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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo analisar as contribuiges tedrico-metodoldgicas na
pratica pedagdgica dos professores de Educacdo Fisica que aproximam o0s jogos
brasileiros dos jogos chineses. Entendemos 0 jogo com base em Huizinga (2000)
como uma atividade voluntaria, regida por regras livremente consentidas e que
acontece com espago e tempo delimitados. Diante disto, reconhecemos diversos
aspectos inerentes ao jogo como a ludicidade, a competicdo, a cooperagao, e a sua
importancia para a formacdo dos sujeitos (CAILLOIS, 1990; KISHIMOTO, 1993;
BROTTO, 1999; MELO, 2003; OLIVEIRA et al., 2016). Para isso, o estudo
desenvolveu-se a partir de uma abordagem qualitativa subsidiada
metodologicamente pela hermenéutica-didletica (MINAYO, 2002), caracterizando-se
como bibliografica, documental e com insercdo no campo através da pesquisa-
participante (MARCONI; LAKATOS, 2003; BRANDAO; BORGES, 2007). Como
instrumentos de coleta dos dados, foram utilizadas as filmagens e o roteiro de
observacéo, tendo como técnica investigativa a observacao-participante (LUDKE;
ANDRE, 1986). Para a analise dos dados obtidos, tomamos como referéncia a
técnica de andlise de contetdo do tipo categorial por tematica proposta por Bardin
(2011). Como resultados, evidenciamos as seguintes contribuicdes tedrico-
metodoldgicas para a pratica pedagogica: o incentivo a pesquisa e ao planejamento;
o reconhecimento de outras culturas; a ampliacdo do rol de jogos a serem
trabalhados no contexto escolar; o estimulo para a construcdo de novos jogos; € a
melhoria nas relagdes socioculturais. Como conclusdo, entendemos que tratar de
outras culturas no ambiente escolar, ndo se configura como algo impossivel ou
dispensavel de realizacdo, mas sim, como algo que contribuird imensamente para a
formacdo de um sujeito critico, transformador e reconhecedor de outras realidades

gue transcendem a sua propria.

Palavras-Chave: Interculturalidade; Jogo; Pratica Pedagogica.



ABSTRACT

This research had the objective to analyze the theoretical-methodological
contributions in the pedagogical practice of Physical Education teachers who bring
Brazilian games closer to Chinese games. We understand the game based on
Huizinga (2000) as a voluntary activity, governed by freely agreed rules and that
takes place within a limited space and time. In view of this, we recognize several
aspects connected to the game, such as playfulness, competition, cooperation, and
its importance for the formation of subjects (CAILLOIS, 1990; KISHIMOTO, 1993;
BROTTO, 1999; MELO, 2003; OLIVEIRA et al., 2016). For this, this studying was
developed from a qualitative approach methodologically subsidized by hermeneutics-
dialect (MINAYO, 2002), characterized as bibliographic, documentary and with
insertion in the field through participatory research (MARCONI; LAKATOS, 2003;
BRANDAO; BORGES, 2007). As instruments of data collection, filming and
observation files were used, having participant observation as an investigative
technique (LUDKE; ANDRE, 1986). For the analysis of the collected data, we take as
a reference the technique of content analysis of the categorical type by theme
proposed by Bardin (2011). As a result, we highlight the following theoretical and
methodological contributions to pedagogical practice: encouraging research and
planning; the recognition of other cultures; increasing the list of games to be worked
in the school context; stimulating the construction of new games; and the
improvement in socio-cultural relations. Therefore, we understand that dealing with
other cultures in the school environment, is not configured as something impossible
or dispensable, but rather as something that will contribute immensely to the
formation of a critical subject, transforming and recognizing other realities that

transcend their own.

Keywords: Interculturality; Game; Pedagogical Practice.
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1 INTRODUCAO

O estudo em voga surge, de certo modo, a partir de diferentes inquietaces
que despontaram durante 0 nosso periodo como estudante do curso de Licenciatura
em Educacgdo Fisica pela Universidade de Pernambuco (UPE), entre os anos de
2015 e 2018, e também como complemento do trabalho de conclusdo de curso
(TCC), que teve o seguinte titulo Jogos Interculturais: aproximacdes entre Brasil e
China (FU, 2018).

No entanto, apos a realizacdo deste estudo, evidenciamos o surgimento de
novas inquietacdbes a serem elucidadas a partir de uma nova pesquisa que
investigasse a pratica pedagogica dos professores, visto que 0s possiveis achados
transcendem o viés da inicial pesquisa bibliografica e, assim, carecendo de uma
aproximag&o com o campo.

Nesse interim, ressaltamos que a inquietagcdo deste estudo converge em
justificativas imbricadas aos ambitos pessoais, sociais e académicos.

No ambito pessoal, destacamos que o preludio desta pesquisa emerge ao
cursar durante a graduacdo a disciplina intitulada de Fundamentos Teorico-
Metodolbgicos do Jogo, no semestre de 2015.1. Com isso, afirmamos que a vivéncia
nessa disciplina oportunizou de maneira inicial conhecer mais profundamente sobre
0 jogo a partir do seu conceito, das suas classificagcbes, dos seus sentidos e
significados, além da sua imensa contribuicdo para a formacgéo social, cognitiva e
motora para aqueles que o praticam.

Concomitante a isto, salientamos que o desejo de ampliar os conhecimentos
acerca dos jogos criando aproximagbes com a cultura chinesa, encontra-se
primordialmente ancorado na minha propria génese, tendo em vista que também me
configuro como descendente de imigrantes chineses, e obtive desde o berco uma
ampla relagcdo com esta cultura. Em paralelo, também é necessario mencionar a
propria vivéncia que detive com o0s jogos chineses durante o periodo que
compreende a minha infancia e adolescéncia.

Posteriormente, durante o periodo da graduagdo também ocorreu a
aproximacdo com a linha de pesquisa Ludicidade e Educacéo Fisica vinculada ao
Grupo de Estudos Etnogréaficos em Educacéo Fisica e Esporte (ETHNOS), na qual,
a partir desta aproximacdo foi possivel participar de um projeto de Iniciacao
Cientifica (IC) no ano de 2017.
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O referido projeto esteve voltado para um estudo acerca das praticas
corporais na Educacao Infantil, fato este que atrelado a nossa aproximagcdo com a
linha de pesquisa supracitada possibilitou um maior contato com a ludicidade e,
consequentemente, 0 jogo.

Destaca-se ainda a participacdo durante a graduacdo no Programa de
Extensdo - Ludus, também vinculado ao ETHNOS, e que contribuiu igualmente para
pensar este projeto. Tal programa tem como objetivo intervir com base na
Ludicidade através de jogos junto as criangcas com cancer do CEONHPE (Centro de
Oncohematologia Pediatrica), as criancas da Creche Municipal professor Francisco
Amaral Lopes e os idosos do Abrigo Espirita Lar de Jesus.

Em seguida, ao cursar as disciplinas de Estagio Supervisionado I, Il e Ill em
escolas publicas e privadas da cidade do Recife, pudemos vivenciar através da
pratica pedagoégica o contetdo do Jogo ao trabalhd-lo com estudantes de diferentes
origens sociais, regionais, étnicas e com faixas etarias e realidades
socioeconémicas dispares. Deste modo, ressaltamos que todas as experiéncias
exerceram uma contribuicdo significativa para a nossa formacdo pessoal e
profissional, nos instigando na procura de novos conhecimentos.

No ambito social, Fleuri (2002) afirma que o Brasil se configura como um pais
historicamente constituido por uma sociedade multiétnica e culturalmente hibrida.
Contudo, percebemos que apesar dessa heterogeneidade cultural, ainda sdo poucas
as discussbes no ambiente escolar, mais especificamente nas aulas de Educacao
Fisica, que abordam com profundidade os conhecimentos inerentes a cultura
chinesa, a exemplo dos seus jogos (FU, 2018).

Assim, tratar da tematica da interculturalidade nas aulas de Educacéo Fisica,
acarretaria num enriquecimento da diversidade étnica e cultural que comp&em tal
sociedade, favorecendo a compreensdo das relagcbes, diferencas e oferecendo
elementos para transformacao da realidade dos sujeitos.

De acordo com Fleuri (2002) a globalizacdo da economia, da tecnologia e dos
meios de comunicacdo tem intensificado cada vez mais a aglutinacdo de varios
grupos sociais de diferentes culturas ao longo das ultimas décadas. Deste modo, no
ambito académico, destacamos que devido a esse fenbmeno, torna-se cada vez
mais recorrente observarmos pesquisadores de diversas culturas e nacionalidades
interagirem tendo um objetivo em comum que é o fortalecimento do conhecimento e

da ciéncia ao redor do mundo.
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Nesse interim, € necessario considerar que a escola deve possibilitar aos
estudantes um acervo cultural abrangente, haja vista que o ser humano, ao criar e
recriar a cultura, estara contribuindo para a ampliacdo das informagdes em termos
desse acervo (PERNAMBUCO, 2013).

Os professores podem organizar e estruturar a acdo pedagdgica da
Educacdo Fisica, de maneira que o jogo seja entendido, apreendido,
refletido e reconstruido como um conhecimento que constitui um acervo

cultural no qual os estudantes devem ter acesso na escola
(PERNAMBUCO, 2013, p. 52)

Sendo assim, ao reconhecermos 0 jogo como um contetdo da Educacao
Fisica escolar e as relacdes construidas historicamente entre os jogos brasileiros
com jogos chineses, é que no intuito de prosseguir com o estudo, ressaltamos o
seguinte problema de pesquisa: Quais as contribui¢cdes tedrico-metodoldgicas para a
pratica pedagdgica dos professores de Educacdo Fisica que se aproximam dos
jogos brasileiros com os jogos chineses?

Nas aulas, é papel do professor, possibilitar dialogos e vivéncias que apontem
para as diversas culturas. Logo, tratar da relacdo intercultural entre os jogos
chineses com o0s jogos brasileiros na escola durante as aulas de Educacéo Fisica
através do conteudo jogo, ndo se configuraria como algo estranho ou impossivel de
ser realizado, pelo contrario, representa algo novo e que enriqguece um acervo
cultural de jogos possiveis de serem problematizadas pelos professores e
professoras em suas intervencdes (FU, 2018).

Sabendo disto, destacamos que este estudo possui como objetivo geral:
Analisar as contribuicbes tedrico-metodolégicas na pratica pedagdgica dos
professores de Educacdo Fisica que aproximam o0s jogos brasileiros dos jogos
chineses. Informamos que este objetivo tem explicagdo pela afinidade do
pesquisador com o tema a partir de sua propria pratica pedagogica e também pela
preocupacao do mesmo em propiciar mais uma possibilidade para o trato do
conteudo jogo nas aulas de Educacéao Fisica.

Para além deste, a pesquisa também possui 0s seguintes objetivos
especificos: Realizar um levantamento de documentos que revelem a cultura dos
jogos no Brasil e na China; Mapear a existéncia de aproximagfes entre 0S jogos
brasileiros com 0s jogos chineses; Revelar as contribuicdes tedrico-metodoldgicas

dos jogos chineses nas aulas de Educacéao Fisica.
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Assim, no primeiro capitulo apresentamos as escolhas metodoldgicas
utilizadas para o desenvolvimento da pesquisa, como o0 método, 0os procedimentos
técnicos e os instrumentos.

No segundo capitulo, tratamos da interculturalidade trazendo o seu conceito,
as suas diferentes perspectivas e a sua aplicacdo na escola.

No terceiro capitulo, focamos no conhecimento do jogo, seu conceito, suas
classificagcdes e o0 seu ensino nas aulas de educacéo fisica.

No quarto capitulo, abordamos a cultura chinesa, conhecendo a sua historia,
0 seu sistema educacional e, principalmente, 0s seus jogos.

No quinto e ultimo capitulo, descrevemos as nossas experiéncias no campo
de pesquisa, destacando as contribuicdes tedrico-metodolégicas para a pratica
pedagdgica em relacdo ao trato dos jogos chineses.

Nas consideracdes finais, destacamos uma sintese conclusiva abordando as
contribuicdes evidenciadas ao longo da pesquisa acerca das aproximacdes dos

jogos brasileiros com os jogos chineses.
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2 METODOLOGIA

Neste capitulo, iremos apresentar as escolhas metodolégicas utilizadas para
a organizacao e materializagdo deste estudo. A pesquisa toma como embasamento
a abordagem qualitativa tendo como subsidio metodolégico a hermenéutica-
dialética, caracterizando-se como bibliografica, documental e com insercdo no
campo atraveés da pesquisa-participante.

Em nossos estudos, entendemos que a metodologia mostra-se como parte
crucial de uma pesquisa cientifica, pois “inclui as concepcdes tedricas de
abordagem, o conjunto de técnicas que possibilitam a construcdo da realidade e o
sopro divino do potencial criativo do investigador” (MINAYO, 2002, p. 17).

Assim, em uma sequéncia logica de pensamento, inicialmente,
apresentaremos o método de pesquisa, logo apds os procedimentos técnicos, em
seguida, o lécus, mais adiante, os sujeitos da pesquisa e, por fim, 0s nossos

procedimentos de coleta e analise dos dados.

2.1 Método

No intuito de darmos rigorosidade cientifica a este estudo, torna-se
necessario apresentarmos o0s caminhos metodolégicos que foram percorridos
durante a pesquisa. Nesse sentido, é importante ressaltar que compreendemos a
ciéncia como sendo um “processo de investigagdo cuidadosa e sistematica”
(THOMAS; NELSON; SILVERMAN, 2012, p. 30).

Assim, na intencdo de lograrmos com éxito a investigacdo do objeto de
estudo, optamos pela pesquisa de carater qualitativo, visto que conforme Souza
Junior (2007) no campo da educacédo, raramente, o conhecimento pode ser obtido
através de pesquisas que se caracterizam por serem exclusivamente quantitativas,
muito disto, em virtude das dificuldades encontradas pelo pesquisador na
manipulagéo e controle dos seres vivos em situagdes sociais.

Aléem da presenca intensiva do cientista devido a sua participacdo como
instrumento primario na coleta e na analise de dados, as pesquisas com enfoque
qualitativo também se caracterizam por buscar a compreensdo mais profunda das
relacbes, dos processos e dos fendbmenos sem preocupar-se com a mera
representacdo numérica (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).
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Diante deste pressuposto, cabe-nos anunciar a base epistemologica que
fundamentou e direcionou a andlise qualitativa deste estudo do ponto de vista
metodoldgico, sendo esta a hermenéutica-dialética. A opgéo por tal abordagem dar-
se-a pelo fato de compreendermos que esta posicdo metodoldgica inaugura um
novo paradigma e possibilita uma maior autoridade epistémica e racional ao
pesquisador (MINAYO, 2010).

A abordagem hermenéutico-dialética tem sido amplamente utilizada em
pesquisas na area da educacdo, onde a sua fundamentacdo teorica e
epistemoldgica encontra-se subsidiada pela tipologia de Minayo (2010), que por sua
vez, estd ancorada nas proposicdes de Stein (1987), e que constituem uma sintese
entre os pensamentos de Jurgen Habermas! e Hans Gadamer?. Segundo Stein
(1987, p. 32) esses autores interpretam “a Hermenéutica e a Dialética como um
ponto de convergéncia entre a ciéncia e a filosofia”.

De acordo com Minayo (2010) a hermenéutica busca a percepcdo dos
sentidos e significados a partir da comunicacdo entre os seres vivos, tendo a
linguagem como seu nucleo central. Enquanto que a dialética corresponde a ciéncia
e a arte do didlogo e da controvérsia, onde através dela o pesquisador analisa na
linguagem, nos simbolos e na cultura, as contradicfes existentes para assim realizar
a sua critica (MINAYO, 2010).

Do ponto de vista metodolédgico, a abordagem hermenéutica desenvolve-se
nos seguintes parametros: busca diferengcas e semelhangas entre o
contexto dos autores e o contexto do investigador; explora as definicdes de
situacdo do ator, supde o compartilhamento entre o0 mundo observado e os
sujeitos, com o0 mundo da vida do investigador; busca entender os fatos, os
relatos e as observacdes e apoia essa reflexdo sobre o contexto historico;
julga e toma decisdo sobre o que ouve, observa e compartilha; e produz um

relato dos fatos em que os diferentes atores se sintam contemplados
(ALENCAR; NASCIMENTO; ALENCAR, 2012, p. 244).

Melo (2007) afirma que a interacdo entre a hermenéutica e a dialética exerce
uma contribuicdo significativa para a compreensao da comunicagao em pesquisas
cientificas. Essa afirmacdo torna-se pertinente, pois, ambas permitem ao
pesquisador a interpretacao do contexto historico da linguagem, das relacdes sociais

e das praticas inerentes a sociedade.

!Fil6sofo e socidlogo alemao amplamente reconhecido pelos seus estudos sobre a teoria criticae o
agir comunicativo. Também é membro da Escola de Frankfurt.
2Fil6sofo alemao considerado como um dos maiores expoentes da hermenéutica.
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Assim, constatamos que a comunicacdo tratada mediante o método da
hermenéutica-dialética, corrobora para atingirmos uma maior compreensao sobre
um determinado acontecimento, situacdo ou assunto. Desta maneira, a
comunicacdo nos possibilitou entender quais as contribuicdes tedrico-metodoldgicas
na pratica pedagogica dos professores de Educacéo Fisica que aproximam 0s jogos
brasileiros dos jogos chineses.

Em seguida, uma vez apresentada a base metodoldgica que fundamentou e
direcionou 0 nosso estudo, torna-se necessario apresentarmos as etapas que
subdividiram a pesquisa. Para Souza Junior, Melo e Santiago (2010) uma das
caracteristicas da pesquisa qualitativa € o movimento continuo gerado pela ligacéo
entre as etapas realizadas durante a pesquisa, que mesmo apresentando esta
peculiaridade, possuem os seus momentos bem definidos.

Nesse sentido, ressaltamos que de acordo com Minayo (2010) uma pesquisa
qualitativa constitui-se de trés etapas fundamentais, sendo elas: fase exploratoria,
coleta dos dados e analise dos dados. Entendendo ainda, que todas as fases
colaboram para que a coeréncia e a rigorosidade cientifica sejam zeladas como

veremos nos topicos apresentados a seguir.

2.2 Fase exploratéria

Nesse momento da pesquisa, revisitamos e ampliamos as referéncias das
aproximacdes estabelecidas pela pesquisa anteriormente realizada acerca da
relacdo intercultural entre os jogos do Brasil e da China. Partindo disto, também
realizamos o levantamento de outras referéncias bibliograficas e documentais no
intuito de melhor compreendermos 0 nosso objeto de estudo e, ainda,
amadurecermos o referencial teorico.

Segundo Marconi e Lakatos (2003, p. 183) as fontes bibliograficas englobam
“toda bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde
publicacdes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses,
material cartografico etc..”. Deste modo, destacamos que a exploracdo dos dados
bibliograficos serviu para delimitar o objeto de estudo, perspectivando dar
sustentacao teodrica a pesquisa, como também ampliar a busca por mais referenciais

gue pudessem agregar teoricamente ao estudo.
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Nesta pesquisa, salientamos que os dados bibliograficos analisados foram

artigos, livros, dissertacbes e teses, que se relacionassem com as categorias

teoricas do estudo, como mostra o quadro 1.

Quadro 1 - Dados bibliograficos

AUTOR

EMENTA

COMENTARIO

Caillois (1990)

Para o autor “a extenséo e
variedade infindas dos jogos
provocam de inicio o desespero
na procura de um principio de
classificagdo que permita
reparti-los a todos num
pequeno nimero de categorias
bem definidas” (CAILLOIS,
1990, p. 31).

Esta obra nos propiciou um
entendimento mais profundo de
das possibilidades de
classificacdo do conhecimento
Jogo.

Candau (2012)

A autora analisa "os diferentes
sentidos atribuidos pelos
professores aos termos
“igualdade” e “diferenga”, e
apresenta uma perspectiva
sobre educacéo intercultural’
(CANDAU, 2012, p. 235).

O artigo favoreceu 0 nosso
conhecimento sobre a
interculturalidade e as suas
contribui¢cbes para a formacéo
dos estudantes.

Bernardes (2006)

A autora afirma que “os jogos
tradicionais infantis séo
provenientes de rudimentos de
romances, contos, rituais
religiosos e misticos
abandonados pelo mundo
adulto. Anonimato, oralidade,
tradic&o, conservagao,
mudanca e universalidade s&o
caracteristicas desses jogos”
(BERNARDES, 2006, p. 542).

Este artigo possibilitou uma
maior compreensao acerca da
origem de alguns jogos ditos
tradicionais, bem como a
relac@o entre os jogos e
acultura.

Huizinga (2000)

Para o autor, o “jogo é aqui
tomado como fenémeno
cultural e ndo biolégico, e é
estudado em uma perspectiva
histérica, ndo propriamente
cientifica em sentido restrito”
(HUIZINGA, 2000, p. 3).

Este autor tido como uma
referéncia classica acerca do
jogo contribuiu
significativamente para a
compreenséao da relacéo
existente entre o0 jogo e o
ldico.

Karman (1978)

“Tornar conhecidos 0s mais
notaveis e fascinantes jogos
gue o homem inventou em
diferentes épocas e estagios da
sua evolucdo histoérica e social
(KARMAN, 1978, p. 10).

Esta obra nos propiciou o
conhecimento de uma gama de
jogos e suas culturas, incluindo

0s jogos chineses.

Kishimoto (1993)

Para a autora “tentar definir o
jogo néo é tarefa facil. Quando
se diz a palavra jogo cada um
pode entendé-la de modo
diferente” (KISHIMOTO, 1993,
p. 105).

Este artigo possibilitou o
entendimento de como definir
esse fendbmeno tdo abrangente
denominado Jogo.

Fonte: Proprio autor
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E importante mencionar que as referéncias apresentadas no quadro
supracitado representam apenas algumas producdes textuais que nos deram
suporte para buscarmos outras referéncias citadas ao longo do texto, visto que o
processo de ida e volta ao referencial tedrico faz parte do método e da técnica de
analise as quais escolhemos nos apoiar.

Sendo assim, uma vez que tomamos posse destes dados bibliograficos,
posteriormente, também realizamos uma busca pelas fontes documentais que com
base em Marconi e Lakatos (2003) correspondem aos documentos, podendo estes
ser escritos ou ndo-escritos, ou ainda de autoria do proprio pesquisador ou de outros
a qual o pesquisador pode ter acesso.

Desta maneira, no que concerne a obtencdo das fontes documentais,
realizamos uma aproximagdo com o Instituto Conflcio®. Essa aproximagdo teve
como objetivo levantar documentos que nos revelassem como é a cultura dos jogos
na China. Com isto, recebemos a orientacdo dos professores da referida instituicao
para procurarmos os documentos oficiais da China, que estdo disponiveis em
formato digital no site do Ministério de Educacdo da Republica Popular da China?,

conforme podemos observar no quadro 2.

Quadro 2 — Documentos orientadores da pratica pedagoégica na China

DOCUMENTO EMENTA COMENTARIO

O referido documento da
énfase a politica educacional

Sistema Educacional da China
(2010)

criada pelo Ministério da
Educacgao da China, e "que é
entdo implementada a nivel
provincial pelas autoridades
educacionais provinciais”
(CHINA, 2010, p. 5).

Esse documento nos
possibilitou compreender como
0s contelidos sdo organizados

na China, e como devem ser
ensinados.

Educacéo na China (2016)

Esse documento “fornece uma
visdo ampla de como o sistema
de educacdo da China é
organizado e funciona, e como
as reformas, passadas e atuais,
reformularam a educacéo na
China ao longo do tempo
(CHINA, 2016, p. 3).

Esse documento nos propiciou
um maior entendimento de
como a educacéo foi
historicamente estruturada na
China.

Fonte: Préprio autor

30 Instituto Conflicio € uma organizacdo educacional chinesa sem fins lucrativos que mantém uma
parceria com a Universidade de Pernambuco (UPE). Disponivel em: <http://www.upe.br/instituto-
confucio>. Acesso em: 05 mai. 2019.

40 Ministério da Educacédo da China é um 6rgao publico que tém por objetivo elaborar as estratégias,
as politicas e os planos de reforma e desenvolvimento educacional chinés. Disponivel em:
<http://en.moe.gov.cn/about_ MOE/what_we_do/>. Acesso em: 05 mai. 2019.
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Sobre o campo, delimitamos o l6cus a ser investigado, onde nesse estudo
tratou-se de uma escola da rede privada do municipio do Recife, situada no bairro
de Casa Forte. A escola caracteriza-se pela sua elevada condi¢cdo socioecondmica,
demonstrada pelo alto custo da mensalidade, e também por conquistar resultados
expressivos no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) estando entre os
primeiros colocados nos ultimos anos.

Destacamos ainda, que a opg¢ao por esta escola aconteceu de forma
intencional, tendo em vista, que a referida instituicdo é o lugar onde também atuo
como professor de Educacédo Fisica, mais especificamente do segmento do Ensino
Fundamental Il, desde o ano de 2019. Durante esse periodo, comunicamos a
direcdo da escola a respeito da nossa intencdo de realizar a fase do campo da
pesquisa na referida instituicdo. Logo, a dire¢cdo da escola tomou ciéncia da nossa
intencdo, e sagrou como positiva a realizacdo da pesquisa.

Contudo, para desenvolver a pesquisa foi necessario solicitar junto a direcao
da escola, a autorizacado por meio do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(ANEXO-1), do Termo de Assentimento (ANEXO-2) e da Carta de Anuéncia
(ANEXO-3). Para além destes, também foi elaborado e assinado o Termo de
Confidencialidade (ANEXO-4), entre os pesquisadores.

Informamos que esses documentos juntamente com uma coépia do projeto de
dissertacdo foram entregues nas maos da diretora pedagdgica da escola e apos as
analises estes foram entregues assinados ao pesquisador.

Concomitantemente a isto, também delimitamos 0s sujeitos da pesquisa, que
foram os estudantes do 6° ano. A escola possui duas turmas do 6° ano a qual séo
classificadas em turma A e turma B. Diante disto, destacamos que fizemos a opgao
pela segunda turma para a realizacdo do estudo. A escolha da turma em questao
levou em consideracdo o calendario da escola, visto que em decorréncia de
feriados, passeios e eventos internos, a turma B tornou-se a Unica com uma carga
horéaria capaz de atender as demandas da pesquisa.

Pelo fato do estudo envolver seres humanos, submetemos os documentos
necessarios para alcancarmos a aprovacgéo da pesquisa junto ao Comité de Etica e
Pesquisa (CEP) da Universidade de Pernambuco, localizado no Hospital
Universitario Oswaldo Cruz (HUOC). A aprovacédo foi outorgada no ano de 2019,
com numero de Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica
(CAAE)19418619.7.0000.5192 (ANEXO-5).
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2.3 Coleta de dados

Com a contemplacéo da fase exploratoria, prosseguimos para a proxima fase
da pesquisa, que corresponde a coleta dos dados. No que diz respeito a obtencao
dos dados bibliograficos e documentais, informamos que estes foram coletados
mediante a nossa procura por textos que estivessem disponiveis no formato digital,
em sites, repositorios e revistas eletrénicas, e por textos no formato impresso em
bibliotecas (MARCONI; LAKATOS, 2003).

Em relacdo ao campo, destacamos que este estudo desenvolveu-se a partir
da perspectiva da pesquisa-participante, que para Gil (2002, p. 56) este tipo de
pesquisa “caracteriza-se pela interacdo entre pesquisadores e membros das
situagdes investigadas”. Diante disto, Schmidt (2006) afirma que ao decorrer do
processo de investigacdo o pesquisador e 0s pesquisados sao sujeitos e objeto do
conhecimento e da natureza investigativa.

O ponto de origem da pesquisa-participante deve estar situado em uma
perspectiva da realidade social, tomada como uma totalidade em sua
estrutura e em sua dindmica. Mesmo que a agdo de pesquisa e as acdes
sociais associadas a ela sejam bem locais e bem parciais, incidindo sobre
apenas um aspecto de toda uma vida social, nunca se deve perder de vista

as integragOes e interacdes que compdem o todo das estruturas e das
dindmicas desta mesma vida social (BRANDAO; BORGES, 2007, p. 54).

Para Brandao e Borges (2007) a pesquisa-participante deve partir da prépria
realidade dos participantes, pois, “a investigacdo, a educacdo e a acdo social
convertem-se em momentos metodolégicos de um Unico processo dirigido a
transformac&o social” (BRANDAO; BORGES, 2007, p. 55).

Desta forma, como a pesquisa pretende analisar a nossa propria pratica
pedagdgica, fizemos a opcao prela técnica da observacdo participante, visto que
segundo Ludke e André (1986, p. 26) este tipo de observacdo enquanto técnica
investigativa “permite que o observador chegue mais perto da vida dos sujeitos, um
importante alvo nas abordagens qualitativas. Na medida em que o observador
acompanha in loco as experiéncias diarias dos sujeitos”.

Conforme Ludke e André (1986) a participacdo do observador pode variar de
acordo com o proposito do estudo e do papel que o mesmo assume durante o
processo de investigacdo. Assim, a participagdo do pesquisador pode ser
classificada como: 1) Participante-Total, 2) Participante-como-Observador; 3)

Observador-como-Participante e 4) Observador-Total.
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Na primeira modalidade, o pesquisador nao revela ao grupo observado a sua
verdadeira identidade e nem o propdsito do seu estudo, visto que este tipo de
observacédo almeja levar o observador o mais proximo possivel do cotidiano dos
participantes. Ja na segunda modalidade, o pesquisador revela apenas uma parte
do que pretende realizar no estudo, e assim, ndo apresentando a outra parte da sua
atividade (LUDKE; ANDRE, 1986).

Na terceira modalidade, o pesquisador revela o objetivo do seu estudo e a
sua identidade desde o principio, a fim de obter um maior acesso as informacdes a
partir da cooperacdo dos participantes. Enquanto que na quarta e Udltima
modalidade, o pesquisador ndo interage em hipdtese alguma com o grupo
observado, ocultando-se durante toda a sua observacdo e abstendo das relagbes
pessoais com os participantes (LUDKE; ANDRE, 1986).

Deste modo, no que concerne a observacdo das aulas, indicamos que a
pesquisa possuiu 0 quantitativo de trés pesquisadores ao longo de toda a
intervengdo. A escolha dos observadores levou em consideragdo critérios como a
disponibilidade e a maturidade cientifica dos mesmos. Assim, destacamos que todos
0s observadores sdo mestrandos do Programa Associado de Pds-Graduacdo em
Educacao Fisica (PAPGEF-UPE/UFPB).

Durante as observacdes, estes pesquisadores assumiram respectivamente o
papel de “Observador-como-Participante” e “Observador-Total’, onde o primeiro
atuou ativamente com 0s sujeitos da pesquisa interagindo ao decorrer do processo,
propondo as atividades e intermediando os dialogos. Ja os outros pesquisadores se
mantiveram em uma posi¢cdo que ndo influenciasse o desenrolar das atividades,
além de também estarem incumbidos da aplicacdo dos instrumentos de coleta dos
dados. Com isso, informamos que o quantitativo de trés pesquisadores propiciou um
maior auxilio durante toda a pesquisa.

No que se refere aos instrumentos utilizados para a coleta dos dados,
destacamos que estes foram respectivamente as filmagens e o roteiro de
observagéo. Nesse direcionamento, Pinheiro, Kakehashi e Angelo (2005, p. 718)
realcam a importancia do uso das filmagens “para o estudo de agdes humanas
complexas dificeis de serem integralmente captadas e descritas por um Udnico
observador”. Entendemos que a utilizacdo desse recurso favorece ao pesquisador
um maior controle sobre o que sera observado, uma vez que os videos podem ser

manipulados conforme a sua necessidade.
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Ha muitos elementos que ndo podem ser apreendidos por meio da fala e da
escrita. O ambiente, os comportamentos individuais e grupais, a linguagem
ndo-verbal, a sequéncia, a temporalidade em que ocorrem 0s eventos sao
fundamentais ndo apenas como dados em si, mas como subsidios para
interpretacdo posterior dos mesmos (PINHEIRO; KAKEHASHI; ANGELO,
2005, p. 718).

Em virtude disto, anunciamos que as filmagens foram utilizadas durante toda
a fase de campo com o objetivo de captar momentos como o didlogo professor-
estudante e estudante-estudante, a participacdo dos estudantes durante as
atividades, as reacdes e expressdes dos mesmos, como também a materializacéo
do planejamento feito pelo professor.

Salientamos ainda, que todas as filmagens foram realizadas com o uso de um
aparelho smartphone®, devido a praticidade no seu manuseio e a qualidade das
imagens e audios gravados. Em decurso disto, ao término de cada aula, as
filmagens eram imediatamente arquivadas no computador para posteriormente
serem assistidas e transcritas pelo pesquisador.

Sobre o roteiro de observacdo (APENDICE-1), este serviu para subsidiar os
observadores durante as aulas onde todas as observacdes eram instantaneamente
descritas a fim de captar o maximo de informacdes.

O roteiro continha alguns critérios para nortear o olhar dos observadores,
considerando aspectos como: a coeréncia das aulas com os planos; quais 0s
conteddos eram trabalhados na aula do dia; quais os recursos e espacgos foram
utilizados; como aconteceu a participagcdo dos estudantes e a interacdo entre eles e
o professor; como o professor avaliou as aulas e, por fim, quais as dificuldades

encontradas no trato com o conteuldo.

2.4 Analise dos dados

Nesta ultima fase da pesquisa, realizamos a andlise dos dados obtidos
através das fontes bibliograficas, documentais e de campo, onde segundo Souza
Janior, Melo e Santiago (2010, p. 34) a analise de dados tem como objetivo
“‘compreender o que foi coletado, confirmar ou ndo pressupostos da pesquisa e
ampliar a compreensdo de contextos para além do que se pode verificar nas

aparéncias do fenbmeno”.

SAparelho celular que combina recursos computadorizados a partir de um sistema operacional.
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Nesse momento, procuramos analisar quais as contribuicbes tedrico-
metodoldgicas na pratica pedagdgica dos professores de Educacédo Fisica que
aproximam 0s jogos brasileiros dos jogos chineses a partir dos dados obtidos. Como
procedimento para analise dos dados, tomamos como referéncia a técnica de
analise de conteudo do tipo categorial por tematica proposta por Bardin (2011). Para
a autora, analise de conteudo é:

Um conjunto de técnicas de analise das comunica¢des visando obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que permitem a inferéncia de

conhecimentos relativos as condi¢cdes de producao / recepc¢éo [...] dessas
mensagens. (BARDIN, 2011, p. 42).

Essa forma de andlise tem sido comumente utilizada em pesquisas
qualitativas na area da Educacdo Fisica. De acordo com Souza Junior, Melo e
Santiago (2010, p. 34) a analise de contetdo baseia-se “num recurso técnico para
analise de dados provenientes de mensagens escritas ou transcritas”. Diante disto,
destacamos que os dados analisados nesse estudo foram as informacfes advindas
da literatura, dos documentos obtidos durante a pesquisa e das falas do professor e
dos estudantes coletados nas aulas.

Em virtude das diferentes formas de andlise de conteido, como a de
expressdo, das relacdes, de avaliacdo, de enunciacdo e categorial tematica
(MINAYO, 2010), indicamos a nossa escolha pela ultima, visto que a andlise
categorial por tematica funciona:

Em etapas, por operacbes de desmembramento do texto em unidades e em
categorias para reagrupamento analitico posterior, e comporta dois
momentos: o inventario ou isolamento dos elementos e a classificagdo ou

organizacdo das mensagens a partir dos elementos repartidos (SOUZA
JUNIOR; MELO; SANTIAGO, 2010, p. 34).

