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RESUMO

Compreender a luta como fendbmeno historicamente produzido e socialmente
modificado em seus mais diversos contextos ao longo do desenvolvimento da
humanidade é refletir sobre um elemento de fundamental importancia a vida em
sociedade, seja para sobrevivéncia, como pratica esportiva, de lazer e
principalmente para a formagcdo humana, ela traz consigo valores fundamentais a
serem assimilados, refletidos e vivenciados pelos sujeitos em seu processo de
aprendizagem, porém, no contexto escolar, muitas vezes nos deparamos com
fatores limitantes, tais como: a violéncia que ainda permeia a visdo da luta na
sociedade, a falta de experiéncias que estimulem sua pratica tanto na formacéao
inicial dos professores, quanto ao longo da carreira profissional, gerando uma certa
insegurangca no momento de abordar esse saber em suas aulas, assim, a luta acaba
sendo compreendida pelos estudantes de maneira limitada, muitas vezes se
resumindo a praticas de modalidades especificas, a depender da experiéncia do
professor e da forma como cada um ira aborda-la em sala de aula, gerando um certo
receio por parte dos estudantes para a realizacdo das atividades propostas. Ao
pensarmos o ensino da luta utilizando o jogo como estratégia pedagodgica de ensino
na referida pesquisa, o compreendemos como uma excelente estratégia para
auxiliar professores e estudantes a construirem novos saberes sobre este
conhecimento. Assim, tomando como ponto de partida, as inquietagdes oriundas da
pratica pedagodgica da professora/pesquisada, ao abordar luta nas aulas de
Educacao Fisica, a presente pesquisa trata-se de um estudo descritivo, de
abordagem qualitativa, do tipo pesquisa-acédo, que teve como objetivo: Analisar o
jogo como estratégia para o ensino do conhecimento luta numa unidade de ensino

na escola.

Palavras- chave: Luta; Jogo; Estratégia pedagdgica,;



ABSTRACT

Understanding wrestling as a historically produced and socially modified
phenomenon in its most diverse contexts throughout the development of humanity is
to reflect on an element of fundamental importance to life in society, whether for
survival, as a sporting practice, leisure, and especially for human development. It
brings with it fundamental values to be assimilated, reflected upon, and experienced
by individuals in their learning process. However, in the school context, we often
encounter limiting factors, such as: the violence that still permeates the view of
wrestling in society; the lack of experiences that encourage its practice both in initial
teacher training and throughout their professional careers. This generates a certain
insecurity when approaching this knowledge in their classes. Thus, wrestling ends up
being understood by students in a limited way, often limited to the practices of
specific modalities, depending on the teacher's experience and how each student will
approach it in the classroom, generating a certain fear on the part of students
regarding the proposed activities. When considering the teaching of fighting using
games as a pedagogical strategy in this research, we understand them as an
excellent strategy for helping teachers and students build new understandings of this
subject. Thus, taking as a starting point the concerns arising from the
teacher/researcher's pedagogical practice when addressing fighting in Physical
Education classes, this research is a descriptive, qualitative, action- research study.
Its objective was to analyze games as a strategy for teaching fighting knowledge in a

school teaching unit.

Keywords: Fighting; Game; Pedagogical Strategy;
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INTRODUCAO

Para que possamos compreender os caminhos tomados pela presente
pesquisa, precisaremos revelar quais motivagdes nos trouxeram a refletir acerca do
nosso objeto, 0 jogo como estratégia pedagdgica para o ensino da Luta, assim, sera
importante, rememorar os cenarios do universo ludico percorrido, desde a educacéao
basica ao processo formativo no ensino superior.

Ao estimular a crianga ler o mundo a partir de uma perspectiva ludica, estamos
também contribuindo com seu processo de humanizagao, despertar nos sujeitos o
fazer criativo, a aprendizagem de valores inerentes ao convivio social, a partir de
jogos e brincadeiras, dentro ou fora da escola, € proporcionar uma formagéo mais
alegre, divertida.

Assim, ao perceber toda minha trajetéria escolar e de vida, marcada por jogos
e brincadeiras que puderam proporcionar momentos felizes, compreendi quao
significativo & para a infancia, aprender sobre sua vida e o mundo ao redor, de forma
leve e estimulante, desse modo, ao finalizar o ensino basico, ingressei no ensino
superior, mais especificamente na Escola Superior de Educacdo Fisica da
Universidade de Pernambuco - ESEF-UPE.

Na universidade, vivenciando “principio da indissociabilidade” (Brasil, 1988),
no ensino, na pesquisa e na extensdo, ao dialogar com a teoria e pratica na
formagdo docente, métodos e possibilidades de ensinar os diversos saberes da
Educacao Fisica, principalmente no que concerne o ensino da Luta e do Jogo.

Compartilhando do pensamento de Chaui (2003) ao compreendermos a
universidade publica como uma instituigdo, uma acgao e pratica social, entendemos
também que ao ocuparmos este espaco, temos a responsabilidade de dar um
retorno a sociedade, assim, a partir da pesquisa, qualificamos nossa formacao e
pratica profissional e contribuimos para a area com conhecimento cientifico
atualizado.

Ao debrucar nos estudos sobre o Jogo tanto na graduacdo, onde
investigamos sobre suas contribuicbes como conteudo e em sequéncia na
especializagdo, onde optamos por pesquisar a Ludicidade como um pilar
fundamental para seu ensino na escola, pude, mediante as experiéncias praticas,
compreendé-lo em uma dupla perspectiva, como conteudo e estratégia.

Vivenciando 0 ensino publico, mais especificamente no agreste
Pernambucano, tive a oportunidade de sistematizar os diversos saberes nas aulas
de



Educacao Fisica, vivenciando possibilidades e limitagdes, tanto na forma quanto no
conteudo, adequando a realidade educacional vivida, a qual se tornou uma rica e
desafiadora tarefa, assim ao planejar o ensino da Luta na escola, me deparei com
grandes lacunas no que concerne o conhecimento dos educandos do ensino
fundamental II.

Ao abordar a Luta, precisamos compreender didatica e metodologicamente os
processos que tornam de fato efetivo o seu ensino na escola (RUFINO; DARIDO,
2015), assim, partindo de inquietagdes oriundas da realidade vivida no cotidiano
escolar, ao sistematizar esses saberes para os sextos anos do ensino fundamental
I, foi possivel identificar diversas necessidades ao longo do processo.

Este fato se deve muitas vezes a sua negligéncia no ambiente escolar,
porém, esta dificuldade tem raizes ainda mais profundas, comeg¢ando no processo
de formacgao dos professores ainda na universidade, onde muitos se deparam com
processos extremamente restritos ao ensino de modalidades especificas, ou mesmo
com a auséncia dessas experiéncias (DEL'VECCHIO; FRANCHINI, 2006).

O hiato entre a formacdo, a pratica profissional e as tentativas de
compensagao na formagdo continuada, gera uma perda mdutua, tanto para o
educador, quanto para o educando pois, o primeiro precisa se apropriar bem do
conhecimento para que possa, com qualidade e segurancga ensinar “Sem conhecer e
compreender as lutas como um fenémeno plural e abrangente, o seu ensino
continuara sendo negado aos alunos, mesmo com a presenga dessas praticas em
propostas curriculares em obras da area da educacéo fisica” (RUFINO; DARIDO,
2015, p. 28).

Assim, ao propor experiéncias utilizando o jogo como estratégia para o ensino
da Luta, a presente pesquisa, com base em experiéncias exitosas realizadas em
aula pela pesquisadora e a partir da pesquisa de campo realizada, pretende pensar
0 jogo como estratégia para contribuir com a pratica pedagdégica do professor ao
abordar o conhecimento Luta na Educagéao Fisica Escolar.

As experiéncias do cotidiano da professora/pesquisadora revelaram que a
atmosfera ludica contida nos jogos propostos nas aulas de Luta, os quais, aqui
também chamaremos de “Jogos de oposi¢cdo” (RUFINO; DARIDO, 2015, p. 28) ou
mesmo, “J.0” (Dos Santos, 2016, p. 14) criaram um ambiente acolhedor e
encorajador, revelando um maior engajamento dos educandos nas atividades,
mesmo diante de limitagdes de espago, tempo e recursos pedagogicos.

Ao contextualizar e abordar elementos fundamentais a Luta, tais como: ataque,



defesa, regras, a simultaneidade das ac¢des, dentre outros que serdo revelados no
decorrer da pesquisa, comegcamos a refletir sobre a relevancia de nosso estudo
como possibilidade de contribuir para uma pratica pedagégica mais significativa,
prazerosa e reflexiva, levando os sujeitos a pensar seus sentidos e significados,
ressignificando- os.

E claro que esse processo de ressignificacdo dos papeis do
conteudo das lutas na escola nao sera realizado de uma hora para
outra, como se os professores pudessem, em instantes, transformar
padrdes cristalizados de n&o inser¢ao deste conteudo no ensino
formal. Contudo, sdo necessarias iniciativas que possam contribuir
com a valorizagdo do ensino das lutas na escola [...] (RUFINO;
DARIDO, 2015, p. 28).

Sem a pretensdo de anunciar os jogos de oposicdo como a resolugdo das
problematicas no ensino da luta, mas como uma rica possibilidade de colaborar com
seu ensino no ambito escolar, a presente investigagao, pretende dialogar sobre as
relagdes possiveis do nosso objeto de pesquisa, o jogo como estratégia pedagdgica
para o ensino da Luta.

Assim, ao longo da referida investigagdo, construindo um didlogo com
diversos autores, como: Callois (1990) e Kishimoto (2011), Huizinga (1980, 2000,
2019) e Marcellino et al. (2009), entre outros, nos mais variados tempos e contextos,
é possivel entendermos, cada vez mais, sobre os sentidos, efeitos e significados do
jogo na sociedade e refletir sobre sua importdncia como ferramenta de
aprendizagem.

Huizinga (1980), ao revelar o jogo como “fato mais antigo que a cultura”,
reconhecendo-o ndo como uma exclusividade humana mas também presente em
cotidianos de outras espécies, nos leva a refletir que nds, ndo acrescentamos nada
a esséncia do jogo mas, tentamos buscar sentidos e significados a esse fendmeno
em diversos espacos e tempos.

Existem diversos estudos que tentam explicar os sentidos do jogar,
principalmente atribuindo-lhe uma fungdo mais biolégica, compreendendo-0 como
uma necessidade de descarga energética, para satisfazer um “instinto de imitar”,
outras, trazem como um momento de preparag¢ao para a vida adulta, suas diversas
responsabilidades e com a seriedade que |Ihe sera exigida muito em breve, algumas
ainda o veem como um desejo de competir, ou uma forma de escapar de impulsos
prejudiciais (HUIZINGA, 2000).

Caillois (1990) ao revelar que “o mundo do jogo € tao variado e tdo complexo



que o seu estudo pode ser abordado de inumeras maneiras” traz um olhar para uma
natureza social do jogo, contribuindo com quatro caracteristicas gerais, sendo
essas: agbn (competicao), alea (jogos de azar), mimicry (imitacdo) e ilinx (vertigem),
as quais serao debatidas mais amplamente ao longo de nossa pesquisa.

Podemos entédo observar, que o jogo na sociedade consegue assumir varios
sentidos e ocupar diversos espagos, sempre embasado em um contexto, “toda
denominagdo pressupbe um quadro sociocultural transmitido pela linguagem e
aplicado ao real” (KISHIMOTO, 2011). Mesmo de maneiras distintas, os autores
dialogam entre si e de alguma forma parecem se complementar, no que concerne a
esséncia do jogo.