Souza Junior, Melo e Santiago (2010) baseados nos estudos de Minayo
(2010) destacam que num contexto instrumental, os dados obtidos durante a
pesquisa devem ser desmembrados em duas categorias, sendo elas: as analiticas e
as empiricas. Para Minayo (2010) as categorias analiticas correspondem as
relagdes sociais que fundamentam o conhecimento do objeto, detendo varios graus
de generalizacdo, abstracdo e aproximagdo. J4 as categorias empiricas, estas sdo
elaboradas com uma finalidade mais operacional, almejando o trabalho de campo

onde fluem as especificidades da realidade empirica.
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De acordo com Souza Junior, Melo e Santiago (2010) um procedimento
imprescindivel para a analise de conteudo € a elaboracdo dos indicadores, como

ilustramos no quadro 3.

Quadro 3 - Indicadores para andlise de contetido

-ContribuigGes tedrico-metodoldgicas das
Elemento central aproximacdes dos jogos brasileiros com o0s jogos
chineses

-Analise das contribuigcfes tedrico-metodolégicas
Operacionaliza¢éo das aproximacdes dos jogos brasileiros com os
jogos chineses

- Interculturalidade
Categorias analiticas - Jogo
- Pratica Pedagdgica

- Relacéo Intercultural
Categorias empiricas - Jogo
- Pratica Pedagdgica

Fonte: Préprio autor

Durante as analises, identificamos trés categorias analiticas que foram:
Interculturalidade, Jogo e Préatica Pedagogica. Essas categorias foram delimitadas
enguanto palavras-chave, pois “traduzem os pilares da e para a reflexdo conceitual,
tanto no trato com a literatura quanto no contato com os dados de campo” (SOUZA
JUNIOR; MELO; SANTIAGO, 2010, p. 34).

Além disto, também delimitados as categorias empiricas do estudo, sendo:
Relacdo Intercultural, Jogo e Pratica Pedagogica. Em relacdo as categorias
empiricas, estas foram obtidas mediante a nossa entrada no campo, e com a sua
obtencdo construirmos um quadro para a analise, onde nele desmembramos os
dados nas respectivas unidades de contexto e registro.

Informamos ainda, que as categorias Jogo e Prética Pedagdgica coincidiram
com as analiticas. Essa coincidéncia surgiu, pois, na literatura encontramos
informagdes como 0 seu conceito, a suas classificacdes e a sua contribuicdo no
ambiente escolar. Porém, ao adentrarmos no campo de pesquisa novas

contribuicGes emergiram dessas categorias.
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Segundo Souza Junior, Melo e Santiago (2010) a unidade de contexto
corresponde a dimensao superior da mensagem, contribuindo para a compreensao
dos sentidos e significados e, a partir disto, permitindo a decodificagdo da unidade
de registro. Enquanto que a unidade de registro representa a “significagdo a ser
codificada e corresponde ao menor segmento de conteudo a ser considerado como
unidade de base” (SOUZA JUNIOR; MELO; SANTIAGO, 2010, p. 37), conforme &
possivel observar no quadro 4.

Quadro 4 — Categorias empiricas

RELACAO INTERCULTURAL

Unidade de Contexto Unidade de Registro

Cultura Chinesa Origens

Outra cultura

Cultura Brasileira Diferentes povos

Pluralidade cultural

JOGO

Unidade de Contexto Unidade de Registro

Competicao

Complexo

Jogos Chineses Divertido

Igualdade

Regras

Jogos Brasileiros Aproximacgdes

Diferencas

PRATICA PEDAGOGICA

Unidade de Contexto Unidade de Registro

Aprendizagem

Ensino Conhecimento
Vivéncia

Avaliacdo interativa
Dilogo
Procedimentos metodologicos Pesquisa escolar
Planejamento participativo
Roda inicial
Roda final

Fonte: Préprio autor

Com o estabelecimento das categorias empiricas da pesquisa e 0 seu
posterior desmembramento em unidades de contexto e registro, conseguimos criar
uma articulacdo entre as referéncias bibliograficas, documentais e as falas do
professor e dos estudantes. Assim, informamos que essa articulacdo propiciou o
entendimento das informacdes coletadas no decorrer de todo o processo de
investigacdo, além de também nos proporcionar a sustentacdo necessaria para

conseguirmos dar conta do objeto de estudo.
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Ressaltamos ainda, que ao final da pesquisa encaminharemos uma copia
desta producdo no formato impresso para o locus investigado, onde esse material
ficard disponivel na biblioteca da instituicho para a leitura dos estudantes,
professores, funcionarios, entre outros. Tal acdo corresponde ao fato de
acreditarmos num importante retorno social que a pesquisa fornece, além de

também agradecermos pela oportunidade da intervencao.
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3 INTERCULTURALIDADE: BUSCANDO UM CONCEITO

Antes de iniciarmos o0 nosso entendimento sobre a tematica da
interculturalidade, torna-se necessario apresentarmos a compreensdo do que é
cultura. Em nossos estudos, percebemos que encontrar uma definicdo para este
termo ndo € algo féacil, visto que a cultura tem sido o enfoque investigativo de
diferentes &reas de conhecimento, a exemplo da Sociologia, Filosofia, Antropologia,
Historia, Comunicac¢do, Economia, entre outras. Cada area com uma definicdo e
utilizacao distinta sobre o tema (CANEDO, 2009).

De acordo com Canedo (2009, p. 2) “a palavra cultura vem da raiz semantica
colore, que originou o termo em latim cultura, de significados diversos como habitar,
cultivar, proteger, honrar com veneragao”. Além disso, o termo cultura também é
geralmente associado a outras expressées como “mentalidade”, “espirito”, “tradicao”
e “ideologia” (CUCHE, 2002).

Historicamente, até meados do século XVI, o termo cultura era comumente
empregado para designar o cuidado que as pessoas tinham com algo, ou ainda,
para designar o proprio ato de cultivar. Somente a partir do século XIX é que este
termo comecou a ser utilizado na representacdo das dimensfes intelectuais,
cientificas e artisticas da sociedade (CANEDO, 2009).

Cultura e civilizagdo andavam de mé&os dadas, sendo que a primeira
evocava 0s progressos individuais e a segunda, os progressos coletivos.
Neste sentido, h4 uma diferenciagdo entre o estado natural do homem,
irracional ou selvagem, posto que sem cultura; e a cultura que ele adquire
através dos canais de conhecimento e instrucéo intelectual. Decorre dai a

idéia de que as comunidades primitivas poderiam evoluir culturalmente e
alcancar o estagio de progresso das nagbes (CANEDO, 2009, p. 2).

No contexto dos estudos sobre a cultura destacam-se paises como a Franca
e a Alemanha. Mediante as pesquisas e debates entre os pensadores de ambos os
paises, surgiram duas concep¢des que buscam uma definicdo mais coesa para o
termo. Segundo Cuche (2002, p. 21) para os franceses, a cultura se caracteriza
como “a soma dos saberes acumulados e transmitidos pela humanidade,
considerada como totalidade, ao longo de sua histéria”. Ja a concepgao alema diz
que a cultura € “um conjunto de caracteristicas artisticas, intelectuais e morais que
constituem o patriménio de uma nacao, considerado como adquirido definitivamente
e fundador de sua unidade” (CUCHE, 2002, p. 28).
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Botelho (2001) afirma que a cultura pode ser entendida a partir de trés
dimensdes fundamentais, sendo elas: o modo de vida que caracteriza uma
sociedade; as obras e praticas artisticas, intelectuais e de entretenimento; e o
proprio desenvolvimento humano.

Na primeira dimensdao, a cultura envolve um conjunto de signos e significados
elaborados por grupos sociais. Nela, a cultura é produzida “através da interagao
social dos individuos, que elaboram seus modos de pensar e sentir, constroem seus
valores, manejam suas identidades e diferengas e estabelecem suas rotinas”
(BOTELHO, 2001, p. 2).

JA na segunda dimensdo, a cultura é responsavel por englobar as
especificidades inerentes ao cotidiano dos individuos e, assim, representar as
producgdes criadas com “a intencao explicita de construir determinados sentidos e de
alcancar algum tipo de publico, através de meios especificos de expressao”
(BOTELHO, 2001, p. 2).

Na terceira e Ultima dimensao, interpretaremos a cultura como uma das
responsaveis para o desenvolvimento social. Segundo Botelho (2001, p. 2) as acdes
culturais contribuem para “estimular atitudes criticas e o desejo de atuar
politicamente; como ferramenta do sistema educacional a fim de incitar o interesse
dos alunos; e no auxilio ao enfrentamento de problemas sociais”. Deste modo,
ressaltamos que a unido dessas trés dimensdes nos fornece uma compreensao
mais coerente para o termo cultura.

Entretanto, € necessario nhotarmos que a cultura ndo se trata de algo Unico ou
singular, mas sim, de algo que estd envolto de uma pluralidade. Nesse sentido, o
termo pluralidade cultural, foi criado para designar a existéncia cultural de diferentes
grupos sociais e étnicos (BRASIL, 1997). De acordo com Candau (2012) a
pluralidade cultural apresenta além das diferencas sociais e étnicas, também as de
género, orientagcdo sexual, religiosa, entre outras.

A pluralidade cultural tem sido uma marca da sociedade moderna, pelo fato
de apresentar uma coexisténcia entre varios grupos culturais e étnicos,
possibilitando o conhecimento das multiplas diversidades culturais (MARTUCCELLI,
1996). Por sua vez, as diversidades culturais abrangem inumeros elementos
imbricados a sociedade como a linguagem, as expressoes, as ciéncias, a religido, a
alimentacdo, entre outras, como também, as praticas corporais como a danca, a

luta, a ginastica, o esporte e 0s jogos.
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A coexisténcia entre os diversos povos e culturas acontece desde 0s
primordios das civilizagcbes, muitas vezes, ocasionada por fatores como a
comercializacdo e as guerras. Durante o periodo que compreende a ldade Antiga e
a ldade Média, o mundo “conhecido” se restringia aos continentes da Europa, Asia e
Africa, regido da Terra que foi posteriormente denominada por historiadores e
geoégrafos como o “Velho Mundo”.

Nesse periodo, surgiram algumas civilizacbes que através das conquistas
bélicas agregaram diferentes povos ao seu dominio, a exemplo dos impérios
Macedbnico, Romano e Mongol. Desta forma, as relacdes culturais aconteciam
sempre entre o Ocidente e o Oriente, propiciando a troca de conhecimentos e
costumes entre ambos. Porém, essa troca geralmente ndo ocorria de forma
amistosa, tendo em vista que gracas as relacdes de poder o dominador sempre
impunha a sua cultura sobre a do dominado (FLEURI, 2003).

Na ldade Moderna, emergiu o fendmeno das “Grandes Descobertas” com a
revelacdo de dois continentes até entdo desconhecidos pelos povos do “Velho
Mundo”, sendo eles: a América, nomeada de “Novo Mundo’ e a Oceania,
denominada de “Novissimo Mundo”. De acordo com Fleuri (2003) a descoberta
desses dois continentes marcou o inicio do que ficou conhecido como processo de
colonizacdo, onde 0s povos colonizadores impuseram a sua cultura e seus
costumes sobre os povos colonizados.

Nos processos de colonizacdo nos Estados Unidos, no Canada, em paises
da América Latina, assim como em paises de outros continentes, tal
concepcgao etnocéntrica justificava a escravizagdo e o genocidio dos povos
nativos. Os imigrantes invasores trataram o continente americano como

terra de conquista e ndo reconheceram a cultura dos indigenas, que foram
obrigados a aceitar a cultura dos conquistadores (FLEURI, 2003, p. 18).

Na Idade Contemporanea, as convergéncias culturais aconteceram,
principalmente, em decorréncia de dois importantes fatores, sendo eles: os conflitos
mundiais e as imigra¢des. O século XX foi um periodo marcado pelas duas grandes
guerras mundiais que afetaram a economia global e acarretaram no deslocamento
em massa de diversas populacdes da sua terra de origem para paises que nao
foram afetados pelo conflito. Nesse contexto, Fleuri (2003) indica que a motivagao
para o processo de imigracao, diz respeito as novas oportunidades que esses povos
teriam em outros territorios, especificamente, no continente americano em paises

como os Estados Unidos, Canada e Brasil.
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A presenca de grupos socioculturais diversos nos cenarios publicos [...] tem
provocado tensfes, conflitos, didlogos e negociacdes orientadas a
construcdo de politicas publicas que focalizem estas questdes. Em cada
contexto esta problematica adquire uma configuracdo especifica, articulada
com as diversas construcdes histdricas e politico-culturais de cada realidade
(CANDAU, 2012, p. 236).

Diante disto, se faz necessario termos o entendimento de outros dois termos
extremamente relevantes para o processo de coexisténcia entre as culturas, sendo
eles o multiculturalismo e a interculturalidade. Segundo Candau (2012) alguns
estudiosos tratam os termos como sendo opostos, enquanto que outros defendem o
seu entendimento como sendo sinbnimos.

Nessa conjuntura, Candau (2012, p. 242) destaca que o0 termo
multiculturalismo vem “sendo mais proprio da produgdo académica do mundo anglo-
saxdo e a interculturalidade dos paises de linguas neolatinas, particularmente o
espanhol e o francés”. Ja Fleuri (2003) endossa que a dificuldade em determinar
uma interpretagdo universal para ambos os termos € o que torna os debates e
pesquisas carentes de um maior aprofundamento.

De acordo com Fleuri (2003) o termo “multicultural” diz respeito a categorias
imbricadas aos aspectos descritivos, analiticos, sociolégicos e histéricos de
diferentes grupos sociais presentes num mesmo contexto, que por sua vez, servem
para indicar uma realidade de convivéncia. Porém, em seus estudos Candau (2012)
afirma que a palavra multiculturalismo € de ordem polissémica e, assim, envolve
uma pluralidade de significados.

Autores como Kincheloe e Steimberg (1999) ampliam a discussao ao
apresentarem diferentes concep¢cbes do multiculturalismo, a exemplo do
conservador, liberal, pluralista, essencialista e o critico.

O multiculturalismo conservador, também denominado de monoculturalismo,
parte da idealizacdo existencial de uma cultura superior com suas raizes advindas
da Europa. Ja4 o multiculturalismo liberal, defende as algumas ideias conservadoras,
entretanto, de forma mais flexivel, pois também reconhece a existéncia dos
diferentes grupos e culturas (KINCHELOE; STEIMBERG, 1999).

O multiculturalismo plural defende a diversidade humana, respeitando o
conhecimento, os valores, as crencas e os padrdes de conduta proprios de cada
grupo social. Nessa perspectiva privilegiam-se elementos constituintes de identidade
dos grupos (KINCHELOE; STEIMBERG, 1999).
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Contrariamente a isto, o multiculturalismo essencialista parte da concepc¢ao
de que a cultura ndo é passivel de mudanca, ou seja, esta deve manter a sua
esséncia. Destarte, a dificuldade dessa perspectiva estd em reconhecer as
transformacdes culturais inerente ao movimento historico. Ja o multiculturalismo
critico, encontra-se subsidiado pela teoria critica, que prega a superacdo das
relacbes de poder e dominacdo para o alcance da construcdo de uma sociedade
pautada pela igualdade (KINCHELOE; STEIMBERG, 1999).

Dada a compreensao do termo multiculturalismo e o conhecimento das suas
diferentes concepc¢des, encontramos um norteamento para a interpretacdo do que é
a interculturalidade. Conforme Fleuri (2003) a palavra “intercultural” tem sido
empregada para se referir as incongruéncias entre as realidades e as perspectivas
dos grupos sociais. Porém, levando em consideracao as relagbes entre 0s grupos,
ao buscar a percepcao das diferencas.

A perspectiva intercultural reconhece e assume a multiplicidade de praticas
culturais, que se encontram e se confrontam na interagédo entre diferentes
sujeitos. E isto coloca um problema de conhecimento: como entender
logicamente esta relacdo de unidade e pluralidade? Cada sujeito constroi
sua identidade a partir de histérias e de contextos culturais diferentes. A

relacdo entre diferentes sujeitos constitui um novo contexto intercultural.
(FLEURI, 2002, p. 142).

Muitos estudiosos consideram a interculturalidade como a perspectiva “mais
adequada para a construcdo de sociedades democréticas que articulem politicas de
igualdade com politicas de identidade e reconhecimento dos diferentes grupos
culturais” (CANDAU, 2012, p. 243). Desta maneira, essa perspectiva colabora para a
reducdo dos conflitos sociais e para a articulagcdo entre as pessoas e grupos das
diferentes culturas e costumes.

A interculturalidade e seus diferentes contextos podem ser compreendidos a
partir de trés perspectivas, sendo elas: a relacional, funcional e critica (FLEURI,
2003; CANDAU, 2012; OLIVEIRA, 2017).

A perspectiva relacional, diz respeito a “um intercambio entre culturas e
sujeitos socioculturais; suas distintas praticas, saberes, valores e tradicbes e que
podem acontecer em condi¢gdes de igualdade ou ndo” (OLIVEIRA, 2017, p. 84).
Deste modo, essa perspectiva tende a promover a flexibilizagcdo das questdes
sociais e culturais, entretanto, mantendo as relacdes de poder e dominio,

consideradas como as principais causas dos conflitos.
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A interculturalidade funcional almeja o reconhecimento da diversidade cultural
e das suas diferengas. Tal perspectiva tem como objetivo “promover o dialogo, a
convivéncia e a tolerancia, porém é "funcional" para o sistema existente, pois nao
aborda as causas da assimetria, da desigualdade social e cultural vigente”
(OLIVEIRA, 2017, p. 84). Ja a interculturalidade critica, busca ampliar as relacdes
entre os diferentes grupos sociais, enaltecendo o desenvolvimento e o

engrandecimento cultural matuo.

A interculturalidade critica procura questionar as diferencas e conflitos
sociais em seu processo histdrico de constituicao, de forma que precisamos
compreender suas potencialidades, numa dimensdo educacional imbricada
a implicagbes politicas, sociais e econémicas. Busca também, estabelecer
um projeto de sociedade, e esse, venha a favorecer para uma democracia
gue reconhecga as diferencas culturais, ndo numa visédo estereotipada, mas
como uma possibilidade de crescimento cultural coletivo e a valorizag&o das
suas respectivas culturas (OLIVEIRA, 2017, p. 86).

Nesse sentido, entendemos que dentre as diferentes concepcdes
supracitadas e conceitos abordados como a cultura, a pluralidade cultural, a
diversidade cultural, o multiculturalismo e a interculturalidade, é justamente esta
dltima que nos traz um maior aporte historico, tedrico e epistemoldgico capaz de
subsidiar a nossa compreensdo acerca das relacfes culturais e sociais que

permeiam a nossa sociedade.

3.1 Educacao Intercultural: possibilidades para a préatica pedagoégica

A escola tem sido ao longo da histéria a instituicAo responsavel pela
promocao da educacao dos individuos. Nela, os estudantes devem ter acesso a todo
o conhecimento produzido pela humanidade de forma sistematizada, e assim,
superar 0 senso comum. Logo, a educacdo proposta pelo contexto escolar
caracteriza-se por diferenciar-se das instrucbes provenientes de outras instituicoes,
a exemplo da familiar, religiosa, partidaria, sindical, entre outras (SOUZA JUNIOR,;
SANTIAGO; TAVARES, 2011).

Entendemos ainda que o ambiente escolar se configura como um grande
espaco de convergéncia entre diferentes etnias, costumes, crencas e culturas.
Contudo, para Santos e Silva (2014) a escola tem se representado como uma
instituicdo pautada por uma visdao monocultural de educacgéo, que tende a enaltecer

uma cultura em detrimento as demais.
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A cultura é uma caracteristica comum a todas as populacdes, sendo que
cada uma delas manifesta a sua de forma Unica. Além disso, € um processo
dindmico que traduz as mudancas ocorridas no seio da sociedade ao longo
do tempo. As criangas e adolescentes, também estdo inseridos dentro de
um contexto cultural que tem como nicleo a familia, se estendendo as
demais pessoas que interagem a sua volta (TRIANI; FONSECA; SBARAINI,
2015, p. 3).

Em virtude disto, a escola deve se caracterizar como um ambiente pautado
pela interacdo entre as diversas culturas, a fim de possibilitar que criancas e
adolescentes interajam, trocando informacfes e conhecimentos (TRIANI,
FONSECA; SBARAINI, 2015). No entanto, essa troca ndo deve acontecer de forma
desatenta, mas sim, articulada com a orientacdo dos professores no intuito de
alcancar uma educacéo intercultural.

No viés da educacdo, a interculturalidade surge como uma proposta para a
superacdo dos problemas educacionais relacionados a visdo monocultural de
formacao dos estudantes. Segundo Triani, Fonseca e Sbaraini (2015) a proposta de
uma educacdo intercultural, baseia-se em trés principios, sendo eles: o
reconhecimento das culturas alheias; o didlogo entre as diversas culturas; e a
valorizagéo das diferencgas culturais.

Numa perspectiva critica, Candau (2010, p. 338) realca que a
interculturalidade “pretende ser uma proposta ética e politica com o objetivo de
construir sociedades democraticas que articulem a igualdade e o reconhecimento
das diferentes culturas”, favorecendo o entendimento sobre as diferencas e
desigualdades construidas historicamente.

Ainda de acordo com Triani, Fonseca e Sbairini (2015) ao obter o
reconhecimento das culturas alheias, os estudantes tomam conhecimento de cada
contexto sociocultural existente e, assim, criam possibilidades para a transposi¢cao
de um modelo de educacional homogéneo, a fim de alcangar uma perspectiva
heterogénea de educacdo. No que concerne ao dialogo, este colabora para a
aquisicdo do conhecimento mediante a troca de experiéncias, atitudes, gestos e
valores entre os individuos. Enquanto que a valorizacdo das diferencas culturais
contribui para a criagdo de mecanismos que possibilitam a resolucdo de problemas
sociais como a discriminacdo, a xenofobia®, a intolerancia e a imposicdo cultural
(TRIANI; FONSECA; SBARAINI, 2015).

6Termo empregado para se referir a aversdo ou antipatia extrema a pessoas consideradas
estrangeiras, ou ainda, aqueles que possuem uma cultura, habito, raga ou religido diferente.
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Nessa esteira, a educacao intercultural calca seus pressupostos, os quais
apontam, ndo somente, para existéncia das diferencas, mas também para
seu enlace com a aprendizagem, fazendo com que o educando apreenda o
conhecimento do outro, do diferente e com ele estabeleca um didlogo
proficuo e mutuo, no qual as possibilidades ndo se encerram a partir de
uma Unica visédo (OLIVEIRA; DAOLIO, 2011, p. 4).

Desta maneira, percebemos que a proposta de uma educacao intercultural
tende a proporcionar mudancas na percepcdo dos sujeitos, pois, possibilita o
reconhecimento da prépria identidade como a do préximo. Nesse processo, 0
professor ndo deve oportunizar dindmicas que venham a impor ou substituir
guestdes intrinsecas as diferentes culturas, mas sim, que ocasionem uma mescla
entre as mesmas (OLIVEIRA, 2017).

No campo da educacao fisica, Santos e Silva (2014) afirmam que esta tem
sido uma area do conhecimento fortemente associada a reproducdo de conteudos
homogéneos, principalmente, no tocante as relacbes -culturais. Diante desta
realidade, as praticas corporais presentes na escola tendem a realcar atividades e
movimentos construidos historicamente por apenas uma cultura dita hegeménica,
ocasionando a negacdo das praticas corporais desenvolvidas historicamente por
outras culturas (SANTOS; SILVA, 2014).

A Educacao Fisica, talvez mais do que os outros campos da educacao,
enfrenta um conflito no sentido da diversidade cultural existente nas
escolas. A partir do momento em que a Educacdo Fisica deixou de
visualizar o homem apenas do ponto de vista biolégico e passou a
considera-lo também como um ser social e cultural, comegou a se deparar
com questionamentos e reflexdes acerca da diversidade de caracteristicas
socioculturais das pessoas e de como trabalhar com isso de forma a
contribuir para o seu desenvolvimento (TRIANI; FONSECA; SBARAINI,
2015, p. 5).

Podemos compreender a Educacdo Fisica como a area do conhecimento
diretamente ligada aos estudos das praticas corporais desenvolvidas pela
humanidade. Tal area é representada por um repertério gestual denominado de
cultura corporal. Nela, estdo presentes os chamados eixos que devem ser
trabalhados durante as aulas, sendo eles: o jogo, a luta, a danga, o esporte e a
ginastica (COLETIVO DE AUTORES, 2012). Cada um desses eixos carrega consigo
aspectos culturais de seus praticantes, que por sua vez, devem ser problematizados
pelos professores durante as aulas. Contudo, para que isto aconteca de forma
efetiva torna-se necessario a elaboracdo de um curriculo escolar voltado para as

questdes inerentes a diversidade cultural.
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Nesse contexto, os Parametros Curriculares Nacionais — PCN's (BRASIL,
1997) propbem o trato dos chamados temas transversais nas aulas de educacéo
fisica, classificados como: Orientacdo Sexual, Etica, Satde,Meio Ambiente, Trabalho
e Consumo, e Pluralidade Cultural.

A tematica da Pluralidade Cultural diz respeito ao conhecimento e a
valorizacdo de caracteristicas étnicas e culturais dos diferentes grupos
sociais que convivem no territério nacional, as desigualdades

socioecondmicas e a critica as relagcbes sociais discriminatérias e
excludentes que permeiam a sociedade brasileira, oferecendo ao aluno a
possibilidade de conhecer o Brasil como um pais complexo, multifacetado e
algumas vezes paradoxal (BRASIL, 1997).

Destarte, tratar deste tema nas aulas de Educacdo Fisica contribui
significativamente para o entendimento da diversidade cultural que permeia a
sociedade. Além disto, ao abordar este tema o professor também oferece ao
estudante “elementos para a compreensao de que valorizar as diferengas étnicas e
culturais ndo significa aderir aos valores do outro, mas respeita-los como expressao
da diversidade” (BRASIL, 1997, p. 121).

No Brasil, as aulas de Educacao Fisica devem abordar as praticas corporais
desenvolvidas pelos trés grandes grupos socioculturais que deram origem a
sociedade brasileira, sendo eles respectivamente: o branco europeu, 0 negro
africano e os povos indigenas. Salientando ainda, que cada um desses grupos
contribuiu para formacédo da cultura brasileira, a exemplo: do idioma, da culinaria,
das mdasicas, das artes, das linguagens, entre outros.

Porém, no campo da Educacéo Fisica, torna-se perceptivel que as praticas
corporais desenvolvidas por negros e indios sdo comumente deixadas de lado
durante as aulas no intuito de priorizar os conhecimentos elaborados pelos brancos.
Essa constatacdo encontra-se subsidiada no que Walsh (2010) denomina em seus
estudos de problema estrutural-colonial-racial.

Nessa conjuntura, as diferencas étnicas e sociais séo erigidas “em uma matriz
colonial de poder racializado e hierarquico, com o0s brancos na parte superior e 0s
povos indigenas e negros, nos degraus inferiores” (WALSH, 2010 apud OLIVEIRA,
2017 p. 86). Com isso, Oliveira (2017) destaca a necessidade de reformas
educacionais e constitucionais que possibilitem politicas voltadas para os indigenas
e afrodescendentes, de modo a respeitar o carater multilingiie e multiétnico que

esses grupos representam para a sociedade.
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Nesse cenario, cabe ao professor através da sua pratica pedagogica
oportunizar a vivéncia dos conhecimentos advindos dessas culturas, visto que dessa
forma o estudante terd acesso a uma amplitude de informagfes que transcendem a
visdo monocultural de educagéo.

As aulas de Educacéo Fisica ttm um grande potencial para a concretizagao
dessas ideias. Nelas é possivel reunir praticas que refletem os diversos
contextos socioculturais vivenciados pelos alunos. Como exemplo aparece
a figura dos jogos populares, das dancas e de outras praticas corporais que
variam em funcéo da realidade em que historicamente foram criadas e que
a partir do dinamismo cultural sofreram alteracbes baseadas nas

transformacbes sociais que |hes eram contemporaneas (TRIANI;
FONSECA; SBARAINI, 2015, p. 5).

Desta maneira, também ¢é preciso ter o reconhecimento da existéncia de
outras culturas que formam a sociedade brasileira. Essa existéncia é decorrente de
varios fatores como o processo de imigracdo a qual o Brasil foi submetido durante o
século XIX, onde diversos povos oriundos da Asia e Europa se instalaram no pais.
Dentre os povos provenientes desse movimento migratério encontram-se 0S
chineses, que assim como os demais, também trouxeram a sua cultura milenar e a
transmitiram através das geracoes.

A migragdo chinesa para o Brasil tem mais de 200 anos. Conforme a
literatura indica, o primeiro grupo de que se tem registro teria desembarcado

no Pais em 1812, na cidade do Rio de Janeiro, para trabalhar nas
plantagBes de chéa (SILVA, 2018, p. 230).

Esses imigrantes proviam principalmente de regides como Quintian,
Guandong, Fujian e, posteriormente, como 0 advento das guerras também ocorreu a
vinda de imigrantes da ilha de Taiwan’. Desde entdo, a presenc¢a chinesa no Brasil
tem crescido exponencialmente quando comparado com outros paises da América
Latina, com algumas estimativas apontando aproximadamente trezentos mil
chineses vivendo no pais (SILVA, 2018).

A atual presengca desse grupo social tem influenciado significativamente
alguns aspectos da sociedade brasileira, sendo a economia a mais expressiva. De
acordo com Silva (2018) os chineses tém intensificado a sua participacdo na
economia do Brasil desde o século XIX, onde primeiramente serviram como mao-de-
obra nas lavouras e, em seguida, com a ac¢ao intensiva no comércio atuando

principalmente no setor alimenticio e varejista.

“Também denominada de Taipei ou Republica da China (RC), é uma regido autbnoma chinesa que
se desvencilhou da China continental apds a Guerra Civil chinesa (1945-1949).
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Além disto, ressaltamos que a cultura chinesa detém um rol de praticas
corporais significativas para o desenvolvimento humano, dentre as quais podemos
citar: o Wushu, popularmente conhecido no Ocidente como Kung Fu; o Sanshou,
também conhecido como boxe chinés; o Tai Chi, uma prética que alia exercicios
fisicos com o ato da meditacdo; as dancas chinesas, como a peculiar Danca do

Dragéo; os seus jogos milenares, entre outros.
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4 O JOGO: CONTRIBUICOES TEORICO-METODOLOGICAS PARA A PRATICA
PEDAGOGICA

Nesse capitulo, iremos apresentar 0 nosso entendimento acerca do fenébmeno
jogo abordando desde o seu conceito, perpassando por suas formas de
classificacdo até chegar ao que compreendemos como um caminho metodol6gico
para o trato do jogo como um conhecimento imprescindivel para a formacédo dos

estudantes nas aulas de Educacéo Fisica.

4.1 Conceito

Etimologicamente a palavra jogo deriva da palavra latina jocus que significa
graca ou escarnio, que por sua vez, tem as suas origens enraizadas do latim
cladssico ludus que significa divertimento ou recreacdo (HUIZINGA, 2000). Nesse
interim, conforme o lexicografo Hoauiss (2001) a palavra jogo pode ser ainda
utilizada para designar todas as atividades que possuem como hatureza ou
finalidade a recreacgéo e o entretenimento.

Entretanto, em nossos estudos percebemos que encontrar uma definicdo para
0 jogo nao é algo téo facil de ser feito, tendo em vista a amplitude e a diversidade de
interpretaces que este fenbmeno assume dependendo do tempo, lugar ou cultura
em que esta inserido. Sendo assim, Kishimoto (1993) enfatiza que antes de
definirmos o jogo propriamente dito, faz-se necessario compreendermos a sua
relacdo com o brinquedo e a brincadeira.

De acordo com Kishimoto (1996) um objeto indispensavel para
compreendermos a dimensdo do jogo € o brinquedo. Este pressupbe uma forte
relacdo com a crianca, visto que o mesmo detém uma relacdo direta com uma
imagem, algo que coloca a crianga na presenca de reproducdes de coisas do seu

cotidiano, além de permitir a sua manipulacgéo.

Os brinquedos podem incorporar, também, um imaginario pré-existente
criado pelos desenhos animados, seriados televisivos, mundo da fic¢&o
cientifica com motores e robds, mundo encantado dos contos de fada,
estorias de piratas, indios e bandidos. Ao representar realidades
imaginarias, os brinquedos expressam preferencialmente, personagens sob
forma de bonecos, como manequins articulados ou super-heréis, mitos de
homens, animais, maquinas e monstros (KISHIMOTO, 1996, p. 109).
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Segundo Kishimoto (1996) e Brougere (1998) o jogo possui como uma de
suas caracteristicas primordiais estar fortemente associado a um objeto. Desta
maneira, percebemos que objetos como: as pecas do xadrez, a pipa, a bola de
gude, a corda, entre outros, possibilitam ao jogador identificar o jogo que esta sendo
praticado. Assim, esse mesmo objeto ou brinquedo, muitas vezes, também acaba
sendo o reprodutor do momento ludico.

No que concerne a brincadeira, o Coletivo de Autores (2012) e Silva et al.
(2012) interpretam o0 jogo e as brincadeiras como um fenémeno que sempre
estiveram presentes na historia desde o inicio das civilizacbes. Nesse interim,
também percebemos que em diversas linguas o0s termos brincar e jogar séo
interpretados como sendo sinGnimos.

Em nossos estudos, entendemos que apesar das suas similaridades, tanto o
jogo quanto a brincadeira possuem sentidos e significados que os diferem. As
brincadeiras sao atividades ludicas que ndo necessitam ser competitivas, a exemplo
das brincadeiras com massa de modelar e areia, ou até mesmo o ato de chacotear o
companheiro de maneira amistosa. Enquanto ao jogo, este assume sentidos e
significados mais amplos e abrangentes, que acarretam inclusive na absorcdo da
prépria brincadeira pelo mesmo, e ndo o contrario.

De forma elementar, percebemos que todos o0s jogos emergiram de
brincadeiras populares, porém, nem todas as brincadeiras recebem a classificagéo
de jogo. Endossando essa perspectiva, olhemos para o pido, este se caracteriza
como um brinquedo infantil que quando praticado de forma solo automaticamente
evolui para uma brincadeira, e ao atribuirmos um carater competitivo o mesmo
alcancga as caracteristicas intrinsecas ao jogo.

Mello (2006) afirma que diferentemente da brincadeira, o jogo detém uma
categoria essencialmente imbricada a sua génese que é a competicdo. Para este
autor, a brincadeira ndo encontra na competicdo uma condicdo de obrigatoriedade
para a sua existéncia, livrando-a de condi¢cdes como a tensédo, o desgaste fisico e
mental, e a expectativa pelo resultado incerto.

De acordo com Huizinga (2000) a competicdo se apresenta como algo
inerente ao homem, uma vez que desde o processo evolutivo os seres humanos
competem entre si para determinarem quem € o mais forte, 0 mais rapido ou o mais
eficiente. Destarte, 0 jogo enquanto fendmeno cultural arraigado de diferencas,

também se encontra imbricado a competicéo.
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Ao jogar, o individuo esta em constante estado de disputa, de tensédo, até
consigo mesmo ou com marcas, tempo, ou seja, de competicdo. Quando
ndo lhe apresenta um adversario personificado na figura de um ou mais
oponentes, o jogo lhe impde situacdes, obstaculos, desafios que devem ser
superados para a consecucédo de um determinado objetivo. E contra essas
imposicdes que o jogador compete ao praticar, por exemplo, jogos solitarios
de destreza, como quebra-cabegas, charadas, tiro ao alvo, etc. (OLIVEIRA,
etal., 2016, p. 332).

Os jogos praticados em grupo, geralmente entre duas equipes, possuem um
carater fundamentalmente antitético. Essa afirmativa surge em virtude da
compreensao de gque o jogo solitario, aquele praticado por uma pessoa, encontra-se
livre dos elementos essencialmente agonisticos como o combate, a disputa e a
confrontacdo (HUIZINGA, 2000).

Brotto (1999, p. 35) enfatiza que a competicdo “¢ um processo onde os
objetivos sdo mutuamente exclusivos e as acdes sdo benéficas somente para
alguns”. Entretanto, apesar dessas caracteristicas, a presenga da competicdo na
pratica dos jogos também possibilita a transmissdo de processos sociais e valores
humanos, visto que durante a competicdo, o jogador vivencia acées como a disputa,
mas também deve vivenciar o respeito ao proximo e a lealdade, valores que
abrangem o conceito de Fair Play?.

Contudo, é necessario termos o entendimento de que a competicdo ndo deve
representar o principal objetivo do jogo, visto que caracteristicas como a tenséo, a
incerteza e a corrupcdo tendem a desestimular o praticante e gerar conflitos. Logo,
constatamos que o principal objetivo do jogo deve ser a apropriagdo do elemento
lidico, em virtude da sua ampla capacidade de atrair o participante e lhe
proporcionar o prazer e o divertimento.

Conforme Melo e Souza Junior (2011) a cultura ladica deve ser cada vez mais
cultivada, devido a sua ampla capacidade de oportunizar uma maior flexibilidade do
brincar e do jogar. Pois, € neste momento ludico em que a alegria e o prazer de
participar do jogo tornam-se evidentes, em razdo dos jogos representarem uma
atividade essencial para a vida.

O desenvolvimento do aspecto lddico facilita a aprendizagem, o
desenvolvimento pessoal, social e cultural colabora para uma boa saude
mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os processos de

socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do conhecimento
(SANTOS, 2011, p. 12).

8Expressdo inglesa que pode ser traduzida como “modo leal de agir”.
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Luckesi (2014) revela que apesar do termo ludicidade ndo ser dicionarizado,
ela deve permear todas as fases da vida, muito disto, segundo Franca (2008, p.18)
devido a capacidade do ludico de proporcionar “a alegria, o respeito a totalidade
humana, o respeito a liberdade e a autonomia, a observagéo do tempo individual de
aprendizagem e a abertura ao dialogo”.

Para além da discussao entre a competicdo e a ludicidade, e ainda
perspectivando encontrar um conceito para este fendmeno, Huizinga (2000, p. 33)
destaca 0 jogo como:

Uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, seguindo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatéria, dotada de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Desta maneira, ao evidenciar o jogo como sendo uma atividade voluntaria e
livre, estaremos corroborando com o pensamento de que a sua pratica esti
imbricada ao conceito de liberdade, uma vez que o jogador escolhe deliberadamente
a acao de jogar ou ndo jogar. Nesse sentido, a escolha do jogador pelo ato de jogar
estaria associada conforme Huizinga (2000) a capacidade do jogo de absorver o
jogador em sua totalidade, visto que tal constatacdo dar-se-a em razao do poder de
fascinacdo que ao jogo é inato.

No que concerne a relacdo entre tempo e espaco, Huizinga (2000, p. 11)
afirma que “o jogo distingue-se da vida "comum" tanto pelo lugar quanto pela
duracdo que ocupa. E esta a terceira de suas caracteristicas principais: o
isolamento, a limitagao”. Ou seja, tal relagdo pressupde a marca e as demarcagoes
gue o jogador deve respeitar dentro do jogo.

A respeito do tempo, entendemos que todo jogo necessita de um inicio e um
término, respectivamente (HUIZINGA, 2000). Deste modo, a importancia de delimitar
0 tempo surge gracas a necessidade de evitar alguns atenuantes como o desgaste
fisico e mental, ou ainda ndo permitir que o jogo ou a brincadeira percam elementos
como o divertimento e a alegria.

Quanto ao espaco do jogo, percebemos que a sua demarcacao torna-se
ainda mais pertinente se levarmos em consideracdo a delimitagdo do tempo para a
sua realizacdo, haja vista que para Huizinga (2000, p. 11) “todo jogo se processa e
existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira material ou

imaginaria, deliberada ou espontanea”.
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Huizinga (2000) destaca que o espaco de jogo pode ser qualquer area ou
terreno considerado adequado para a pratica daquela atividade a qual o participante
se propde a exercer, sejam campos, quadras, salas, mesas, entre outros. Esses
espacos ainda podem ser caracterizados como sendo lugares proibidos, isolados,
fechados ou até sagrados®.

No intuito de possibilitar uma melhor compreensdo do jogo enquanto
fendmeno, o autor Caillois (1990) delimita seis elementos fundamentais para sua
caracterizacao, sendo eles o jogo como: 1) uma atividade livre, devido a sua pratica
espontanea; 2) delimitada, em razdo do tempo e espaco pré-estabelecidos; 3)
incerta, gracas a sua imprevisibilidade e capacidade de modificacdo; 4) improdutiva,
pois a sua pratica ndo deve estar atrelada a geracdo de bens ou riquezas; 5)
regulamentada, em virtude das regras; e 6) ficticia, por propiciar que os praticantes
transcendam do plano real para o irreal.

Como podemos notar, 0S autores convergem em Seus conceitos ao
expressarem as suas respectivas visdes sobre as caracteristicas ao jogo. Assim,
entendemos 0 jogo como toda atividade de carater ludico praticada em um espaco-
tempo delimitado e incerto, estando envolvida por um carater competitivo e que
depende da acao voluntaria do jogador.

Em seguida, € necessario levarmos em consideracdo uma das caracteristicas
primordiais do jogo, que sdo as regras. De acordo com Caillois (1990, p. 11) “todo
jogo é um sistema de regras que definem o que é e 0 que nado é do jogo, ou seja, 0
permitido e o proibido”. Nesse sentido, constatamos que as regras assumem a
funcdo regulamentadora da atividade, visto que, sem ela, a propria pratica do jogo
nao seria possivel de realizagédo.

Nesse sentido, ressaltamos que as regras nao devem possuir a
funcionalidade de serem meramente proibitivas, com o objetivo de tolher as acdes
do jogador, mas sim, como permissivas, devido a sua ampla capacidade de
oportunizar a chance do jogo acontecer para todos 0s que estiverem envolvidos na
sua acéo (OLIVEIRA et al., 2016).

Por sua vez, estas regras sao um fator muito importante para o conceito de
jogo. Todo jogo tem suas regras. S8o estas que determinam aquilo que

"vale" dentro do mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos
0s jogos sao absolutas e ndo permitem discusséo (HUIZINGA, 2000, p. 12).

°0 autor entende como sagrado qualquer lugar onde as regras devem ser rigorosamente cumpridas.
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Segundo Caillois (1990) as regras ndo devem ser violadas em nenhuma
hipotese, pois, em caso do seu ndo cumprimento 0 jogo se encerra em virtude da
perda pela vontade de jogar. J& Kishimoto (1996) enfatiza que a partir de um
sistema de regras € possivel identificar uma estrutura sequencial que diferencia
cada jogo, uma vez que o Xadrez difere-se das Damas, que por sua vez, distingue-
se do Domind, e assim por diante.

Além das regras, o jogo também possui um forte carater cultural. Huizinga
(2000) interpreta o jogo como sendo um fenémeno cultural arraigado de um carater
ludico, visto que uma das principais caracteristicas do homem é a sua natureza
ludens ou ludica. Para Silva et al. (2012) ¢é a partir da relacdo cultural que os
sujeitos conseguem perceber o quanto o jogo € importante na esfera da vida, em
razdo do mesmo ser um fator distinto e fundamental, presente em tudo o que
acontece no mundo e na vida das pessoas.

Kishimoto (1996, p. 108) destaca que “o jogo aparece de modos téo
diferentes, dependendo do lugar e da época”. Na Grécia Antiga, o jogo era
apresentado como um componente imprescindivel das festividades e competicbes
relacionadas as celebracfes de carater religioso, politico e corporal do provo grego,
a exemplo dos Jogos Olimpicos?. J4 na Roma Antiga, o jogo era apreciado a partir
do seu carater ludico, em lugares como o Circo Maximo onde ocorriam 0S jogos
circenses, e pelo seu carater competitivo no Coliseu!!, onde eram travados o0s
duelos épicos entre gladiadores.

Na China Antiga, atividades como 0s jogos estavam enveredadas para a
preparacao do corpo e da mente, tendo grande influéncia de areas como a medicina
e a filosofia. Enquanto que na cultura Azteca, 0 jogo era praticado no viés da
recreacdo, do prazer, das artes e da guerra (CANON; FRAGA, 2015). A relacéao do
jogo com a guerra é perceptivel e relevante se tomarmos como base algumas
praticas que realcam tais aproximacoes.

Jogos, como a queimada, por exemplo, revelam elementos que contribuem
para associarmos semelhancas com caracteristicas de uma guerra. Tais
semelhangas podem ser compreendidas a partir da delimitacao das areas

destinadas para vivos e mortos, bem como o acirramento contido em seu
carater competitivo (SILVA et al., 2012, p. 149).

OFestival religioso que ocorria de quatro em anos no santuario de Olimpia na Grécia, no intuito de
homenagear a figura do deus grego Zeus.

HTambém conhecido como Anfiteatro Flaviano, era o local utilizado para os combates de gladiadores
e os espetaculos publicos na Roma Antiga.
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Denotamos que essa relacdo de sentidos e significados advém, muitas vezes,
em decorréncia de atenuantes como o contexto econémico, politico, social, cultural e
religioso, que de certo modo, exercem uma contribuicdo significativa para a forma
com que cada grupo, comunidade ou sociedade enxerga e interpreta o fendmeno do
jogo dentro da sua esfera social.

Contudo, também percebemos que ao longo do tempo, o jogo foi sendo
ressignificado até ser absorvido pelo fenbmeno da esportivizagdo. A associacao
entre o jogo e esse fenbmeno acontece em virtude da relacdo histérica construida
entre ambos, muito disto, gracas a institucionalizacdo e regulamentacao de praticas
gue surgiram inicialmente como jogos populares (OLIVEIRA et al., 2016). A partir
desta assertiva, podemos compreender o porqué de ao praticarmos uma modalidade

esportiva, muitas vezes dizemos estar jogando-a.

Devemos frisar que ndo podemos dizer que o esporte e 0 jogo sdo a mesma
coisa, pois, assim, estariamos negando caracteristicas e principios desses
fendbmenos, tampouco afirmar sua total discrepancia, pois encontramos
elementos presentes nos dois, como competicéo e regras (OLIVEIRA et al ,
2016, p. 336).

Assim, denotaremos que as diferencas entre ambos os fendmenos se dao em
razdo de algumas caracteristicas primordiais, tendo em vista que 0 jogo caracteriza-
se como uma atividade de carater ludico e com normas estabelecidas de forma
consentida entre os participantes. Enquanto que o esporte tem as suas regras
estabelecidas previamente por instituicbes que regem cada modalidade, estando
geralmente sob a égide de organizacbes, ligas esportivas, federacoes,

confederacdes ou comités olimpicos.

4.2 Classificacbes

Uma tarefa tdo desafiadora quanto caracterizar o jogo é sem duvidas atribuir-
lhe uma classificacdo. De acordo com Oliveira et al. (2016) as diversas
classificacOes atribuidas ao jogo ao longo da histéria, surgiram com o objetivo de
melhor explicar e compreender o fendmeno, bem como as suas categorias centrais,
suas formas e suas funcbes. Contudo, tantas classificagdes também acarretam em
algumas dificuldades para a sistematizagdo do jogo como conhecimento nas aulas
de Educacéo Fisica (OLIVEIRA et al., 2016).
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Caillois (1990, p. 31) destaca que “a extenséao e variedades infindas dos jogos
provocam de inicio o desespero na procura de um principio de classificacdo que
permita reparti-los a todos num pequeno numero de categorias bem definidas”.
Entretanto, percebemos que apesar dos jogos possuirem aspectos diversos, €
notavel a presenca de elementos em comum entre si. Portanto, partindo desta

relacdo de aproximacdes e distanciamentos, Caillois (1990) dividi o jogo em quatro

categorias centrais, conforme o quadro 5.

Quadro 5 — Divisdo dos jogos proposta por Caillois (1990)

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competicéo (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA Corridas Lengalengas Imitacdes Infantis <Piruetas>
Lutas Cara ou Coroa llusionismo Infantis
Algazarra Etc. Bonecas, Carrossel
Agitacdo Atletismo Apostas Brinquedos Balougo
Risada Roleta Mascara Valsa
Boxe Disfarce
Papagaio Bilhar Lotaria simples, Volador
<Solitario> Esgrima compostas ou Teatro Atracbes das
Paciéncias Damas transferidas Artes do feiras
Palavras Futebol Espetaculo em SKki
Cruzadas Xadrez Geral Alpinismo
Acrobacias
LUDUS Competicdes
desportivas em
geral

N.B. — Em cada coluna vertical os jogos séao classificados aproximadamente numa ordem tal que o
elemento paidia é sempre decrescente, enquanto que o elemento ludus é sempre crescente.

Fonte: Caillois (1990, p. 57)

Nesse sentido, ao fazer uso de termos incomuns ao nosso vocabulario, o
autor nos traz a sua propria interpretacdo para cada uma dessas categorias. Porém,
antes disso se faz necessario compreendermos dois polos antagbnicos
denominados de paidia e ludus.
(1990)

despreocupadas, improvisadas e pertencentes ao “mundo da fantasia” onde a

Para Calillois a paidia consiste em todas as atividades
finalidade € puramente a diversdo. Enquanto o ludus, este se configura como uma
oposicdo a paidia, uma vez que sua esséncia carece de “uma necessidade
crescente de subordinar regras convencionais, imperiosas e incbmodas, de cada vez
mais contrariar criando incessantes obstaculos com o propdsito de Ihe dificultar a

consecucao do objetivo” (CAILLOIS, 1990, p. 33).
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Em uma dimensdo de verticalidade, a paidia € decrescente e o ludus
crescente. Porém, isso nédo significa que a paidia € eliminada em relagéo ao
ludus. Justamente a permanéncia da paidia que garante a liberdade
primeira (repouso, distra¢do, fantasia) de expressdo, origem e a existéncia
do jogo na forma mais complexa e organizada, ou seja, enquanto ludus
(SCAGLIA et al., 2013, p. 229).

Uma vez dada a compreensdo destes dois polos antagbnicos, iremos
prosseguir para a interpretacdo das categorias centrais propostas pelo autor. A
primeira delas, denominada Agbn, termo grego que corresponde a todos 0s jogos
gue em sua estrutura encontram-se sob a forma da competicdo, da disputa e do
combate (CAILLOIS, 1990).

De acordo com Huizinga (2000, p. 35) “grande parte da cultura grega foi
"agonistica”; quase tudo ali era feito para competir, e competir, se preciso, até a
morte. A cultura grega era construida sobre formas de luta, de competicdo”. Assim, é
possivel criarmos uma comparacdo entre o termo Agdn e a palavra da lingua
portuguesa "agonia”, devido a intensidade competitiva.

Entretanto, em jogos pautados pela competicio € imprescindivel a
manutencao da igualdade entre os adversérios, a fim de criar condi¢ges justas para
ambos os lados, e assim, inexistindo uma contestacdo ao triunfante (CAILLOIS,
1990). Brotto (1999, p. 33) salienta ainda que ‘0 senso comum, associa a
Competicdo com o Jogo, como se estes fossem sinbnimos e como se um hao
pudesse existir sem o outro”.

Contudo, apesar da relacdo entre o jogo e a competicdo encontrar-se
presente no cotidiano dos individuos, ela deve ser amenizada no intuito de evitar
conflitos e o desestimulo. Deste modo, para que ocorra um balanceamento nessa
relacdo torna-se fundamental a presenca de outro elemento durante a pratica dos
jogos, sendo este a cooperacdo (BROTTO, 1999).

De acordo com Brotto (1999, p. 35) a cooperagéao pressupde “um processo
onde os objetivos sdo comuns e as acbdes sao benéficas para todos”. Em sintese,
apesar da competicdo e a cooperacdo serem processos diferentes, um néo se
distancia do outro, visto que em determinados momentos poderemos vivenciar
competicbes com um viés cooperativo, como também atividades cooperativas com
conotagBes competitivas. Portanto, € a partir desse direcionamento que Brotto
(1999) propde para o trato do conhecimento Jogo no campo da Educacédo Fisica a

concepc¢ao dos jogos cooperativos.
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Os jogos cooperativos séo divertidos para todos; proporcionam um
sentimento de vitdria a todos; ha uma mistura de grupos que brincam juntos
criando alto nivel de aceitagdo mdtua; todos participam e ninguém &
rejeitado ou excluido; os jogadores aprendem a ter um senso de unidade, a
compartilhar o sucesso e a desenvolver a sua autoconfianga
(MALDONADOQO; SILVA, 2016, p. 394).

Num cenario onde “o jogo foi, e ainda é, amplamente absorvido pela
esportivizacdo, especialmente pelos mais comuns jogos esportivos coletivos nas
escolas brasileiras como o futebol, voleibol, basquetebol e handebol” (OLIVEIRA et
al., 2016, p. 325), percebemos que trabalhar o esporte através dos jogos
cooperativos, contribui imensamente para a transmissdo dos principios e valores
gue sao inerentes a esta pratica como a solidariedade, a disciplina, o trabalho em
equipe e o respeito ao préximo.

Uma vez explanada as caracteristicas competitivas presentes no Agon,
relacionando-as com os estudos de Brotto (1999) acerca da associagcdo entre
cooperacdo e competicdo intrinsecas ao jogo, daremos continuidade as
classificagcbes propostas por Caillois (1990). Para este autor, além da sua
caracteristica competitiva o jogo também detém outra dimensdo que € a da sorte,
denominada de Alea.

A palavra Alea é um termo derivado do latim e que teve o seu uso comumente
empregado nos tempos da Roma Antiga para designar os jogos de dados. A partir
disto, Caillois (1990) afirma que os jogos classificados nessa dimensdo né&o
dependem da participacdo efetiva do jogador para o alcance dos resultados, pois,
cabe apenas ao jogador o dever de tentar vencer o “destino” ao invés de um

adversario propriamente dito.

A Alea assinala e revela a benevoléncia do destino. O jogador, face a ele, é
inteiramente passivo, ndo faz uso das suas qualidades ou disposi¢c@es, dos
seus recursos de habilidade, de forca e de inteligéncia. Limita-se a
aguardar, expectante e receoso, as imposi¢cdes da sorte (CAILLOIS, 1990,
p. 37).

De acordo com Silva et al. (2012, p. 155) a dimensdo da Alea “esta
relacionada a sorte, a aleatoriedade, ou seja, o jogador atua passivamente, nao
fazendo uso de habilidades anteriormente adquiridas”. Deste modo, notamos que
algumas qualidades essenciais para a formacao dos individuos como o trabalho, a
paciéncia, a qualificacdo, as habilidades, as competéncias e o0 treino sao

imediatamente ignoradas nessa dimensao.
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Essa constatacdo nos leva a refletir sobre como os resultados séao
alcancados, haja vista, que este depende majoritariamente do acumulo de sorte do
jogador ao invés do seu préoprio mérito. Caillois (1990) afirma ainda que os jogos que
tém como caracteristicas predominantes a sorte e, mais especificamente, as apostas
como a roleta, as cartas, os dados ou cacga-niquel, tendem a serem envolvidos pelo
fendbmeno da corrupcéo.

Esse fendbmeno € vislumbrado como uma perversdo das normas sociais ou
ainda dos valores construidos coletivamente, uma vez que é a partir dele que o
jogador, muitas vezes, transgride as regras impostas a fim de alcancar a vitoria a
qualquer custo. Além disso, a corrupcdo também desrespeita uma das principais
caracteristicas do jogo que é a sua improdutividade, uma vez que este ndo deve
gerar bens materiais como o dinheiro.

Em prosseguimento, temos a terceira classificacdo proposta por Caillois
(1990) denominada de Mimicry. O termo Mimicry, provém do idioma inglés, e faz
clara referéncia ao mimetismo'2. Nessa dimenséo, encontram-se envolvidos todos
0s jogos que “supdem a aceitacdo temporaria de uma ilusdo, ou, pelo menos, de um
universo fechado, convencional e sob alguns aspectos, imaginario” (CAILLOIS 1990,
p. 39). Esses jogos, em sua maioria, propiciam ao jogador a capacidade de
transcenderem do mundo real para o mundo ficticio, como é o caso dos jogos
teatrais, das imitacdes infantis, das mimicas e do ilusionismo.

Corroborando com isto, Vygostky (1989) afirma que 0 jogo possui como
caracteristicas fundamentais, a imaginacdo e a imitacdo. Esses elementos se
mostram esséncias para o desenvolvimento cognitivo e social dos jogadores, em
virtude da sua ampla capacidade de levar os individuos a experimentarem valores,
habitos, atitudes e situacbes pela qual os mesmos, muitas vezes, ndo estdo
habituados. Entretanto, para que isto aconteca o jogador necessita adotar a acao

imaginaria durante a sua pratica.

A acado imaginaria contribui no desenvolvimento das regras de conduta
social, onde as criancas, através da imitacao, representam papéis e valores
necesséarios a participacdo da mesma vida social por elas internalizadas
durante as brincadeiras em que imitam comportamentos adultos.
(VYGOTSKY, 1989, p. 53)

2Termo empregado para designar as caracteristicas mimicas dos insetos, fazendo alusdo ao seu
poder de camuflagem, ou ainda, a sua capacidade de confundir outros grupos.
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Portanto, entendemos que € através da acado imaginaria que o jogador torna-
se capaz de assumir um papel diferente do que |lhe € habitual, a exemplo, de
transformar-se em um policial que captura um criminoso, um bombeiro que salva as
pessoas de um incéndio, um professor que leciona uma matéria ou ainda um super-
heréi em um ato heroico (VYGOTSKY, 1989).

Em contraposicdo ao pensamento de Huizinga (2000) ao afirmar que os
animais brincam tal como os homens, Caillois (1990) ressalta que 0s jogos
classificados em Alea, encontram-se destinados unicamente para 0S seres
humanos, visto que:

Os animais, demasiado dominados pelo imediato e demasiado escravos
dos seus impulsos, ndo seriam capazes de imaginar um poder abstrato e

insensivel, a cujo veredicto se submeteriam previamente, por diversédo e
sem reagir (CAILLOIS, 1990, p. 38).

Ja a ultima classificacdo proposta por Caillois (1990) recebe a nomenclatura
de llinx. Nesse sentido, interpretaremos como jogos presentes na dimenséao llinx,
todos aqueles que buscam “a vertigem e que consistem numa tentativa de destruir,
por um instante, a estabilidade da percepcao e infligir a consciéncia lacida numa
espécie de voluptuoso panico” (CAILLOIS, 1990, p. 43). Deste modo, o autor
evidencia que o homem, em razdo da sua propria natureza, tende a procurar o
elemento da vertigem.

Diante desta afirmativa, podemos interpretar a vertigem como sendo uma
conjuncdo de varias sensacbes como a desordem, o panico, a tontura, ou ainda a
hipnose. Tais sensacdes sdo geralmente provocadas por movimentos bruscos como
o “volteio, a queda ou projecdo no espago, a rotagcado rapida, a derrapagem, a
velocidade, a aceleracdo de um movimento retilineo ou a sua combinacdo com um
movimento giratério” (CAILLOIS, 1990, p. 44).

Nesse contexto, mediante as caracteristicas supracitadas consideramos
atividades como as piruetas e o carrossel, causadoras da tontura; a tirolesa e o
alpinismo, que evocam 0 panico; e as praticas radicais e de aventura, como o skate
e o surfe, todos sendo pertencentes da dimensao llinx. Entretanto, de acordo com
Piccolo (2008) percebemos que diferentemente das outras praticas criadas pela
humanidade, foram justamente os jogos presentes na dimensdo llinx que mais
sofreram mudancas com o decorrer do tempo, muito disto, gracas a construcdo de

brinquedos industriais, a exemplo dos parques.
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Além da classificacdo anteriormente citada, ressaltamos outro pressuposto
amplamente utilizado para a classificacdo do jogo, e que se encontra subsidiado
pelos estudos de Melo (2003).

Conforme o autor, podemos classificar o jogo a partir de trés categorias
imbricadas tedrica e historicamente, sendo elas: os jogos populares, 0os jogos de
saldo e o0s jogos esportivos. Esta classificagdo proposta por Melo (2003) é
decorrente de um arcabouco tedrico e epistemoldgico desenvolvido e sustentado
desde a década de 1980, estando inclusive, inserido em importantes documentos
norteadores da prética pedagogica, como é o caso dos Parametros Curriculares de
Pernambuco — PCPE (OLIVEIRA et al., 2016).

Segundo Melo (2003) os jogos populares sdo aqueles que carregam em sua
génese um forte carater social e cultural, tendo em vista que a sua forma de jogar,
bem como sua nomenclatura tendem a modificar-se de regido para regidao. Além
disto, tais jogos também possuem como caracteristicas o fato de serem passiveis de
uma maior flexibilidade das suas regras e modificacdo por parte dos seus
praticantes (PERNAMBUCO, 2013).

Na literatura, muitas vezes, é perceptivel de um ponto de vista conceitual a
substituicdo do termo jogo popular por jogo tradicional. Para autores como
Maldonado e Silva (2016) o jogo tradicional trata-se de um conjunto de
manifestacbes e praticas corporais transmitidas de geracdo em geracdo, que vao
consolidando a cultura de um grupo, povo ou sociedade.

Kishimoto (1996) enfatiza ainda que as brincadeiras e 0s jogos tradicionais
fazem parte de um grande patriménio cultural da humanidade, em virtude de tais
praticas carregarem em si elementos histéricos de um povo situados em uma
determinado periodo histérico. Assim, perceberemos que “a tradicionalidade e
universalidade das brincadeiras e jogos populares ocorrem porque povos antigos e
distintos, [...] reproduzem essas brincadeiras até hoje quase da mesma forma”
(MALDONADO; SILVA, 2016, p. 392).

No Brasil, a rigueza de jogos e brincadeiras acontece a principio gracas a
heranca gerada pelas trés grandes culturas que compdem a cultura brasileira, sendo
elas: a portuguesa, a indigena e a africana. E posteriormente, devido a associacao
de outros povos que em terras brasileiras se fixaram decorrentes do processo de
colonizacdo e das imigracdes, a exemplo dos italianos, alemaes, chineses, entre
outros (DARIDO; RANGEL, 2008).
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Além da dimensdo dos jogos populares, destacam-se o0s jogos de saléo,
classificagdo que é atribuida a todas as atividades que fazem o “uso de tabuleiros e
pequenas pecas para representacdo dos jogadores e que tém regras
predeterminadas” (MELO, 2003, p. 78). Os jogos de saldo, em sua maioria, nao
necessitam de amplos ambientes para a sua pratica, estando comumente
associados aos jogos de tabuleiros, a exemplo do domind, das damas, do xadrez,
das cartas, entre outros (PERNAMBUCO, 2013).

De acordo com Barros e Ginciene (2015, p. 156) “os jogos de tabuleiros
podem contribuir para um amplo processo de aprendizagem e ampliacdo dos
conteudos da Educagdo Fisica”, uma vez que a pratica desses jogos favorece
significativamente para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
cognitivas, como o raciocinio, a logica e a estratégia.

Os jogos de saldo possuem ainda como uma de suas caracteristicas
principais a utilizacdo de pecas pré-fabricadas, feitas geralmente com madeira,
plastico ou metal (MELO, 2003). No entanto, podemos destacar que na auséncia de
pecas ou tabuleiros, os jogadores podem realizar a sua construcao utilizando-se de
materiais reciclaveis, tais como: madeira, papeldo, isopor, papel, tampa de garrafa
pet, entre outros (BARROS; GINCIENE, 2015).

Por dltimo, os jogos esportivos, conforme Melo (2003) sdo aqueles que
correspondem a todos 0s jogos que apresentam em sua estrutura as definicoes,
regras e padronizacdes, que os aproximam do esporte institucionalizado. Esses
jogos também preservam caracteristicas do esporte e do jogo simultaneamente, o
gue geralmente ocasiona a interpretacdo de ambos como sendo sinbnimos (MELO;
SOUZA JUNIOR, 2011 apud OLIVEIRA et al., 2016).

Para Scaglia et al. (2013) os jogos esportivos exercem uma contribuicéo
significativa para o trato do conteido Esporte nas aulas de Educacéo Fisica, visto
que tais jogos propiciam uma maior flexibilizacdo das regras e, assim, contribuem
para mais acdes por parte dos jogadores, como ter a posse da bola, executar mais
arremates em direcdo a meta, entre outros.

Entretanto, Oliveira et al. (2016, p. 336) salienta que ao trabalhar o Esporte a
partir dos jogos, torna-se imprescindivel que o docente conceda “a clareza dos
sentidos e dos significados dos eixos Esporte e Jogo, para abordar seus principios e
caracteristicas durante as aulas”, necessitando inclusive, que o professor realize

atividades que apresentem as diferencas entre ambos.
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Diante disto, o docente pode durante a sua pratica pedagogica propor
atividades que venham a desconstruir os mitos criados a partir da relacéo entre o
Jogo e o Esporte, possibilitando o entendimento das aproximacdes e
distanciamentos que existem entre ambos. Esse posicionamento pedagoégico
propicia aos estudantes além do reconhecimento das diferencas e similaridades
entre os fendmenos, também a criacdo ou adequacao de novas possibilidades para
a sua propria pratica autbnoma.

Nesse direcionamento, realizamos uma reflexdo sobre como ensinar o jogo
no ambiente escolar, englobando a concepcdo histérica desse conhecimento
perante a disciplina de Educacao Fisica, como também o método de ensino e as

estratégias que podem ser adotadas pelos docentes.

4.3 O ensino do Jogo na escola

Ao longo da histéria o jogo tem sido motivo e objeto de estudo de diversas
areas de conhecimento, como a Filosofia, a Sociologia, a Psicologia, a Pedagogia,
entre outras. Na educacdo, mais especificamente, o jogo tem sido comumente
empregado em diferentes componentes curriculares, como estratégia ou conteudo
de ensino (OLIVEIRA et al., 2016).

Na area da Educacdo Fisica, como atividade curricular nas escolas de
educacédo basica, o jogo comp0s sessdes de aulas de diferentes momentos
historicos. Este apareceu como momento de descontracdo de aulas
altamente disciplinadas; apareceu como premiacdo apés a realizacdo de
sessdes de aulas com alto indice de desgaste fisico;, como momento de
lazer, caracterizando-se como catarse de um ensino autoritario; como

instituicdo esportiva, sendo exigido o rendimento técnico (OLIVEIRA et al,
2016, p. 325).

Esses diferentes momentos acarretaram em diversos debates e proposicdes
que criticaram, muitas vezes, o carater esportivista da area (OLIVEIRA et al., 2016).
Nesse sentido, Melo (2003) afirma que o ensino do jogo na escola, recebeu uma
forte influéncia da concepcdo comportamentalista’® que tém como propésito no
campo da Educagao Fisica, reduzir “0 homem a matéria-prima para os objetivos do
campo esportivo, tendo como consequéncia, entre outras, a iniciacdo esportiva
prematura” (MELO, 2003, p. 33).

3Movimento de oposigdo ao estruturalismo do século XIX, e que tem em Skinner seu representante
mais expressivo.
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Melo (2003) também ressalta que o ensino do jogo na escola esteve
costumeiramente voltado para a procura de novos talentos, os chamados “futuros
campedes”. Em razdo disto, a educacgao de base foi sendo preterida, para dar lugar
a momentos que privilegiassem o melhor desempenho, a vitéria e o recorde, o que
para o autor se configuram como mecanismos de uma sociedade pautada
ideologicamente pelo capitalismo?®4.

Nesse contexto, 0 Jogo na escola, um dos temas desenvolvidos nas aulas
de Educacdo Fisica, poderd ser marginalizado, em decorréncia da
supervalorizacdo do esporte, com a presenca da instituicao esportiva, que,
enfatizando os ideais competitivistas, podera contribuir para legitimar essas

idéias dominantes naquelas relacdes de produgdo do tipo capitalista
(MELO, 2003, p. 34).

Assim, com o intuito de modificar essa realidade, surgiram diversas
concepcdes e abordagens pedagdgicas no ambito da producdo académica e da
pratica pedagogica na area da Educacdo Fisica. Dentre as quais, podemos
destacar: a desenvolvimentista, a construtivista, a saude renovada, a critico-
emancipatoéria e a critico-superadora, sendo esta Ultima a que nos apoiamos para
subsidiar os nossos estudos.

A escolha por esta abordagem justifica-se por acreditarmos que dentre tantas
concepcles e abordagens para o ensino da Educacéo Fisica, a critico-superadora
apresenta-se como a mais propicia para a compreensdo da realidade tanto da
escola quanto dos estudantes.

A abordagem critico-superadora foi desenvolvida por um Coletivo de
Autores?® e possui como referencial tedrico o livro “Metodologia do Ensino de
Educacéo Fisica”, publicado em 1992. Essa abordagem toma como embasamento
as teorias marxistas que visam combater a alienacdo dos estudantes, além de
defender uma posicdo de superacdo perante as injusticas sociais, politicas e
econbmicas que permeiam a sociedade (DARIDO, 2001).

Segundo o Coletivo de Autores (2012) o jogo, assim como a dancga, o esporte,
a ginastica e a luta, caracterizam-se como eixos da cultural corporal, que por sua

vez, devem ser selecionados, organizados e sistematizados pelos professores

14Sistema econdmico e social que tem como principal objetivo a obtencdo do lucro e a acumulacéao de
riquezas através dos meios de producéo.

15Coletivo de Autores é o termo utilizado para referir-se aos respectivos autores: Carmen LUcia
Soares, Celi Taffarel, Elizabeth Varjal, Lino Castellani Filho, Micheli Ortega Escobar e Valter Bracht.
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durante as aulas de Educacao Fisica escolar, mediante a um processo de acao-
reflexdo-nova acéo junto aos estudantes.

Ao final do processo de escolarizacdo, os estudantes precisam ser capazes
de reconhecer as préticas corporais como um conhecimento fundamental para sua
formacdo, pois, em decorréncia da sua apreensdo 0s mesmos adquirem as
ferramentas necessarias para vivenciar e compreender o mundo de uma forma
critica (PERNAMBUCO, 2013).

No que concerne ao processo de ensino-aprendizagem, o Coletivo de Autores
(2012) enfatizam que o jogo enquanto conhecimento deve ser sistematizado durante
a Educacdo Basica, mediante a organizacdo dos seus conteudos por ciclos de
escolarizagdo, que por sua vez, devem ser elencados respeitando o nivel de
desenvolvimento dos estudantes.