Seja na sociedade de modo geral, nas relagbes diarias, no processo
educacional ou no lazer, o jogo se faz presente e é contextualizado a partir das
necessidades de quem o pratica, seja no universo infantil, imitando a realidade
posta, nas apostas dos jogos de cartas, na adrenalina dos parques de diversao, nos
torneios da escola, a acdo de jogar esta repleta de “conteudos socializantes”
(PICCOLO, 2008).

Assim, no presente estudo, corroborando com o pensamento de (Tavares;
Lorenzini, 2006) entendemos o ato de jogar como essa acgao voluntaria dos sujeitos
em um determinado limite de espago e tempo, regido obrigatoriamente por regras
definidas livremente pelo coletivo, que revela simultaneamente sentimentos de
alegria e tensao.

Deste modo, diante de tantos recortes possiveis de investigagao, faremos o
exercicio de pensa-lo enquanto estratégia de ensino, contribuindo
epistemologicamente sobre o potencial seu educativo, ao ser utilizado como
estratégia pedagogica para o ensino da Luta na Educacéo Fisica, assim, traremos a
escola como cenario principal para essa desafiadora e motivante tarefa de
ressignificar os saberes sobre este conhecimento.

Dito isso, e pensando a escola como esse espago cuja fungdo ndo se limita
apenas ao acesso e aplicabilidade de saberes socialmente valorizados, nos permite
compreendé-los como meio para ampliar o autoconhecimento, desenvolver
habilidades para a convivéncia e consequentemente gerir melhor as aprendizagens
(Bueno, 2001), tornando-as mais significativas.

Ao longo da educacgao basica, o jogo pode ser pensado e sistematizado na

Educacao Fisica, enquanto conhecimento, nos permitindo realizar aprofundamentos



e compreensdes em um contexto propicio e a partir das experimentagdes ludicas,
criar conexdes essenciais para a aprendizagem. Em seus estudos sobre o ludico

para as aulas de Educacao Fisica, Silva (2018) nos diz que:

O aluno é fruto de uma sociedade, de um contexto, e a partir do que
€ vivido por ele em seus momentos de recreacao, utilizando-se de
ferramentas para criar o momento ludico, seja com o jogo, brinquedo
ou brincadeira, podemos partindo da sua realidade estimular essa
criatividade proporcionada pelo objeto ludico durante as aulas para
oportunizar aos alunos uma relagcdo com a experiéncia de muitos,
potencializando a aprendizagem dos conteudos da cultura corporal

(p.12).

Diante do potencial educativo do jogo e da importancia do seu trato ao longo
da vida escolar dos sujeitos, € inegavel que a busca pelo ludico vai muito além dos
muros da escola, dos recreios, dos momentos de descontracdo entre seus pares,
ele transita por outros campos de conhecimento.

Ao investigarmos o jogo como estratégia pedagogica para o ensino da Luta, e
corroborando com o entendimento de Silva (2018) ao entender o jogo como a
ferramenta que subsidiara o educador na organizacdo dos saberes, sinalizando os
caminhos para o educando aprender permeados por um contexto ludico, estamos
também produzindo conhecimento de qualidade para auxiliar o professor em sua
pratica docente.

Luckesi (2014, p. 18) nos diz que “Ludicidade € um estado interno, que pode
advir das mais simples as mais complexas atividades e experiéncias humanas”, e se
faz presente em varios momentos de nossa vida, gerando essa sensacéo
confortavel de prazer e bem-estar, deste modo, propor vivéncias a partir do jogo,
que possam estimular ludicamente o educando, é tornar o ensino também uma
experiéncia significativa e prazerosa.

Neste sentido, ao ensinar conhecimento Luta na escola, estimulando o ludico
através de jogos, estamos contribuindo para um ensino mais prazeroso que leve os
sujeitos a refletir acerca dos diversos contextos, origens e gestos técnicos
adequados, refletindo sobre questdes ainda tao presente na sociedade, onde a Luta
€ muitas vezes percebida de maneira equivocada, como um estimulo a violéncia.

Assim, ajudar a construir um conhecimento reflexivo, critico e cientifico sobre
a Luta, a qual, tem como uma de suas caracteristicas fundamentais, o contato,
direto ou indiretamente, entre os sujeitos/oponentes, € também pensar em como

este



didlogo pode ser desenvolvido de forma respeitosa, consciente, encorajadora e
divertida para o educando e como podemos facilitar o trabalho pedagdgico do

professor ao sistematizar esses saberes.

A educacao formal tradicional ndo estd apresentando bons
resultados na formacdo dos alunos da educacgao basica; além de
desatualizada, é segmentada e obsoleta em tecnologias e em
metodologias, que desvalorizam as atividades ludicas, ndo levando
em consideracdo que o ldadico tem importante papel no
desenvolvimento social e pessoal do individuo (DIAS, 2021, p. 08).

Diante disso, criar uma narrativa que consiga trazer a Luta como pauta
importante de estimulo a nao-violéncia, de reflexdo sobre a autodefesa, de
apropriacédo de valores importantes para a vida em sociedade, de desenvolver novas
habilidades pautada no cuidado consigo e com o outro, criando um ambiente de aula
seguro, divertido e motivante, torna-se urgente para pensarmos as aprendizagens
necessarias aos tempos atuais.

Portanto, partindo de inquietagdes oriundas da pratica pedagogica, ao
sistematizar a Luta na escola, o referido estudo langa luz a seguinte problematica de
pesquisa: Quais as contribuigbes do jogo como estratégia para o ensino do
conhecimento luta numa unidade de ensino?

Para nos conduzir no processo de investigagdo, o presente estudo trata-se de
uma pesquisa de abordagem qualitativa, pois, segundo Minayo (2006) implica a
necessidade de um olhar reflexivo e com maior profundidade, sobre o nosso objeto,
e sera do tipo pesquisa-agcado, compreendendo a partir da dinamica da realidade dos
sujeitos envolvidos no estudo, professora e aluno, deste modo, definimos como
objetivo geral: Analisar o jogo como estratégia para o ensino do conhecimento luta
numa unidade de ensino na escola.

Sendo assim, elaboramos os seguintes objetivos especificos para nosso
estudo: 1) Compreender e caracterizar a Luta como fendmeno socialmente
construido, bem como suas contribuicdes enquanto conhecimento a ser
sistematizado na Educagdo Fisica Escolar; 2) Revelar as caracteristicas
fundamentais do Jogo trazidas pela literatura, e 3) Revelar as possibilidades e
limitacbes ao utilizar o jogo como estratégia pedagogica para o ensino da luta nas

aulas de Educacéo Fisica.



CAPITULO 1 - PERCURSO METODOLOGICO

A presente dissertacdo se caracterizou como um estudo descritivo, de
abordagem qualitativa, do tipo pesquisa-agdo, que teve como objetivo enunciar
proposi¢des teorico-metodologicas acerca do trato com o conhecimento Luta em
Educacao Fisica, ao utilizar o jogo como estratégia pedagdgica para o seu ensino.

Entendendo que “a funcdo politica da pesquisa-acdo € intimamente
relacionada com o tipo de agao proposta e os atores considerados. A investigagao
esta valorativamente inserida numa politica de transformacgao” (THIOLLENT, 2009, p.
47). Sendo assim, nosso teve por objetivo construir dialogos importantes acerca da
sistematizacado da Luta como conhecimento na Educacéao Fisica Escolar, propondo o
uso do jogo como ferramenta pedagogica de ensino por entendé-lo como uma
possibilidade criativa de aprendizagem.

Barbier (2002) ao refletir esse tipo de pesquisa como o exercicio de
compreender e explicar a praxis de determinado grupo social, a partir de sua
experiéncia, com o objetivo de melhorar sua acdo, nos reforga ainda mais a
importancia social e académica da nossa investigagdo, ao propor o uso do jogo
como estratégia para fomentar o ensino do conhecimento luta nas aulas de
Educacdo Fisica escolar contribuimos para facilitar o trabalho pedagogico do
professor e a construgao de saberes mais significativos para os estudantes.

Como forma de contribuir com o ensino da luta na escola, utilizando o jogo
como estratégia pedagogica, o referido estudo buscou descrever uma unidade
didatica sobre o conhecimento luta, analisando as ag¢des e percepgcbes dos
estudantes a partir das experiéncias vivenciadas no ambiente escolar, assim, para
além do objeto pesquisado, entendemos que considerar o0 ambiente social e a viséo
de mundo dos sujeitos, impactou diretamente nos elementos observados na
pesquisa.

Ao considerarmos as caracteristicas da pesquisa de abordagem qualitativa
compreendemos que nosso objeto ndo poderia ser captado, interpretado e analisado
apenas por meio de dados objetivos e numéricos, de acordo com Minayo (2006) ela
implica a necessidade de um olhar reflexivo e com maior profundidade, pois busca o
entendimento da realidade humana e explicagcado das relagdes sociais estabelecidas.
Assim, para trilharmos esse caminho na investigagdo, capturando as impressdes
dos estudantes sobre o objeto da pesquisa, 0 jogo como estratégia para o ensino da
luta, compreendemos que as relagdes sao constituidas de linguagens diversas,

elementos



intrinsecos e extrinsecos a estas, condicionantes sociais e apreensdo de saberes,
sem desconsiderar o contexto histérico, criando varias possibilidades de leitura da

realidade, desse modo, optamos como método a hermenéutica- dialética.

Uma pratica hermenéutico-dialética busca apreender uma pratica
social empirica dos individuos na sociedade em seu movimento
contraditério, portanto, levando em conta que os individuos vivendo
em determinada realidade, pertencem a grupos, classes e
segmentos diferentes, sdo condicionados por tal momento histérico
e, por isso, podem ter, simultaneamente, interesses coletivos que os
unem e interesses especificos que os distinguem e os contrapdem
(MINAYO, 2008, p. 101).

Dessa forma, o estudo em questdo ao propor sistematizar uma unidade
tematica sobre a luta, na qual os estudantes vivenciaram a partir do jogo como
estratégia de ensino nas aulas de Educagao Fisica, convidou a investigar quais as
possiveis contribuicbes desse jogo para o ensino do conhecimento luta sob o olhar e
experiéncias vividas dos sujeitos protagonistas do processo,
professora/pesquisadora e estudantes.

Neste sentido e entendendo a pesquisa como um processo minucioso de
investigacbes e sendo assim, precisamos cumprir etapas importantes para dar

legitimidade ao estudo, Minayo (2001) nos revela que:

Diferentemente da arte e da poesia que se concebem na inspiracao,
a pesquisa € um labor artesanal, que se ndo prescinde da
criatividade, se realiza fundamentalmente por uma linguagem
fundada em conceitos, proposi¢cdes, métodos e técnicas, linguagem
esta que se constréi com um ritmo proprio e particular (p. 25).

A este ritmo proprio, a autora intitulou como “ciclo da pesquisa”, configurando-
se no detalhamento de cada etapa, considerando sua particularidade ao longo do
processo de construgdo, comegando com o estabelecimento do problema e
culminando em um produto temporario que pode originar outros novos estudos.
Desse modo, nossa pesquisa foi organizada a partir de quatro etapas: estudo
bibliografico, estudo documental, campo e analise dos dados.

Sendo assim, no que concerne 0 nosso objetivo de estudo, na primeira etapa,
pesquisa bibliografica, indagamos de forma preliminar acerca do objeto, o jogo como
estratégia para ensinar a luta, dialogando com os autores, os principais conceitos e
pressupostos para nortear o segundo momento em campo, nesta etapa, que a

autora



chama de “recorte empirico da construcéo teorica elaborada” (MINAYO, 2001, p. 26).
Para um melhor entendimento do nosso objeto: o jogo como estratégia pedagdgica
para o ensino da Luta, a partir da analise de produgdes bibliograficas, realizamos
buscas em periddicos e livros de Educacgao Fisica e da Educacao, de autores
classicos e contemporaneos, como também, produgdes cientificas: monografias,
dissertacdes e teses, com o intuito de nos aprofundarmos teorico e
metodologicamente, ao tecer as aproximacgdes e distanciamentos sobre a tematica.