O jogo na Educacéo Infantil (até a 32 série do Ensino Fundamental) € o ciclo
da Organizacdo e da Identificacdo da Realidade; O jogo no Ciclo de
Iniciacdo a Sistematizacdo do Conhecimento (42 a 62 séries do Ensino
Fundamental); O jogo no Ciclo de Ampliacdo da Sistematizacdo do
Conhecimento (72 a 82 séries do Ensino Fundamental); O Jogo no Ciclo de

Sistematizacdo do Conhecimento (12 a 32 séries do Ensino Médio)
(COLETIVO DE AUTORES, 2012, p. 46).

No primeiro ciclo, o jogo precisa ser ensinado aos estudantes conforme o
Coletivo de Autores (2012, p. 46) levando em consideracao diversos aspectos como
“a possibilidade do conhecimento de si mesmo, do conhecimento dos
objetos/materiais de jogos, das relacbes espaco-temporais e, especialmente, das
relagcbes com as outras pessoas”. Nesse ciclo, os estudantes ainda se encontram na
sua fase sincrética, e necessitam vivenciar os conhecimentos “relacionando-os ao
cotidiano, refletindo sobre definicdes, atitudes, procedimentos e habilidades,
reorganizando o conhecimento tratado em aulas, oficinas, seminarios e festivais”
(PERNAMBUCO, 2013, p. 29).

No segundo ciclo, os conhecimentos adquiridos anteriormente devem ser
sistematizados, ou seja, o individuo tem que durante esse ciclo ser capaz de
compreender as técnicas, taticas e as principais regras que permeiam o jogo. E
nesse contexto da aprendizagem que:

O estudante conscientiza-se de sua atividade mental, de seu potencial de
abstracdo, confrontando a realidade com seu pensamento, emitindo um
juizo de valor, a interpretacdo. Comega a estabelecer nexos e relacdes

complexas, considerando o0 social e estabelecendo generalizacdes
(PERNAMBUCO, 2013, p. 29).
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No terceiro ciclo, esses conhecimentos precisam ser ampliados, de modo em
gue o estudante consiga tomar decisdes que o levem ao nivel de sucesso durante o
jogo. E nesse ciclo, que o estudante comeca a inserir-se no contexto do treinamento,
entretanto, devemos compreender que todo o processo deve ter um carater
essencialmente pedagadgico.

Para o Coletivo de Autores (2012, p. 47) o treinamento pautado pela
"adaptabilidade progressiva do organismo ao esfor¢co, mediante uma série de cargas
constantes e progressivas, em duracdo e intensidade, segundo um plano
estabelecido” ndo deve ser objetivo principal da escola, pelo fato de evitar a
especializacéo precoce de muitos estudantes.

No quarto e ultimo ciclo, os conhecimentos adquiridos ao longo da formacao
basica devem ser aprofundados. Nesse contexto, além de conhecer mais
profundamente as técnicas, as taticas e as regras, 0s estudantes também devem
adquirir informacdes que englobam a arbitragem.

De acordo com Pernambuco (2013, p. 30) é nessa fase que “o estudante
reflete sobre o objeto, percebe, compreende e explica que existem propriedades
comuns e regulares”. A partir disto, entendemos que o individuo assume a
capacidade de lidar com os conhecimentos cientificos e adquire as condi¢cdes
necessarias para também ser produtor desse conhecimento quando submetido as
atividades de pesquisa (PERNAMBUCO, 2013).

Em seus estudos, Melo (2003) afirma que ao ensinar 0 jogo na escola, 0s
professores podem durante as aulas procurarem a ampliacdio do mundo de
informacdes existente na vida dos seus estudantes. Corroborando a isto, Silva et al.
(2012) destaca a importancia do resgate da memoria ludica dos mesmos, para que
novos conhecimentos sejam gerados.

Nesse sentido, Melo (2003) indica que o professor pode tecer alguns
questionamentos, como: O que vocés conhecem a sobre o conteudo? Vocés jogam?
Quais jogos vocés conhecem? De onde eles vieram?. Ao fazer isto, o docente cria
uma confrontacdo com a realidade dos sujeitos e extrai as informag¢des necessarias
para constru¢cado de um novo conhecimento.

Contudo, para que isto ocorra de forma eficaz, cabe ao professor empregar
em sua pratica pedagdgica trés categorias basicas e imprescindiveis para o
processo de ensino-aprendizagem, sendo elas: o planejamento participativo, a

pesquisa escolar e a avaliagao interativa.
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No que concerne ao planejamento participativo, Melo (2003, p. 57) indica que
este “ndo pode ser entendido de forma mecanica, distante da realidade e né&o
participativo, pois, durante as fases de sua elaboragéo, deve estar presente a vida
dos alunos dentro da escola”.

Desta forma, compreendemos que o planejamento deve ser elaborado
visando a transmisséo do conhecimento de forma critica, a fim de criar articulacdes
com a realidade histérica e a cultura vivenciada pelos estudantes. Entretanto, para
gue o planejamento seja realmente efetivo, todo o processo carece de um elemento
fundamental que é a participacéao.

A participacdo, sem duavida, é a base da relagdo pedagogica (professor-
alunos) e deve ser evidenciada tanto durante as fases de elaboracdo do
planejamento de ensino quanto na vivéncia dos contetdos, no decorrer de
todo o processo de ensino-aprendizagem. Decidir pela participacdo €
concordar com uma nova pratica para o ensino do Jogo nas aulas de

Educacdo Fisica que caminhe em direcdo a critica, & alegria e &
transformacgédo (MELO, 2003, p. 59).

Em seu planejamento, o professor pode ensinar o jogo utilizando diferentes
estratégias em sala de aula, dentre as quais podemos destacar: as oficinas, 0s
festivais e os seminarios. Essas estratégias satisfazem “a necessidade de agéo e
curiosidade, aprofundando nexos e relacdes entre conteldos especificos ou num
mesmo conteudo, qualificando o rendimento escolar dos estudantes”
(PERNAMBUCO, 2013, p. 26).

A oficina consiste num conjunto de praticas construidas coletivamente que
transcendem a rotina regular de trabalho. Durante as oficinas, os estudantes tém
acesso a um conjunto de experiéncias que possibilitardo a apropriacdo de novos
conhecimentos e habilidades a qual os mesmos nao tiveram um contato anterior.
Além disto, os estudantes também vivenciam valores e principios em prol da
formacdo humana (PERNAMBUCO, 2013).

Por sua vez, os festivais sdo classificados como “um tempo pedagdgico
regulado e aberto a diferentes opg¢bes, organizadas de tal forma que possibilita
trabalhar o principio da simultaneidade dos conteudos escolares” (PERNAMBUCO,
2013, p. 32). Desta maneira, por se configurar como um tempo pedagodgico
ampliado, o festival proporciona a realizagcdo de novas vivéncias e experiéncias
pedagdgicas, além de também servir como um momento propicio para a avaliagdo

de um determinado conteudo.
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J4 os seminarios, estes consistem numa forma de organizacdo onde o
professor pode socializar os conhecimentos adquiridos em sala de aula junto aos
estudantes e através da observacdo, do questionamento e da verbalizacdo os
mesmos podem realizar a confrontacdo do saber e, assim, possibilitando a
construcdo do conhecimento (PERANMBUCO, 2013). Em relacdo a sua forma de
apresentacao, os estudantes podem utilizar recursos como: cartolina, slides, caixa
de som, videos, imagens, entre outros.

Dando prosseguimento ao exposto, perceberemos que outra categoria basica
imprescindivel para o processo de ensino-aprendizagem € a pesquisa escolar. Esta
propicia que o estudante obtenha acesso a outras realidades, assuntos ou
conhecimentos que transcendam a sala de aula. Para Melo (2003) a pesquisa pode
ser realizada por meio da consulta de livros, revistas, trabalhos feitos em sala de
aula e da internet. Enquanto que fora do lI6cus escolar, o estudante também pode
consultar pessoas como familiares e amigos.

Ao realizar a pesquisa, o estudante amplia o arcabou¢o de conhecimentos
adquiridos em sala de aula e confronta os novos achados com o que foi visto
anteriormente, tornando a sua formacdo mais rica. E a partir da pesquisa que o
mesmo cria uma autonomia para a captacdo de novos conhecimentos,
desprendendo-se de uma estrutura hermética de ensino.

A ultima categoria basica proposta pelo autor € a avaliagao interativa, esta “é
necessaria para a descoberta de novos conhecimentos inerentes a vida dos
estudantes, pois, apresenta caminhos, mesmo com limitacdes, na busca de um novo
ensino para as aulas de Educacéo Fisica” (MELO, 2003, p. 60).

A avaliagdo é exercida por meio de varios instrumentos avaliativos que podem
ser utilizados separadamente ou de forma interligada, como a aplicagdo de provas
escritas ou orais, seminarios, trabalhos individuais ou coletivos com um viés
acumulativo, ou ainda observacional. Salientando que todos estes critérios
dependem do planejamento feito pelo professor.

Em nossos estudos, entendemos que a avaliacdo interativa detém uma
grande importancia durante todo o processo de ensino-aprendizagem, muito disto,
devido a sua capacidade de permitir que o professor constate ou ainda refute se os
conteudos planejados e trabalhados com os estudantes durante as unidades de

ensino foram realmente aprendidos ou néo.



62

De acordo com Oliveira et al. (2016) o jogo enquanto conhecimento oferece
uma seérie de situacdes ricas e interessantes no processo de aprendizagem, pois,
aléem do momento ludico, este possui “caracteristicas importantes para o
desenvolvimento dos seus praticantes, agregando valores inerentes a vida em
sociedade e a diversidade cultural” (OLIVEIRA et al., 2016, p. 329). Além disto, o

jogo na escola também:

Promove o desenvolvimento fisico/motor, a interagdo entre os participantes,
permitindo o confronto de percepc¢tes de esquemas, comparagdes, troca de
informacgdes e pontos de vista, modificag6es de conceitos e conhecimentos
diversos. Possibilita, ainda, o desenvolvimento da capacidade de solucionar
problemas relacionados a sociedade, ao espaco fisico, ao tempo, ao ritmo,
as capacidades cognoscitivas, aos limites e as regras (PERNAMBUCO,
2013, p. 50).

Outro aspecto fundamental que envolve o jogo é a sua utilizagcdo como uma
estratégia para o0 processo de ensino-aprendizagem tanto da Educacdo Fisica
guanto de outras disciplinas, a exemplo da Matematica, das Artes, da Fisica, entre
outras. Com isso, ao fazer emprego do jogo como uma estratégia, o professor se
torna capaz de trabalhar os conteidos evocando elementos como a ludicidade, a

diversado e o prazer pela prética.

A possibilidade de trazer o jogo para dentro da escola € uma possibilidade
de pensar a educacdo numa perspectiva criadora, autbnoma, consciente.
Através do jogo, ndo somente abre-se uma porta para o0 mundo social e
para a cultura infantil como se encontra uma rica possibilidade de incentivar
o seu desenvolvimento (FRIEDMANN, 1996, p. 56).

No ambito da Educacédo Fisica, 0 jogo tem sido uma estratégia amplamente
utilizada no ensino dos diversos conteludos presentes na cultura corporal, sendo o
Esporte o maior indicador desse processo. Segundo Oliveira et al. (2016, p. 336)
podemos detectar “o uso do Jogo como um meio para o ensino dos esportes em que
deixa de ser o elemento central e torna-se um método de ensino”. Todavia, para que
isto acontegca o professor necessita de uma maior clareza entre os sentidos e
significados que diferem esses fenbmenos para, em seguida, transmiti-los aos
estudantes. Ainda no que tange o emprego do jogo como uma estratégia de ensino,
Lopes (2001, p. 23) indica que:

E muito mais eficiente aprender por meio de jogos e, isso é valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si, possui

componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do
aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo.
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As contribuicdes tedrico-metodologicas nos ajudam a refletir sobre como é
possivel qualificar o ensino do jogo na escola. Diante disto, os docentes precisam ter
o0 entendimento de que o jogo né&o deve ser tratado como um mero momento de
entretenimento, descontragdo ou premiagdo durante as aulas, mas como um
conhecimento imprescindivel que os estudantes necessitam apropriar-se para a sua
vida (MELO; SOUZA JUNIOR, 2011).
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5 CHINA: UMA PASSAGEM EM SUA CULTURA

A civilizacdo chinesa apresenta-se como sendo uma das mais antigas da
histéria e como uma das poucas que resistem até hoje, tendo seus registros de
existéncia datados em aproximadamente 2.500 a.C, com o surgimento dos primeiros
nativos daquela regido. Na lingua chinesa o nome do pais é zhonggué (&), que
pode ser traduzido como “o pais do centro”, devido a sua localizagao geografica. Ja
o nome China estd associado a Dinastia Chin (&), responsavel por unificar o

territério anteriormente dividido entre varios reinos e estabelecer um governo
centrado na figura do imperador.

Atualmente, a China configura-se como sendo o terceiro maior pais do mundo
em extensdo territorial, estando subdividida em: 22 provincias, 05 regibes
autbnomas (Guangxi, Mongdlia Inferior, Ningxia, Xianjing e Tibete) e 02 regides
administrativas (Hong Kong e Macau). A China possui ainda o maior censo
demografico do mundo, com uma populacdo superior a um bilhdo de habitantes,
divididos entre os 56 grupos étnicos reconhecidos no pais. Dentre esses grupos,
destaca-se a etnia Han, que além de constituir mais da metade da populagéo
chinesa, também é responséavel pelo estabelecimento do mandarim como sendo o
idioma oficial do pais (PACIEVITCH, 2018).

Em termos culturais, a cultura chinesa exerceu uma forte influéncia sobre
outros povos e culturas ao longo da histéria, especialmente nos campos: da
Astrologia, com a criacdo do calendario chinés; da Medicina, com o emprego da
fisioterapia chinesa e das técnicas de acupuntura; da Filosofia, com 0os pensamentos
e ensinamentos do filésofo chinés Confucio; da Arquitetura, com a criacao de varios
monumentos colossais, a exemplo da Grande Muralha; das Artes, com as obras
feitas em porcelana e a Opera classica chinesa; e da Culinaria, com o consumo do
macarrdo e de varios outros condimentos.

Além disso, os chineses também contribuiram de forma significativa para o
desenvolvimento do conhecimento em todo o mundo, principalmente, através das
suas grandes invencdes e descobertas, a exemplo: do papel, utilizado para escrita
ou como dinheiro; da poélvora, presente em fogos de artificio e nas armas; do leme,
para a navegacdo de embarcacdes; do estribo, usado na montaria e da bussola,

utilizada para a orientacéo dos viajantes.


https://pt.wiktionary.org/wiki/%E7%A7%A6
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Entretanto, grande parte dessas invencdes quando foram criadas tinham
objetivos muito diferentes dos que lhes foi atribuido. Tomemos como exemplo a
pélvora, criada acidentalmente por alquimistas durante o governo da dinastia Han
(206 a.C - 220 d.C), esta foi inicialmente projetada para ser empregue em
festividades sob a forma de fogos de artificios lancados ao céu para colori-los.
Posteriormente, esta invengcdo acabou sendo amplamente utilizada em explosivos,
canhdes e espingardas, que além de revolucionar a industria bélica também
contribuiram para mudar a geopolitica mundial.

Contudo, apesar da sua imensa contribuicdo para humanidade, a China
manteve-se durante séculos de existéncia como um pais recluso ao resto do mundo,
gragas a politica isolacionista adotada pelos seus governantes. I1sso contribuiu para
despertar o interesse de outros povos, a exemplo dos ocidentais, que ansiavam
obter um maior conhecimento acerca desta sociedade. Nesse sentido, 0s registros
histéricos mais antigos que abordam a relagédo entre os chineses e o Ocidente antes
do século XIX, sdo encontrados apenas através de duas importantes fontes, sendo
elas: a Rota da Seda e as viagens de Marco Polo.

Segundo Palazzo (2009, p. 464) “o termo Rota da Seda refere-se a uma
ampla rede de estradas, caminhos e 0asis que se estendiam da China até os portos
do Mediterraneo e por onde circulavam mercadores, missionarios e peregrinos das
mais diversas etnias e culturas”. Cabe salientar que a rota servia tanto para a
comercializacdo de varios itens, ndo apenas a seda, como para o encontro de varios
povos, visto que tal caminho atravessava grande parte do continente asiatico,
abrangendo os territérios agora conhecidos como o Afeganistdo, o Cazaquistdo, o
Uzbequistdo, o Tajiquistdo, a China, a RuUssia, a Mongdlia e o Quirguistdo, até
finalmente chegar & Europa (WANG, 2017).

Foi através dessa rota que o célebre mercador e explorador italiano Marco
Polo chegou até a China, no periodo em que a mesma se encontrava sob dominio
dos mongois liderados por Kublai Khan, neto do famoso conquistador Ghenghis
Khan. Durante sua estadia na China, ele teve a oportunidade de conhecer mais
profundamente sobre os costumes e tradigcbes presentes na cultura chinesa, bem
como aproximar-se de suas invencdes. As suas experiéncias foram relatadas em
sua biografica “As Viagens de Marco Polo” (1298) que contribuiram para despertar a
curiosidade de muitos europeus sobre o Oriente, no intuito de constatar a veracidade

do que foi reportado pelo mercador italiano.
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Durante o periodo do neocolonialismo® e o advento da expansdo europeia
pelos continentes da Asia e da Africa, a China até ent&o reclusa ao mundo exterior
viu-se obrigada a permitir a entrada das grandes poténcias estrangeiras em seu
territério, uma vez que estas objetivavam estabelecer primordialmente um comeércio
vantajoso com os chineses a fim de captar 0s seus recursos minerais por um baixo
custo financeiro (MIRAGAYA, 2008).

Com a queda da dinastia Qing e a deposicédo do jovem imperador Pu Yil’ em
1912, a China passou por um periodo de turbuléncia politica e econdmica
acarretados por numa série de movimentos separatistas. Durante essa época, Sun
Yat-sen um médico e lider do partido nacionalista Kuomintang, proclamou
oficialmente a fundacao da Republica da China, um estado autbnomo com ideologia
pro-capitalismo (SILVA, 2018).

Contudo, apos os eventos da Segunda Guerra Mundial (1939-1945) e da
Guerra Civil Chinesa (1945-1949), o regime nacionalista que naquela época era
liderado pelo general Chiang Kai-shek foi derrotado e substituido pelo Partido
Comunista Chinés (PCC) que tinha como lider Mao Tsé-tung.

Com a vitoria na guerra, esse lider proclamou um novo estado autbnomo sob
a denominacao de Republica Popular da China (RPC) nome que ostenta até hoje
(SILVA, 2018). Com a instauracdo do governo comunista, varias reformas surgiram
impactando o contexto social, politico e econdmico do pais.

No ambito da educacdo, Nanzhao (2006) afirma que sete propostas
curriculares foram adotadas pelo governo chinés até que a formulacdo do atual
programa educacional fosse aprovada. O Programa Curricular de Educacao
Obrigatoria foi implantado na China em 1997, com o objetivo de subsidiar as
propostas curriculares de todo o pais, propiciando uma formacgédo pautada pelo

conceito da “educacao de qualidade”.

A educacdo de qualidade é uma educacdo basica com o0 objetivo de
melhorar as qualidades ideoldgicas e morais dos cidaddos, melhorando a
sua ciéncia e cultura e as suas qualidades fisicas, mentais e técnicas,
desenvolvendo as suas habilidades e personalidade (SUMEI, 2018, p. 11).

18Processo que teve inicio no comeco do século XIX perdurando até o século XX, e que representou
a dominacdo politica, econémica, cultural e social das poténcias capitalistas europeias sobre os
continentes da Africa e da Asia.

7Foi o Gltimo imperador da China e teve a sua vida retratada no filme ganhador do Oscar de 1988 “O
Ultimo Imperador” dirigido pelo renomado cineasta italiano Bernardo Bertolucci.
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Em virtude de fatores como a dimensédo territorial e, principalmente, o
quantitativo populacional que a China detém, torna-se inegavel que o pais possua o
maior sistema educacional do mundo. Diante disto, o governo chinés adotou uma
estrutura de facil compreensdo e operacionalidade a fim de possibilitar uma
mudanca profunda no curriculo do pais. Conforme Costa (2018) a estrutura
educacional chinesa foi elaborada tendo como inspiragcdo os modelos adotados por

paises como Alemanha, Canada e Coréia do Sul.

Figura 1 — Estrutura Basica do Sistema Nacional de Educacéo Chinés

e X 3 A
Instituicio Regular -3 a 4 anos para graduagdo, 2 a 3 anos
; Institui¢do para mestrado, e 3 a 5 anos para
de Ensino Superior :
(HEI's) Vocacional Superior | doutorado
- Exame publico para entrada (Gaokao)
R 2 J \ A
( EScoia Skmay Escola Vocacional
Secundaria Sacundin -3anos.
(Ensino Médio) ecundaria - Exame publico para entrada (Zhongkao)
([ Escola Secundaria Escola Vocacional 3 s k.
Junior Secunddria Junior |~ "
Educagao
f ) Compulsoria
Escola Priméria -6 anos
\ J
Pré-Escola -3 anos

Fonte: Costa (2018, p. 23)

Ao observarmos o escopo organizacional, percebemos que a Educacdo na
China tem em média a duracdo de dezenove anos que vao desde a pré-escola até o
ensino superior. Logo, o tempo destinado para cada uma dessas etapas de ensino
estd subdividido da seguinte forma: trés anos para a pré escola; seis anos para a
escola primaria; trés anos para a escola secundaria que é dividida em vocacional e
junior; trés anos para a escola vocacional que é dividida em secundaria e sénior; e

trés a quatro anos de duracdo para 0 ensino superior.
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De acordo com Costa (2018, p. 26) “o primeiro obstaculo que uma familia
chinesa enfrenta ao pensar na educacédo de seus filhos na China hoje é a pré-
escola”. Essa etapa de ensino que é equivalente a Educacao Infantil no Brasil, ndo
se configura como obrigatdria na China, em decorréncia disto, Sumei (2018) realca
gue alguns estudantes chegam a escola primaria com uma boa “base”, enquanto
gue outros encontram dificuldades.

Ao chegar a escola primaria, etapa semelhante ao Ensino Fundamental | no
Brasil, os estudantes entram num periodo de mudangcas em termos fisicos e
psicolégicos (SUMEI, 2018). Portanto, € nessa fase, que segundo Costa (2018) os
estudantes devem desenvolver gradualmente a sua autonomia e as suas
habilidades sob a orientagéo dos professores.

A escola secundéria, equivalente ao Ensino Fundamental Il no Brasil,
caracteriza-se com uma fase de transicdo em que os estudantes chegam da escola
primaria e se preparam para realizarem o exame do Zhongkao (SUMEI, 2018). No
que concerne a sua organizagao, a escola secundaria na China é dividida em Junior
e Vocacional. A primeira engloba aqueles estudantes que almejam entrar em
escolas preparatdrias que estejam voltadas para o exame que os levard ao ensino
superior, e 0 segundo envolve aqueles que pretendem entrar em escolas com o foco
no ensino técnico (COSTA, 2018).

O Zhongkao ou High School Entrance Examination'® (HSEE) é um exame
feito pelos estudantes chineses para definir aqueles que entrardo nas melhores
escolas do pais (SUMEI, 2018). Essa etapa da educacéao basica chinesa equivale ao
ensino médio e esta dividida em Sénior e Secundaria. Costa (2018) indica que a
primeira engloba as melhores escolas preparatérias para o ensino superior, voltadas
para o exame do Gaokao, enquanto que o segundo envolve as melhores escolas
preparatérias para o ensino técnico.

Para chegar ao ensino superior, os estudantes chineses precisam realizar o
National College Entrance Examination!® (NCEE) ou como é mais conhecido
Gaokao. Este exame de admisséo unificado foi criado em 1952, e se assemelha ao
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) realizado no Brasil. Na China, o ensino
superior € o segmento da educacdo que envolve as universidades, faculdades e

escolas de pos-graduacao do pais (SUMEI, 2018).

18Exame de Admissédo do Ensino Médio (Traducdo nossa).
9Exame Nacional de Admisséo da Faculdade (Tradugédo nossa).



69

NoO ensino superior, 0s cursos tém de trés a quatro anos de duracgéao, e estao
voltados para a dimenséo vocacional e técnica do conhecimento. Além disto, a pos-
graduacdo na China a nivel de mestrado e doutorado possui duracdo de
aproximadamente dois a cinco anos (SUMEI, 2018).

Em relacdo ao curriculo chinés, perceberemos que as disciplinas e seus
conteudos sdo agrupados levando em consideracdo as areas de estudo que
recebem uma carga horaria condizente com a amplitude de informacdes, conforme

podemos observar no quadro 6.

Quadro 6 — Curriculo da Educac¢éo Basica Chinesa

Area de Estudo Disciplinas Carga Horaria
Linguagem e Literatura Mandarim 10
Lingua Estrangeira 10
Matematica Matematica 10
Tecnologia (Ciéncias da

Tecnologia Computacgéo e Préticas 8

Tecnoldgicas)
Politica 8
Sociedade e Humanas Historia 6
Geografia 6
Fisica 6
Ciéncia Quimica 6
Biologia 6
Arte Arte 6
Musica 6
Educacéo Fisica e Saude Educacéo Fisica e Saude 11
Pesquisa e Leitura 15

Atividades Extras i i

Servico Social 2
Pratica Social 2

Fonte: China (2010, p. 8)

A Educacdo Fisica, é uma disciplina que faz parte do curriculo nacional
estabelecido pelo Ministério da Educacdo da China, desde o primeiro ano da escola
primaria até o segundo ano da faculdade. A carga horaria semanal destinada para
esta disciplina € de quatro horas para a escola primaria e o ensino secundario janior

e trés horas para o secundario sénior (KAJANUS, 2016).

A educacdo fisica é considerada parte integrante do desenvolvimento
carater moral da crianca. O “exercicio rigoroso” € um componente padrdo
para se tornar uma boa pessoa, uma crianga virtuosa, um estudante
diligente e um cidadéo leal (KAJANUS, 20186, p. 8).
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Kajanus (2016) afirma que o curriculo chinés descreve como principal objetivo
para as aulas de Educacéao Fisica, o desenvolvimento fisico e motor dos estudantes
mediante a pratica de exercicios fisicos.

Na China, é dever da escola a organizacdo de atividades fisicas
extracurriculares que incluem exercicios matutinos, exercicios coletivos,
competicdes e esportes na escola. Além disto, as escolas chinesas também devem
oferecer disciplinas eletivas que variam conforme a instituicdo, levando em
consideracao as instalagdes e os recursos disponiveis (KAJANUS, 2016).

Dentre os conhecimentos basicos presentes no processo de ensino,
encontram-se o atletismo, a ginastica, as artes marciais, 0s esportes e 0s jogos
tradicionais chineses. Em relacdo aos jogos, estes devem ser ensinados de modo
em que os estudantes reconhecam o contexto histérico e cultural que permeiam a

sociedade chinesa, como veremos a seguir.

5.1 Jogos Chineses: conhecimentos de uma cultura milenar

Registros historicos retratam a existéncia dos jogos na China por volta de
2.500 a.C, e assim como em outras sociedades da Antiguidade, a exemplo dos
romanos e dos egipcios, algumas dessas praticas tinham como finalidade o
treinamento para guerra, contrastando com o carater ludico.

Nesse interim, Miragaya (2008, p. 3) afirma que “o contato da China com
outros povos, inclusive os ocidentais, a partir do século XIX fez com que
caracteristicas de outras nagdes fossem adicionadas a cultura chinesa”, como
também o contrario, com a incorporacao de alguns costumes e tradicfes chinesas
pelos europeus, dentre os quais podemos destacar 0s jogos.

A presenca dos europeus na China possibilitou o contato direto com uma
gama de jogos locais, visto que essa aproximacgéao influenciou na criacdo de uma
série de jogos que se tornaram populares na Europa, ou que ainda foram
incorporados pela cultura europeia e disseminadas em suas colonias.

Para Kishimoto (1993) um bom exemplo dessa incorporacéo e disseminagao
europeia € a pipa, uma vez que tal jogo foi levado para varios paises do mundo,
onde detém diferentes nomenclaturas que variam de lugar para lugar. Esse
brinquedo € denominado de Feng-Cheg na China, de Cometa na Espanha, de Kite

nos Estados Unidos e de papagaio, arraia ou pipa no Brasil.
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Segundo Ferreira (1990) o papagaio foi introduzido no Brasil pelos
portugueses durante o periodo colonial. No entanto, é sabido que este brinquedo ja
era conhecido na China h& aproximadamente 1000 a.C. De acordo com Bernardes
(2006) a pipa foi inventada pelo general chinés Hau-sin, que durante o ano de 206
a.C, teria utilizado a pipa como um instrumento para calcular a distancia que
separava as suas tropas de um palacio a qual pretendia conquistar. Em tempos de
guerra, habitantes de cidades sitiadas faziam uso da pipa para conseguirem se

comunicar e pedirem ajuda.

Figura 2 — Pipa Chinesa

Fonte: Madrigali (2019)

Na China, a pipa é geralmente customizada utilizando folhas de papel
aplicadas a um suporte de varetas de bambu e empinados com varios metros de
linha. Salientando ainda, que as suas formas e cores variam de acordo com a regiao
em que forem produzidas, onde além de assumirem formatos geométricos podem
ser ilustradas com figuras de pessoas ou animais (KARMAN, 1978). Em seus
estudos, Kishimoto (1993) ressalta que as pipas até os dias atuais encantam
criangas e adultos, visto que:

[...] os papagaios de papel sdo antiquissimos no Oriente e usados
primitivamente, pelos adultos, com fins praticos e, com o passar dos
séculos, transformaram-se em brinquedos infantis. Ainda hoje, na Asia, ao
contrario da Europa, os homens de meia idade divertem-se com papagaios

de papel como se verifica na Coréia, China e Japéo (KISHIMOTO, 1993, p.
19).
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Do ponto de vista cultural, destacamos que na China, existe uma tradicao
milenar onde o nono dia do nono més € reservado para uma data festiva
denominada como “Dia dos Papagaios”. Nesse momento, pessoas de diversas
idades juntam-se para empinarem suas pipas e praticarem a chamada “guerra dos
papagaios”. Nessa disputa, cola-se p6 de porcelana ou vidro na linha da pipa
tornando-a extremamente cortante e possibilitando que através de movimentos
bruscos e rapidos ao cruzar a linha da pipa do adversario, o jogador consiga corta-la
e captura-la quando cair (KARMAN, 1978).

Figura 3 — Dia dos Papagaios

Entretanto, € necessario ressaltar que 0 mau uso das pipas em paises como
o Brasil tem transformado esse brinquedo numa ameaca para a populacéo, pois, em
sua producédo alguns utilizam linhas revestidas com materiais cortantes, a exemplo
do cerol. Além disto, a pipa também é utilizada dentro das comunidades como uma
forma de aviso acerca da presenca policial.

Assim como a pipa, outro brinquedo bastante popular na China e que também

se caracteriza como um misto de brincadeira e jogo € o Kéngzht (Z247). O termo

Koéngzhu significa literalmente “bambu vazio”, em virtude do material com a qual é
confeccionado. Acredita-se que este brinquedo tenha sido inventado durante a
dinastia Han (202 a.C), sendo composto basicamente por duas semiesferas unidas
de forma invertida, e que devem ser movimentadas e equilibradas por um fio
acionado por duas baquetas (LLAGOSTERA, 2011).
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Karman (1978) afirma que o Kéngzhu possui grandes semelhancas com o ioid
presente no Ocidente. E muito embora aparente se tratar de uma brincadeira
simples, o Kdngzhi possibilita que o jogador execute inUmeros movimentos e
truques. Deste modo, é comum encontra-lo em apresentacdes e performances
relacionadas a acrobacias e ao malabarismo, como é o caso do famoso teatro

chinés e do Cirque Du Solei?°,

Para ser bem jogado o Diabol6 de ser impulsionado com movimentos
harménicos e precisos para girar velozmente pelo fio e, em seguida, ser
atirado ao ar e novamente recuperado, rolando pelo fio, de baixo para cima
e, também pelos pauzinhos presos nas extremidades do fio, num desafio a
lei da gravidade (KARMAN, 1978, p. 169).

Conforme Karman (1978) € natural ver esse jogo em todos os lugares da
China, ndo somente nas maos de criancas, mas também na de adultos e idosos,
chegando a ocorrer inclusive competicées oficiais onde cada participante tenta
executar as manobras mais audaciosas.

No Ocidente, o jogo foi aperfeicoado pelo engenheiro francés Gustave
Phillipart, que modificou o escopo original do brinquedo e Ihe atribuiu o nome
Diabol6. O termo Diabold surgiu em alusdo a expressao francesa “Le Diable”, em
razao dos movimentos mirabolantes, muitas vezes, demonstrados por malabaristas
circenses nas ruas da Franca (KARMAN, 1978).

Figura 4 — Kéngzht ou Diabold

Fonte: Xinhua (2012)

20Fundada em 1984 no Canad4, é considerada atualmente a maior companhia circense do mundo.
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Outro jogo originario da China é o Fan-Tan, este se espalhou por diversos
paises do Oriente até ser levado para a Europa por mercadores portugueses que 0
conheceram em Macau?!. De acordo com Guo e Xiao (1996) o Fan-Tan teria surgido
em territério chinés por volta dos séculos Il e IV, e ganhado popularidade durante a
dinastia Qing?2. Porém, é a partir do século XIX, que o jogo teria se espalhado ao
redor do mundo gracas a colonizacéo estrangeira e a forte emigracdo cantonesa em
paises do Ocidente. Deste modo, torna-se comum em lugares com a presenca
desses emigrantes, encontrarmos a pratica desse jogo.

Figura 5 — Fan-Tan

Fonte: Karman (1978)

O termo Fan-Tan deriva do mandarim (##) que significa literalmente
“divisbes repetidas”, tendo em vista que para joga-lo os participantes devem
acomodar-se em torno de um tabuleiro onde em cada extremidade estejam
gravados os algarismos um, dois, trés e quatro respectivamente. Ainda segundo
Karman (1978) em tabuleiros mais tradicionais estes numeros estardo
representados por caracteres chineses.

O jogo comeca com cada um dos participantes apostando em um namero,
depositando sua aposta no canto correspondente da mesa. A seguir, 0
banqueiro — que é escolhido por sorteio — despeja sobre a mesa uma
guantidade de graos (de café, milho, feijao e etc.) retirada de um recipiente
com uma tigela ou com as préprias mdos (KARMAN, 1978, p. 68).

21Regido chinesa colonizada pelos portugueses durante o século XVI e que permaneceu sob dominio
de Portugal até a transferéncia de soberania para a Republica Popular da China em 1999.
22| inhagem de soberanos de origem Manchu que governaram a China entre 1644 e 1912.
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Assim, usando uma vareta o “banqueiro” deve separar 0s graos em grupos de
quatro. Ao final, caso o ultimo grupo de graos corresponda aos numeros: um, dois,
trés ou quatro sera sagrado o vencedor aquele escolher o respectivo niumero (GUO;
XIAO, 1996). Conforme Panossian e Moura (2010) é possivel utilizar o jogo Fan-Tan
como um importante recurso didatico nas aulas, podendo ainda ser explorado em
diferentes disciplinas, a exemplo: da Matematica e da Educacédo Fisica. Pois, além
da vivéncia ludica, tal jogo também possibilita através das suas acdes a
aprendizagem dos estudantes.

Dentre o acervo de jogos chineses, é notavel a presenca de uma grande
variedade de jogos de saldo. Tal constatacdo encontra-se atrelada ao fato de que
historicamente o “pais do centro” sempre esteve envolvido em conflitos militares,
como invasbes ou guerras civis. Destarte, ocorria a necessidade de jogos que
estimulassem as taticas e as estratégias militares.

Nesse interim, Klein (2003) afirma que nesse rol de jogos de saldo, o Liubo é
sem duvidas, um dos mais milenares. O jogo Liubo originou-se provavelmente entre
nos séculos VI e VIl a.C, sendo muito popular na Dinastia Han. Apesar de sua
pratica ter desaparecido por volta do século XV d.C, acredita-se que o jogo tenha
sido levado para a india e voltou para tornar-se o Xiangi. O objetivo principal do jogo
era o de capturar o general inimigo.

O Liubo era disputado entre dois adverséarios, usando o0s seguintes
materiais: um tabuleiro, uma placa central (general) e cinco placas (pedes),
gue se movimentavam de acordo com o0 lancamento de seis varetas

(bambu) marcadas. O tabuleiro tinha estampados motivos cosmolégicos,
também usados em praticas divinatérias (KLEIN, 2003, p. 21).

O nome Liubo provém do idioma mandarim e consiste na aglutinacdo das
palavras "Liu” que significa seis e “Bo” que significa bastdo. As principais regras

desse jogo conforme Klein (2003) séo:

A) Nenhuma pega comeca no tabuleiro, os jogadores devem ficar com elas
na sua frente.

B) As pecas do tabuleiro s6 podem mover-se no sentido anti-horario;

C) Na hora de movimentar as pecas, cada jogador arremessa suas varetas;

D) Quando a peca movida por um jogador encontra a peca de outro jogador,
a peca que nao estava sendo movida é retirada do tabuleiro.
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Figura 6 - Liubo
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Fonte: Cazaux (2009)

Um jogo de saldo tipicamente chinés é o Weigi ou Go como € mais conhecido
no Ocidente. Esse jogo é extremamente popular no Oriente onde existem diversos
grupos de praticantes, associacfes e campeonatos oficiais.

No entanto, a sua pratica requer muita concentracdo e planejamento de
estratégias entre os dois participantes, podendo uma partida levar até horas de
duracédo. Esse jogo possui semelhancas com as Damas (OLIMPO, 2006), e uma das
suas peculiaridades é que diferentemente de outros jogos de saldo, este comecga
sem as pecas no tabuleiro, que por sua vez, vao sendo sédo inseridas pelo jogador
ao decorrer da partida (KLEIN, 2003).

De acordo com Klein (2003) o Weiqi (El1H) foi levado da China para a Coréia

onde é chamado de Patok e, em seguida, foi introduzido no Japao recebendo a
alcunha de Go. Conforme alguns historiadores, podemos atribuir & invencdo desse
jogo ao famoso imperador chinés Yao por volta de 2.300 anos a.C. Este imperador,
reconhecido como sendo um dos governantes mais sabios e benevolentes da
histéria da China pretendia por meio desse jogo exercitar as faculdades intelectuais
de seu filho e futuro herdeiro ao trono (KARMAN, 1978).
Jogo de tabuleiro milenar, o Weigi esta de acordo com a crenga da época
de que tudo no universo € composto de duas forgas antagbnicas bem e mal,
vida e morte, forcas positivas e negativas. As 361 pedras, a serem
colocadas nos cruzamentos do tabuleiro representam os dias do ano, os

guatro cantos sugerem as quatro estacdes, relacionando o jogo com a arte
divinatoria chinesa (KLEIN, 2003, p. 23).
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No periodo das guerras civis o Weigi tornou-se muito popular entre os
guerreiros, principalmente, devido aos seus elementos que condiziam a um método
de investigacdo da tatica militar, tendo em vista que o tabuleiro podia ser
considerado como o mapa de um campo de batalha, enquanto que as pedras
brancas e pretas simbolizariam os soldados preparados para guerra. O préprio lider
socialista Mao Tsé-tung utilizava este jogo para adestrar seus soldados durante as
suas campanhas militares (KARMAN, 1978).

Figura 7 — Weigi ou Go

Fonte: Marote (2012)

Segundo Klein (2003) jogar o Weiqi pode contribuir para o raciocinio, a
memdria, a concentracao e o autocontrole do praticante, uma vez que ele constitui-
se como um jogo extremamente estratégico.

Para joga-lo sdo necessarias 181 pecas pretas e 180 pecas brancas, além de
um tabuleiro de 19x19 centimetros, que pode ser feito de marfim, madeira ou
plastico. E comum encontrar a pratica desse jogo em varios lugares da China, seja
nas ruas, nas pragas, nas casas e até nas escolas.

Ademais, as regras do jogo séo simples e de facil compreensao, sendo elas:
a primeira jogada sempre sera feita pelo jogador que tiver as pedras pretas; as
pedras devem sempre ser colocadas nas intersecbes do tabuleiro; as pedras
colocadas no tabuleiro ndo podem movimentar-se, contudo, estas podem ser
capturadas; uma pedra s6 pode ser capturada quando todas as interse¢fes ao seu
redor forem preenchidas por pecas do oponente; cada jogador pode passar a sua

vez de jogar; vence quem conquistar mais pontos.
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Outro jogo essencialmente estratégico € o Xiangi ou Xadrez Chinés, este jogo

assemelha-se com o Xadrez tradicional, porém, com particularidades que os

diferenciam. Karman (1978) afirma que o Xiangi (5:##) tem sido praticado na China

ha pelo menos nove séculos, entretanto, a sua origem esta associada a outro jogo
desenvolvido na india, denominado Chaturanga.

O tabuleiro do Xiangi mede 8x9 centimetros e possui o desenho de um rio
que secciona os dois campos adversarios, e trinta e duas pecas que ocupam as
interseccdes das linhas ao invés do centro do quadrado.

Diferentemente do Xadrez tradicional, as suas pecas simbolizam um exército
ao invés da nobreza. Além disto, o jogo termina quando o general (pega equivalente
ao Rei) é capturado pelo adversario (OLIMPO, 2006). As pecas do Xiangi sdo
geralmente botdes identificados com os ideogramas?3.

As pecas sdo general, ministro, elefante (assistente), cavalo, carruagem,
canhdo (catapulta) e soldado; - O general (pe¢a principal) tem seu

movimento restrito ao palacio formado por duas linhas em X ocupando as
casas centrais do seu lado do tabuleiro (OLIMPO, 2006, p. 6).

Além do general, também € necessario identificarmos como cada peca se
desloca no decorrer de uma partida. Conforme Olimpo (2006) cada peca possui as

seguintes movimentagoes:

A) Soldado, este se move apenas pelas diagonais do tabuleiro;

B) Cavalo, a sua movimentacdo é semelhante ao Xadrez tradicional, movendo-
se duas casas para frente e uma para direita, formando um L;

C) Carruagem, a sua movimentacdo € semelhante a Torre do Xadrez tradicional,
movendo-se pelas linhas verticais e horizontais do tabuleiro;

D) Ministro, esta pegca se movimenta duas casas para frente e duas para direita
assemelhando-se ao cavalo, além de também poder deslocar-se pelas
diagonais do tabuleiro;

E) Canhéao, este possui a mesma movimentagdo da carruagem, com a excegao
de também poder pular as pecgas “amigas e inimigas’;

F) Elefante, esta peca s6 pode se movimentar dentro do palacio e apenas

deslocando-se pelas suas diagonais.

Bldeogramas sdo desenhos ou simbolos que representam uma palavra ou um conceito, dentre os
guais podemos destacar os hieréglifos egipcios e os caracteres chineses.
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De acordo com Olimpo (2006) apesar de ser extremamente popular na China,
especificamente entre as camadas populares, o Xadrez chinés ndo é tdo atrativo
para a elite da sociedade chinesa que prefere a pratica do Weiqi. Deste modo, assim
como outros jogos do pais asiatico, o Xiangi também foi levado para a Europa e
Ameérica por imigrantes e viajantes. Contudo, no Ocidente os caracteres chineses
foram substituidos por desenhos no intuito de facilitar a identificacdo das pecas por
parte dos jogadores (KARMAN, 1978).

Figura 8 — Xiangi ou Xadrez Chinés
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Fonte: Sakamoto (2017)

O célebre filosofo e pensador chinés Conflucio também contribuiu para
aumentar o rol de jogos chineses com a criacdo de um dos jogos mais famosos e
praticados na China, sendo este o Mahjong (Fk4%).

Este jogo consiste basicamente de 144 pecas feitas geralmente de marfim
(onde séo ilustrados os ideogramas) e bambu (a parte posterior da peca), que ficam
dispostas sobre a mesa com o objetivo de representarem uma “grande muralha”. O
objetivo do jogo € formar determinados conjuntos de pecas para 0s jogadores
conseguirem a vitéria (KARMAN, 1978). Muitos pesquisadores consideram o
Mahjong como sendo o precursor do Domind tradicional.

O termo Mahjong significa “pardal assobiador”, pois, além desse passaro
representar uma figura folclérica chinesa, alguns dizem que o barulho das pecas ao
tocar o tabuleiro lembra o seu canto. Durante o governo de Mao Tsé-tung esse jogo
foi proibido na China por estar vinculado as apostas, com a sua pratica sendo
permitida a partir da década de 80 (KARMAN, 1978).



80

O Mahjong foi levado ao Ocidente por marinheiros que obtiveram contato com
este jogo nos portos da China através dos refugiados da revolucdo chinesa.
Atualmente, tornou-se extremamente popular no mundo inteiro devido a sua

presenca em plataformas de jogos online.

Figura 9 — Mahjong

Fonte: Mark (2018)

Segundo Karman (1978) outro jogo originario da China e famoso por
incentivar o raciocinio légico de seus praticantes € o Tangram. Este se configura
como um quebra-cabe¢a muito popular em varios lugares do mundo, onde é jogado
por pessoas de diversas faixas etérias.

Alguns historiadores acreditam que esse jogo teria surgido durante o periodo
da dinastia Song (960 — 1279 d.C), e era utilizado como um teste para avaliar a
inteligéncia humana. Uma antiga lenda chinesa relata que um mensageiro chamado
Tan descuidou-se e acabou quebrando um dos espelhos do palacio imperial em sete
pedacos, no intuito de restaura-lo ele acabou criando varias figuras geométricas
antes de finalmente refazer o espelho.

O Tangram (£I54x) € um jogo que néo exige qualquer esforco ou habilidade
de seu praticante, apenas tempo, paciéncia e imaginagcdo do mesmo. O jogo
consiste basicamente de sete pecas, sendo elas: dois triangulos grandes, um
tridangulo médio, dois triangulos pequenos, um quadrado e um paralelogramo. As
sete pecas sdo denominadas de “tans”, e com elas é possivel criar diversas figuras
de acordo com a imaginacdo do praticante, podendo ser silhuetas de animais ou
humanos e até tipos de objetos (KARMAN, 1978).
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Por conta da sua diversidade, o Tangram tornou-se uma verdadeira paixado na
China, muito disto, gracas as infinitas possibilidades que os praticantes possuem de
formar figuras com esse quebra-cabeca. Em muitos paises do Ocidente esse jogo
encontra-se voltado para o publico infantil em virtude de ser bastante educativo e
desafiar a imaginacdo de seus praticantes. Nesse sentido, enquanto as criancas se
divertem montando as pecas e formando as figuras, elas também exploram a sua
criatividade aprendendo a classificar as formas geométricas e aprimorando as suas

habilidades em resolver problemas.

Figura 10 — Tangram

®) o
i |
v
h ™
'S o
» y
g ) 4
e
¥ o i
v
i ®
A A 4
& Al
s A
pa. /
A

Fonte: Take (2018)

Como podemos notar, € inegavel a presenca de uma série de jogos de saldo
na cultura chinesa. No entanto, também é importante salientarmos a existéncia de
outros jogos voltados para exercitacdo das habilidades e competéncias motoras que
propiciam a coordenagdo, o condicionamento aerobico e a flexibilidade de seus
praticantes, como € o caso do Jianzi e do Tsu-Chu.

O Jianzi (#¥) € um jogo tradicional chinés que teria surgido por volta do
século V durante o governo da Dinastia Han (206 a.C), tendo evoluido de antigas
praticas militares. Esse jogo possui como implemento a popular “peteca” feita
geralmente com penas presas a uma base de borracha ou plastico em forma de
disco (SAKAMOTO, 2017). No que tange as regras, existem duas possibilidades de

pratica-lo, sendo elas: o modo formal e o informal.
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De acordo com Sakamoto (2017) o modo formal baseia-se em dois times
dispostos em uma quadra que se assemelha a do badminton, sendo divididos por
uma rede que mede 1,60m para homens e 1,50m para as mulheres. Nesse formato,
0 objetivo do jogo é fazer com que a peteca ultrapasse a rede e caia na area
adversaria, para assim assinalar o ponto.

As equipes sdo compostas, geralmente por trés participantes de cada lado,
onde cada uma pode dar no maximo quatro toques na peteca. Individualmente, cada
jogador pode tocar apenas duas vezes, sendo o primeiro toque para o dominio
(SAKAMOTO, 2017). Essa pratica detém semelhancas com outro jogo bastante
popular no Sudoeste Asiatico, o Sepak Takraw.

Como seu variante tailandés, o Jianzi também evoluiu para tornar-se um
esporte, possuindo inclusive campeonatos oficiais, como o Campeonato Mundial de
Jogos de Peteca organizado pela Federacdo Internacional de Peteca (ISF) e os
Jogos do Sudoeste Asiatico sob a tutela dos Comités Olimpicos Nacionais de cada
pais participante. Atualmente, 0s paises com mais participacbes nessas
competicdes sdo Taiwan, Laos, Hungria, Sérvia, Vietnd e China, sendo estes dois

altimos considerados potencias desse esporte.

Figura 11 — Jianzi Formal
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Fonte: Fanato (2016)

Ja o modo informal, ndo apresenta as caracteristicas competitivas inerentes
ao seu antecessor. Nele, os jogadores se posicionam em formato de circulo, onde
devem passar a peteca para o0 proximo, evitando-o deixa-la cair, assemelhando-se
com as “rodas de bobinho” (SAKAMOTO, 2017).



83

Figura 12 — Jianzi Informal

Fonte: Tang (2017)

Uma das grandes contribuicbes chinesas para o rol dos jogos mais
populares em todo o mundo é sem duvidas a criacdo do Tsu-Chu (it#g). Este jogo
milenar é considerado por muitos historiadores e pela Federacao Internacional de
Futebol Associado (FIFA) como sendo o embrido do futebol moderno. Para autores
como Giulianotti (2010, p. 15) “é a China que tem o mais convincente argumento
para a mais antiga histéria do futebol”.

Em traducao literal, a palavra Tsu significa chutar, enquanto que Chu
significa bola. De acordo com Chunjiang (2008) a criagdo desse jogo remonta aos
tempos da Dinastia Han (206 a.C), onde era o passatempo predileto dos
imperadores e das elites chinesas. O proprio imperador Liu Bang, fundador da
Dinastia Han, era um grande fa do jogo.

Reza a lenda que o tsu-chu foi criado por Huangdi, o “Imperador Amarelo”,
considerado ancestral de todos os chineses da etnia Han. Segundo a
estoria, apos derrotar as tropas das tribos vindas do Sul, comandadas por
Chiyou, Huangdi teria arrancado o estbmago de Chiyou, enchido com palha,

fazendo uma bola, e dado aos seus soldados para que chutassem
(CHUNJIANG, 2008, p. 31).

Sobre o implemento, Simons (2008) afirma que no periodo da dinastia Han,
as bolas do Tsu-Chu eram feitas geralmente com couro e preenchidas com penas
ou cabelos. Em seguida, durante a dinastia Tang (618 d.C), as bolas comecaram a
ser produzidas com seda e preenchidas com uma bexiga inflavel, propiciando que a

bola quicasse ao bater no chao.
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Esse aprimoramento tecnologico contribuiu consideravelmente para
popularizar o jogo, principalmente, entre a classe camponesa (SIMONS, 2008).
Segundo Chunjiang (2008) existiam duas formas de jogar o Tsu-Chu, sendo elas: o
desempenho e a competicdo. Na primeira, o jogador se exibia chutando a bola e
fazendo malabarismos acompanhados por muasica. Enquanto que a segunda forma
consistia em seis jogadores dispostos de cada lado do campo. Por sua vez, 0 campo
possuia seis buracos “espacos da bola”, que deveriam ser protegidos pelos
defensores, haja vista, que o objetivo principal do jogo era chutar a bola para dentro

de um dos buracos e, assim, marcar o ponto.

Figura 13 - Tsu-Chu

Fonte: Enric (2015)

Durante a Dinastia Tang, 0 jogo passou a ser disputado utilizando uma Unica
meta, visto que nas extremidades do campo eram fincadas duas hastes de bambu
por onde a bola deveria ser transposta. Nesse formato de disputa, ganhava a partida
o time que marcasse mais gols (CHUNJIANG, 2008).

Posteriormente, durante o governo da Dinastia Song (960 a.C), onde o jogo
foi bastante popular, é que foram criados os primeiros clubes de Tsu-Chu (SIMONS,
2008). Segundo Chunjiang (2008, p. 35) “a nobreza, a familia imperial e mesmo dois
imperadores da Dinastia Song praticavam o Tsu-Chu. Nessa altura, havia 40 formas
de produzir uma bola”. Contudo, a pratica desse jogo foi abolida em toda a China por
volta do século XVII, muito disto, em decorréncia da dominagdo Manchu e a
decorrente ascenséo da Dinastia Qing (CHUNJIANG, 2008).
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Em virtude desta dominacao, alguns costumes desse grupo étnico também
foram incorporados pela cultura chinesa, dentre os quais podemos destacar 0s seus
jogos e brincadeiras. Durante o periodo da Dinastia Qing, o jogo tradicional mais
conhecido e amplamente praticado tanto pelas elites quanto pelo povo, era a Pelota
de Pérola (WONG, 2007).

De acordo com Wong (2007) a pratica desse jogo consistia em dois times
compostos por seis jogadores, sendo geralmente: trés defensores e trés atacantes.
Durante a disputa, o time que estivesse de posse da “pelota” deveria tentar
prosseguir em direcdo a um arco que ficava suspenso em cada extremidade do
campo. Logo, o objetivo principal do jogo era passar a pelota através do arco, para
assim ganhar a partida. Muitos consideram a Pelota de Pérola como um
predecessor do handebol (WONG, 2007).

A China é um pais multiétnico e, muito embora, os membros da etnia Han
envolvam 92% da populacdo chinesa, também € necessario levarmos em
consideracao os costumes, as tradi¢coes e principalmente os jogos e brincadeiras de
outros grupos étnicos que formam essa cultura tao rica.

Na regido de Ghanzhou, encontram-se atividades como as tradicionais
corridas de barco e de cavalo, além da famosa retouca. A retouca € uma atividade
praticada exclusivamente por mulheres, assemelhando-se as brincadeiras de
balanco (WONG, 2007).

No Tibete, os jogos de corda sdo os mais comuns entre a populagéo.
Enquanto que o grupo étnico Hui, proveniente do noroeste da China e adeptos do
islamismo, criaram dois jogos muitos populares naquela regido. O primeiro
denomina-se de “Pelota de Madeira”, e a sua pratica se aproxima do héquei
moderno. Ja o segundo, denomina-se de “Pelota de Captura” que possui
semelhancas com o rugbi (WONG, 2007).

Porém, além desse repertdrio de jogos, também existem outros como as
Damas Chinesas, o Jogo Chinés e o Pingue-Pongue, que contrariando a crenca
popular ndo surgiram na China.

As Damas Chinesas originaram-se verdadeiramente na Suécia por volta do
século XIX, e a sua difusdo pelo mundo ocorreu a partir da década de 30 através
dos Estados Unidos, que visando uma vantagem comercial denominaram esse jogo
como sendo chinés em razdo da grande popularidade que o Mahjong estava

obtendo no mesmo periodo.
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No entanto, alguns estudiosos acreditam que as Damas Chinesas foram
levadas da China para a Europa, pelo fato de ser um jogo extremamente popular na
China atualmente. Porém, os adeptos da teoria de que esse jogo seria de origem
europeia “refutam essa teoria alegando que o jogo teria sido introduzido na China
através do Japao” (KARMAN, 1978, p. 207).

No que diz respeito ao tabuleiro, este possui o formato de uma estrela de seis
pontas que detém diferentes cores correspondentes as diversas pecas em jogo.
Uma partida de Damas Chinesas deve contar com no maximo seis participantes que
dispbem de dez pecas cada. Logo, o objetivo principal do jogo é ocupar as
extremidades das estrelas com as pecas. Assim, serd sagrado o vencedor aquele

que conseguir realizar este feito primeiro (KARMAN, 1978).

Figura 14 — Damas Chinesas

Fonte: Sakamoto (2017)

Em seus estudos, Karman (1978) ressalta que outro jogo bastante popular no
Ocidente é o Jogo Chinés, entretanto, ao invés do pais asiatico € na Alemanha que
reside a sua origem. Em terras germanicas esse jogo recebe o nome de
Chinesenspiel e a sua criacao foi inspirada em antigas lendas chinesas trazidas por
viajantes europeus no decorrer do século XIX.

Embora mantivessem contatos diretos bastante limitados com a China e
outros paises orientais, os alemaes ficaram fascinados com as histérias que

chegavam das distantes terras chinesas, falando de mandarins e riquezas
fabulosas do Celeste Império (KARMAN, 1978, p. 35).
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O Jogo Chinés é uma combinacéo do Pachisi indiano com tabuleiros e pecas
chinesas. A sua pratica, consiste num “jogo de corrida” cujo objetivo € deslocar a
peca até chegar & casa central do tabuleiro. Assim, vence quem completar o trajeto
primeiro. Numa partida pode haver até quatro participantes e 0 movimento das

pecas é decidido pelo lancamento dos dados (KARMAN, 1978).

Figura 15 — Jogo Chinés

Fonte; Sakamoto (2017)

Por ultimo, o pingue-pongue tem a sua criacdo atribuida aos oficiais da
marinha britdnica em atividade na China, mais especificamente na cidade de Hong
Kong. Na auséncia de um espaco adequado para as praticas recreativas, esses
marinheiros adaptaram as regras do ténis tradicional para que este pudesse ser
disputado em areas menores. Deste modo, as tradicionais quadras foram
substituidas por mesas modificadas (KARMAN, 1978).

De acordo com Dami (2008) a palavra pingue-pongue provém do termo em
mandarim “ping pang qiu”, que faz clara referéncia ao barulho das bolinhas ao
baterem nas raquetes. Contudo, com a modificacdo das regras o jogo tornou-se um
esporte, tendo a sua regulamentacdo outorgada a partir de 1926, pela Federagéo
Internacional de Ténis de Mesa (ITTF).

Desde entéo, a forma competitiva passou a denominar-se de ténis de mesa,
enquanto que o0 termo pingue-pongue encontra-se vinculado as atividades
meramente lidicas. Porém, na China o termo pingue-pongue ainda é usado para

designar o esporte, na tentativa de manter as suas raizes culturais.
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As regras do esporte sdo especificas, uma partida é disputada em Sets
impares, os torneios no ambito nacional possuem o padrdo de disputa com
um melhor de 5 Sets e os internacionais cujo limite é de 7 sets. Vence a
partida o jogador que ganhar 3 ou 4 Sets. A contagem do Set é feita até 11
e se houver empate, sera somado mais dois pontos de vantagem. Para
iniciar o jogo, comega com o saque de um dos adversarios e segue a
marcacao da pontuacao geral (DAMI, 2008, p. 1).

A raquete e a bola utilizadas para o jogo também sofreram alteracbes em
seus modelos. A primeira, apesar de continuar sendo feita de madeira, também
passou a ser revestida por uma camada de borracha. Ja a segunda, foi substituida
por uma versao feita de plastico (KARMAN, 1978).

Apesar desse jogo ndo ser uma invengdo chinesa é incontestavel a
massificacdo da sua pratica na China, onde se pode encontrar diversas pessoas
jogando-o livremente pelas ruas do pais. Além disto, o pais tem sido durante anos a
maior poténcia mundial no que diz respeito a esse esporte, com 0sS seus atletas
conquistando inimeros prémios em competicdes como o Campeonato Mundial de
Ténis de Mesa e os Jogos Olimpicos de Veréo.

Segundo Dami (2008, p. 1) “atualmente a China é o pais que lidera o ranking
em popularidade do esporte, com mais de 10 milhdes de adeptos devidamente
registrados na Federagao”. Muito desta popularidade, dar-se-a gracas a politica de
esportes proposta pelo lider Mao Tsé-tung, que tinha como objetivo incentivar a
pratica de atividades fisicas que necessitassem de pouco espaco fisico, em

decorréncia do grande numero de habitantes do pais.

Figura 16 — Ténis de Mesa

Fonte: Moutinho (2019)
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Sabemos que a quantidade de jogos presentes na cultura chinesa excede ao
namero de praticas mencionadas no texto. Por isto, destacamos que 0S jogos
chineses apresentados nessa pesquisa correspondem apenas aos que a literatura
aponta como sendo os mais tradicionais e comuns no cotidiano chinés. Ou ainda,
agueles que carregam em sua génese um maior valor histérico para esta civilizagéao
milenar, como também para o resto mundo.

Apés realizarmos o levantamento dos jogos presentes na cultura chinesa
através das referéncias bibliograficas e documentais, elaboramos um quadro tedérico
gue nos permitiu mapear as aproximacdes entre os jogos chineses com 0s jogos
brasileiros, estando subsidiado na classificacdo proposta por Melo (2003). A
identificacdo dessas aproximacdes nos possibilitou agrupar e, posteriormente,
classificar esses jogos no intuito de facilitar a nossa compreensdo acerca dos

mesmos, conforme podemos observar no quadro 7.

Quadro 7 — Mapeamento das aproximagfes entre 0s jogos

Jogos Chineses Jogos Brasileiros Classificacéo
Kéngzhu loid Jogos
Pipa Pipa Populares
Fan-Tan
Liubo Damas
Mahjong Xadrez Jogos de
Tangram Dominé Saldo
Weiqi
Xianqi
Jianzi Badminton Jogos
Tsu-Chu Futebol Esportivos

Fonte: Proprio autor

Durante o processo de mapeamento destacamos que as aproximacoes
reveladas foram as seguintes: o objetivo a ser alcancado em cada jogo; as suas
regras; 0 contexto historico; 0 espacgo; as pecas e implementos; e o niumero de
participantes. Diante disto, entendemos que o professor através da sua pratica
pedagogica pode trabalhar os jogos chineses nas aulas de educacdo fisica,
estabelecendo uma relagdo com o0s conteudos inerentes ao conhecimento jogo,

como populares, de salao e esportivos.
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Como podemos notar, a cultura da China contribuiu significativamente para a
criacdo e difusdo de diversas praticas corporais em todo no mundo. Seus jogos,
muitas vezes, influenciados por aspectos filosoficos, religiosos, recreativos e
militares tornaram-se um grande expoente desse contexto. Assim, reiteramos que
tratar de outras culturas no ambiente escolar, ndo se configuraria como algo
impossivel ou dispensavel de realizacdo, mas sim, como algo que contribuiria
imensamente para a formacdo de um sujeito critico, transformador e reconhecedor

de outras realidades que transcendem a sua propria.
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6 O ENSINO DOS JOGOS CHINESES NA ESCOLA: RELATOS DE UMA
EXPERIENCIA

Durante a pesquisa, os procedimentos técnicos utilizados para a coleta dos
dados empiricos das aulas ministradas, foram respectivamente, a filmagem e a
observacdo. Assim, com base nos dados obtidos apresentaremos uma sintese que
envolve toda uma unidade de ensino com carga horéaria total de quatorze horas-
aulas desenvolvidas com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental I, de uma
escola da rede privada de ensino do Recife.

Em relagcdo a carga horaria da intervencdo, informamos que as quatorze
horas corresponderam ao numero de aulas ministradas ao longo da unidade de
ensino. Sabendo ainda, que esta mesma carga horaria sofreu influéncia do
calendario da prépria escola, em razao de eventos internos como a feira de ciéncias,
ou de eventos externos como passeios.

Sobre as aulas com a turma, informamos que estas ocorreram nas sextas-
feiras, durante o horario das 9:10 as 10:50, com cada aula possuindo a duracéo de
cinquenta minutos, que totalizavam duas horas-aulas por dia. Nesse interim,
salientamos que as aulas de Educacdo Fisica da referida instituicdo de ensino se
configuram como sendo geminadas?*. Em virtude disto, as atividades propostas para
cada dia eram previamente programadas e distribuidas de maneira em que o tempo
pedagdgico fosse devidamente respeitado.

E importante mencionar que a escola possui duas turmas do sexto ano
divididas em A e B, contudo, devido as questdes de horario a turma investigada
tratou-se da ultima. Ja acerca do numero de participantes, estes totalizavam um
quantitativo de vinte e cinco estudantes, distribuidos em dez meninos e quinze
meninas, gue realizavam as atividades em conjunto.

Também destacamos que ao decorrer da unidade de ensino, diferentes
espacos fisicos da escola foram utilizados, dentre os quais podemos citar: a sala de
aula da turma, a biblioteca e a sala maker?5, com esses dois Ultimos ambientes
carecendo de uma solicitagdo prévia junto a coordenacdo pedagodgica, devido ao

seu uso por professores de outras disciplinas.

24Termo utilizado para designar duas ou mais aulas ministradas em conjunto.
25Trata-se de um espaco da escola destinado para a construcdo de materiais, ou seja, nesse
ambiente os estudantes s&o instigados a colocarem “a mao na massa”.
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A unidade de ensino teve seu inicio no dia 11 de outubro e seu encerramento
no dia 29 de novembro, no ano de 2019. Durante esse periodo, o contetudo
planejado (APENDICE-2) para ser trabalhado junto aos estudantes do 6° ano foi o
Jogo, mais especificamente, o conhecimento dos jogos chineses, conforme

podemos observar no quadro 8.

Quadro 8 — Conteldo programatico

CRONOGRAMA - 2019

11/10 | Apresentacdo do conteldo.

OUTUBRO 18/10 | Seminério: Jogos Chineses.

25/10 | Construgéo dos tabuleiros e pegas.

01/11 | Vivéncia dos jogos construidos em sala.

08/11 | Histéria; Regras e Jogo: Jianzi.

NOVEMBRO | 15/11 | Feriado

22/11 | Histéria; Regras e Jogo: Tsu — Chu/Futebol Chinés.

29/11 | Avaliacdo da lll Unidade: Prova Escrita.

Fonte: Préprio autor

A escolha intencional dos contetdos levou em consideracdo as orientacées
tedrico-metodolégicas do Coletivo de Autores (2012) uma vez que todo
conhecimento deve passar por um processo de selecdo, organizacdo e
sistematizacdo dos conteudos a serem ensinados.

Desta maneira, entendemos que “os principios da selecdo do conteudo
remetem a necessidade de organiza-lo e sistematiza-lo fundamentado em alguns
principios metodolodgicos, vinculados a forma como serao tratados” (COLETIVO DE
AUTORES, 2012, p. 20).

Os conteudos fazem relacdo com o cotidiano dos estudantes, promovendo o
reconhecimento das diferentes realidades. Além disto, o Coletivo de Autores (2012,
p. 20) afirma que os conteudos também precisam se adequar a “capacidade
cognitiva e a pratica social do aluno, ao seu proprio conhecimento e as suas
possibilidades enquanto sujeito histérico”.

Salientamos ainda que além do plano de ensino, também foram elaborados
os planos de aula (APENDICE-3). Para Libaneo (1993) o plano de aula caracteriza-
se como um instrumento fundamental para a sistematizacdo do conhecimento, das
atividades, e dos procedimentos realizados, visto que apresenta o objetivo, 0

conteudo, as atividades, a aplicagédo e a avaliacao.
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Acerca dos procedimentos tedrico-metodolégicos empregados, destacamos
qgue todas as aulas foram planejadas de modo a respeitarem as trés categorias
bésicas propostas por Melo (2003), sendo elas: o planejamento participativo, a
pesquisa escolar e a avaliagao interativa.

Essas categorias sdo aqui reconhecidas como categorias estruturadoras do
processo de trabalho pedagogico, constituindo se elementos que podem
alterar significativamente a configuracao do ensino, vez que alteram a forma
como o conhecimento é tratado. E importante ressaltar que na pratica

pedagodgica esses componentes ndo estdo isolados, havendo entre eles
uma interacdo e uma integracéo organica (MELO, 2003, p. 58).

Para que o esmero metodolégico fosse mantido no decorrer da intervencao,
as aulas foram divididas em trés fases que conforme Melo (2003) séo: Fase inicial,
onde os conteludos eram apresentados e explicados; Fase intermediaria, onde 0s
contetdos eram problematizados e executados; e Fase final, onde os conteudos
eram discutidos e avaliados com os estudantes.

Na primeira fase, o professor inicia o dialogo com os estudantes informando o
que sera realizado na aula do dia, ou seja, nesse instante 0 mesmo apresenta o
contelido a ser trabalhado e o seu objetivo.

Ja na segunda fase, o docente questiona os estudantes sobre o que 0s
mesmos conhecem acerca do conteddo da aula, para em seguida problematiza-los
através de novos gquestionamentos e das atividades.

Enquanto que na terceira fase, o professor retoma a discussdo sobre o
contetdo, no intuito de avaliar o que os discentes aprenderam mediante as
experiéncias vivenciadas na aula.

ApoOs a elaboracdo do plano de ensino e dos planos de aula, e da definigdo
dos procedimentos tedrico-metodolégicos a serem utilizados pelo docente,
informamos que a unidade de ensino sobre o contelddo dos jogos chineses teve o
seu inicio sacramentado. Destarte, descrevemos a seguir como as aulas foram
desenvolvidas, ressaltando que as falas e a propria narrativa sdo transcricbes dos
dados obtidos atraveés das filmagens e das observacdoes.

Além da descricdo das aulas ministradas, também nos debrugamos sobre as
andlises das categorias empiricas que nesse estudo foram “Relagao Intercultural”,
“‘Jogo” e “Pratica Pedagodgica”, e das suas respectivas unidades de contexto e
registro, para com isso apresentarmos as contribuicdes tedrico-metodoldgicas

identificadas a partir da nossa intervencao no campo.
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6.1 Relacéo Intercultural: um diadlogo entre Brasil e China

A primeira categoria empirica identificada como “relag&o intercultural” teve
como unidades de contexto “cultura chinesa” e “cultura brasileira”, que por sua vez,
tiveram as seguintes unidades de registro: “origens”, “outra cultura”, “pluralidade
cultural” e “diferentes povos”.

Inicialmente, foi apresentado aos estudantes o conteudo dos jogos chineses.
Para essa apresentacao, o recurso utilizado foi a exposigéo de textos e imagens sob
o formato de slides desenvolvidos a partir de programas como o PowerPoint?6, Com
iss0o, a turma tomou ciéncia do que vivenciariam durante a unidade desde a ementa,
0 conteudo, os objetivos, a metodologia, o cronograma, a forma de avaliagdo e as
referéncias. Em seguida, os estudantes foram instigados a relatarem o que

conheciam sobre 0s jogos chineses.

Em relagdo aos jogos chineses, gostaria de saber se algum de vocés ja
jogou algum jogo de origem chinesa? Ou pelo menos alguém que conhecga
algum desses jogos? E caso vocés conhegam alguém se habilitaria a citar
algum? (PROFESSOR).