Sendo nosso recorte de pesquisa, uma investigagcao a partir da literatura e
posteriormente das experiéncias realizadas em campo, trouxemos reflexdes
significativas para a pratica pedagdgica do professor no que concerne o ensino da
Luta na escola, bem como contribuicbes para o aprofundamento tedrico e
metodoldgico dos estudos sobre o jogo utilizado como estratégia pedagdgica para o
seu ensino.

Na segunda etapa da pesquisa, estudo documental, realizamos o
levantamento, leitura e organizagdo dos documentos utilizados na investigagao, tais
como: o projeto politico pedagogico da escola e os orientadores curriculares
utilizados na rede municipal de Caruaru, bem como, a construgdo do planejamento
da unidade (APENDICE 1) utilizado na intervengdo de campo, juntamente com o
cronograma de aulas ao longo da unidade (APENDICE 2).

Neste momento também realizamos a solicitagao formal ao comité de ética da
universidade, para que pudéssemos dar seguimento a pesquisa em campo, sendo
devidamente autorizada, como podemos verificar no parecer de numero: 7.116.524,
documento constante no (ANEXO 1) e na carta de anuéncia (ANEXO 2) desta
pesquisa.

Assim, iniciamos a terceira etapa da pesquisa, a investigagdo no campo, na
qual, fomos em lécus, uma escola localizada na cidade de Caruaru, situada no
Agreste Pernambucano, neste momento, combinamos a utilizagdo de alguns
instrumentos, tais como: questionario (APENDICE 3) diario de campo (APENDICE 4)
e planejamentos de aula (APENDICE 5) para conseguirmos dar conta do objetivo
proposto pela pesquisa.

Esse momento foi de fundamental importancia, pois ao relacionarmos os
elementos tedricos sobre o objeto da pesquisa com a experiéncia pratica no
ambiente escolar, criamos a possibilidade de confirmar ou contrapor hipéteses e
teorias sobre o ensino da luta a partir do uso do jogo como estratégia pedagdgica,

contribuindo para



0 seu ensino.
Desta forma, o presente estudo se caracterizou como uma pesquisa do tipo

Pesquisa-agao, que de acordo com Thiollent (2022, p. 17):

E um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma agdo ou com a resolugao
de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e os
participantes representativos da situacdo ou do problema estéo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Assim, a partir da realidade vivida pelos sujeitos envolvidos na pesquisa:
educandos matriculados regularmente, no sexto ano do Ensino Fundamental de
uma realidade publica de ensino na Rede Municipal de Caruaru e da professora/
pesquisadora Licenciada em Educacdo Fisica, em regime efetivo da mesma
municipalidade, o estudo investigou durante a unidade didatica, sistematizada pela
professora, quais as reflexdes e entendimentos, nos quais o jogo foi utilizado como
estratégia pedagdgica para o ensino da Luta.

Compreendendo como essencial ao longo do processo da pesquisa,
langarmos um olhar critico e reflexivo da realidade, como reforcam Souza Junior;
Melo; Santiago (2010) ao refletir sobre a necessidade de vislumbramos a ciéncia
numa perspectiva mais dialética, mantendo a coeréncia entre as peculiaridades do
nosso objeto de estudo e as opgdes metodoldgicas.

Chegamos a quarta e ultima etapa, analise dos dados, na qual organizamos a
pesquisa a partir da seguinte orientagcdo: “a) ordenagéao; b) classificagédo; c) analise
propriamente dita. O tratamento do material nos conduz a teorizagdo sobre os
dados, produzindo o confronto entre a abordagem tedrica anterior e o que a
investigacdo de campo aporta de singular como contribuicdo” (MINAYO, 2001, p.
26).

Neste momento da investigagdo, tomando como problema de pesquisa:
Quais as contribuigcbes do jogo como estratégia para o ensino do conhecimento luta
numa unidade de ensino? e subsidiada pelas teorias que sustentaram a presente
pesquisa, analisamos as sensagdes, percepgdes e entendimentos dos sujeitos
investigados, alunos e professora/pesquisadora, ao vivenciar o jogo como estratégia

pedagogica para o ensino da Luta.



1.1  Caracterizagao da pesquisa

1. 1. 1 Lécus da pesquisa:

O processo de pesquisa foi realizado em uma escola que atende
aproximadamente 600 alunos, desde a educagao infantil ao ensino fundamental e
EJA, que compdem a rede municipal de ensino da Cidade de Caruaru, localizada no
Agreste de Pernambuco.

A comunidade escolar € composta por uma maioria de alunos da zona urbana
como também um percentual de sujeitos da zona rural e esta localizada em um
bairro com altos indices de criminalidade e violéncia, em condi¢do socioeconémica
baixa, revelando um contexto de vulnerabilidade social consideravel, porém, mesmo
diante de um cenario complexo de desigualdades, a comunidade demonstra
bastante respeito e afeto ao trabalho desempenhado pela escola, com altos indices

de participagao, se tornando um facilitador para a comunicagao.

1. 1. 2 Participantes da pesquisa e critérios de participacao:

Os participantes envolvidos na pesquisa foram educandos matriculados
regularmente, no 6° (sexto) ano “A” do Ensino Fundamental de uma realidade
publica de ensino na Rede Municipal de Caruaru, e a professora/pesquisadora
Licenciada em Educacéo Fisica, da mesma municipalidade desde 2012.

Como critérios de inclusdo em nossa pesquisa, a professora/pesquisadora
precisou atuar nos anos iniciais e/ou finais do ensino fundamental; Os estudantes
precisaram estar regularmente matriculados na referida escola, cursando o 6° Ano
(A) do ensino fundamental Il, ter assinado o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE), (ANEXO 3) e ter sido autorizado também por seus responsaveis
a participar da pesquisa, mediante a assinatura do Termo de Consentimento e Livre
Esclarecido (TCLE) para menores de 18 anos (ANEXO 4).

Como critérios de exclusdo, nao participaram da pesquisa, os estudantes que
por algum motivo, mudaram de turma, ou de instituicdo de ensino durante o
processo, que nao frequentaram as aulas durante a unidade didatica, ndo forem
autorizados pelos responsaveis, mediante assinatura dos Termos supracitados,

impossibilitando assim o processo avaliativo.



1. 1. 3 Instrumentos utilizados:

Como instrumentos que foram utilizados na pesquisa, iremos propor a
estruturagcao: planejamento e intervengdo de uma unidade sobre o conhecimento
luta na referida escola, considerando a organizacdo sugerida pela secretaria de
educacdo para o ano letivo (os organizadores curriculares) foram organizados
seminarios para o orientagdo da proposta a ser trabalhada, foram construidos
questionarios para ajudar a direcionar o0s sujeitos da pesquisa,
professora/pesquisadora e estudantes, na compreensado do processo, um diario de
campo contendo os registros detalhado de cada intervengdo bem como um roteiro

de observagéao para caracterizar todo o processo de investigagao.

CAPITULO 2 - 0 JOGO E SUA NATUREZA, SENTIDOS E SIGNIFICADOS NA
SOCIEDADE

Poderiamos comecgar este momento a partir de um conceito de jogo e as
caracteristicas principais da acao de jogar, porém, ao falar sobre este fenbmeno
culturalmente construido ao longo do desenvolvimento da civilizagdo, precisaremos
realizar uma reflexdo um pouco mais minuciosa sobre sua natureza, sentidos que
envolve o jogador de forma tdo peculiar e de diversos modos.

Assim, pensar o jogo na sociedade, significa refletir sobre os sentidos da
propria sociedade, sua cultura e até mesmo antes dela, pois como afirma o préprio
Huizinga (2019, p. 01) “ O jogo € mais antigo do que a propria cultura”, ou seja,
muito antes de tentarmos entender sua esséncia, explica-lo em diversos contextos e
teorias, ele ja era utilizado por outras espécies animais em suas interagdes mais
primarias, porém, identificar quais sentidos conseguimos estabelecer sobre suas
acdes em nossa cultura, sera o ponto de partida para desenvolver nosso arcabougo
tedrico.

Desse modo, em sua forma mais simples, o jogo ndo é uma exclusividade
humana, mas, ao se apropriar dele, como forma de interagdo, comunica¢gao, como
algo que “transcende as necessidades imediatas da vida” (Huizinga, 2019, p. 02),
comegamos a nos questionar sobre os sentidos pelos quais sempre buscamos essa
experiéncia ao longo do desenvolvimento da vida.

E diversa a tentativa de compreendé-lo em varias areas, algumas definicées

trazem um entendimento mais bioldgico, abordando-o como um elemento mais



instintivo, outras configuram-no como uma preparagado para as tarefas que serao
exigidas na vida adulta, outras sobre a necessidade de dominio ou competicao
(HUIZINGA, 2019).

Varias teorias, questionam sobre os objetivos do jogo, seus usos e fungdes,
na tentativa de explica-lo de forma objetiva, légica, mas o que de fato ele possui
para gerar tamanho fascinio, divertimento e um misto de tensao e a alegria a quem o
vivencia? E “nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo” (Huizinga, 2019, p. 03), ou seja, em seu fator
ludico. Autores como Huizinga (1980, 2019); Caillois (1990); Kishimoto (2011); Freire
(2002) dentre outros classicos que se debrugcaram a estudar sobre o jogo com
profundidade epistemolodgica, resgatando seus elementos fundamentais e com os

quais iremos dialogar ao longo de nossa pesquisa.

Assim, compreender sobre a acdo de jogar é também realizar uma imersao
em grandes feitos histéricos na sociedade, pois, desde o principio, estao atrelados a
varios aspectos da cultura, construindo as bases de nossa civilizag&o: nas artes, na
politica, na comunicagdo em seu jogo de palavras, nos mitos construidos como uma
forma imaginativa de explicar os fenébmenos, no culto como uma forma de celebrar
seus ritos em cada cultura, na infancia, na vida como um todo (Huizinga, 2019), ele
sempre esteve presente.

Segundo Kishimoto (2011, p. 15) “tentar definir o jogo nédo é tarefa facil.
Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente”. E
diversa a forma como podemos interpreta-lo, seja por seus inumeros tipos,
considerando o entendimento de cada cultura ou caracteristicas peculiares, ou para
podermos entender seus usos e sentidos, de toda forma é necessario compreender
o contexto em que estéo inseridos.

Mas afinal, qual € a sua esséncia, sua natureza? Para tentarmos nos
aproximar das possiveis respostas a esta questao, iremos dialogar a luz de Huizinga
(2019) um dos precursores dos estudos sobre o jogo na sociedade, o qual, em
(Homo Ludens, 1980), uma de suas mais relevantes obras, revela a importancia do
debate para valorizacado dessa atividade na construcéao da cultura humana.

Ao compreender o jogo em seu carater de liberdade, como uma funcao do ser
vivo, que vivencia dentro de um limite de espacgo, tempo e regras, um momento de
completa oposicéo a seriedade da vida real, nos faz pensar este fenbmeno como um

criativo intermédio entre a vida corrente e um cenario imaginario e prazeroso criado



pelo jogador, no qual, ele podera reproduzir, criar ou recriar elementos de sua
realidade circundante (HUIZINGA, 2019).

Desse modo, o momento de jogar, torna-se uma entrega voluntaria dos
participantes a um estado de pleno bem-estar e liberdade, no qual, a regra servira
nao como um engessamento do processo, mas, como um acordo interno entre todos
para conduzir da melhor forma o momento até o fim. “Enquanto ocorre, tudo €&
movimento, mudancga, alternancia, sucessao, associagao, separagdo” (Huizinga,
2019, p. 11), ou seja, tudo é dinamico e rico de possibilidades criativas.