Diante destes questionamentos, ocorreu uma série de respostas devido a
animacao da turma com o conteddo. Nesse instante, uma grande parcela citou o
Tangram como sendo um jogo oriundo da China, contudo, essa assertiva foi
fundamentada a partir da vivéncia que oS mesmos tiveram em uma aula da
disciplina de Matemética com o referido jogo. Ja outra parcela da turma mencionou o
futebol como originario na China, enquanto que uma minoria relatou desconhecer
qualquer jogo advindo do pais asiatico.

Nesse momento, o professor disponibilizou uma versdo escrita do seu
trabalho de concluséo de curso (TCC), mais precisamente, um recorte que envolvia
o capitulo trés da obra. Para esta leitura, ficou delimitado o tempo de vinte minutos
devido ao quantitativo de dez paginas do texto.

Entendemos que a leitura de textos nas aulas de Educacdo Fisica é um
recurso que auxilia o estudante a armazenar e ampliar as suas informacoes,
esclarecendo determinado assunto, sendo uma fonte de consulta, facilitando a
aprendizagem, promovendo o estudo independente e contribuindo na revisdo dos
conteudos (SOUZA JUNIOR et al., 2015).

26Programa usado para a criagao e exibicdo de apresentacgdes graficas.



95

A leitura permitiu que os estudantes resgatassem em sua memoria uma
cultura ludica anteriormente vivenciada, ao reconhecerem que alguns dos jogos
descritos no texto ja haviam sido praticados por eles em algum momento das suas
vidas. Assim, para a surpresa do coletivo, esses jogos estavam inerentes ao seu
cotidiano mais do que imaginavam.

Professor, eu ja joguei esse jogo no computador e ele é muito legal, ndo
sabia que era de origem chinesa (ESTUDANTE A).

A pipa é chinesa? Nao sabia professor, achei que fosse brasileira
(ESTUDANTE B).

Eu tenho esse jogo em casa, veio junto de outros jogos de saldo, e eu
sempre jogo com o meu irmao (ESTUDANTE C).

Nesse momento, a fala dos estudantes evidenciou a unidade de registro
"origens”, ao relatarem a falta de conhecimento sobre a proveniéncia de alguns
jogos apresentados no texto. Diante disto, coube a intervencdo do professor no
intuito de elucidar essa questao.

E importante que vocés entendam que a cultura brasileira é constituida por
diferentes povos que trouxeram diversos elementos presentes no nOSso
cotidiano. Dentre eles podemos citar alguns jogos, que apesar de terem

sido modificados com o tempo, possuem as suas raizes vinculadas a outras
sociedades (PROFESSOR).

A partir da fala do professor identificamos a unidade de registro “diferentes
povos”, ao destacar que a sociedade brasileira caracteriza-se pela heterogeneidade
de povos que a compdem. Essa constatacao ficou expressa pela prépria turma ao
ser composta por descendentes de alemaes, japoneses, ingleses, portugueses e o
docente pela ascendéncia chinesa.

Percebemos ainda, que mesmo tendo contato com o0s jogos chineses em
plataformas online pelo computador ou com a aquisicdo de tabuleiros que rednem
uma diversidade de atividades, os estudantes desconheciam a sua origem, ou ainda
Nao conseguiam associa-los com a cultura chinesa. Em virtude disto, apoés a leitura
0os mesmos foram incentivados a escolherem um jogo para ser apresentado sob o
formato de um seminério na aula seguinte.

Desta maneira, para que cada grupo decidisse qual jogo seria abordado no
seminario, foram disponibilizados dez minutos da aula para que 0S mesmos
debatessem entre si. Ao final do tempo delimitado, cada grupo entrou em um

consenso sobre a escolha do tema.
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Os estudantes dividiram-se em quatro grupos com 0s seguintes temas: A)
Tangram, B) Xiangi, C) Mahjong, e D) Tsu-Chu. Sobre a forma de apresentacdo dos
seminérios, os estudantes tiveram a autonomia de escolherem o modo que
julgassem o mais apropriado, estando aptos a fazerem uso de diversos recursos
como slides, cartolinas, entre outros.

No que diz respeito as referéncias utilizadas para subsidiar os seminarios, 0s
estudantes ficaram cientes de que poderiam utilizar as mais diversas fontes durante
a pesquisa escolar, fossem revistas, artigos, livros ou textos disponiveis da internet.
Esse arcabouco de referéncias tedricas teve como intencdo aumentar as opcdes
para a pesquisa dos estudantes, impedindo que os mesmos se limitassem ao texto
concedido pelo professor durante a aula.

Sobre as apresentacfes, também ficou definido junto a turma o tempo
estipulado entre dez a quinze minutos para a exposicao dos temas. Essa definicdo
favoreceu com que cada grupo organizasse a sua apresentacdao dentro do tempo
estipulado, no tocante as falas de cada membro e a quantidade de folhas/laminas a
serem mostradas ao longo do seminario. Nesse momento, devido aos pedidos de
alguns estudantes se fez necessaria a descricdo de um breve roteiro para nortear a
pesquisa e apresentacdo dos grupos, contendo elementos como a origem, as
principais pecas, a forma de jogar, entre outros.

Nas aulas seguintes, os estudantes apresentaram 0s seminarios sobre os
jogos chineses. O primeiro grupo ficou responsavel por apresentar o seminario sobre
0 jogo Tangram e, para isto, 0S mesmos seguiram o roteiro elaborado na aula
anterior onde contemplaram a origem do jogo, a histéria, as pecas e as regras.
Sobre a apresentagéo, o grupo optou pelo uso de slides para a exposicédo de todos
0os elementos supracitados, destacando-se o excelente trabalho produzido com
imagens nitidas e tépicos explicativos.

Em relagéo a fala, alguns membros do grupo apresentaram certo nervosismo
durante a apresentacao, impossibilitando a concatenacao das ideias. Porém, nesse
momento o professor solicitava que 0s estudantes parassem, respirassem e
seguissem com as suas falas de forma serena. Essa agdo mostrou-se bastante
positiva com a equipe, servindo para acalmar os animos e despertar 0 apoio e
incentivo dos colegas que se sensibilizaram com aquele momento. Por outro lado,
outros integrantes do grupo demonstraram um grande dominio do contedudo e uma

admiravel seguranca em suas falas.
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O segundo grupo apresentou o seminario sobre o jogo Xiangi, € assim como
a equipe anterior, os integrantes também optaram pelo uso de slides para a
exposicao do referido tema. Entretanto, o slide apresentado pelo segundo grupo
continha apenas imagens ilustrativas, diferentemente da equipe anterior que
também trazia topicos explicativos em sua composicdo. Nas imagens presentes nos
slides, era possivel identificar o nome de cada peca, bem como a movimentacdo que
cada uma realiza durante o jogo.

Sobre a fala dos estudantes, estas seguiam uma ordem explicativa, onde
trouxeram elementos que continham a origem e a historia do jogo, como também as
caracteristicas das pecas e suas regras. As falas do grupo demonstravam uma boa
articulacdo entre si, de maneira em que um membro completava o raciocinio do
outro, favorecendo a fluidez da apresentacdo haja vista a complexidade do jogo a
qgual escolheram apresentar.

Em seguida, o terceiro grupo apresentou o0 seminario a respeito do Mahjong,
e diferentemente dos grupos anteriores, os membros da equipe decidiram utilizar
cartolinas para a exposicdo do tema. A opcéo pelo uso desse material aconteceu
pelo fato dos estudantes deterem uma forte relacdo com as artes, mais
especificamente, aos desenhos e as pinturas.

Nesse sentido, reconhecemos que a qualidade das ilustracdes elaboradas
pelo grupo ao representarem o Mahjong foi de suma importancia, visto que a
minuciosidade dos desenhos das pecas, assim como as respectivas gravuras dos
ideogramas chineses foram de grande satisfacdo visual para todos que estavam
presentes. Ja em suas falas, o grupo abordou a histéria do jogo, as suas pecas e
regras, além de relatar as comparacdes entre as formas de jogar o Mahjong e o seu
variante no Ocidente, o popular DominG.

O quarto e ultimo grupo expds para a turma o seminario sobre o jogo Tsu-
Chu. Com relagdo a exposicdo, os integrantes utilizaram como recurso visual 0s
slides e também videos obtidos através de plataformas como o YouTube. A
utilizacdo dos videos possibilitou que a turma visualizasse com uma maior riqgueza
como este jogo era praticado na China Antiga, além das suas contribui¢cdes para o
futebol moderno. Com a exibicdo dos videos, o coletivo presente demonstrou um
grande entusiasmo pela vivéncia desse jogo.

Ao término das apresentacdes, o docente solicitou que os estudantes

formassem um circulo ao redor da sala. Ao fazerem isto, as discussdes sobre os



98

jogos chineses foram iniciadas e, assim, a turma foi provocada a identificar
elementos nos jogos chineses apresentados em sala que relacionassem a cultura
chinesa com a cultura brasileira. Diante disto, cada grupo teceu as suas
consideracdes sobre o assunto.

Professor, eu pude perceber que muitos dos jogos que a gente pratica aqui

no Brasil ttm origem |4 na China como o doming, as damas e o futebol
(ESTUDANTE A).

Verdade, a gente teve influéncia da cultura chinesa mesmo sem saber que
teve (ESTUDANTE B).

A nossa cultura € muito rica, pois, envolve varias culturas e com a
apresentacdo dos seminéarios deu pra perceber que a cultura chinesa tem
grande influéncia nos jogos praticados aqui (ESTUDANTE C).

Com base nas consideracdes da turma foi possivel identificar a unidade de
registro “pluralidade cultural”’, devido a relacdo que os estudantes fizeram entre a
cultura chinesa e a cultura brasileira ao relatarem que assim com outros povos 0S
chineses também exerceram a sua influéncia para a composi¢ao do acervo de jogos
comumente praticados no Brasil. Nesse contexto, os Parametros Curriculares
Nacionais (1997, p. 121) indicam que:

A pluralidade cultural diz respeito ao conhecimento e a valorizacdo de
caracteristicas étnicas e culturais dos diferentes grupos sociais que
convivem no territério nacional, as desigualdades socioeconémicas e a

critica as relagBes sociais discriminatérias e excludentes que permeiam a
sociedade brasileira.

Em seguida, o coletivo foi questionado acerca da possibilidade dos jogos
chineses serem trabalhados durante as aulas de Educacéo Fisica. Como resposta,
os estudantes afirmaram que a possibilidade de tratar desse conhecimento nas
aulas seria algo extremamente plausivel, muito disto, gracas aos inumeros fatores

citados ao longo da roda de dialogo.

Professor, eu acho que esses jogos poderiam sim, serem trabalhados nas
aulas de Educacéo Fisica, pois sdo parecidos com outros jogos que a gente
ja vivenciou, e os jogos chineses seriam mais alguns jogos pra que a gente
pudesse jogar nas aulas (ESTUDANTE A).

Eu também acho que sim professor, porque jogar esses jogos faz com que
a gente conhec¢a mais sobre outra cultura, sobre a histéria dela e sobre os
proprios jogos (ESTUDANTE B).

Se a gente vivenciar esses jogos, a gente vai ampliar o nosso conhecimento
sobre outra cultura que é a chinesa (ESTUDANTE C).
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Nesse momento, ficou evidente a unidade de registro “outra cultura”, visto que
em suas falas os estudantes se referiam a cultura chinesa como outra cultura a qual
nao tinham um conhecimento mais aprofundado. Essa afirmativa surge mediante ao
conhecimento superficial que os estudantes possuem no ambiente escolar acerca de
outras culturas, em razdo da monocultura presente na educacdo (FLEURI, 2003;
CANDAU, 2012; OLIVEIRA, 2017).

Desta forma, compreendemos que a perspectiva de uma educagéo
intercultural se revela como extremamente benéfica para o processo de ensino
aprendizagem quando os conteudos tratados remetem a outras culturas. Logo, ao
fazer emprego da interculturalidade em suas aulas, o professor tende a “valorizar as
diferencas culturais, os diversos saberes e praticas, e afirmar sua relagdo com o
direito a educagéao de todos” (CANDAU, 2012, p. 246). Perante isto, o professor fez
as seguintes pontuacdes:

As experiéncias que vocés estdo tendo nas aulas estdo propiciando o
conhecimento de alguns jogos presentes na cultura chinesa. Ao fazerem
isto, vocés também estdo ampliando o acervo de jogos da sua prépria

realidade e ainda reconhecendo as préaticas desenvolvidas por outros povos
(PROFESSOR).

Assim, apds 0s questionamentos que emergiram na roda de didlogo, foi
proposto aos estudantes que na préxima aula 0s mesmos seriam responsaveis pela
construcdo dos seus proprios jogos chineses. Tal proposta foi recebida com
bastante entusiasmo pela turma que a partir daguele momento comecou a
organizar-se para a construcao do referido material.

Na aula seguinte, os estudantes vivenciaram em sala de aula a construcao
dos jogos chineses. Para isto, cada grupo ficou responsavel por escolher e construir
0 seu préprio jogo. Nesse interim, foi solicitado junto a direcdo da escola a
disponibilidade da sala maker. Apés o pedido, a sala foi disponibilizada para a
disciplina de Educacao Fisica, e com isso, ocorreu uma averiguacao cuidadosa de
guais materiais estavam disponiveis para uso, pois, em caso de falta dos mesmos
caberia aos estudantes a tarefa de trazé-los para a aula.

No que concerne a constru¢cdo dos jogos, Brasileiro e Marcassa (2008, p.
205) indicam que o professor pode explorar durante as aulas de Educacgéo Fisica a
confecgado “de materiais alternativos, porém ndo substitutivos aos equipamentos
oficiais, explorando bastdes, cordas, jornais, elasticos, sombrinhas, toalhas, lencadis,

caixas, travesseiros, paredes, fitas, etc”.
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Essa estratégia contribui para que na falta de equipamentos, o docente faca
uso de materiais alternativos e, assim, consiga dar continuidade ao conteido sem
prejudicar a formag&o dos estudantes.

Em relacdo aos materiais utilizados para construcdo dos jogos, estes foram
em sua maioria cartolinas, blocos de isopor, tampinhas de garrafa, lapis, canetas,
tintas, réguas e tesouras. Uma vez de posse desses materiais, todos os estudantes
foram encaminhados para a sala maker. Nesse espaco, 0s mesmos dispuseram de
todo o tempo estimado da aula para a elaboragéo dos jogos, e durante 0 processo
puderam interagir entre si criando dialogos e trocando informa¢des no intuito de
realizarem o melhor trabalho possivel.

Com a intengdo de nortear a elaboracdo desses jogos alguns grupos
trouxeram figuras impressas, para observarem o seu escopo. J4 outros fizeram uso
de aparelhos como o celular para a visualizagdo do que seria construido. Dentre as
equipes que apresentaram 0s seminarios, apenas a do Tsu-Chu ficou isenta da
producdo do seu proprio jogo, devido a falta de materiais. Contudo, o grupo foi
subdividido e distribuido entre os demais a fim de que cada integrante também
pudesse experimentar e auxiliar na construcao.

Na construcdo do Tangram, os membros da equipe utilizaram folhas de
caderno e lapis para ilustrarem as figuras geomeétricas necessarias para a formacao
das imagens do jogo. Cada desenho feito era prontamente colorido, recortado e
guardado, para posteriormente ser usado.

Figura 17 — Construcdo do Tangram

Fonte: Proprio autor
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Durante a construcdo alguns integrantes apresentaram dificuldade em
recortar as figuras geométricas de uma forma precisa, haja vista que para a pratica
do Tangram é necessario que as pec¢as possam se encaixar adequadamente umas
nas outras. Nesse momento, o professor orientou a equipe sobre a forma correta de
recortar as figuras, além de também acrescentar outras informacdes relevantes ao
processo de elaboracédo do jogo.

Como vocés viram tanto na disciplina de Matematica quanto no seminario
realizado na aula anterior, esse jogo possui uma forte ligacdo com as
figuras geométricas, visto que o objetivo principal dele é a criacdo do maior
ndmero de imagens possiveis utilizando as sete (07) pecas disponiveis. Por

isso, 0 desenho e o recorte das figuras devem ser bem elaborados a fim de
facilitar o encaixe no momento do jogo (PROFESSOR).

Ao final do processo, a equipe produziu um total de trinta e cinco figuras, e
para que estas ndo se perdessem ou se deteriorassem, foi solicitado que todas
fossem guardadas com muito cuidado. Nesse instante, um representante da equipe
se prontificou a guardar todas as figuras no seu armario individual disponibilizado
pela escola apo6s o término da aula.

Na elaboracdo do Xiangi, o grupo fez uso de um bloco de isopor para a
representacdo do tabuleiro do jogo. Na parte posterior do bloco, os integrantes
utilizaram uma caneta para gravarem as marcacfes de cada casa por onde as
pecas de locomovem. Para ilustrar o rio que divide os campos adversarios do
tabuleiro, o grupo tracejou com fita adesiva azul, enquanto que as pecas foram feitas
com tampinhas de garrafa na cor branca, onde em sua face foram desenhados os

simbolos para facilitar a identificacao.

Figura 18 — Tabuleiro de Xianqi

Fonte: Préprio autor
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Em relacdo a identificacdo das pecas, 0s integrantes relataram certa
dificuldade em desenhar os ideogramas chineses e, assim, conseguir reconhecer o
que cada uma representava.

Em virtude disto, o docente prop6s ao grupo que ao invés de desenharem os
respectivos ideogramas, que fossem gravados simbolos na face das tampinhas de
garrafa, na intencdo de facilitar o reconhecimento. Os simbolos ilustravam
respectivamente o general, o soldado, a carruagem, o ministro, o canhdo e o
elefante. Essa estratégia foi muito bem recebida pelo grupo que conseguiu construir
o tabuleiro e as pecas de forma eficaz.

Em todo o momento da aula, o professor se manteve a disposicdo dos
estudantes na intencdo de tirar-lhes as duvidas recorrentes e ajuda-los com os
materiais. Além disto, o docente também auxiliou no recorte das figuras e no
desenho de alguns simbolos.

Devido a maior complexidade no ato da elaboracdo e também ao tempo
destinado para essa a¢do, 0 grupo s6 conseguiu construir um Unico tabuleiro de
Xiangi com o numero de pecas necessarias a sua pratica. Com isso, a equipe
recebeu a orientacdo de preservar o tabuleiro e as pecas, que por sua vez, ficaram
sob os cuidados de um representante.

J& na construcdo do Mahjong, os membros do grupo trouxeram pecas de
dominé que estavam passando por um processo de deterioracdo e nao seriam mais
utiizadas. Em cada peca, os estudantes desenharam os respectivos simbolos

chineses a fim de identifica-las.

Figura 19 — Pecas do Mahjong

Fonte: Proprio autor
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Para gravarem os simbolos nas pedras de domindé a equipe fez uso de
canetas com tinta permanente, com 0 objetivo de impedir que as imagens se
apagassem tao facilmente. Ficou notavel que diferentemente do grupo anterior, essa
equipe nao apresentou dificuldades no ato de desenhar os ideogramas chineses,
algo ja esperado desde a apresentacdo dos seminarios, uma vez que alguns
membros do grupo possuiam afinidade para com o ato de desenhar ao praticarem
essas habilidades dentro e fora da escola.

Proximo ao término da aula, os estudantes foram questionados sobre quais
contribuicdes puderam identificar ao construirem 0s seus proprios jogos chineses.
Mediante a essa indagacao, a turma relatou duas grandes contribuicées para a sua
formacdo, sendo elas: a capacidade técnica de construir 0s jogos e 0 seu
entendimento de como jogéa-los.

Essa aula foi muito boa, a gente pode construir 0sS nossos proprios jogos e
depois podemos usa-los pra jogar (ESTUDANTE A).

Eu pensava que a aula ia ser chata, mas foi boa, pois foi muito interessante
construir 0s nossos proprios jogos, e a gente também pdde ajudar o
companheiro e ser ajudado (ESTUDANTE B).

A aula contribuiu para a gente aprender a construir os jogos e também para
saber mais sobre eles. Até porque a gente precisava aprender mais para
poder jogar (ESTUDANTE C).

Ao construir 0s jogos, 0s estudantes desenvolvem varias capacidades
imprescindiveis para a sua formacdo, dentre elas podemos citar: o estimulo
cognitivo, a destreza 6culo-manual, a interacdo social, a capacidade de resolucéo de
problemas, entre outros elementos que aliados ao momento ludico despertam no
sujeito a alegria e o prazer pela pratica.

Em relacdo ao ato de jogar, percebemos que no decorrer do processo de
construcdo, os estudantes adquiriram um maior conhecimento sobre 0s jogos e a
sua pratica, visto que ao se depararem com tabuleiros e pecas que lhes eram
desconhecidas, os mesmos foram provocados a buscarem o conhecimento sobre
elas. Entdo, ao final da aula foi solicitado que a turma trouxesse 0S jogos

construidos para serem jogados no encontro seguinte.

6.2 Jogo: jogando e aprendendo com 0s jogos chineses
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A segunda categoria empirica definida como “jogo”, teve como unidades de
contexto “jogos chineses” e “jogos brasileiros”, que por sua vez, tiveram como
unidades de registro “competi¢ao”, “complexo”, “divertido”, “regras”, “aproximacgdes”,
“distanciamentos” e “populares”.

Nas aulas seguintes, a turma vivenciou a pratica dos jogos chineses utilizando
os tabuleiros e as pecas construidas na aula anterior. Ao iniciar a aula, ocorreu o
resgate da historia e das regras de cada um dos jogos, haja vista que essa acao
parte do principio de que todo conhecimento deve ser espiralado, ou seja, durante o
processo de ensino-aprendizagem tanto o professor quanto os estudantes devem
estar num constante processo de idas e vindas aos conteudos trabalhados em sala
de aula (COLETIVO DE AUTORES, 2012).

Na sequéncia, os estudantes foram questionados sobre como poderiam
classificar os jogos chineses. A partir disto, a turma elencou varias classificacoes,
dentre as quais: esportivos, de tabuleiro, competitivos, de imitacdo, populares,
eletrdnicos, de raciocinio e cooperativos. Com isso, 0 professou informou a turma
que dentre os varios tipos de jogos citados, 0s mesmos vivenciariam 0S jogos
chineses tendo como referéncia a classificacdo proposta por Melo (2003) que o0s
define como: esportivos, populares e de saldo.

ApoOs a informacgdo, surgiram davidas que necessitavam de uma melhor
explicagdo sobre as classificagbes, como: “Professor, jogo esportivo € 0 mesmo que
Esporte?”, ou ainda, “Eu ndo entendi o que sdo jogos de saldo”. Nessa situagéo, o
docente proferiu a seguinte explicacao.

Os jogos esportivos sdo aqueles que se aproximam dos Esportes, porém,
as suas regras nao sao institucionalizadas e podem ser modificadas quando
necessario [...] jogos populares, sao aqueles que fazem referéncia a cultura
de um povo, como a peteca, o pido, a pipa [...] ja os jogos de saldo, estes

sdo os jogos de tabuleiros que vocés j& citaram e que sédo jogados com
pecas pré-fabricadas (PROFESSOR).

Em seqguida, ficou definido junto a turma um sistema de rodizio que
propiciasse a pratica dos trés jogos entre todos os participantes, sendo eles: o

Tangram, o Xiangi e o Mahjong.

Na aula de hoje vocés irdo vivenciar os jogos construidos na aula passada,
contudo, para que todos possam jogar ocorrera um rodizio [...] para ajudar
na explicacdo das regras e na conducédo dos jogos um membro de cada
grupo servird como auxiliar [...] enquanto o auxiliar estiver explicando as
regras para 0s que estiverem jogando, os demais membros do grupo
deverao jogar o jogo do grupo oposto [...] apos o termino de cada partida o
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estudante que estava como auxiliar devera se tornar automaticamente um
jogador, e aqueles que estavam jogando deverdo sortear entre si para
decidir quem sera o préximo auxiliar (PROFESSOR).

O tempo estipulado para a duragédo de cada partida foi de cinco minutos. Ao
final desse tempo todas as partidas deveriam ser imediatamente encerradas e o
rodizio realizado. Salientando que a definicdo do tempo teve como objetivo favorecer
com que cada estudante tivesse a oportunidade de jogar pelo menos uma partida de
cada um dos jogos. Com essa definicdo, todos os estudantes da turma vivenciaram
0s jogos apropriando-se desse conhecimento.

Nesse contexto, destacamos que o rodizio apresentou-se como uma oOtima
estratégia metodoldgica, tendo em vista que conforme a atividade ia se
desenvolvendo os grupos interagiam e partilhavam as suas experiéncias através de
momentos como a prépria disputa das partidas, a troca de informacgdes e, sobretudo,
a participacao ativa na aula.

Sobre a participacdo nas aulas, Melo (2003) realca que esta se configura
como a base da relacdo pedagdgica entre o docente e o discente no decorrer de
todo o processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Melo (2003) quando o estudante opta pela participacéo, ele
percebe automaticamente que a sua acao é uma conquista e que contribuird para o
alcance de uma educacdo pautada pela alegria e a transformacdo. Nesse
direcionamento, o autor também entende que a participacdo representa um ato
politico, e com isso, deve ser obtida mediante a luta dos professores e estudantes
gue anseiam por um ensino de qualidade.

Sobre as partidas, estas se mostraram como momentos extremamente
lidicos pautados pelas disputas acirradas e leais do Xiangi e do Mahjong, e pela
competicdo do Tangram onde os jogadores concorriam pela elaboracdo das figuras
geométricas mais dificeis e inovadoras. Além disso, foi possivel notarmos a
presenca de emocdes como O prazer e a alegria tanto no semblante dos
participantes, como também em suas falas.

Esse jogo é muito legal professor, a gente ja tinha jogado na disciplina de

Matematica, mas na aula de Educac¢do Fisica 0 nosso olhar é diferente
(ESTUDANTE A).

A gente deveria jogar mais jogos como esses has aulas professor eles séo
muito divertidos (ESTUDANTE B).

Eu achei todos os jogos muito legais, e também gostei porque deu pra jogar
todos os jogos com os colegas (ESTUDANTE C).
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Nesse instante, surgiu a unidade de registro “divertido”, haja vista que as falas
dos estudantes enalteceram a diversdo propiciada pela vivéncia de tais praticas.
Diante disto, corroboramos com Santin (2001, p. 23) ao entender que o jogo “seria
aguela dimensdo vivenciada quando se pratica alguma atividade enquanto
diversdo”. Logo, também entendemos que o principio da diversao encontra-se
atrelado a elementos como a participacao e a interacdo com o outro, visto que esses
aspectos ampliam as sensacfes de satisfagdo e alegria no praticante. Sobre esta
ltima, Figueiredo (2017, p. 75) afirma que:

A escola tem condi¢des de ter alegria, e, por isso, deve ter também como
funcdo proporcionar alegria aos estudantes ao longo do periodo de
escolarizacdo, além da preparagdo para o futuro. E somente a partir da

alegria que os estudantes poderdo ter a possibilidade de ignorar as
distragcbes que os colocam para fora do contexto escolar.

Outra unidade de registro identificada foi “regras”, que surgiu devido as
indagacdes feitas pelo professor sobre a implicacdo destas para a pratica dos jogos
chineses ao decorrer da atividade.

O Xiangi é massa, ele é tipo o xadrez sé que com outras regras
(ESTUDANTE A).

Demorou pra entender algumas regras no comego, mas quando a gente
comecgou a jogar, a gente foi entendendo melhor (ESTUDANTE B).

Eu achei o Mahjong mais dificil de jogar por causa das regras que sao
complicadas (ESTUDANTE C).

Verdade professor, eu também achei as regras do Mahjong mais
complicadas, mas depois que o senhor explicou ficou mais facil de jogar
(ESTUDANTE D).

As regras configuram-se como um elemento essencialmente imbricado ao
jogo, pois, sem elas a pratica dessas atividades torna-se impossivel de
acontecimento. Sdo as regras que definem o que € ou ndo permitido durante uma
partida, podendo ampliar as ac¢des do jogador como também criar algum
impedimento (KISHIMOTO, 1993; CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 2000). Contudo,
também é importante mencionar que:

Ha jogos que ndo envolvem regras. Deste modo, ndo existem regras, pelo
menos em termos fixos e rigidos, como brincar com as bonecas, 0s
soldados, os caminhdes [...] em geral, aos jogos que supdem uma livre
improvisagao e cujo principal atrativo advém do gozo de desempenharmos

um papel, de nos comportarmos como se fossemos determinada pessoa ou
determinada coisa (CAILLOIS, 1990, p. 28).
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Além das regras, também evidenciamos a unidade de registro “complexo”,
gracas aos relatos da turma sobre as dificuldades que foram encontradas ao
jogarem os jogos chineses na aula. Diante disto, outro fator que contribuiu para
evidenciar essa unidade de registro foi a presenca de elementos como raciocinio e
estratégia em suas falas.

Eu achei que os jogos chineses sdo mais complexos do que 0s jogos

praticados aqui no Brasil, eles necessitam de mais raciocinio e atencao dos
jogadores (ESTUDANTE A).

A gente precisa ter muito raciocinio pra jogar esses jogos, principalmente, o
Xiangi por causa das estratégias (ESTUDANTE B).

As constatacoes feitas pela turma encontram-se fundamentadas pelo fato de
alguns jogos praticados na China apresentarem uma maior complexidade se
comparados com 0s jogos presentes no Brasil. Em nossas observacgoes,
percebemos que essa complexidade surge, muitas vezes, devido a fatores como o
maior numero de pecas, o quantitativo superior de movimentacbes a serem
realizadas, o objetivo do jogo, entre outros.

Contudo, essa mesma complexidade ndo pode ser interpretada como algo
negativo, pelo contrario, as dificuldades que emergem mediante a sua pratica
contribuem para que o sujeito descubra novas formas para resolucao de problemas,
e desenvolva novas competéncias e habilidades.

Durante todo o processo, o professor se colocou como mediador das
atividades auxiliando na contagem do tempo de cada partida, ou ainda,
esclarecendo as duvidas dos estudantes sobre as regras e as pecas. Ressaltamos
que essa participacdo e interacdo com o0s jogadores também favoreceu
significativamente no desenvolvimento da pesquisa, ao facilitar a captacdo de
didlogos e expressdes ao transcorrer da aula.

Para finalizar o dialogo com a turma, o professor os indagou sobre a
existéncia de duvidas acerca do conteudo, instantaneamente outra questdo foi
levantada pelo coletivo, no que diz respeito a quantidade de jogos de saldo
presentes na cultura chinesa.

Professor, & na China s6 tem jogos de saldo? Quando é que a gente vai
jogar outros jogos? (ESTUDANTE A).

A gente vai jogar algum jogo com bola? Ou algum jogo popular?
(ESTUDANTE B).
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Em decorréncia desses questionamentos, o professor se posicionou de modo
a elucidar essas questoes.
Na China existe uma grande quantidade de jogos de saldo, pois, 0 pais
sempre esteve envolvido ao longo da sua histéria em momentos de guerra,
e esses jogos ajudam a exercitar as estratégias militares. Contudo, vocés

também conhecerdo outros jogos que vao além dos de saldo, a exemplo
dos esportivos e populares (PROFESSOR).

ApOGs o0s questionamentos sobre a existéncia de outros jogos chineses que
transcendessem a dimensdo dos jogos de saldo, a exemplo dos populares e
esportivos, foi informado para o coletivo que na aula seguinte eles conheceriam um
novo jogo denominado Jianzi. A noticia foi recebida com empolgacdo e a partir
daquele momento todos se mostraram ansiosos pelo préximo encontro. Nessa
ocasido, a turma também foi parabenizada pela participacdo e empenho
demonstrado até aguele momento.

No encontro seguinte, a aula comecou com o0s estudantes sendo
questionados sobre o que conheciam acerca do jogo Jianzi. Neste momento, 0s
estudantes mostraram desconhecimento, algo j& esperado, gragas a nomenclatura e
a propria popularidade do jogo. Em decorréncia disto, foi explicado um pouco da
histéria dessa pratica e a sua forma de jogar, como também o objeto que serviria de
base para toda a atividade, a peteca. Os estudantes ficaram demasiadamente
entusiasmados e, assim, o principal objetivo da aula foi anunciado. A turma
vivenciaria o Jianzi, em seu modo formal e informal.

Desta maneira, a atividade teve seu inicio com a proposta de que a turma
fosse dividida em cinco times. Para cada time foi entregue uma peteca e, em
seguida, foram delimitadas as regras que regeriam toda a atividade, sendo elas: os
jogadores devem manter a peteca no ar sem deixa-la cair em nenhum momento;
caso a peteca caia, 0 grupo automaticamente sera o perdedor; para que a peteca
mantenha-se no ar os jogadores podem utilizar qualquer parte do seu corpo com
excecao das méos e dos bracos.

Durante a atividade, os estudantes apresentaram uma dificuldade inicial para
manter a peteca no ar. Essa dificuldade denota a complexidade identificada nas
aulas anteriores acerca dos jogos chineses, que contribuiram inclusive para o
surgimento da unidade de registro “complexo”. Porém, assim como na pratica do
Tangram, Xiangi e Mahjong, as dificuldades que envolveram o Jianzi foram

solucionadas através das novas tentativas.
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E muito dificil controlar essa peteca com os pés, ela ndo quica
(ESTUDANTE A).

Professor, é impossivel dar mais de 02 passes com essa peteca
(ESTUDANTE B).

E dificil, mas acho que estou pegando o jeito de controlar essa peteca
(ESTUDANTE C).

Em toda a disputa, os grupos se mostraram bastante animados para
ganharem da equipe adversaria, ao arriscarem um maior numero de toques na
peteca. Com o fim dessa atividade os estudantes ja conseguiam dar até dez toques
na peteca sem deixa-la cair ao chdo. Na segunda atividade, os times foram mantidos
e problematizamos a jogarem o Jianzi em seu modo formal. Para isto, a quadra foi
dividida em dois segmentos no sentido horizontal utilizando uma corda amarrando-a
nas traves presentes na quadra.

As seguintes regras também foram delimitadas: o objetivo do jogo €é fazer a
peteca transpor a linha e cair na quadra adverséria; os jogadores podem utilizar
qualquer parte do corpo exceto as maos e os bracos para rebaterem a bola; as
partidas acabam quando um time alcancar sete pontos.

O modo formal de jogar o Jianzi se mostrou uma atividade bastante
competitiva e dindmica fazendo com que os participantes montassem estratégias e
ainda definissem algumas posi¢6es no decorrer do jogo. Também destacamos o0s
sentimentos de disputa e competitividade que pautados pela nocdo de cooperacao e
honestidade permearam toda a aula.

Apés todos os grupos terem jogado entre si, a classe foi reunida para o
momento final da aula. Nesse instante, foi concedida a turma o direito a fala no
intuito de que pudessem relatar as suas experiéncias com 0 jogo e, mais
precisamente, o que puderam compreender sobre que foi vivenciado na aula. Com
essa abertura para a fala, conseguimos identificar outra importante unidade de
registro que foi “competicao”.

Esse jogo é muito legal, porque é algo novo e é sempre bom vivenciar

atividades novas nas aulas, sem falar que ele também é um jogo
competitivo (ESTUDANTE A).

Esse jogo € muito bom porque a gente pode competir com o colega pra ver
guem consegue dar mais toques na peteca (ESTUDANTE B).

Eu gostei mais da segunda atividade, porque € mais competitivo e foi mais
legal de jogar (ESTUDANTE C).
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Em nossos estudos e observacdes, percebemos que o elemento da
competicdo surge em momentos como a disputa, visto que conforme Caillois (1990)
existe um conjunto de jogos que carregam a competicio em sua génese,
caracterizando-se pela disputa onde as oportunidades séo criadas artificialmente
entre os jogadores com o objetivo de se confrontarem em condi¢cdes de igualdade
para que no fim haja um ganhador.

Trata-se sempre de uma rivalidade que se baseia numa Unica qualidade
(rapidez, resisténcia, vigor, memoria, habilidade, engenho, etc.), excedendo
em limites definidos e sem nenhum auxiliar exterior, de tal forma que o

vencedor apareca como sendo o melhor, numa determinada categoria de
proezas (CAILLOIS, 1990, p. 34).

Nas observagfes, também constatamos que trazer novas experiéncias para
as aulas de Educacéao Fisica colabora para despertar a curiosidade dos estudantes
sobre um conteudo ou conhecimento. Desta forma, ao trazer um jogo como o Jianzi
para o cotidiano da turma, o docente estard instigando-os a expandirem o seu
horizonte de conhecimentos, ao invés de relega-los as praticas comuns ao seu dia a
dia (CAILLOIS, 1990; HUIZINGA, 2000).

Dando prosseguimento a aula, o professor também problematizou a classe

sobre o conteudo ensinado.

Nas aulas anteriores nos aprendemos que o jogo também tem as suas
classificagfes. Essas classificacdes servem para melhor compreendermos o
fendbmeno do jogo, e estdo divididas em jogos populares, jogos de saldo e
jogos esportivos. Com base nessas classificacbes, como Vvocés
classificariam o Jianzi? (PROFESSOR).

Em seguida, os estudantes enunciaram as seguintes respostas sobre como
classificar o jogo:

O Jianzi € um jogo esportivo porque ele tem regras e lembra outros
esportes como volei e o badminton (ESTUDANTE A).

Eu acho que ele é um jogo popular, porque ele é muito popular 14 na China
(ESTUDANTE B).

Eu também acho que € popular, porque ele faz parte da cultura chinesa
(ESTUDANTE C).

O Jianzi deve ser os dois, porque a primeira atividade parece um jogo
popular sem muitas regras, jA a segunda atividade se parece mais com o
esporte (ESTUDANTE D).

Verdade, eu também acho que o Jianzi pode ser os dois professor, popular
e esportivo (ESTUDANTE E).
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A partir das respostas proferidas pela turma, o professor explicou que em seu
modo formal de disputa o Jianzi pode ser classificado como um jogo esportivo, pois,
na China existem federacdes e confederacBes que regulamentam a sua pratica e
organizam os campeonatos oficiais.

Entretanto, o seu modo informal de jogar parte do principio de uma atividade
ludica, ou ainda, de uma brincadeira, que gracas a fatores como a sua popularidade
entre 0os jovens chineses e a sua tradicdo enraizada na cultura local, podemos
considera-lo como um jogo popular.

Ao final da aula, a classe foi informada que o préximo conteddo a ser
vivenciado, seria 0 jogo Tsu-Chu ou futebol chinés?’. Assim, como os contetidos
anteriores, a noticia também foi recebida com bastante animacdo por todos que
comecaram a se preparar para aula seguinte.

Nesse momento, ao tomarem ciéncia de qual seria o conteddo, muitos
estudantes solicitaram a permisséo para trazerem as suas proprias chuteiras para
aula. Tal solicitacdo foi prontamente atendida sob a condicdo de que os calgcados
nao possuissem travas e que fossem adaptados para o uso em quadra. Destacamos
gue essa condicao foi motivada pelo fato do professor em suas aulas procurar zelar
pela integridade fisica dos estudantes, uma vez que o uso do calcado inadequado
pode acarretar em lesdes ao individuo.

Destarte, nas aulas posteriores, o0s estudantes foram apresentados ao
conteldo do Tsu-Chu. Com isso, o coletivo foi questionado acerca do que
conheciam sobre esse jogo, e durante esse processo 0 grupo que ficou responsavel
por apresenta-lo sob o formato de um seminario na segunda aula da unidade
contribuiu de forma significativa para o didlogo, resgatando o contexto histérico e
fazendo relacdo com o futebol moderno.

Nas nossas pesquisas, descobrimos que o futebol surgiu na China e tinha o
nome de Tsu-Chu, e naquela época a bola usada para jogar era a cabeca
dos inimigos conquistados. Para jogar o Tsu-Chu é preciso ter mais de uma

meta, e 0 nimero de jogadores também é maior, que geralmente séo
guatorze em cada time (ESTUDANTE A).

Hoje em dia o Tsu-Chu ndo é mais praticado porque foi substituido pelo
futebol moderno. Porém, esse jogo ja foi muito popular 14 na China, e a
propria FIFA reconhece que esse jogo € que deu origem ao futebol
(ESTUDANTE B).

2'Termo utilizado para diferenciar o Tsu-Chu do futebol moderno.
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Dando continuidade a vivéncia do Tsu-Chu, a aula foi dividida em dois
momentos distintos. No primeiro, os estudantes foram instigados a jogarem o futebol
em sua maneira mais conhecida, ou seja, na primeira parte da aula as atividades
problematizadas estavam voltadas para o futebol moderno, esporte este que foi
aperfeicoado na Inglaterra e tem suas regras estabelecidas pela Federacao
Internacional de Futebol Associado?® (FIFA).

Como a escola ndo possui um campo de futebol ou uma “area verde”
apropriada para a pratica, o jogo foi adaptado para a quadra poliesportiva da
instituicdo. Durante a atividade a classe foi dividida em cinco times. Cada time com
um total de cinco jogadores que deveriam jogar entre si partidas com duracao de
cinco minutos, utilizando a bola oficial do futebol.

No que concerne a formacdo dos times, foi solicitado que os mesmos
contivessem meninos e meninas em sua configuracdo. Tal pedido teve como
intencdo propiciar a pratica em conjunto, de modo a evitar qualquer indicio de
exclusdo pelas questbes de género, e ainda conscientizar a turma sobre essas
atitudes dentro da sociedade. Diante disto, identificamos a unidade de registro
‘igualdade”, tendo em vista que a vivéncia dos jogos chineses esteve
constantemente pautada por este elemento.

Sousa e Altmann (1999) enfatizam que as questbes de género sdo uma
tematica recorrente nas aulas de Educacdo Fisica. No contexto escolar, torna-se
comum a presenca de praticas corporais que propiciam e, muitas vezes, enaltecem
a superioridade dos meninos em relacdo as meninas, contribuindo para perpetuar
uma visdo patriarcal de sociedade.

Tais constatacdes mostram-nos que a separacdo de meninos e meninas
nas aulas de educacgédo fisica desconsidera a articulagdo do género com
outras categorias, a existéncia de conflitos, exclusdes e diferencas entre

pessoas do mesmo sexo, além de impossibilitar qualquer forma de relagao
entre meninos e meninas (SOUSA; ALTMANN, 1999, p. 56).

Nesse sentido, os professores podem através da sua pratica pedagodgica
possibilitar uma educacdo que seja pautada pela igualdade, onde os estudantes
compreendam que 0S corpos, 0s géneros, as sexualidades e as pessoas devem ser
respeitadas, de modo a superar a concepg¢ao de sociedade singular e alcancar uma
coletividade plural (GOELLNER, 2010).

28Qrganizacao internacional responsavel pela dire¢do do futebol e associados.
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Em relac&o as regras, estas foram modificadas com o objetivo de atender as
demandas de um jogo formal, pois, apesar da atividade se desenvolver na quadra
ao invés de um campo, perspectivou-se respeitar as regras institucionalizadas do
futebol, como exemplo: o jogador s6 poderia repor a bola pelas laterais da quadra
utilizando obrigatoriamente as maos.

Ao jogarem os estudantes demonstraram uma grande afinidade com o jogo,
muito disto, em razdo da grande massificacdo que o futebol possui no Brasil,
chegando inclusive a ser considerado um esporte nacional. Salientando ainda, que
todas as partidas eram pautadas pelo respeito mutuo entre os jogadores, inexistindo
qualquer ato de violéncia ou deslealdade.

O professor em sua pratica pedagodgica procurou em todo momento
conscientizar a classe sobre a importancia de se respeitarem e agirem de forma
cooperativa uns com os outros. Além do fato de que qualquer agresséao fisica ou
verbal ndo seria admita pelo professor que imediatamente encaminharia o0s
participantes para a coordenac¢ao pedagogica da escola.

Com o primeiro momento da aula finalizado, ocorreu o prosseguimento da
segunda atividade proposta para o dia. Nesse instante, a turma foi apresentada ao
Tsu-Chu, com isto, também foi solicitado para que os times se mantivessem,
modificando apenas a ordem de quem jogaria primeiro.

Diferentemente do jogo anterior que possuia apenas duas metas, nesta
atividade foram definidas quatro metas a serem atingidas pelos participantes. Para
aumentar o nimero de metas, ocorreu a substituicdo das traves por cones, que por
sua vez foram posicionados nas extremidades da quadra.

Ademais, informamos que o objetivo principal do jogo também foi modificado
passando a ser o seguinte: cada equipe podera marcar o ponto em qualquer uma
das duas metas adversarias, nesse sentido, sera sagrada vencedora a equipe que
realizar o maior niumero de pontos. Em relacéo ao tempo, ficou estipulado para cada
partida a duracdo de cinco minutos. Com as partidas encerradas, foi solicitado de
forma encarecida que os cones e as bolas fossem recolhidos e devidamente

guardados no almoxarifado?® da escola.

290 almoxarifado é um local da instituicdo destinado a acomodacédo dos materiais utilizados nas aulas
de Educacéo Fisica, a exemplo: das bolas, cones, arcos, redes, entre outros. Esse ambiente estd
localizado ao lado da quadra poliesportiva, e apenas o professor de Educacao Fisica e o zelador da
escola possuem a chave de acesso.
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Ao término da aula, a turma foi reunida e os questionamos sobre as
atividades do dia foram iniciados.

Como vimos anteriormente, o futebol tem as suas origens na China com a

pratica do Tsu-Chu. Desta forma, o objetivo da aula foi apresentar para

vocés esses dois jogos e as formas de joga-los. Com isso, lhes pergunto

sobre quais aproximacfes e diferencas vocés puderam identificar acerca
desses dois jogos? (PROFESSOR).

Imediatamente, a turma comecou a citar varias opiniées, dentre as quais:

Acho que em relacdo as aproximacfes entre os dois jogos a gente pode
citar a bola que é a mesma, o uso dos pés para jogar e o nimero de
jogadores. Ja as diferencas, a principal delas é o nUmero de metas, pois no
futebol tradicional sdo duas e no futebol chinés sdo quatro. Também tem a
guestao do goleiro que no futebol tradicional é obrigatério, mas no futebol
chinés ndo (ESTUDANTE A).

Professor, eu acho que a principal aproximagéo é o fato de se jogar com os
pés e a diferenca séo as regras (ESTUDANTE B).

A partir das falas do professor e dos estudantes, notamos a aparicdo das
unidades de registro “aproximagdes” e “diferengas”, sabendo que a proposta da
experiéncia dos jogos chineses ao longo da unidade de ensino teve como objetivo
instigar os estudantes a perceberem e refletirem sobre as aproximacdes e
diferencas que essas praticas possuem com 0s jogos brasileiros. Ainda sobre as
aproximacoes e diferencas entre 0s jogos, percebemos que as percepcoes da turma

sobre o contetdo permearam todas as aulas.

Professor, o Xiangi € um jogo muito parecido com o xadrez, pois a forma de
jogar e o nome das pecas sdo quase iguais. Porém, as pecas se parecem
mais com as damas (ESTUDANTE A).

O Tangram lembra um jogo de quebra-cabeca, j& que a gente tem que
encaixar as pegas umas nas outras para formar uma imagem (ESTUDANTE
B).

O futebol surgiu na China, e o Tsu-Chu foi o primeiro jogo que a gente pode
considerar como sendo o futebol (ESTUDANTE C).

O Mahjong parece muito com o domind, principalmente, o formato das
pecas (ESTUDANTE D).

Além disso, os estudantes também explicitaram aproximacdes e diferencas

sobre a pratica do Jianzi.

A primeira atividade lembra muito uma roda de “bobinho”, e ela é muito
dificil porque a gente tem que equilibrar uma peteca. Ja a segunda atividade
ela é tipo um “futvblei” s6 que em vez da bola a gente usa a peteca
(ESTUDANTE A).



115

Os jogos chineses também passaram por um processo de evolucdo e
mudanca dos sentidos e significados ao longo tempo. E apesar dessas
transformacdes histéricas, €& necessario reconhecermos a pertinéncia de
resgatarmos essas praticas nas aulas de Educacdo Fisica, trazendo elementos de

uma cultura tdo rica quanto a chinesa.

6.3 Pratica Pedagdgica: aprendizagens dos jogos chineses

A terceira categoria empirica “pratica pedagdgica”’, teve como unidades de
contexto “ensino” e “procedimentos metodoldgicos”, que consequentemente
detiveram como unidades de registro “aprendizagem”, “conhecimento’, “vivéncia”,
“avaliacdo interativa”, “dialogo”, “pesquisa escolar’, “planejamento participativo”,
“‘roda inicial” e “roda final”.

Com o final da aula sobre o Tsu-Chu, o professor informou a turma que a
unidade de ensino tinha chegado ao seu fim naquele momento e, portanto, aquele
seria 0 Ultimo contato que eles teriam sobre o conhecimento dos jogos chineses,
como também a ultima aula de Educacéo Fisica do ano.

Na semana seguinte, ocorreu o inicio da semana de avaliagdes da escola e
0s estudantes realizaram as ultimas provas do ano letivo, incluindo a de Educacéo
Fisica. Porém, em relacdo a avaliagdo dos estudantes, destacamos que desde o
inicio da unidade, ela foi sendo desenvolvida. Segundo Melo (2003, p. 60) “a
avaliacdo é necessaria para a descoberta de novos conhecimentos inerentes a vida
dos alunos, pois apresenta caminhos, mesmo com limitagdes, na busca de um novo
ensino para as aulas de Educacao Fisica”.

Deste modo, identificamos a unidade de registro “avaliagao interativa”, uma
vez que essa opcado de avaliacdo permeou toda a pratica pedagdgica do docente ao
decorrer da unidade de ensino. Entendemos ainda que essa mesma avaliagcao
quando realizada de forma interativa favorece o olhar minucioso do docente para o
processo de ensino-aprendizagem.

E necessario considerar que a avaliagdo do processo ensino-aprendizagem
esta relacionada ao projeto pedagdgico da escola, estd determinada
também pelo processo de trabalho pedagdgico, processo inter-relacionado
dialeticamente com tudo o que a escola assume, corporifica, modifica e
reproduz e que € préprio do modo de producdo da vida em uma sociedade

capitalista, dependente e periférica (COLETIVO DE AUTORES, 2012, p.
69).



116

Com isso, informamos que na escola investigada os estudantes recebem
duas notas por disciplina ao decorrer de cada unidade que somadas resultam numa
média aritmética. Sabendo ainda, que o coeficiente minimo para aprovagdo na
instituicdo é sete. No tocante a nomenclatura, a primeira nota faz parte da
denominada verificacdo um ou V1, enquanto que a segunda nota engloba a
chamada verificacao dois ou V2.

Na referida escola, os componentes curriculares das Artes, Linguagem
Musical, Metodologia Cientifica e Educacgéo Fisica, sdo as unicas dentro da grade
curricular em que os professores detém autonomia para decidirem sobre a forma
avaliativa da V1, a exemplo de trabalhos escritos, seminarios, oficinas, entre outros.
Contudo, a avaliacdo da V2 precisa ser composta obrigatoriamente por um
instrumento avaliativo com cinco questbes fechadas que deve ser entregue a
coordenacao pedagdgica previamente.

Entendemos ainda que o processo de avaliagdo “é muito mais do que
simplesmente aplicar testes, levantar medidas, selecionar e classificar alunos”
(COLETIVO DE AUTORES, 2012, p. 69). Sendo assim, as notas ao decorrer da
disciplina foram distribuidas da seguinte forma: as apresentacées dos seminarios
equivaleram até cinco pontos; as atividades e producles realizadas nas aulas
também equivaleram a cinco pontos; e a prova equivaleu a pontuacéo de zero a dez.
Nesse sentido, o seminario e as demais atividades nas aulas envolveram a V1,
enquanto que a prova envolveu a V2.

Os critérios da avaliacdo interativa utilizados durante toda a unidade de
ensino foram respectivamente: a clareza das informacgdes, a sequéncia logica do
pensamento, a articulagdo das ideias, o dominio de conteudo, a capacidade de
sintese, a participacdo nas aulas praticas, e a interacdo nos momentos de didlogo.
Todos esses critérios permearam as atividades realizadas nas aulas, como o
seminério, a construcao dos materiais e as vivéncias praticas.

Ainda sobre a ultima avaliacdo, os estudantes foram informados que o
material que serviria como base para os estudos ja se encontrava disponivel na
plataforma digital da escola. Essa plataforma consiste num aplicativo onde o
estudante e os pais/responsaveis tém acesso as provas, aos conteudos, as notas,
aos informativos, entre outros documentos da escola. Em relacdo ao material, este
se tratou do capitulo trés do trabalho de conclusdo de curso (TCC) disponibilizado

no primeiro encontro com a turma.
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Sobre o instrumento avaliativo (APENDICE—4), este foi aplicado no dia 29/11,
e apods a sua realizacdo os estudantes que fossem aprovados por média estariam
imediatamente de férias. No momento da avaliacdo, o professor-pesquisador esteve
supervisionando a turma do 8° ano A. Entretanto, 0 mesmo teve o esmero de
deslocar-se até a sala do 6° ano B para responder as possiveis duvidas do coletivo,
e para a sua surpresa, ndo houve duvidas sobre as questdes. Assim, 0 mesmo
retirou-se desejando boa sorte a todos.

Com o término das provas, os gabaritos foram recolhidos pelos auxiliares da
escola e levados até a coordenacdo pedagodgica, para posteriormente serem
entregues aos professores. Com o recebimento dos referidos gabaritos as correcoes
foram iniciadas, no entanto, ressaltando que nesse tipo de avaliacdo onde as
questdes sdo de multipla escolha, os gabaritos sdo corrigidos por um aparelho digital
de correcéo instantanea disponibilizado pela instituicao.

ApOs a correcdo de todos os instrumentos avaliativos, as notas foram
lancadas no sistema da escola, e para satisfacdo mutua, todos os integrantes do 6°
ano B alcancaram o coeficiente minimo para a aprovacao e, deste modo, ninguém
precisou fazer a avaliacdo de recuperacédo da disciplina. Contudo, caso o estudante
nao atingisse o coeficiente minimo para aprovacéo, o professor teria um prazo de
quinze dias para a entrega de um novo instrumento avaliativo. Esse material deveria
conter cinco questdes de multipla escolha, que seria aplicado para esses possiveis
estudantes abordando todo o conteddo da unidade.

Além da avaliacdo interativa, indicamos que outras duas unidades de registro
identificadas foram “pesquisa escolar’ e “planejamento participativo”. Essas duas
unidades foram denotadas em varios momentos das aulas, como: na leitura dos
textos, na procura por referéncias, na elaboragéo dos seminarios, na construcao dos
jogos e no proprio envolvimento com as atividades.

Sobre a pesquisa escolar, Melo (2003, p. 59) enfatiza que é incumbéncia do
docente “incentivar o processo de investigacdo, contribuindo para um ensino de
qualidade, em busca da critica, da alegria e da transformagao”. Deste modo, ao
buscarem novas informagcbes os estudantes ampliam o seu horizonte de
conhecimentos e realizam um confronto com o que era sabido anteriormente. Diante
disto, compreendemos que 0 processo de pesquisa escolar tende a ser mais
significativo quando além da orientagdo do docente, este também seja realizado

através de um planejamento participativo.
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Constatamos que o planejamento participativo detém uma grande importancia
dentro do processo de ensino-aprendizagem, pois, € através dele que acontece a
troca de informacdes, experiéncias, opinides, e o estudante exerce o direito da fala,
das escolhas e da tomada de decisbes em equipe. Ainda segundo Melo (2003, p.

60) a participacao na escola:

Também enriquecera a vivéncia da pesquisa escolar, a qual, a partir das
investigagcdes dos proprios alunos, ampliara seu mundo de informagbes,
buscando novos conhecimentos para a vida dos mesmos e, ao mesmo
tempo, estara enriquecendo os contelidos a serem vividos ao longo de uma
unidade de ensino. A escola, ao incentivar o processo de investigacéo,
contribuird para um ensino de qualidade, em busca da critica, da alegria e
da transformacéo.

Concomitantemente a isto, também percebemos a presenca da unidade de
registro “aprendizagem”, haja vista que a partir das falas da turma observamos a
incidéncia da palavra aprender.

A aula contribuiu para gente aprender a construir os jogos e também para
aprender mais sobre eles. (ESTUDANTE A).

A gente precisava aprender mais sobre as regras do jogo para poder jogar
(ESTUDANTE B).

A gente aprende que tem muitos jogos praticados aqui no Brasil, que foram
criados por outros povos e que também foram sendo modificados com o
tempo (ESTUDANTE C).

Segundo o Coletivo de Autores (2012) durante o processo de ensino-
aprendizagem cabe ao docente conceder meios para que o estudante realize um
confronto entre o saber popular (senso comum) e o conhecimento cientifico. Pois, é
a partir dessa confrontacdo que o mesmo reflete sobre a sua realidade ao decorrer
do periodo escolar a fim superar as barreiras do senso comum e alcangar um novo
pensamento. Logo, a aprendizagem esteve presente em todos 0os momentos, visto
gue a proposta de ensino dos jogos chineses teve como objetivo apresentar um
novo conhecimento aos estudantes.

Quando a gente vivéncia esses jogos, a gente amplia 0 nosso

conhecimento sobre outros povos, outras culturas e também sobre outros
jogos (ESTUDANTE A).

Cada cultura possui 0s seus jogos e essa aula contribuiu para que a gente
conhecesse outra cultura que foi a chinesa (ESTUDANT B).

Nessa aula, a gente pdde conhecer mais sobre a origem do futebol e
também sobre o Tsu-Chu (ESTUDANTE C).
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Ainda sobre o “conhecimento”, este também se configura como uma das
unidades de registro do estudo, pois, a sua presenca revela o que foi construido e
adquirido durante as aulas por meio da aprendizagem. Nesse interim, o Coletivo de
Autores (2012, p. 28) indica que:

O conhecimento é tratado de forma a ser retragado desde sua origem ou
génese, a fim de possibilitar ao aluno a viséo de historicidade, permitindo-
Ihe compreender-se enquanto sujeito histérico, capaz de interferir nos
rumos de sua vida privada e da atividade social sistematizada.

Sobre a relacédo entre o conhecimento e a pratica pedagodgica, corroboramos
como seguinte pensamento:

O trato com o conhecimento reflete a sua direcéo epistemoldgica e informa

0S requisitos para selecionar, organizar e sistematizar os conteldos de

ensino. Pode-se dizer que os contetdos de ensino emergem de contetdos

culturais universais, constituindo-se em dominio de conhecimento

relativamente autdbnomos, incorporados pela humanidade e reavaliados,

permanentemente, em face da realidade social (COLETIVO DE AUTORES,
2012, p. 19).

Ao ensinar 0s jogos chineses, o professor toma como embasamento uma
concepcgao de ensino que transcende o viés técnico da pratica, uma vez que “o
conhecimento n&o desconsidera a necessidade do dominio dos elementos técnicos
e taticos, todavia ndo os coloca como exclusivos e Unicos conteudos da
aprendizagem” (COLETIVO DE AUTORES, 2012, p. 29).

Dessa maneira, salientamos que os jogos chineses foram ensinados levando
em consideracdo conhecimentos como: a histéria dos jogos, o conceito, as
classificacdes e as suas acles praticas. Além disso, os estudantes também foram
instigados a conhecerem outra cultura estabelecendo uma relagdo com os
elementos presentes no seu proprio cotidiano.

Melo (2003) afirma que ao trabalhar com a realidade dos estudantes em sala
de aula, o professor estara resgatando as experiéncias vivenciadas pelos mesmos
em seu cotidiano. Essa acéo contribui demasiadamente para a sua compreenséao do
mundo e das questdes que lhe sdo intrinsecas.

Em seguida, outra unidade de registro identifica foi “vivéncia”, visto que o
processo de aprendizagem e a aquisicdo dos conhecimentos emergiram das
experiéncias obtidas nas aulas mediante a vivéncia do conteudo dos jogos chineses.
Com isso, entendemos que para o estudante obter conhecimento sobre algum

assunto, primeiro ele deve ter contato com 0 mesmo.
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O contato com o0 assunto a ser apreendido pode acontecer de varias formas,
gue dependem das estratégias que o docente utiliza em sua pratica pedagogica para
ensinar determinado conteddo. No tocante aos jogos chineses, a opc¢éo foi pela
leitura de textos em sala, pela construcdo dos materiais e pelas experiéncias
praticas com os jogos. Contudo, € importante ressaltar que o conhecimento nao
deve ficar restrito apenas ao ambiente escolar, cabendo ao estudante procurar
informacdes que transcendam esse locus.

Também evidenciamos a unidade de registro “dialogo”, pois, todos os
momentos desde a proposicdo das atividades até a interacdo entre a turma e o
professor foram pautados pela comunicacdo. Para Melo (2003) € através do dialogo
gue o estudante amplia a sua participacédo na aula ao expressar seus pensamentos,
sua emocles e até a sua realidade. Deste modo, realcamos que a comunicacao
detém um papel fundamental ao longo do processo de ensino-aprendizagem ao
revelar informacdes e servir como um parametro avaliativo.

Por ultimo, também denotamos a presenga das unidades de registro “roda
inicial” e “roda final”. Essas duas unidades ficaram explicitas na pratica pedagdgica
adotada pelo professor, tendo em vista que tanto no inicio quanto no fim das
atividades o mesmo reunia os discentes numa roda de dialogo para debaterem
sobre as experiéncias com o conteudo vivenciado.

A opcéao pela roda de didlogo esta fundamentada na concepcdo de que ao
comecar a aula o professor pode questionar a turma sobre o contetdo, e ainda
problematiza-los. Enquanto que no final, o professor pode retomar o que foi discutido
na roda inicial a fim de confrontar com o conhecimento construido mediante as
experiéncias na aula. Sabendo ainda, que as discussGes sobre o conteido nao
podem se restringir a esses dois momentos, uma vez que estes devem permear
todas as fases da aula, gracas ao entendimento de que o conhecimento deve ser
espiralado (COLETIVO DE AUTORES, 2012).

Segundo o Coletivo de Autores (2012, p. 20) o processo de ensino parte do
‘principio do confronto e contraposicdo de saberes, ou seja, compartilhar
significados construidos no pensamento do aluno através de diferentes referéncias:
o conhecimento cientifico ou saber escolar’. Nesse sentido, destacamos que todas
as unidades de registro identificadas contribuiram para a compreensdo dos
procedimentos metodologicos utilizados, bem como a sua contribuicdo para o ensino

dos jogos chineses nas aulas de Educacéo Fisica.
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Informamos ainda, que no ultimo encontro com a turma, o professor-
pesquisador agradeceu em tom de despedida aos estudantes pela participacdo na
pesquisa, e também aos observadores pelo suporte durante todo processo de
investigacdo. Destacando elementos como o empenho, a cooperacdo, a
assiduidade, a avida procura pelo conhecimento, o respeito mutuo e os sentimentos
de carinho e afeto construidos ao longo do percurso. Portanto, este momento foi
marcado por uma profunda emocéao de todos os envolvidos e que foi finalizado com

um abraco coletivo e uma foto para recordacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apés as analises dos dados obtidos na pesquisa, encontramos 0s subsidios
epistemologicos necessarios para compreendermos quais as contribuicdes tedrico-
metodoldgicas na pratica pedagdgica dos professores de Educacdo Fisica que
aproximam os jogos brasileiros dos jogos chineses.

Ao nos debrugcarmos sobre a literatura, identificamos elementos que nos
permitiram desenvolver um planejamento que estruturasse uma proposta teorico-
metodoldgica a qual entendemos como a mais adequada para o ensino dos jogos
chineses. Para isto, nos apropriamos das discussfées que envolvem a
interculturalidade, o jogo e a prética pedagdgica.

As referéncias bibliograficas e documentais levantadas nos propiciaram a
compreensao de conhecimentos e informacfes imprescindiveis para o estudo.
Nesse sentido, destacamos que sobre a interculturalidade nos aprofundamos nas
discussbes acerca das diferentes culturas, como também na contribuicdo da
proposta da educacéo intercultural para o trato dos conhecimentos inerentes a
Educacao Fisica, mais especificamente, 0s jogos.

Em relacdo ao jogo, as referéncias nos possibilitaram conhecer com mais
propriedade o0 seu conceito, as suas classificacbes e 0 seu ensino na escola.
Ressaltando que essas informacgdes foram significativas para o mapeamento das
aproximacdes entre 0s jogos brasileiros com 0s jogos chineses, uma vez que essa
acao contribuiu para o nosso entendimento sobre esses jogos.

J& no tocante a pratica pedagdgica, as referéncias foram significativas ao
revelar os meios para que a proposta metodoldgica se materializasse. Com isso, nos
apropriamos dos procedimentos metodolégicos que foram utilizados ao longo da
intervencdo com os estudantes, que por sua vez, foram ancorados nas proposi¢coes
de Melo (2003) e do Coletivo de Autores (2012).

Nesse interim, a leitura dos documentos também nos forneceu uma maior
compreensao sobre a China, a sua cultura e o seu sistema educacional. Ao
observarmos a organizagdo e a sistematizacdo do sistema educacional chinés,
pudemos identificar aproximacdes e distanciamentos como a estrutura empregada
no Brasil. Diante disto, observamos como o conhecimento jogo € tratado em ambos

0s paises e, assim, elaboramos o plano de ensino.
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Com a elaboracédo do plano de ensino, a intervencéo foi iniciada e a partir das
experiéncias surgiram novos elementos que corroboraram para explicitar as
contribuicdes que emergem da prética dos jogos chineses. Logo, percebemos que
as contribuicdes evidenciadas favorecem além da pratica pedagdgica dos
professores, também na formacéo dos estudantes.

Os professores sao favorecidos ao tratar desse conhecimento, visto que 0s
mesmos ampliam o seu mundo de informacGes e enriquecem a sua prética
pedagdgica. Ao ensinar os jogos chineses, os docentes tém acesso a um novo
catalogo de praticas corporais passiveis de serem problematizados nas aulas de
Educacao Fisica. Além disto, os mesmos também adquirem experiéncias com outra
cultura, outro contexto social, e novos contetdos no intuito de progredirem para a
melhoria da sua prépria préatica pedagdgica.

Assim, no tocante a pratica pedagogica percebemos ao decorrer da pesquisa
uma série de contribuicbes para os professores, destacando-se: o incentivo a
pesquisa e ao planejamento; o reconhecimento de outras culturas; a ampliagdo do
rol de jogos a serem trabalhados no contexto escolar; o estimulo para a construgao
de novos jogos; e a melhoria nas relagdes socioculturais.

Em nossos estudos, também ficaram evidentes as contribuicbes para a
formacdo do estudante, seja cognitiva, motora e culturalmente. Desta maneira,
torna-se necessario reforcar a presenca de contetdos nas aulas de Educacéo Fisica
que venham a ampliar o rol de praticas corporais existentes, e nesse viés apresentar
uma qualificacdo no processo formativo dos sujeitos.

Do ponto de vista da interculturalidade, o estudo revelou que ela assume um
papel primordial no que concerne ao ensino dos jogos chineses, pois, foi a partir
dela que obtivemos contribuicdes significativas no ambito das relagcdes culturais,
visto que uma das caracteristicas da intervencdo foi justamente identificar as
aproximacodes entre 0s jogos brasileiros e os chineses, algo que se mostrou bastante
positivo e que ficou evidente nas falas dos estudantes.

Sobre a relacédo intercultural, entendemos que nao basta trazer os elementos
de outra cultura para a sala de aula e simplesmente ensina-los aos estudantes.
Durante o processo de ensino, o professor precisa ter um conhecimento mais
aprofundado da cultura a qual estad se propondo a trabalhar e também respeitar os
elementos da sua prépria, para com iSSo emergir novos conhecimentos mediante a

confrontacdo das diferentes realidades sociais e culturais.
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Entretanto, durante o ensino dos jogos chineses, também surgiram algumas
dificuldades, dentre as quais: a nomenclatura das pecas, em virtude de estarem em
mandarim; e a complexidade de alguns jogos, devido a elementos como as suas
regras e os seus aspectos técnicos. Porém, ao decorrer das aulas e com o suporte
atribuido pelo professor, os estudantes puderam ter mais vivencias praticas e,
assim, conseguiram superar tais dificuldades.

Ao decorrer da intervencdo 0s estudantes se mostraram extremamente
participativos ao colaborarem durante as aulas nos debates, na construgao dos
materiais e na participacdo efetiva nas vivéncias praticas. Diante 0 exposto,
destacamos que as intervenc¢des foram positivas, contribuindo de forma mutua para
a formacéo dos estudantes e do professor.

A experiéncia com o conhecimento dos jogos chineses se mostrou exitosa,
uma vez que ao conhecer e vivenciar novos jogos nas aulas de Educacéo Fisica, o
estudante amplia o seu horizonte de conhecimento, ndo se limitando as atividades
presentes em seu cotidiano. Portanto, o estudante adquire e desenvolve novas
competéncias e habilidades, haja vista que cada jogo carrega consigo uma
complexidade operacional e um objetivo a ser alcancado.

Por dltimo, informamos que as nossas experiéncias advindas da pesquisa
contribuiram significativamente para reconhecemos a diversidade cultural que nos
permeia como também entendermos a multiplicidade de jogos na qual as pessoas,
em sua maioria, N0 possuem acesso ou conhecimento, mas que se configuram

como de grande valia para as suas vidas.
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APENDICES
APENDICE 1 — ROTEIRO DE OBSERVACAO

IDENTIFICACAO DO OBSERVADOR

Observador
Data / / Hora
IDENTIFICAQAO DA ESCOLA
Nome
Turma Turno

CRITERIOS PARA OBSERVACAO DAS AULAS

1 — Introducéo

O professor discute inicialmente com os alunos o objetivo, conteldo, procedimentos e
avaliacdo da aula?

A relacdo intercultural foi tratada durante o diadlogo professor-alunos?

2 — Contetido

Quiais os contetdos tratados no decorrer das aulas?

Quais as aproximacdes interculturais existentes entre os conteidos trabalhados nas aulas?

3 - Metodologia

Foram utilizados instrumentos didaticos durante as aulas como textos didaticos;
videos/filmes, entre outros)?

Como foi tratado pelo professor os recursos materiais, 0 tempo e a sequéncia logica dos
procedimentos didaticos-metodoldgicos durante as aulas?

Qual o comportamento do professor enquanto mediador no processo de ensino-
aprendizagem?

Como se deu a inter-relagdo professor-alunos no decorrer do processo Ensino-aprendizagem?
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Como foi tratada a relagéo intercultural durante os procedimentos didatico-metodoldgicos?

4 — Avaliacao

Quais os instrumentos avaliativos subsidiados pelo professor para avaliar os conteudos
tratados no decorrer das aulas?

Durante os momentos avaliativos nas aulas como a interculturalidade foi tratada pelo
professor?