Durante este espaco/tempo escolhido por todos os envolvidos, € momento de
criar, recriar, se divertir, aprender com os outros, compreender limites e
possibilidades, estimular a imaginagdo a partir dos cenarios possiveis pensados

durante sua agao, assim, entendemos que o jogo sempre pressupoe a coletividade e

€ nela que reside de acordo com Caillois (1990), seu poder social, educacional e
psicologico.

Por sua notavel capacidade de permear a conexao entre os sujeitos e suas
relacdbes na sociedade, € estudado nos mais diversos contextos e areas de
conhecimento, tais como: na Antropologia, na Psicologia, na Sociologia, na
Educacgéo Fisica, dentre outras, e diante de tantas possibilidades de definir esse
fendbmeno, iremos, a partir do exposto anteriormente, dialogar sob a luz de Huizinga
(2019); Caillois (1990); Kishimoto (2011) e Freire (2002), autores que trazem
contribuicdes essenciais para compreendermos a essencialidade do jogo.

Huizinga (2019) em seus estudos nos traz a seguinte definicao de jogo:

O jogo é uma atividade ou ocupagao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotado de

um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensao e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’

(p. 36).

Diante da definicdo, podemos identificar que o autor, revela algumas
caracteristicas importantes para chegar ao seu entendimento sobre a natureza do

jogo, as quais, analisamos no quadro-sintese abaixo:



Quadro 1 — Caracteristicas formais do jogo

Caracteristicas:

Entendimentos:

1) Voluntariedade:

Ou seja, os jogadores de forma espontanea
resolvem participar, pois a obrigatoriedade da

participacao perderia sua natureza livre.

2) Tempo e espaco definidos:

Este elemento nos diz sobre a plena nogédo que
os participantes possuem acerca da delimitagao
(fisica e/ou imagindria), onde acontece o jogo e
a partir de um recorte temporal conseguem

distinguir, seu inicio e fim.

3) Existéncia de Regra:

Esta € uma condicdo fundamental para que
aconteca, pois, ela estabelece um acordo
interno entre todos os participantes dispostos
a jogar, a partir de um recorte espago-temporal,

delimitando o que sera ou nao permitido.

4) Carater “n&o sério”:

Essa caracteristica, nao implica dizer que o
momento do jogo nao seja importante, mas esta
relacionada a sua ideia de oposi¢do a vida
corrente, a postura de seriedade exigida no
mundo do trabalho; Ela esta ligada ao cémico, ao

riso, ao carater ludico.

5) Sentimento de Tensao:

Durante o jogo tudo é dinamico, movimento,é
tomada de decisdo, gerando um sentimento de
incerteza, acaso, fazendo com que os jogadores
realizem seus esforgos individuais e coletivos até
o desfecho, que podera ser o esperado ou néo,
por cada um, sendo assim, essa caracteristica
confere um valor ético dentro da dindmica pois a
todo momento o participante estara entre a
vontade de ganhar e a responsabilidade de
seguir as regras combinadas, realizando a
tomada de

deciséo.




6) Sentimento de alegria: Diretamente associada a caracteristica da “nao-
seriedade”, o sentimento de alegria e bem-estar
gerado em quem opta por participar, consegue
envolver os participantes ao entrar neste
modo tempordrio que gera diversao, faz de
conta,

criatividade e ludicidade.
Fonte: (HUIZINGA, 2019, p. 10-11).

A partir das caracteristicas reveladas acima, podemos compreender que a
natureza do jogo transcende as questdes estéticas, sua agao pressupde, uma fuga
consciente da realidade, muitas vezes, tomando a propria como referéncia; é
momento com tempo e espago definidos, seja na imaginagdo ou fisicamente, é
acordo mutuo onde todos estdo dispostos a criar e a imaginar, € momento de
entender sobre si e sobre o outro, é a possibilidade de perder ou ganhar, gerando
incertezas e ao mesmo tempo a liberdade de ali estar.

Freire (2002, p.11) ao parafrasear um trecho de outra conhecida obra, ao
dizer: “Ha risco, mas é justamente ai que reside boa parte do prazer de jogar aquele
jogo de ir e voltar da Fantasia” nos faz refletir sobre onde reside o ludico e todo seu
poder de fascinio, neste ir e vir entre o real e o imaginario, sendo momento de
liberdade de escolha, acéo, de criagao.

O tempo do jogo torna-se a duragdo do divertimento, ndo necessariamente o
cronoldgico, sendo assim, enquanto for prazeroso o suficiente estar envolvido nesse
momento, de maneira espontanea, garante seu carater fundamentalmente Ludico.
(CAILLOIS, 1990).

Assim, ao se configurar enquanto uma escolha livre do participante em
pratica- lo, aceitando sua forma e conteudo construidos coletivamente, sera jogo,
divertimento, portanto ludico, desta forma, ao observarmos as caracteristicas
supracitada no quadro, vemos que elas dialogam entre si, formando um cenario
propicio a liberdade para criar, refletir sobre posturas, tomada de decisdo. Kishimoto

(2011) nos faz a seguinte afirmacgao:

Quando brinca, a crianga toma certa distancia da vida cotidiana,
entra no mundo imaginario. Embora Huizinga ndo aprofunde essa
questao, ela merecera a atengao de psicélogos que discutem o papel
do jogo na construcdo da representacdo mental e da realidade
(p.27).




Ao estar envolto neste universo ludico que o jogo pode proporcionar, é
possivel criar experiéncias importantes aos sujeitos sob varias perspectivas:
psicologicamente, socialmente, culturalmente, dentre outros aspectos, pois estao
livres para ser quem sédo, dentro das possibilidades das regras.

Em sua obra Caillois (1990) reforca as referéncias trazidas por Huizinga
(1980), quanto as caracteristicas formais que definem a natureza do jogar, porém,
consegue introduzir um outro elemento a sua discussao, a improdutividade do jogo,
ou seja, a ideia de nao gerar bens, nem riquezas. Entende-se que o jogo, por ser uma
acao voluntaria da crianga, um fim em si mesmo, ndo pode criar nada, ndo visa a um
resultado final. O que importa é o processo em si de brincar que a crianga se impde. Quando

ela brinca, ndo esta preocupada com a aquisicdo do conhecimento ou desenvolvimento de
qualquer habilidade mental ou fisica (KISHIMOTO, 2011, p. 28).

Assim, sua acado sempre ira pressupor o ludico, ao optar por vivencia-lo,
essencialmente, os participantes realizam por ser algo que julgam prazeroso,
motivante e nao pela obrigatoriedade, desse modo, precisam estar envolvidos de
forma espontdnea em uma atmosfera de alegria e bem-estar, mas, sera que a
ludicidade sempre se fara presente no jogo?

Para refletirmos sobre esta questdo, precisamos compreender a Ludicidade
como um dos pilares essenciais ao jogo, assim, para que acontegca em sua
plenitude, os sujeitos precisam estar sob o efeito dessa motivagao em sua dindmica
interna, “o jogo inclui sempre uma intencao ludica do jogador” (Kishimoto, 2011, p.
28) caso contrario, mesmo com a intencionalidade, o momento podera se tornar uma
experiéncia bastante incbmoda para quem o pratica.

Habitualmente utilizado para definir, de maneira abrangente, atividades de
lazer, entretenimento, viagens, passeios, brincadeiras em geral, dentre outras
possibilidades de interpretacao, o conceito de Ludicidade ainda esta em construcao,
tanto no que concerne seus significados quanto aos diversos usos e contextos
associados (LUCKESI, 2023).

Ao pensarmos na construgao de jogos, ou atividades em geral, na perspectiva
de gerar essa sensacgao de prazer e bem-estar, se faz necessario compreender que
o sentimento de desprazer podera surgir, a depender do estado de animo e dos
sentimentos dos participantes acerca da vivéncia proposta, o jogo com intengao
Ludica podera também néo ser ludico (LUCKESI, 2023).



Assim, refletir sobre o jogo em sua esséncia, a partir de suas caracteristicas
fundamentais, torna-se um exercicio de compreendé-lo dentro de um contexto, seja
ele: social, cultural, estético, pedagdgico, entre outros elementos, pois, envolvem
aspectos importantes da construgdo de cada grupo social que o sistematizou,
portanto, ndo se trata apenas de dar nome a determinada acéao: “ toda denominagao
pressupde um quadro sociocultural transmitido pela linguagem e aplicado ao real”
(KISHIMOTO, 2011, p. 19).

Caillois (1990) ao observar o jogo e seus usos ao longo do desenvolvimento
das mais diversas sociedades e culturas, sugere uma classificagdo quanto a sua
natureza social, onde nos descreve quatro elementos que podem ser identificados,
sdo ele: Agén (de competicdo), Alea (nos quais predominam o acaso, chamados
jogos de azar), Mimicry (sdo os jogos de imitagdo, assumindo o papel de outros
personagens, ficticios ou da realidade posta) e llinx (sendo os jogos de vertigem ou
seja, ocasionando um afastamento abrupto da realidade usando mecanismos
corporais para chegar a um tipo de éxtase).

A classificacdo trazida por Caillois(1990), nos revelam que o jogo sempre
teve uma intima relagdo com a histéria da humanidade e a formagao das diversas
sociedades, refletindo seu modo de organizagdo: politica, social e grandes fatos
historicos, sejam os grandes eventos esportivos, como as Olimpiadas (Agon), Jogos
de apostas (Alea), parques de diversdao com brinquedos que levam a sensagéao de
vertigem (Ilinx), ou os espetaculos artisticos teatrais (Mimicry).

Assim, ao observarmos historicamente as diversas formas sociais de pensar
0 jogo e o ludico, nos é possivel afirmar o quao vasto, cheio de significados e
nuances € a nossa relagdo com este fenbmeno cultural, desde as mais tenras

idades como bem aponta Freire (2002, p.11) ao dizer:

A grande diferenga entre o agora e nossa meninice é que,
atualmente, quase sempre sabemos que estamos jogando e quando
meninos, quase nunca sabiamos que jogavamos. Hoje, de posse da
racionalidade que nao possuimos como crianga, podemos fazer
também das lembrancgas da nossa infancia um jogo.

Deste modo, diante de tantas possibilidades de uso do jogo, ao propor seu
uso como estratégia pedagdgica para ensinar a Luta, o presente estudo pretende
compreender quais contribuicdes podem ser reveladas, com base em experiéncias
concretas para o ensino fundamental Il nas aulas de Educacao Fisica, realidade

vivenciada pela professora pesquisadora na educagdo publica no agreste



Pernambucano.

Assim, como poderemos ver em seguida, ao direcionarmos nossa
intencionalidade para o ambiente formativo da escola, tomando a Educacéo Fisica
como area de conhecimento, precisaremos refletir junto a literatura o que se
compreende por estratégia de ensino, conceito essencial a nossa pesquisa, para

podermos estabelecer as relagdes possiveis de seu uso para ensinar a Luta.

CAPITULO 3 — ESTRATEGIA DE ENSINO: entendimentos, aproximagdes e
reflexdes

Sant’Anna; Menegolla (2000, grifo do autor, p.12) nos levem a refletir que
nos, enquanto sujeitos reflexivos, através das ciéncias, procuramos “superar,
inventar, criar, descobrir, fazer, sempre em busca do que é essencial: A VIDA”,
assim, compreender o processo de pensar novas formas de ensinar como
contribuicdo para o despertar da criticidade e da autonomia dos sujeitos para a
constru¢cao de uma vida melhor, torna-se fundamental.

Com isso, nosso proposito neste momento da pesquisa, € refletir
conceitualmente sobre estratégia de ensino, deste modo, dialogamos a luz de
autores classicos e contemporaneos acerca da tematica, para compreendermos
como o tema tem sido abordado na literatura, quais sdo as aproximacdes e
percepcgdes nestas produgdes, para que possamos nos aprofundar em nosso objeto
de pesquisa, o Jogo como estratégia pedagdgica para o ensino da Luta.

Contudo, antes dos devidos aprofundamentos, se faz necessario
compreender, 0 que € uma estratégia de ensino? Silva (2018) entende-a como um
dos pontos mais importantes ao pensarmos sobre pratica pedagodgica por
compreendé-la como a ferramenta que auxiliara o educador na organizagao dos
saberes, sinalizando os caminhos para facilitar a aprendizagem do educando.

Assim, dialogando com LUCKESI (1994), LIBANEO (1994), SANT'ANNA;
MENEGOLLA (2000), (2011); FARIAS et al. (2014), percebemos que mesmo
utilizando nomenclaturas distintas, tais como: procedimentos didaticos, recursos
pedagogicos, ou meio de ensino, os autores convergem ao definir estratégias de
ensino como as diversas ferramentas que auxiliardo o professor ensinar de uma
forma mais efetiva, facilitando a aquisigao dos saberes por parte do educando.

Portanto, com a finalidade de facilitar nossa compreensao sobre os autores

estudados no que tange estratégia de ensino, pensamos na constru¢gao do quadro



ilustrado abaixo, com o entendimento de cada referéncia, trazendo conceitos

fundamentais para analisarmos as possiveis aproximacdes e entendimentos acerca

da tematica.

Quadro 2 — Referéncias estudadas:

Referéncia:

Estratégia:

Entendimento:

LIBANEO (1994)

‘Por meios de ensino
designamos todos o©s
meios e recursos
materiais utilizados pelo
professor e pelos alunos
para a organizagao e
condugdao metddica do
processo de ensino e
aprendizagem” (p.173).

O processo de ensino
e aprendizagem
requeruma
organizagao
peculiar, ou seja, uma forma de
conduzir na qual fazemos uso de

varias ferramentas, “meios”;

LUCKESI (1994)

SANT’ANNA;
MENEGOLLA
(2011)

Procedimentos sdo os
recursos imediatos de
acao que utilizamos para
cumprimento de um fim
intermediario (no nosso
caso, a aprendizagem de
alguma coisa), tendo em
vista um fim politico
abrangente (no caso, a
formagado do cidadao) (

p.153).

Trata-se de atividades,
métodos, técnicas e
modalidades de ensino
selecionados com o
propésito de facilitar a
aprendizagem. ( p. 43).

Trazendo uma analise de

cunho mais politico e social, o

autor compreende 0s meios
utilizados como todo recurso
disponivel que facilite a

aprendizagem dos saberes com
foco em um objetivo maior, a

formagao humana.

Os autores compreendem como
os diversos instrumentos e
métodos utilizados com foco na
aprendizagem do educando.




Utilizando uma figura de
linguagem produziu um sentido

importante ao fazer uma analogia

Considera as com uma estrutura utilizada como

FARIAS ef al. estratégias de ensino base para alcangar um outro lugar,
(2014) como “andaimes com maior facilidade, ou seja, a
didaticos”. expressao nos remete sobre toda

ferramenta utilizada para que o
educando consiga evoluir no

processo de aprendizagem;

Fonte: autoria propria.

Ao lancarmos um olhar mais acurado acerca do entendimento dos autores
sobre a referida tematica, percebemos que cada um em seu recorte temporal e
contexto, revela contribuicées significativas para refletirmos sobre nosso objeto de
estudo, o jogo utilizado como estratégia de ensino.

Libaneo (1994) e Luckesi (1994) compreendem estes “meios”, “recursos
imediatos” como uma forma de conduzir o processo de ensino, entendem como toda
ferramenta disponivel que facilite a aprendizagem por parte do educando, Libaneo
(1994), destaca a contribuicdo do processo para ambos, professores e alunos, tanto
no ensino quanto na aprendizagem.

Ou seja, ao escolhermos nossas estratégias para que o estudante se aproprie
dos saberes da melhor maneira, precisamos pensar também como facilitar a forma
de ensinar, escolhendo instrumentos que nos propiciem, como educadores,
seguranga para guiar o processo educativo, gerando conforto mutuo.

Assim, o professor, mediador entre os saberes e os sujeitos, precisa tomar
inumeras decisdes, que irao impactar diretamente na vida dos educandos, sua
percepcdo de mundo, de si mesmo, das relacdes estabelecidas, portanto, escolher
bem os recursos a serem utilizados em aula, traz maior segurancga tanto para ambos
no trato com o conhecimento.

De acordo com Sant’ Anna; Menegolla (2000, p. 27) “A tomada de decisao
nao é apenas um ato impositivo, requer a capacidade de refletir com sabedoria para
escolher, entre as varias alternativas, a mais segura e acertada.” assim, ao optarmos
por determinada estratégia em detrimento de outras em nossa agédo pedagogica,

estaremos também revelando a nossa intencionalidade com o projeto maior de




educacao pretendida, estaremos revelando ao educando uma forma de perceber o
mundo a sua volta e como interagir com 0 mesmo.

Luckesi (1994) ao reforgar que o processo educativo precisa ter como foco o
objetivo final, ou seja, a formagdo humana, nos lembra que fazer as escolhas de
nossas estratégias de ensino, é também escolher como queremos influenciar no
olhar do outro sobre o mundo e sobre si, € uma forma de conduzir os olhares
curiosos e avidos por descobertas, para refletir sobre as melhores escolhas para sua
prépria vida. Sant’ Anna; Menegolla (2000, p. 22) ja nos sinaliza “A educagao, que

desperta consciéncias criticas e lUcidas desperta a pessoa para a vida e a engaja”.

O ato de ensinar influencia diretamente na construgdo do pensamento do
educando, sendo assim, as escolhas e a forma como dispomos estes saberes e
conduzimos a reflexdo, influenciardo diretamente na aprendizagem dos estudantes
que consequentemente poderdo adotar uma nova postura no mundo e nas relagdes
estabelecidas.

Farias et al. (2014) com uma linguagem mais metaférica, nos faz refletir
estratégias de ensino como este conjunto de elementos fundamentais para o
educando alcangcar um lugar cada vez melhor, evoluindo no processo de
aprendizagem. Sant’ Anna; Menegolla (2011) detalham algumas estratégias, para
construir um caminho que facilite a aprendizagem.

Percebemos que os autores se aproximam em seus entendimentos acerca da
estratégia de ensino como um conjunto de possibilidades: materiais, estratégicas,
metodoldgicas que sdo selecionadas e organizadas com o intuito de facilitar a
aquisicao dos saberes de forma mais efetiva e sendo assim, fazem total diferenca
no trato com o conhecimento e consequentemente, na forma como os sujeitos irdo
aprender.

Deste modo, ao pensarmos na aula como este recorte importante do projeto
maior de formacdo, ndo podemos fazé-lo de forma isolada, pois ela representa a
materializacdo de objetivos pré-estabelecidos e para serem alcancgados, se faz
necessario pensar agdes concretas que facilitem a aprendizagem e possam ser
realizadas por professores e alunos (SILVA, 2018).

Estas acoes, procedimentos ou meios precisam ser pensados e estabelecidos
a partir das necessidades que emergem da realidade vivida por educadores e
educandos, portanto, considerar as condi¢gdes materiais, sociais e a cultura vivida
pelos sujeitos do processo, faz com que possamos estabelecer objetivos mais

tangiveis e consequentemente escolher métodos e estratégias de ensino mais



adequados para uma experiéncia positiva e prazerosa para ambos.

Farias et al. (2014) destaca ainda a importancia de refletir alguns critérios
fundamentais no momento de escolher as estratégias mais adequadas, quando
ressalta que é necessario pensar na area de conhecimento, na natureza do
conteudo, em que fase de aprofundamento se encontra, assim como também
adequar as possibilidades cognitivas dos sujeitos.

Assim, pensar a aula como uma construgdo harmoniosa de elementos
importantes que dialogam entre si, ndo pode partir de escolhas aleatorias, afinidade
do professor com determinados conteudos em detrimento de outros e ou preferéncia
dos estudantes, ha uma forma, um caminho a ser tragado, adequagéo aos objetivos
pretendidos.

“A selecao de determinada estratégia parte de um pressuposto tedrico, elas
estdo fundamentadas em metodologias utilizadas em cada area especifica” (Silva,
2018, p. ?), ao realizarmos nossas escolhas quanto aos meétodos, estratégias,
conteudos, dentre outros elementos, estamos também construindo um caminho
ideoldgico que dialogue com a realidade e compreenda essas relagdes no trato com
o conhecimento e na forma como os estudantes irdo acessar estes saberes.

Com isso, pensar a aula como um ambiente que possibilite aprendizagens
essenciais para a vida, desenvolvendo habilidades, sejam elas cognitivas, motoras,
emocionais, dentre outras, tornar-se um momento de tomada de decisdes
importantes, pois € primordial escolher as estratégias mais adequadas para atender
as necessidades de sua realidade educacional.

E necessario olhar a escola como uma etapa essencial de preparacéo para a
vida adulta, com suas obrigac¢des, formalidades, rotinas, horarios e regras a serem
cumpridas, porém, entendendo que este é também, o momento presente de vida, de
criar conexoes de refletir sobre valores e saberes, a partir de uma légica prazerosa,

criativa e alegre de se relacionar com o conhecimento e com o mundo.

O aluno que sente prazer em estar na escola potencializa a absor¢ao
de conhecimento. O ambiente o cativa, a aprendizagem sera para o
estudante algo prazeroso, ele percebera que pode sentir na aula o
que sente no momento do ‘recreio” e em seu tempo livre (SILVA,
2018, p. 38).

Deste modo, compreendemos que nossa tomada de decis&o ao construirmos
uma logica interna de sistematizar os conhecimentos em aula, impactara
diretamente na percepcdo de mundo dos sujeitos, portanto, criar estratégias que

auxiliem neste processo, tornando este um momento de acolhimento e



encorajamento a experimentacéo pratica, a partir da alegria do jogo, tem se tornado
cada vez mais urgente e necessario na educagao dos tempos atuais pois “o ludico
tem importante papel no desenvolvimento social e pessoal do individuo” (DIAS,
2021, p. 08).

Ao nascer, as criangas nao trazem consigo as ferramentas basicas para o
convivio, ela vai adquirindo ao longo do desenvolvimento, sendo assim, é
fundamental compreender sobre sua histéria, o passado, as configuragbes sociais
onde esta inserida, auxiliando-o a entender o seu presente e interpretar as possiveis
problematicas, dessa forma, neste estudo, defendemos como uma excelente
possibilidade, uma metodologia que estimule o ludico, a partir do jogo como
estratégia pedagogica para o ensino da Luta.

O ludico esta presente em todas as etapas de nossas vidas, quando
buscamos em varios momentos, experienciar momentos de bem-estar, construir
memorias alegres, felizes, quando brincamos, jogamos de maneira livre e criativa
(Silva, 2018), assim, ao proporcionarmos uma aprendizagem a partir do jogo
enquanto ferramenta de ensino, estamos defendendo a importancia de tornar a
aquisicao do conhecimento um momento prazeroso e portanto mais significativo.

Educar envolve diversos elementos complexos que precisam dialogar, tais
como: a pratica pedagdgica, o contexto social, politicas publicas, conhecimento
sobre o cérebro no processo de aprendizagem, dentre outros fatores, portanto, em
nosso estudo, abordaremos o uso do jogo como estratégia pedagdgica para o
ensino da Luta ndo como a resolugdo dos problemas, mas como uma importante
ferramenta para facilitar a pratica pedagogica do professor ao sistematizar este
conhecimento em suas aulas.