Nos momentos de sinteses avaliativas durante o processo de ensino-aprendizagem como foi

tratada a relacéo intercultural?

5 - Qutras informac6es a acrescentar.
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APENDICE 2 — PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Instituicéo XXXX -XXXX
Disciplina Educacéo Fisica
Carga Horaria 14 Horas
Unidade [l Unidade
Conteudo Jogos Chineses
Professor Ho Shin Fu

2. INTRODUCAO

Na unidade temética dos jogos chineses, os alunos vivenciardo 0s jogos e brincadeiras
tradicionais chinesas estabelecendo nexos com as préaticas semelhantes presentes na cultura
brasileira.

O jogo, por sua vez, enquanto conhecimento é um contetdo da Educacdo Fisica
Escolar, assim como a Ginastica, a Luta, a Danca e o Esporte, e formam um conjunto de
praticas da cultura corporal, que devem ser ensinados mediante uma formacdo que garanta a
acao-reflexdo-nova acdo dos mesmos (COLETIVO DE AUTORES, 2012).

No entanto, € necessario considerar que a escola deve possibilitar aos estudantes um
acervo cultural para outros elementos da cultura, ndo so a escolarizada. Tal fato nos leva a
compreensdo de que o ser humano, ao criar e recriar a cultura, estara contribuindo para a
ampliacdo das informagfes em termos de acervo cultural (PERNAMBUCO, 2013). Sendo
assim, € de fundamental importancia possibilitar dialogos e vivéncias que apontem para as
diversas culturas.

Nesse sentido, tratar da relacdo intercultural entre 0os jogos chineses e 0s jogos
brasileiros na escola durante as aulas de Educacdo Fisica através do conteudo jogo, ndo se
configuraria como algo estranho ou impossivel de ser realizado, pelo contréario, representa
algo novo e que enriquece um acervo cultural de jogos possiveis de serem problematizadas
pelos professores e professoras em suas intervengdes. Constatando-se ainda, que tal relacéo

contribui significativamente para a pratica pedagégica (FU, 2018).
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Em relacdo a competéncia pedagdgica a disciplina espera que os alunos dominem de
forma teorica e préatica os jogos chineses enquanto elemento da cultura corporal e sua relacéo
com a sociedade e suas transformac6es. Enquanto as habilidades esperamos que os alunos
estejam aptos a interpretarem os conceitos e classificacdes sobre 0s jogos chineses e as

relagOes de interculturalidade abordada pela disciplina.

3. OBJETIVO GERAL

Analisar 0s conhecimentos inerentes ao conteldo dos jogos chineses, reconhecendo

aproximacgdes com os jogos brasileiros a partir de um viés intercultural.

4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

-Pesquisar sobre 0s jogos chineses a partir de um viés intercultural,
- Identificar aproximacdes entre 0s jogos chineses com 0s jogos brasileiros durante as aulas
de educacéo Fisica;

- Elaborar os jogos chineses por meio da construcao de pecas e tabuleiros durante as aulas.

5. CONTEUDO

No que concerne aos conteudos, delimitamos 02 (dois) blocos tematicos que estdo

inter-relacionados com os contetdos dessa unidade:

Primeiro bloco teméatico — Nesse bloco, os alunos pesquisardo sobre 0s jogos
chineses e construirdo os proprios tabuleiros e pecas durante as aulas, para posteriormente,
utilizé-los durante o jogo.

- Construcao dos tabuleiros e pegas;

- Vivéncia dos jogos construidos em sala.

Segundo bloco tematico — Nesse bloco, os alunos vivenciardo os jogos chineses
apresentados pelo professor,

- Vivéncia do Jianzi;

- Vivéncia do Tsu-Chu/Futebol Chinés.
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6. METODOLOGIA

Os procedimentos metodoldgicos utilizados durante a unidade estdo ancorados na
proposicdo metodologica de Melo (2003) onde o autor elenca trés categorias fundamentais
para 0 processo de ensino-aprendizagem, sendo elas: o planejamento, a pesquisa escolar e a
avaliacdo interativa.

Desta forma, compreenderemos que o planejamento deve ser elaborado visando a
transmissdo do conhecimento de forma critica, a fim de criar articulacbes com a realidade
historica e a cultura vivenciada pelos estudantes. Assim, no planejamento o professor pode
ensinar o jogo utilizando diferentes estratégias em sala de aula, dentre as quais podemos
destacar: a construcdo de tabuleiros e pecas de alguns jogos, as oficinas e 0s seminarios.

No que concerne a pesquisa escolar, entendemos que esta propicia que o estudante
obtenha acesso a outras realidades, assuntos ou conhecimentos que transcendam a sala de
aula. Para Melo (2003) a pesquisa pode ser realizada por meio da consulta de livros, revistas,
trabalhos feitos em sala de aula, da internet ou ainda pessoas, a exemplo de familiares e
amigos. Por fim, a avaliacdo interativa é exercida por meio de varios instrumentos avaliativos
que podem ser utilizados separadamente ou de forma interligada, como a aplicagéo de provas
escritas ou orais, seminarios, trabalhos individuais ou coletivos com um viés acumulativo, ou

ainda observacional.

7. CRONOGRAMA

CRONOGRAMA

11/10 | Apresentacdo do conteudo.

OUTUBRO 18/10 | Seminario: Jogos Chineses.

25/10 | Construcdo dos tabuleiros e pecas.

01/11 | Vivéncia dos jogos construidos em sala.

08/11 | Histdria; Regras e Jogo: Jianzi.

NOVEMBRO 15/11 | Feriado

22/11 | Historia; Regras e Jogo: Tsu — Chu/Futebol Chinés.

29/11 | Avaliacdo da Il Unidade: Prova Escrita.
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8. RECURSOS MATERIAIS

- Sala de Aula;

- Quadra;

- Bolas;

- Cones;

- Tabuleiros e pecas;
- Datashow;

- Projetor Multimidia.

9. AVALIACAO

No que diz respeito a avaliacdo, consideramos esta como parte integrante do processo
ensino-aprendizagem, nela o aluno devera revelar os conhecimentos obtidos durante a
unidade de forma critica.

Assim, nessa unidade, a nota dos alunos sera composta pela apresentagdo do
seminario, das atividades elaboradas durante a disciplina e da prova escrita sobre todo o
contetido abordado na unidade.

Acerca das notas, apontamos que cada etapa terd as seguintes pontuacdes: A) o
seminario valera de 0 a 5; B) as atividades realizadas durante a disciplina valerdo de 0 a 5; C)
e a prova valera de 0 a 10.

Destacamos ainda, que o seminario e as atividades representardo a nota da Primeira
Verificacdo (V1). Enquanto que a prova se configurard como o instrumento avaliativo da
Segunda Verificagéo (V2).

Os critérios utilizados para o seminario e a prova escrita: clareza das informacdes,
qualidade ortografica, sequéncia logica do pensamento, articulacdo das ideias, dominio de

conteudo, e capacidade de sintese.
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APENDICE 3 — PLANOS DE AULA

PLANO DE AULA 1

DADOS DE IDENTIFICACAO

PROFESSOR: Ho Shin Fu INSTITUICAO:

TURMA: 6°B DATA: 18/10/2019

OBJETIVO: Seminario sobre 0s jogos chineses

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Num primeiro o professor ira retomar as orientagdes proferidas na aula anterior,
destacando as normas para a apresentacao e a forma como os grupos serdo avaliados.

Em seguida, os estudantes apresentardo jogos pesquisados conforme a ordem
estipulada pelo professor na aula anterior, tendo a duracdo de dez a quinze minutos.

Ao final de todas as apresentacdes a turma ira se distribuir no formato de uma roda de
didlogo para que ocorra um debate sobre os jogos apresentados durante o seminario.
Destacando ainda que nesse momento tanto o professor quanto os estudantes poderdo

questionar uns aos outros.

RECURSOS MATERIAIS Datashow; Quadro.

A avaliacdo serd feita por meio de critérios
como a clareza das informacdes, a qualidade
AVALIACAO ortografica, a sequéncia logica do
pensamento, a articulagdo das ideias, o
dominio de contetdo.
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PLANO DE AULA 2

DADOS DE IDENTIFICACAO

PROFESSOR: Ho Shin Fu INSTITUICAO:

TURMA: 6°B DATA: 25/10/2019

OBJETIVO: Construir os tabuleiros e pec¢as dos jogos chineses

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os estudantes irdo construir as pecas e tabuleiros dos jogos chineses apresentados nos
seminarios da aula anterior.

A aula ocorrerd na sala maker, e os estudantes poderdo fazer uso dos materiais
solicitados com antecedéncia, a exemplo de tesouras, cartolinas, fitas entre outros.
Destacando-se que a todo momento o professor ira auxiliar os estudantes durante a
construcdo do material tirando-lhes duvidas e ajudando-os na elaboracdo dos jogos chineses.

Salientando ainda que todos os jogos construidos ao decorrer da aula deverdo ser
guardados para posteriormente serem utilizados na aula seguinte, que consistira na vivéncia

dos mesmos.

RECURSOS MATERIAIS Cartolinas, cola, lapis, tinta, tesoura, entre

outros.

A avaliacdo serd feita por meio de
AVALIACAO guestionamentos acerca da aula e realizagéo

das atividades propostas.
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PLANO DE AULA 3

DADOS DE IDENTIFICACAO

PROFESSOR: Ho Shin Fu INSTITUICAO:

TURMA: 6°B DATA: 01/11/2019

OBJETIVO: Vivenciar os jogos chineses construidos em sala

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

No primeiro momento, o professor resgatard na memoria dos estudantes a historia e
as regras de cada jogo.

Em seguida, o docente definira junto a turma um sistema de rodizio que propicie a
pratica dos jogos elaborados pelos os participantes na anterior.

Uma vez delimitado o sistema de rodizio, o tempo estipulado para a duragdo de cada
partida serd de cinco (05) minutos. Logo, ao final do tempo estipulado todas as partidas
deverdo ser imediatamente encerradas e o rodizio consequentemente realizado.

Ao final da aula o professor ird dialogar com os estudantes e questiona-los acerca dos
conhecimentos tedrico-praticos trazidos nesta vivéncia, a compreensdo dos mesmos sobre 0s

jogos e a contribuicdo deste para a sua formacao.

RECURSOS MATERIAIS

A avaliacdo serd feita por meio de
AVALIACAO guestionamentos acerca da aula e realizagéo

das atividades propostas.
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PLANO DE AULA 4

DADOS DE IDENTIFICACAO

PROFESSOR: Ho Shin Fu INSTITUICAO:

TURMA: 6°B DATA: 08/11/2019

OBJETIVO: Vivenciar o jogo chinés: Jianzi

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Fase Inicial —

O professor ird questionar os participantes acerca do que 0s mesmos conhecem sobre
o0 Jianzi, resgatando historicamente as praticas na vida desses sujeitos. Em seguida, sera
realizada uma explanacdo acerca dos jogos chineses, mais especificamente, o Jianzi.
Posteriormente, o professor também explanara acerca da historia desse jogo, seu conceito e

Suas regras.

Fase Intermediaria —

Primeira Atividade - A turma sera dividida em cinco (05) times. Para cada time sera
entregue uma peteca, e em seguida serdo estabelecidas as regras que regerao toda a atividade:
1) os jogadores devem manter a peteca no ar sem deixa-la cair em nenhum momento; 2) caso
a peteca caia, 0 grupo automaticamente sera o perdedor; 3) para que a peteca mantenha-se no
ar os jogadores podem utilizar qualquer parte do seu corpo com exce¢do das maos e dos

bracos.

Segunda Atividade - Na segunda atividade os times serdo mantidos e
problematizamos a jogarem o Jianzi em seu modo formal. Para isto, a quadra sera dividida
em dois segmentos utilizando uma corda amarrada as traves. Nesse interim, as seguintes
regras também serdo delimitadas: 1) o objetivo do jogo é fazer a peteca transpor a linha e cair
na quadra adversaria; (2) os jogadores podem utilizar qualquer parte do corpo exceto as maos
e os bragos para rebaterem a bola; (3) as partidas acabam quando um time alcancar sete

pontos.
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Fase Final —

Nesse momento de avaliacdo, o professor ira dialogar com os estudantes e questiona-

los acerca dos conhecimentos tedrico-praticos trazidos nesta vivéncia, a compreensdo dos

mesmos sobre o Jianzi e a contribuicdo deste para a sua formacé&o.

RECURSOS MATERIAIS

Peteca, corda.

AVALIACAO

A avaliacdo serd feita por meio de
questionamentos acerca da aula e realizagéo

das atividades propostas.
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PLANO DE AULA S

DADOS DE IDENTIFICACAO

PROFESSOR: Ho Shin Fu INSTITUICAO:

TURMA: 6°B DATA: 22/11/2019

OBJETIVO: Vivenciar o jogo chinés: Tsu-Chu

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Fase Inicial —

O professor ird questionar os participantes acerca do que 0s mesmos conhecem sobre
0 Tsu-Chu, resgatando historicamente as praticas na vida desses sujeitos. Em seguida, sera
realizada uma explanacdo acerca dos jogos chineses, mais especificamente, o Tsu-Chu.
Posteriormente, o professor também explanara acerca da historia desse jogo, seu conceito e

Suas regras.

Fase Intermediaria —

Primeira Atividade — A classe sera dividida em cinco (05) times. Cada time com um
total de (05) jogadores que deverdo jogar entre si partidas com duragdo de cinco (05)
minutos, utilizando a bola oficial do futebol.

Segunda Atividade — Nessa atividade, serdo delimitadas quatro (04) metas a serem
atingidas pelos participantes. Para aumentar o nimero de metas, as traves serdo substituidas
por cones, que por sua vez serdo posicionados nas extremidades da quadra.

Dessa forma, o jogo tera como objetivo: cada equipe poderd marcar o ponto em
qualquer uma das duas (02) metas adversarias, sagrando-se vencedora a equipe que fizer o
maior numero de pontos. Em relacdo ao tempo, ficara estipulado para cada partida a duracao
de cinco (05) minutos.

Fase Final —

Nesse momento de avaliacdo, o professor ira dialogar com os estudantes e questiona-

los acerca dos conhecimentos tedrico-praticos trazidos nesta vivéncia, a compreensdo dos
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mesmos sobre o Tsu-Chu e a contribuigdo deste para a sua formacao.

RECURSOS MATERIAIS

Bolas de futebol, cones.

AVALIACAO

A avaliacdo serd feita por meio de
questionamentos acerca da aula e realizagéo

das atividades propostas.
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APENDICE 4 — INSTRUMENTO DE AVALIACAO

1) Possui grandes semelhancas com o i6-i0 presente no Ocidente. E muito embora
aparente se tratar de uma brincadeira simples, possibilita que o jogador execute
inimeros movimentos e truques. E comum encontra-lo em apresentacdes e
performances relacionadas a acrobacias e ao malabarismo, como é o caso do famoso
teatro chinés e do Cirque Du Solei. Com base no exposto, o texto supracitado

corresponde a qual jogo?

A) Mahjong
B) Kdngzha
C) Xianqi
D) Weiqi
E) Tsu-Chu

2) Qual destes jogos é considerado o precursor do Xadrez Ocidental?

A) Tangram
B) Kdngzhu
C) Xianqi
D) Jianzi
E) Tsu-Chu

3) Qual destes jogos € considerado o precursor das Damas?

A) Mahjong
B) Kbéngzhu
C) Xianqi
D) Weiqi
E) Tsu-Chu

4) Com base na imagem abaixo, indique qual é o jogo.
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Fonte: Alice (2010)

A) Mahjong
B) Kdngzhu
C) Xianqi
D) Weiqi
E) Tsu-Chu

5) O modo formal baseia-se em dois times dispostos em uma quadra que se assemelha a
do badminton, sendo divididos por uma rede que mede 1,60m para homes e 1,50m
para as mulheres. Nesse formato, o objetivo do jogo é fazer com que a peteca
ultrapasse a rede e caia na area adversaria, para assim assinalar o ponto. Com base

no exposto, o texto supracitado corresponde a qual jogo?

A) Weiqi
B) Jianzi
C) Xianqi
D) Tangram
E) Tsu-Chu

GABARITO

1: B 2:C 3:D 4: A 5:B
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ANEXOS
ANEXO 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Convido V.Sa. a participar da pesquisa “ENTRE O BRASIL E A CHINA: O
ENSINO DO JOGO NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA”, sob responsabilidade do
orientador Dr. Marcelo Soares Tavares de Melo e o pesquisador Ho Shin Fu, que tem por
objetivo: Analisar as experiéncias da pratica pedagdgica no campo da Educacao Fisica que se
relacionam com as aproximacgfes dos jogos brasileiros com o0s jogos chineses a partir do
contetdo jogo. Para a realizacdo deste trabalho serdo utilizados os seguintes métodos: Esse
estudo de carater qualitativo se dard a partir de uma analise documental, da aplicacdo de um
questionario fechado e entrevista semi-estruturada a ser gravada em dispositivo de audio. A
analise se dara de maneira sistematica. Para o aprofundamento da andlise sera solicitado o
Projeto Politico-Pedagdgico da escola. Esclarecemos, ainda, que ap6s a conclusdo da
pesquisa, todo material a ela relacionado, de forma gravada, filmada ou equivalente sera
destruido, ndo restando nada que venha a comprometer o anonimato de sua participacao agora
ou futuramente.

Quanto aos riscos e desconfortos, destacamos que a pesquisa utiliza a entrevista como
meio de coleta dos dados, assim, os participantes podem sentir-se constrangidos ao responder
0s questionamentos feitos. Deste modo, 0 pesquisador entregard antecipadamente ao
participante uma ficha com as perguntas a serem feitas, para que 0 mesmo leia e evite algum
tipo de desconforto ao decorrer do processo. Durante a entrevista, sera utilizado gravador com
dispositivo de &udio, com intuito de gravar a fala do participante para em seguida, ser
transcrita e analisada. As informagdes obtidas serdo arquivadas no laboratério em um banco
de dados, ndo restando qualquer possibilidade de vazamento da amostra que venha a
comprometer, de qualquer forma, o entrevistado. Ressaltamos ainda, que todos os dados
obtidos serdo descartados ao final da pesquisa, haja vista que os mesmos nédo serdo utilizados
novamente pelo pesquisador. Outra inconveniéncia que pode surgir esta associada apenas a
dedicacéo de tempo para participar da pesquisa, disponibilizando-se em responder a pesquisa.
Entretanto, todos os cuidados éticos serdo realizados para garantir seus direitos como
participante da pesquisa. Desta forma, caso vocé venha a sentir algum desconforto de origem
fisica, psiquica, moral, intelectual, social, cultural ou espiritual, por favor, comunique

imediatamente ao pesquisador, para que sejam tomadas as devidas providéncias.
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Os beneficios esperados com o resultado desta pesquisa poderdo subsidiar o
entendimento acerca da educacgéo intercultural e como estabelecer as aproximagdes entre 0s
jogos chineses com 0s jogos brasileiros.

O (a) senhor (a) tera os seguintes direitos: a garantia de esclarecimento e resposta a
qualquer pergunta; a liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento sem prejuizo
para si ou para seu tratamento (se for o caso); a garantia de privacidade a sua identidade e do
sigilo de suas informacdes; a garantia de que caso haja algum dano a sua pessoa (ou 0
dependente), os prejuizos serdo assumidos pelos pesquisadores ou pela instituicdo responsavel
inclusive acompanhamento médico e hospitalar. Caso haja gastos adicionais, 0s mesmos seréo
absorvidos pelo pesquisador.

Nos casos de duvidas e esclarecimentos, o (a) senhor (a) deve procurar 0S
pesquisadores Nome: Marcelo Soares Tavares de Melo, Endereco profissional: Rua Marques
de Arndbio, 310 Santo Amaro, Recife — PE, Telefones (convencional e Celular): (81) 3445-
2940/ 99962-0813. Nome: Ho Shin Fu, Telefones (convencional e celular): (81) 3471-1519/
98588-2241. Caso suas duvidas ndo sejam resolvidas pelos pesquisadores ou seus direitos
sejam negados, favor recorrer ao Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do
Complexo Hospitalar HUOC/PROCAPE, localizado na rua: Amoébio Marques, 310, Santo
Amaro, Recife-PE, CEP: 50.100-130 ou pelo telefone 81-3184-1271 ou através do e-mail

cep_huoc.procape@upe.br

Consentimento Livre e Esclarecido:

Eu , apls ter recebido todos os

esclarecimentos e ciente dos meus direitos, concordo em participar desta pesquisa, bem como
autorizo a divulgacdo e a publicacdo de toda informacdo por mim transmitida em publica¢6es
e eventos de carater cientifico. Desta forma, assino este termo, juntamente com o pesquisador,
em duas vias de igual teor, ficando uma via sob meu poder e outra em poder do (S)

pesquisador (a) (es).

Recife, de de 20109.

Assinatura Do Participante Assinatura do Pesquisador Responsavel
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ANEXO 2 —- TERMO DE ASSENTIMENTO
(Elaborado de acordo com a Resolugdo 466/2012-CNS/CONEP)

Vocé esté sendo convidado a participar da pesquisa intitulada ENTRE O BRASIL E A
CHINA: O ENSINO DO JOGO NAS AULAS DE EDUCAC;AO FISICA, sob minha
responsabilidade e do orientador Professor Marcelo Soares Tavares cujo objetivo é analisar as
experiéncias da pratica pedagdgica no campo da Educacdo Fisica que se relacionam com as

aproximacdes dos jogos brasileiros com o0s jogos chineses a partir do contetdo jogo.

Para realizacdo deste trabalho usaremos o(s) seguinte(s) método(s): Esse estudo de
carater qualitativo se dard a partir de uma analise documental, da aplicacdo de um
questionario fechado e entrevista semi-estruturada a ser gravada em dispositivo de audio. A
andlise se dara de maneira sistematica. Para o aprofundamento da analise sera solicitado o
Projeto Politico Pedagdgico da escola. Esclarecemos ainda que ap6s a conclusdo da pesquisa
todo material a ela relacionado, de forma gravada, filmada ou equivalente serd destruido, ndo
restando nada que venha a comprometer o anonimato de sua participacdo agora ou
futuramente. Seu nome assim como todos os dados que lhe identifiguem serdo mantidos sob

sigilo absoluto, antes, durante e ap6s o término do estudo.

Quanto aos riscos e desconfortos, é necessario destacar que ndo estdo previstos riscos
ou desconfortos até a presente fase e diante dos procedimentos utilizados, seja durante ou
apos o trabalho. A Gnica inconveniéncia possivel esta associada apenas a dedicacdo de tempo
para participar da pesquisa, disponibilizando em responder a pesquisa. Entretanto, todos os
cuidados éticos serdo realizados para garantir seus direitos como sujeito pesquisado. Caso
vocé venha a sentir algum desconforto de origem fisica, psiquica, moral, intelectual, social,
cultural ou espiritual, por favor, comunique imediatamente ao pesquisador para que sejam
tomadas as devidas providéncias. Os beneficios esperados com o resultado desta pesquisa
poderdo subsidiar o entendimento de educacdo inclusiva e como estabelecer uma aula de

educacao fisica que promova a incluséo de todos.

No curso da pesquisa vocé tem o0s seguintes direitos: a) garantia de esclarecimento e
resposta a qualquer pergunta; b) liberdade de abandonar a pesquisa a qualquer momento,
mesmo que seu pai ou responsavel tenha consentido sua participacdo, sem prejuizo para si ou

para seu tratamento (se for o caso); ¢) garantia de que caso haja algum dano a sua pessoa, 0s
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prejuizos serdo assumidos pelos pesquisadores ou pela instituicdo responsavel inclusive

acompanhamento médico e hospitalar (se for o caso).

Caso haja gastos adicionais, 0s mesmos serdo absorvidos pelo pesquisador.

Nos casos de duvidas vocé deverd procurar os pesquisadores Nome: Marcelo Soares
Tavares de Melo, Endereco profissional: Rua Marques de Arnébio, 310 Santo Amaro, Recife
— PE, Telefones (convencional e Celular): (81) 3445-2940/ 99962-0813. Nome: Ho Shin Fu,
Telefones (convencional e celular): (81) 3471-1519/ 98588-2241. Caso suas duvidas nédo
sejam resolvidas pelos pesquisadores ou seus direitos sejam negados, favor recorrer ao
Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos do Complexo Hospitalar
HUOC/PROCAPE, localizado na rua: Amoébio Marques, 310, Santo Amaro, Recife-PE, CEP:
50.100-130  ou pelo  telefone  81-3184-1271 ou através  do  email

cep_huoc.procaprocape@yahoo.com.br

Assentimento Livre e Esclarecido

Eu , apés ter recebido todos o0s
esclarecimentos e assinado 0 TCLE, confirmo que 0 @)
menor , recebeu todos os esclarecimentos

necessarios, e concorda em participar desta pesquisa. Desta forma, assino este termo,
juntamente com o pesquisador, em duas vias de igual teor, ficando uma via sob meu poder e
outra em poder do pesquisador.

RECIFE, /[ [/

Assinatura do responsavel Assinatura do pesquisador



ANEXO 3 — CARTA DE ANUENCIA

CARTA DE ANUENCIA

Aceito o pesquisador Ho Shin Fi do Programa Associado de Pés-Graduagiio em Educagdo Fisica da
Universidade de Pernambuco com a Universidade Federal da Paraiba (PAPGEF — UPE/UFPB) — Curso de
Mestrado Académico, a desenvolver a pesquisa intitulada “ENTRE O BRASIL E A CHINA: O ENSINO
DO JOGO NAS AULAS DE EDUCACAO FiSICA” em uma escola da rede privada do Recife, sob
orientagdo do Professor Doutor Marcelo Soares Tavares de Melo. Ciente dos objetivos e metodologias da
pesquisa acima citada, concedo a anuéncia para seu desenvolvimento desde que sejam assegurados os
requisitos abaixo:

¢ Atendimento a Resolugdo n® 466/12 CNS/MS que regulamenta a pesquisa envolvendo seres humanos;

e A garantia de solicitar e receber esclarecimentos antes, durante e depois do desenvolvimento da pesquisa;

¢ A inexisténcia de despesa para esta instituigio decorrente de sua participagdo nesta pesquisa;

¢ A liberdade de anular essa anuéncia a qualquer momento da pesquisa sem penalizagiio alguma, no caso de

descumprimento dos itens acima.

Recife, 0¢ de AT\LO de 2019.
J/‘éﬂWﬁé
' AfsiRRt¥€antos

I;lmon Pedagégica
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ANEXO 4 - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

Através do presente termo o professor Ho Shin Fu sob orientagdo do Prof. Dr. Marcelo
Soares Tavares de Melo, responsabilizam-se por manter sigilo absoluto sobre as informagdes
coletadas, servindo apenas para o desenvolvimento da pesquisa ENTRE O BRASIL E A
CHINA: O ENSINO DO JOGO NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA.

Recife, 2+ de_ Mum Ho de 2019,

/\/‘/] Chichs uaj Tr/ué\-/l_‘{A

Prof. Dr. Mafcelo Soares Tavares de Melo

b st £

Prof. Ho Shin Fa
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ANEXO 5 - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

COMPLEXO HOSPITALAR W
HUOC/PROCAPE asil

" PARECER CONSUBSTANCIADODOCEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: O BRASIL E A CHINA: APROXIMACOES ENTRE OS JOGOS NAS AULAS DE
EDUCACAO FISICA

Pesquisador: HO SHIN FU

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 19418619.7.0000 5192

Instituic3o Proponente: Escola Superior de Educagso Fisica

Patrocinador Principal: FUNDACAO UNIVERSIDADE DE PERNAMBUCO

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3,585977

Apresentacio do Projeto:

Trata-se de um projeto com temética sobre a palavra jogo deriva da palavra latina jocus que significa graga
ou escarnio, podendo ainda ser oriunda do latim classico ludus que significa divertimento ou recreagdo. Para
o lexicdgrafo Hoauiss (2001) a palavra jogo pode designar todas as atividades que possuem como natureza
ou finalidade a recreagao e o entretenimento. Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998) o jogo
& um conhecimento que deve ser ensinado de modo a contemplar as mais diversas manifestagées corporais
advindas das mais variadas culturas. Nesse sentido, Alves (2003) destaca que os jogos tradicionais
brasileiros carregam a marca de nossa miscigenagao, evidenciando a influéncia dos costumes de povos
asiaticos, onundos da presenga portuguesa nessas terras. Sendo assim, este estudo teve como objetivo
analisar a existéncia de aproximagbes do conhecimento Jogo entre a cultura brasileira e a cultura chinesa. O
trabalho se desenvolveu em uma abordagem qualitativa, tomando por base a hermenéutica-dialética de
acordo com Minayo (2004)

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primérnc

Analisar as experiéncias na disciplina Educagdo Fisica com os jogos brasileiros que se aproximam dos
jogos chineses

Objetivo Secundano:

Enderego:  Rua Arndteo Margues, 310

Baino: Sando Amero CEP: 50100130
UF: PE Municipio: RECIFE
Telelane: (81)3184-1271 Fax: (B1)3184-1271 E-mail: cep_huoc procapedupe br

Pigra Ot oe 04
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COMPLEXO HOSPITALAR . Plﬁanp
HUOC/PROCAPE %
Cartnacic on Carecnr 2925577

Reziizar um levantamento de documentos no Instituto Cenf(cio a respedo da cultura dos jogos chineses,
lcentificar as aproximagdes entre 08 jogos chineses e 0s jogos brasileiros rabalhades nas aulas de
educagio fisica, Revelar 2s contribui¢des tebrico-metodolégicas para a pratica pedaglgica dos professores
de Educag3o Fisica a partir das aprarimagdes dos jogos brasileiros com os jogos chineses

Ctjetrro Primério:

Analisar as experiéncias na disciplina Educaco Flsica com 0s jogos brasileiros que se aproximam dos
joges chineses.

Rezlzar um levantamento de documentos no Instituto Conf(cio a respeito da cultura dos jogos chineses,
Icentificar 2s aproximagdes entre 0s jogos chineses e os jogos brasileiros trabalhados nas aulas de
educacio fisica; Revelar as contribuigdes tedrico-metodolbgicas para a pratica pedagégica dos professores
de Educago Fisica a pantir das aproximagbes dos jogos brasileiros com os jogos chineses,

Avaliac3o dos Riscos e Beneficios:
Riscos: A pesquisa em si n2o oferece riscos aos participantes, Entretanto, em todo caso, existe a
possibilidade dos participantes se sentirem constrangidos durante as observagdes ou razao das perguntas
feitzs no momento da entrevista. Deste modo, o pesquisador entregars antecipadamente ao participante
uma ficha com 2s perguntas a serem feitas, para que 0 mesmo leia e evite algum tipo de desconforto ao
cecorrer do processo. Durante a2 entrevista, serd utilzado gravador com dispositivo de 4udio, com intuto de
gravar z fala do participante para em seguida, ser transcrita e analisada. As informagdes obtidas ser3o
zrqurvadas no laboratério em um banco de dados, ndo restando qualquer possibilidade de vazamento da
amostra que venha a comprometer, de qualquer forma, o entrevistado, Outra inconveniéncia que pode surgir
ests associada apenas 2 dedicagao de tempo para participar da pesquisa, disponibilizando-se em responder
a3 pesqusa, Entretanto, todos os cuidados éticos serdo realizados para garantir seus direitos como sujeito
peequisado. Desta forma, caso voct venha a sentir algum desconforto de origem flsica, psiquica, moral,
mntelectual, social, cultural ou espiritual, por favor, comunique imediatamente ao pesquisador, para que
sejam tomadas as devidas providéncias
Eeneficios.
Na que concemme aos beneficion, 4 pesquisa nao propicia nenhum para os participantes da

Enderens. Fua hrdbin Marques, 310

Bairry.  Sardo frram CEP: 50 100-130
UF: PE Municipio. RECIFE
Telatone: (2131841271 Fax: (B1)3184-1271 E-mail: cep_huoc procape @upe br

Pagra 02 0e 04
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COMPLEXO HOSPITALAR ) Plabaforma
HUOC/PROCAPE %&l

Continuagdo do Parecer 3 585 977

pesquisa. Contudo, a pesquisa espera contribuir para o campo da Educagao Fisica como um contetido que
aborde as relagdes interculturais entre o Brasil e a China

Comentérios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

Projeto néo oferece dbice ético, e encontra-se em conformidade com a Resolugao 466/12.

Consideragdes sobre os Termos de apresentago obrigatéria:

Apresentados atendendo o protocolo de pesquisas, em conformidade com a Resolugio 466/12

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagdes:

Projeto aprovado em conformidade com a Resolugao 466/12, nao havendo nenhum impedimento ético,
devendo o pesquisador enviar & Plataforma Brasil, relatério parcial caso durante a pesquisa for

demonstrando fatos relevantes e resultados parciais de seu desenvolvimento e um relatério final apés o
encerramento da pesquisa, totalizando seus resultados.

Consideracgdes Finais a critério do CEP:

Projeto aprovado em conformidade com a Resolugao 466/12, ndo havendo nenhum impedimento ético,
devendo o pesquisador enviar a Plataforma Brasil, relatério parcial caso durante a pesquisa for
demonstrando fatos relevantes e resultados parciais de seu desenvolvimento e um relatério final apés o
encerramento da pesquisa, totalizando seus resultados

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagées Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 17/09/2019 Aceito
do Projeto ROJETO_1417064.pdf 19:42:04
TCLE / Termosde | TCLErevisado.docx 17/09/2019 |HO SHIN FU Acetto
Assentimento / 19:41:28
Justificativa de
Auséncia
Outros LATTESPESQUISADOR2.pdf 05/09/2019 |HO SHIN FU Aceito

16:47:25
Outros QUESTIONARIOEENTREVISTA.docx 05/09/2019 |HO SHIN FU Aceito
16:46:31
TCLE /Termos de | TERMODEASSENTIMENTO.docx 05/09/2019 |HO SHIN FU Aceito
Assentimento / 16:45:57
Justificativa de
Auséncia g
Outros LATTESPESQUISADOR1.pdf 05/09/2019 |HO SHIN FU Aceito
16:41:43
Endereco: Rua Amdbio Marques, 310
Bairro: Santo Amaro CEP: 50.100-130
UF: PE Municipio: RECIFE
Telefone: (81)3184-1271 Fax: (81)3184-1271 E-mail; eﬁp_htncpmm.bv
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Qutros INSTRUMENTOSDECOLETADOSDAD | 20/08/2019 |HO SHIN FU Aceito
OS.docx 17:14:32
Outros TERMODECONFIDENCIALIDADE pdf | 20/08/2019 |HO SHIN FU Aceito
17:09:13
Outros CARTADEANUENCIA pdf 20/08/2019 |HO SHIN FU Aceito
17.05:16
Projeto Detalhado / | PROJETODEPESQUISA pdf 17/08/2019 |HO SHIN FU Aceito
Brochura 22:59:53
Investigador
Folha de Rosto FOLHADEROSTO.pdf 17/08/2019 |HO SHIN FU Aceito
22:57:51
Situagao do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciagdo da CONEP:
Nao
RECIFE, 19 de Setembro de 2019
Assinado por:
ROSANA ALMEIDA DE MORAES
(Coordenador(a))
Enderego: Rua Ambbiomrqws. 310
Bairro: Santo Amaro CEP: 50.100-130
UF: PE Municipio: RECIFE
Telefone: (81)3184-1271 Fax: (81)3184-1271 E-mail: oep_hwc.pmapogt}pe.bv
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