Figueirédo (2017) nos sinaliza um pensamento muito importante:

[...] necessitamos perceber que uma experiéncia com base no Ludico
nao separa o processo do produto, eles sio indissoluveis. Talvez
seja esta a contribuicdo do Ludico para a pratica pedagdgica, a
potencialidade de contribuir literalmente com o processo de ensino-
aprendizagem, enfatizando-se o processo nas praticas construidas,
estudante e professor, em trocas e experiéncias mais humanas
(2017, p. 71).

Entdo, proporcionar um ensino que estimule o ludico, a partir do jogo,
consegue criar conexdes importantes e significativas, que podem perdurar ao longo

de nossas vida, nas relagdes estabelecidas entre os sujeitos, seja professor/aluno,

aluno/turma ou aluno/sociedade, em nossa leitura de mundo, na forma como iremos



acessar os saberes.

Deste modo, criar e/ou ressignificar experiéncias pedagogicas que estimulem
e auxiliem o estudante em seu aprendizado, torna-se uma condicdo urgente a
educacao contemporéanea pois, “As estratégias pedagdgicas para o ensino nascem
da percepgdo sobre a aprendizagem dos alunos, ou seja, se ndo ha uma
aprendizagem significativa entre os alunos, novas metodologias devem ser
elaboradas e selecionadas” (DIAS, 2021, p. 10).

Ainda de acordo com a autora, “para que haja uma aprendizagem significativa
€ necessario empregar materiais que tenham significado” (DIAS, 2021, p. 09).
Assim, a presente pesquisa ao propor uma metodologia que utiliza o jogo como
estratégia pedagdgica de ensinar a Luta, acredita ser esta uma excelente
possibilidade de contribuir com uma educacido mais ludica, reflexiva e criativa em

seu processo e no produto sobre este conhecimento.

CAPITULO 4 — O ENSINO DA LUTA NA ESCOLA: contribuigdes do jogo como
estratégia pedagogica

Refletir sobre nossa pratica pedagdgica € um continuo exercicio de repensar
saberes, estratégias, métodos, a postura frente aos desafios de ensinar e as reais
necessidades de nossa area de conhecimento, dentre outros elementos importantes.
Assim, compreender a Luta neste contexto, € entender que seu ensino precisa
extrapolar os limites fisicos da escola, ir além na nossa quadra/sala de aula e
perdurar na vida dos sujeitos, levando-os a usufruir das aprendizagens em prol da
melhoria de sua qualidade de vida e de sua realidade como um todo, ou seja, do
“produto cultural” (BRASIL, 2018).

Em Brasil (2018, p. 214) “As praticas corporais sao textos culturais passiveis
de leitura e producao” desta forma, a Educacéao Fisica, como area de conhecimento,
ao sistematizar os saberes sobre a Luta, um dos elementos da cultura corporal,
precisa oportunizar ao educando, se apropriar, refletir e usufruir desse
conhecimento, seus usos e possibilidades, permitindo uma reflexdo da realidade na
qual se insere.

Sistematizar a Luta na escola, € também desconstruir paradigmas que ainda
perduram na sociedade, tal como sua associagdo ao comportamento violento, ou
questdes de género relacionadas a sua pratica, dentre outras, assim, é fundamental

que possamos levar o educando a: vivenciar, problematizar, expressar



corporalmente e oralmente seus saberes, pensando praticas possiveis ao ambiente

escolar.

Os professores precisam refletir durante sua pratica pedagodgica,
para o encaminhamento de alternativas pedagdgicas, que, também,
possibilitem um avang¢o no ensino da disciplina Educacao Fisica na
escola, aproximando-a da realidade dos alunos (TAVARES, 2003, p.
43).

Desta forma, ao propor o jogo como estratégia pedagogica para ensinar a
Luta na escola, acreditamos que a experiéncia ludica estimulada neste contexto,
possa contribuir significativamente para criar um ambiente propicio a aprendizagem,
oportunizando ao educando possibilidades de experimentar os “fundamentos da luta:
atacar, defender e controlar” (Pio, 2010, p. 28) distinguindo oposi¢cao de violéncia,
entendendo o contato como uma acéo essencial para o seu desenvolvimento.

PERNAMBUCO (2010) nos sugere que: “A historia, as regras, as técnicas e as
taticas devem ser apreendidas em um processo metodologico de vivéncia de
pequenos e grandes jogos”, assim, ao propor uma metodologia de ensino da Luta,
baseada em experiéncias ludicas a partir dos jogos, podemos contribuir para a
construcdo de um ensino mais significativo acerca desse fenbmeno, seus saberes,
caracteristicas e suas diversas manifestacoes.

E fundamental que o professor sistematize atividades produtivas de
aprendizagens que estimulem o educando a resolucdo de problemas de forma
criativa e o conduza a autonomia (Taffarel, 1985), contudo, nossa agéo é orientada e
impactada por varios outros aspectos, tais como os documentos que norteiam a
pratica pedagogica, o projeto politico pedagodgico, o espago/tempo escolar, os
materiais didaticos utilizados.

Na presente pesquisa compreendemos que ensinar extrapola a mera
transmissao de conteudo, é entender o projeto de formagao pretendido, os valores
atrelados a nossa pratica, os quais contribuirdo para os sujeitos refletirem sobre sua
acao de forma singular e coletiva, sendo assim, educar € uma construgao social
produzida histérica e coletivamente, ndo ha neutralidade em sua agdo (SAVIANI,
2021).

Assim, selecionar, organizar e sistematizar os saberes na Educacao Fisica,
precisa ir além da aprendizagem do movimento, o lugar do ensino dos conteudos da
cultura corporal na escola como condicdo e contribuicdo para o maximo

desenvolvimento das possibilidades humanas.



[...] compreende-se que a tematica das lutas, a partir do momento
em que é inserida na esfera da cultura corporal também deve
apresentar uma ampliacdo no que corresponde a seu tratamento
pedagogico dentro da escola ndo s6 compreendendo os aspectos da
dimensdo procedimental mas também tudo aquilo que esteja
relacionado as dimensdes conceitual e atitudinal (RUFINO; DARIDO,
2015, p. 30).

Desse modo, ao ensinar sobre Luta na escola é, portanto, compreender
acerca da propria histéria, seus usos e sentidos na humanidade, conhecer as
diversas modalidades e seus contextos, dentre outros aspectos. E apropriar-se de
sua historicidade, desde os primoérdios com seu sentido de sobrevivéncia a
contemporaneidade, com formas distintas e valores indispensaveis a vida em
sociedade.

Assim, proporcionar experiéncias praticas com as quais, os educandos
possam vivenciar os gestos técnicos adequados a cada Luta € importante para que
conhecam e se apropriem desse patrimbnio historicamente construido pois as
técnicas sao “[...] produtos de uma dinamica cultural que podem ser preservados”
(RUFINO; DARIDO, 2015, p. 31).

Porém, o conhecimento Luta na escola precisa ser compreendido de forma
mais ampla, enquanto fendmeno, socialmente desenvolvido e transmitido ao longo
dos tempos como cultura, assim sendo, pensar seus saberes nesse contexto, &
também levar os sujeitos a refletirem sobre sua propria histéria e cultura,
compreender, interpretar e ressignificar a partir do contexto vivido.

Sendo assim, o estudo em questao, ao propor possibilidades de ensina-la a
partir de um estimulo mais ludico, utilizando o jogo como estratégia pedagdgica, se
originou, pensando na realidade publica municipal de ensino vivenciada pela
pesquisadora, que ao abordar a tematica, mesmo diante de limitacdes de espaco,
tempo e materiais didaticos, verificou um maior estimulo e motivacao por parte dos
educandos ao utilizar uma metodologia com os “jogos de oposicao (J.0)” (DOS
SANTOS, 2016, p. 15).

Desse modo, antes de irmos a campo, investigarmos como se deu o
processo a construcdo de uma unidade didatica acerca do ensino da Luta,
atravessada pelo jogo utilizado como estratégia pedagogica, buscando os devidos
aprofundamentos, necessitamos compreendé-la  conceitualmente, assim,

subsidiados pelos estudo de Pio (2010), trouxemos a seguinte defini¢ao:



A Luta é uma expressao corporal construida através dos habitos
culturais de diferentes povos e etnias, possibilitando o confronto em
que os oponentes utilizam técnicas e estratégicas, mediada pelas
acbes/categorias fundamentais como o atacar, o controlar e o
defender (p. 28).

Ao longo de sua evolugao, a luta marcou grandes momentos da humanidade,
“fazem parte da cultura corporal, ou seja, sao praticas historicamente importantes e
que acompanharam os seres humanos ao longo do tempo, sendo uma das mais
elementares manifestagées dessa cultura” (Rufino; Darido, 2015, p. 22) e antes de
conhecermos essa diversidade de modalidades na atualidade, passou por varias
transformacgdes.

Mas o que realmente caracteriza a Luta? Pio (2010) nos revelou alguns
elementos importantes, os quais chamaremos de acgbes/categorias fundamentais:
ataque, defesa e controle, ou simplesmente, os Fundamentos da Luta, tais acdes
sdo realizadas contra um oponente, mediante técnicas e estratégias especificas em
um espacgo/ tempo delimitados, ao analisarmos de maneira mais atenta, o autor
comega a delinear alguns de seus aspectos mais elementares.

Gomes et al. (2010), nos traz uma contribuigdo essencial para diferenciarmos
a Luta de outros conhecimentos da Cultura Corporal, a partir de suas
particularidades, as quais, identificamos aqui como suas cinco caracteristicas, sendo
elas: Contato Proposital, Fusdo Ataque/Defesa, Imprevisibilidade, Oponente é o Alvo

e Regras, como podemos observar mais detalhadamente no quadro abaixo.

Quadro 3 - Caracteristicas da Luta

Caracteristicas: Entendimentos:

E um principio condicional, ou seja, na
Contato Proposital Luta é preciso que os oponentes se
toquem, de alguma forma, para que haja

o confronto, os objetivos sejam

alcancados e ela se desenvolva.




O que a difere dos demais saberes é
justamente a possibilidade dessas duas
acdes serem simultineas e até certo
ponto fundidas, principalmente quando
Fuséo Ataque/Defesa falamos nas modalidades de curta
distdncia pois os lutadores estdo tao
préximos, dificultando a separacao das

acoes;

Ou seja, na Luta ndo existe estratégia
totalmente previsivel, pois as acdes do
lutador podem ser ou n&o resposta as do
adversario, que também é movel, reflete
Imprevisibilidade e tem a capacidade de pensar as

possibilidades mais favoraveis de acao;

na Luta o alvo, ou seja, quem eu preciso
acertar (golpear, imobilizar, excluir

Oponente é o Alvo de determinado espaco,projetar)

a partir de metas especificas de cada

modalidade, sera sempre o oponente.

E a condigdo principal que ira legitimar e
reger todo o processo, ela definira o que
serdA ou nao aceito a partir da
Regras regulamentacdao interna de cada

combate.

Fonte: (GOMES et al., 2010).

Assim, ao observarmos a partir dos fundamentos e caracteristicas reveladas
respectivamente por Pio (2010) e Gomes et al. (2010), conseguimos reunir
elementos essenciais que dialogam e se complementam para compreender as
especificidades da Luta, podendo defini-la como sendo: uma pratica corporal
imprevisivel, caracterizada por determinado estado de contato, que possibilita duas
ou mais pessoas se enfrentarem numa constante troca de ag¢bes ofensivas e/ou
defensivas, regidas por regras, com o objetivo mutuo sobre um alvo mdvel

personificado no oponente.




Assim, sistematizar o conhecimento Luta na escola, precisa possibilitar a
reflexdo sobre suas mudltiplas nuances, “E preciso permitir aos alunos o contato e
vivéncias significativas com esses conteudos, possibilitando-os articular reflexdes
criticas sobre essas praticas e sobre 0 mundo em que vivem” (RUFINO; DARIDO,
2015, p. 22).

Entao, tratar a luta pedagogicamente na escola, vai além de experimentar os
gestos técnicos e diferentes modalidades, ela precisa ser entendida em seus
diversos contextos: social, midiatico, filoséfico, ou seja, € necessario permitir que os
educandos se apropriem destes saberes, seus usos, diferencas e aproximacgoes,
conseguindo usufruir de forma autbnoma para sua vida, desmistificando sobretudo
essa relagao equivocada com a violéncia que se perpetua na sociedade, trazendo
um certo receio em sua pratica.

Assim, nossa responsabilidade ao organizar os saberes em Educacéao Fisica
no ambito escolar, vai muito além de compreender e realizar a técnica correta, seus
sentidos sdo muito mais amplos, tdo fundamental quanto oferecer experiéncias
praticas de qualidade, ela nos permite problematizar, analisar as manifestacées da
cultura corporal, compreender seus sentidos e significados, junto aos educandos
(DARIDO; SOUZA JUNIOR, 2007).

Neste sentido, é fundamental escolhermos estratégias que facilitem tanto
nossa pratica pedagdgica ao sistematizar a Luta na escola, quanto a aprendizagem
dos estudantes, pois a forma como irdo aprender impactara na leitura da realidade
deles, seja na especificidade dos saberes aprendidos, na construgcdo das relagdes
sociais e com o0 mundo ao redor.

A Luta como conteudo de ensino apresenta uma vasta possibilidade de
intervencao no que concerne seus conceitos, tipos e categorias porém, ao chegar a
realidade muitas vezes nos deparamos com algumas restricbes quanto aos seus
usos no ambiente escolar, limitando muitas vezes a organizagdo do professor em
abordar na pratica este saber, fazendo com que ele seja pouco explorado (DE
CAMPOS PEREIRA et al., 2020).

Darido; Rufino (2015) sinalizaram em seus estudos que alguns professores
tinham dificuldades de implementar os saberes sobre a Luta em suas aulas,
contribuindo ainda mais para refletirmos acerca dos possiveis motivos para esta
problematica, mesmo diante de tantos avangos no campo cientifico.

De Campos Pereira et al., (2020) ao investigar sobre as possiveis restricdes

da utilizagdo da Luta no ambiente escolar, nos revela dados importantes como: a



falta de vivéncia na pratica, limitagbes de conhecimento em sua formacgao inicial, o
estigma social relacionando-a a violéncia ou até mesmo limitagdes de saberes por
nao terem dominio em alguma modalidade que necessite graduagao especifica.

Assim, percebemos que ao abordar esse conhecimento na realidade escolar,
principalmente no que concerne a realidade publica de ensino, sdo encontradas
algumas limitagdes que dificultam o trabalho pedagogico do profissional, o qual
acaba por vezes, recorrendo a adaptagdes superficiais para nao negligenciar o
conteudo, prejudicando a aprendizagem dos estudantes.

Desse modo, pensar estratégias que possam contribuir tanto para o trabalho
pedagogico do professor ao ensinar a luta na escola quanto na aprendizagem dos
educandos, ndo se faz de forma isolada, as relagdes vao além do trato pelo
professor, perpassa pela construgdo do projeto politico pedagdgico, pelo planejar,
organizar, em como esta posto na dindmica escolar (RUFINO; DARIDO, 2015, p.
36).

Assim, entendemos que o ato de educar € uma construcio social produzida
histérica e coletivamente, munida de intencionalidade, ndo ha neutralidade (Saviani,
2021) dessa forma, construir e ressignificar saberes sobre a Luta € compreendé-la
em sua complexidade, peculiaridade, seus usos e sentidos na sociedade, enquanto
fendbmeno socialmente construido que perpassou ao longo do processo de
civilizacado humana.

Dessa forma, buscar estratégias que facilitem sua abordagem no ambito
escolar torna-se substancial para qualificar o trabalho do professor na Educacao
Fisica e para uma melhor assimilacdo do conhecimento por parte do educando,
trazendo inumeros ganhos, inclusive, em seu aspecto motor ou cognitivo (GOMES et
al., 2010; CIRINO; PEREIRA; SCAGLIA, 2013).

Diante deste cenario de inquietacdes, descobertas e possibilidades, oriundas
do processo de pesquisa e originadas a partir das vivéncias no campo pratico da
docéncia, o presente estudo pretende investigar as possiveis contribui¢des do jogo
utilizado como estratégia pedagodgica para ensinar o conhecimento Luta por
compreender diante das experiéncias exitosas vividas pela pesquisadora, o quao

potente pode ser o estimulo a vivéncia ludica a partir do jogar.

Para o desenvolvimento integral do aluno, mediante a tematizacao
das lutas na escola, o0 jogo pode ser uma estratégia para superar as
restricdes e as limitagcbes dos professores quanto ao seu ensino.
Considerado uma atividade voluntaria, imprevisivel, que contém
jogadores, regras pré-estabelecidas e a relacdo entre espago e



tempo (CAILLOIS, 1990), € uma alternativa pedagdgica para
tematizar o conteddo nas aulas de Educacgao Fisica (DE CAMPOS
PEREIRA et al., 2020, p. 209).

Abordar a Luta, a partir de experiéncias que estimulem a ludicidade, na agao
de jogar, torna-se uma possibilidade de aprendizagem bastante enriquecedora pois,
estimula os sujeitos a vivenciarem a experiéncia de forma prazerosa, segura e ao
mesmo passo envolvidos nesta atmosfera brincante conseguem construir dialogos

fundamentais acerca das especificidades e cuidados no momento da acéao.

Os J.O tém como caracteristica o desenvolvimento das habilidades
motoras fundamentais; das cognitivas; das afetivas; do conhecimento
do proprio corpo e ainda podem auxiliar no acesso ao legado
cultural, advindo do patrimbnio cultural e arqueoldogico mediante o
conhecimento da histéria da humanidade [...] (OLIVEIRA; DOS
SANTOS, 2017, p. 22).

Diante de tantas estratégias possiveis, o0 jogo se revela como uma frutifera
possibilidade na constru¢cdo dos saberes sobre a Luta, pois a experiéncia ludica, se
bem estruturada, pode criar um cenario seguro e acolhedor, facilitando a
aproximacao por parte dos educandos, minimizando o0s receios de ser uma
experiéncia traumatica e/ou violenta.

Ensinar, a partir de jogos, ou aqui também chamados de Jogos de oposigao
(JO), proporcionando uma atmosfera ludica na qual, os estudantes se encorajem a
pratica, dentro de seus limites e possibilidades no dialogo com os pares, mesmo
diante da oposi¢cdo iminente da Luta, permitindo-lhes acessar suas experiéncias
motoras, dentro do que permite a regra, € favorecer um ambiente estimulante,
contribuindo para o “desenvolvimento intelectual, social, afetivo e emocional” (DIAS,
2021, p. 15).

Assim, buscamos na literatura, producdes cientificas que trouxessem
experiéncias proximas da nossa intengdo de pesquisa acerca do jogo como
estratégia pedagdgica para ensinar a Luta e partissem da pratica de outros
professores de Educagao Fisica diante da realidade publica de ensino, dessa forma,
analisamos os dois estudos a seguir.

O estudo intitulado: “O Jogo como estratégia de ensino: tematizando a pratica
de lutas na escola”, (DE CAMPOS PEREIRA et al., 2020), trata de uma pesquisa
qualitativa, do tipo descritiva, na qual, foram entrevistados seis professores de
Educacéo Fisica, que atuavam na rede publica municipal de ensino, no estado de

Santa Catarina e teve como objetivo compreender de que forma organizavam o



ensino da Luta por meio de jogos em suas praticas.

O estudo se desenvolveu a partir de trés categorias basicas: conhecimento
do professor sobre o conteudo lutas, na qual, cada participante, dialogou sobre a
bagagem de saberes que trazia acerca do conteudo; a segunda foi o jogo como
estratégia de ensino, onde os professores revelaram suas experiéncias, éxitos e
limitagdes, ao utilizar estratégias ludicas em jogos de Lutas e a terceira foi a
sistematizacdo do conteudo Luta, onde os entrevistados expuseram a forma como
organizaram a unidade sobre o conteudo.

Desta forma, como uma possibilidade de tematizar a Luta nas aulas de
Educacao Fisica, em suas respectivas realidades, os profissionais viram no jogo e
em seu potencial ludico, uma estratégia importante para que os alunos se sentissem
encorajados a participar das experiéncias de maneira mais imersiva e divertida,

facilitando a aprendizagens.

Assim, o estudo mostrou que a partir de uma metodologia ludica de ensinar,
mesmo diante das limitagdes demonstradas pelos profissionais em suas realidades,
sendo as mais diversas, como: tempo, espaco, falta de aprofundamento em algumas
vivéncias, dentre outras questbes, utilizar o jogo como estratégia de ensino se
revelou como um excelente método para contemplar os objetivos propostos,
tentando minimizar as lacunas quanto aos saberes da Luta e facilitando a pratica
pedagoégica (DE CAMPOS PEREIRA et al., 2020).

Deste modo, a partir da analise da referida pesquisa e seus achados acerca
da realidade relatada pelos profissionais envolvidos, conseguimos entao identificar
alguns avangos no que concerne o0 uso do jogo como estratégia de ensino para o

conteudo proposto, os quais organizamos no quadro abaixo:

Quadro 4- Contribuigbes do Jogo para o ensino da Luta (Santa Catarina)

Contribuigoes:

1- Auxiliam no processo de reflexao sobre o estigma da violéncia na Luta, rompendo
com essa visao equivocada na sociedade;

2- Motivacgao dos educandos em participar;

3- Nos jogos de combate é possivel trabalhar de forma ludica os elementos basicos
da Luta como (atacar, defender e identificar o alvo como sendo o adversario) fazendo
com que os educandos percebam a ideia de oposicao;

4- A partir do jogo € possivel perceber algumas representag¢ées importantes assumidas
pelos participantes, como por exemplo: os educandos assumem o papel dos lutadores;




5- Maior interagao entre os alunos;

6- Criacdo de um cenario de divertimento; autonomia e criatividade, ao trazer um
equilibrio entre os aspectos Ludico e pedagdgico;

7- Facilita o trabalho pedagégico do professor ao criar possibilidades para iniciar o
conteudo trabalhando os elementos basicos da Luta para poder avangar no conteudo;

Fonte: (DE CAMPOS PEREIRA et al., 2020, p. 212- 215).

Podemos entdo observar, que ao propor experiéncias ludicas a partir do jogo
utilizado como estratégia de ensino na escola, adequando a realidade vivida e as
necessidades de aprendizagem dos educandos, é possivel potencializar o ensino da
Luta, levando o estudante a refletir sobre suas principais ac¢des, diferentes
contextos, principais conceitos, sem perder o prazer e a alegria no processo de
construgado do conhecimento.

Pudemos perceber também nesta experiéncia, que o jogo como estratégia,
proporcionou uma melhor organizagdo do trabalho pedagdgico dos professores da

pesquisa, criando novas possibilidades de interagdao entre os educandos e de
organizar os saberes.

De acordo com Dias (2021, p. 10) “os jogos no ambiente escolar valorizam a
relagdo interpessoal, deixando o ambiente mais divertido, empolgante,
descontraido”, e assim, mais propicio a aprendizagem. Figueirédo (2017), revela em

seus estudos que ao escolher as estratégias de ensino pautando na ludicidade:

[...] tém a possibilidade de trabalhar em melhores condi¢cdes as
manifestagdes culturais, de modo leve, espontaneo e criativo, pois
estardo proporcionando um ambiente de resgate a socializagao,
cooperacdo e autoconhecimento, como também os elementos
ludicos da cultura (p. 71).

Sendo assim, podemos observar que o trato da Luta a partir de uma
metodologia ludica, proporcionou aos sujeitos da pesquisa, professores e alunos,
uma experiéncia exitosa, criativa, acolhedora e produtiva na perspectiva de
produgao do conhecimento, gerando um ambiente de motivagao para ambos.

Assim, utilizar o jogo como uma ferramenta condutora é oportunizar um
momento rico de construgao criativa, tornando o ambiente de aula mais atrativo e
encorajador para a pratica de um conhecimento ainda tdo permeado por conceitos
equivocados e reducionistas, porém, como reforga Freire (1989) “ndo se trata de um

jogo qualquer, mas sim de um jogo transformado em instrumento pedagdgico, em



meio de ensino” (p.119).

Diante dos avangos das produgdes intelectuais, ndo podemos negar os
beneficios dos jogos educacionais, quando tratado como estratégia no ambiente
escolar.

Os jogos educacionais, por sua vez, também auxiliam no
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem; favorecem
a construcdo do conhecimento, a reflexdo, a interacdo social e
ambiental. Apesar de serem ferramentas pouco exploradas pelos
educadores, alguns ftrabalhos defendem a sua eficacia e
demonstram o seu grande potencial (DIAS, 2021, p. 09).

Porém, precisamos compreender que o jogo para ser educacional, utilizado
como ferramenta, para além de ter as caracteristicas essenciais da agéo de jogar,
precisa ser organizado, para ensinar algo especifico, em nosso caso, a Luta,
cumprindo sua funcdo de estimular a curiosidade prépria aos educandos, tao

fundamental ao processo de aprender.

Ao ser utilizado de forma correta, tendo clareza no objetivo e no conteudo a
ser abordado, respeitando as regras estabelecidas, as orienta¢gdes dadas, partindo
de um planejamento adequado ao que se pretende alcangar, tornando um ambiente
dindmico e atrativo, os jogos educacionais sinalizam ser uma excelente estratégia
de ensino (Dias, 2021, p. 10) permitindo que os sujeitos criem memoaria afetiva e
consequentemente uma aprendizagem significativa.

O estudo intitulado: Jogo e ludico no conteudo lutas em aulas de educagao
fisica escolar, trata-se entdo de um estudo de caso com uma turma de 7° ano do
ensino fundamental, na rede publica municipal de Sao Paulo, no municipio de Bauru
(So et al., 2020), teve como objetivo discutir a influéncia dos jogos nas relagbes de
sentido e mobilizagao no conteudo Luta a partir da visdo dos estudantes, utilizando o
Judd como conteudo especifico para as praticas.

Na pesquisa em questdo, foram utilizadas entrevistas semiestruturadas com
os alunos que participaram das aulas, antes da vivéncia e apds a aplicacdo da
sequéncia proposta, com o propdésito de compreender como os sujeitos perceberam
os saberes sobre o judd, mediante uma abordagem ludica onde foram utilizados
jogos de lutas.

Observou-se na experiéncia que a professora ao selecionar os jogos a serem
utilizados como estratégias para ensinar a modalidade, optou por atividades que
conseguiram minimizar o sentimento de tensio relacionado a ideia de se machucar

durante as praticas, promovendo uma dissociagao da luta com a violéncia, gerando



assim, uma mobilizagcdo dos sujeitos para a pratica, motivados pelo contexto ludico

criado durante os jogos, como fica evidente no seguinte trecho:

A imersdo e o arrebatamento dos alunos nos jogos de lutas
possibilitaram a suspensdo de impressoées iniciais (luta machuca, é
violenta, etc.) estereotipadas em relagao as lutas, sobrepujando-os
para o mundo de fantasias do jogo (SO et al., 2020, p. 01).

Sendo assim, foi possivel observar a importante fungdo do jogo, utilizado
como ferramenta para ensinar, principalmente neste momento inicial, onde acontece
uma maior resisténcia dos educandos em participar das praticas corporais por
receios que se baseiam em uma visdo equivocada da luta, portanto o jogo neste
momento, assume um papel privilegiado e com fins pedagdgicos, pois o ludico
presente € o que leva os sujeitos a acado de jogar e se envolver de forma plena.
Freire (2002, p. 27) nos lembra que a crianga convive em um constante conflito com
a realidade e a seriedade das tarefas a serem desenvolvidas quando na verdade
estas almejam sempre o universo da fantasia, permitindo-lhes uma liberdade
inventiva, produzindo sua propria cultura, a ludica.

Assim sendo, a referida investigagéo, alinhada aos estudos de Charlot (2000,
2001); Beillerot (1989) e Mosconi (1989), os quais sugerem ser a aprendizagem
pautada em trés elementos fundamentais: “a mobilizagdo, a atividade e o sentido”
(So et al., 2020, p. 01) quis revelar a compreensao dos educandos, com as lutas, os
jogos de lutas e quais as relagdes estabelecidas no decorrer e apds a vivéncia, por
compreender o0s sujeitos, como objeto do processo de ensino e sujeitos da
aprendizagem.

Desta forma, entendendo a mobilizagdo como o movimento inicial dos sujeitos
para iniciar algo de forma entusiasmada e consequentemente inicia a atividade
proposta, tendo um objetivo final a ser cumprido, o estudo teve como proposta,
revelar como essa relagao se construiu ao utilizar os jogos de lutas para o ensino do

juda.

Entretanto, a mobilizagdo pelas coisas do mundo é seletiva, dado
que o patrimbénio humano é infinito e, consequentemente, seria
impossivel aprender tudo. Isto significa que o sujeito tdo-somente se
pde em movimento interior para as coisas que despertam desejo,
interesse, de saberes que produzem sentidos (SO et al., 2020, p.
03).

Portanto, os autores neste estudo nos levam a refletir sobre a construgao dos



educandos, do ponto de vista da produg¢ao do conhecimento, da postura individual e
coletiva com os demais sujeitos envolvidos, quando inseridos o0s jogos de luta como
ferramenta, assim, conseguimos percebé-los como o elemento de mobilizagao inicial
que a partir da criagcdo de um contexto ludico, proporcionou a criagdo de novos
saberes sobre o conteudo proposto em aula.

A partir das observagdes reveladas na investigacdo e das entrevistas feitas
com 12 estudantes da turma selecionada, onde foram realizadas 4 aulas ao todo,
sendo a primeira, uma introdugcdo com as explicagdes necessarias para iniciar o
conteudo proposto, as duas seguintes formam praticas corporais e a ultima, uma
avaliacdo, conseguimos elaborar uma sintese sobre os achados realizados pelos

autores nesta experiéncia, como segue no quadro abaixo.

Quadro 5 - Contribuigdes do Jogo para o ensino da Luta judd

Contribuigoes:

1- O ludico presente no jogo de luta contribuiu para que os alunos se aproximassem da
Luta inicialmente, desconstruindo a ideia de violéncia;

2- A experiéncia ludica, proporcionou aos sujeitos, mais seguranga e
encorajamento para a pratica;

3- O jogo tornou-se essencial para mediar a relagao entre os saberes sobre a luta e a
visdo trazida da realidade vivida dos sujeitos;

4- A linguagem prépria do jogo, é capaz de envolver totalmente os sujeitos e é nesta
capacidade que reside a potencialidade de problematizar a luta na sociedade;

5- Os jogos de lutas permitiram a entrada dos estudantes em um novo universo
de significagdes e de linguagem proépria partilhada por aqueles que vivenciam ou
praticam lutas;

6- Mudancga de conduta de “ndo-mobilizagdo” para mobilizagéo, proveniente dos jogos
de lutas propostos nas aulas, permitindo uma “abertura” para a aprendizagem do
conteudo lutas;

7- E importante a mediag&o docente na criagdo de uma ambiéncia favoravel ao
desenvolvimento do jogo;

Fonte: (SO et al., 2020, p. 03).

Diante dos achados do estudo em questdo, podemos perceber que o jogo
utilizado como estratégia nesta experiéncia, trouxe elementos importantes para
pensarmos o0 ensino da Luta, principalmente no momento inicial, onde os educandos
encorajam-se a entrar no universo simbolico deste conhecimento por meio dos
Jogos de Luta, realizando este movimento que os autores chamam de

“nao-mobilizagdo” para a “mobilizagao” (SO et al., 2020, p. 03).



Este movimento inicial € fundamental para a ruptura de uma percepgéao hostil
da Luta, construida a partir de uma visao superficial deste conhecimento, em muito
influenciada por um apelo midiatico, o qual, traz um recorte apenas de suas
caracteristicas de alto rendimento.

Sendo assim, ao utilizar os jogos para estimular os sujeitos a acessar um
universo mais epistemologico da Luta, em especifico o Judd, o estudo revelou, a
partir da analise da fala dos educandos, que a constru¢do de um contexto mais
ludico facilitou tanto este movimento inicial para motivar a conhecer mais sobre o
universo da modalidade, seus sentidos, significados e simbologias, quanto a
permanecer e vivenciar as praticas propostas, produzindo novos conhecimentos,
oxigenando a nossa cultura.

Freire (2002, p. 29) ao falar “Ora, se quando escapamos a realidade
produzimos cultura, sem duvida alguma essa cultura é sempre produzida na
atividade ludica”, nos leva a refletir sobre a capacidade criativa que envolve os
sujeitos quando no momento de completa entrega ao estado de ludicidade
alcangado ao jogar.

Em completo estado de liberdade, nossas percepgdes ficam agugadas,
produzimos arte, criamos sentidos, inventamos tecnologias, construimos
sentimentos em forma de texto, nos expressamos de forma espontanea ao falar ou
nos movimentar, criamos nossa propria cultura.

Livres para expressar-se, pensar possibilidades e ressignificar, criamos. E é
nessa energia “a mais” (Freire, 2002) que reside nossa capacidade de produzir uma
cultura ludica a partir do jogo, possibilitando a entrada no universo da Luta para
construir novas perspectivas sobre ela, desconstruindo o discurso de violéncia tao
presente no imaginario social.

Assim, ao propor o0 jogo como ferramenta pedagdgica para o ensino da Luta
na escola, a partir da criagcdo de um contexto ludico, alegre e encorajador onde os
educandos possam se expressar e construir novos saberes, a experiéncia descrita
reconhece este como um espago em potencial para ensinar.

Ent&do, para demonstrar essas relagbes pensadas no estudo, o autor constroi
uma imagem na qual faz uma analogia bastante interessante utilizando o movimento
pendular para explicar a relagdo: realidade vivida - experiéncia do Jogo -
ressignificagdo, tomando como referéncia o pensamento de Buytendijk (1974)

intitulado “vaivém ludico” como podemos visualizar na imagem a seguir:



FIGLEA 1

vaivém ladico durante os jogos de lutas (elaboragio propria)

Entendimento inicial E 7 Gt & j:}gn

(realidade/cotidiano)

Diversho

I

Nowo entendimento -> dissociagdo entre viokéndia e luta

FONTE: (SO et al., 2020, p. 08).

Violéncia .

| Medo de se machucar O

Ao analisar a imagem acima, conseguimos observar que ao pendular entre as
experiéncias, vividas ou apenas observadas pelos sujeitos em suas realidades sobre
a Luta e em seguida realizar a imersao no universo do jogo, do divertimento, da
vivéncia Ludica a experiéncia torna-se potencialmente criativa aos participantes da
experiéncia e mora justamente nesta “alterndncia de uma tensdo e de um
relaxamento, vividos com surpresa” (SO et al., 2020).

Deste modo, o estudo revela neste pendular entre a realidade e o universo da
fantasia, o jogo como este elemento impulsionador, construindo assim novos
sentidos para o conhecimento Luta, ressignificando-a em cada movimento de ir e vir
dos sujeitos, se apropriando ainda mais dos conhecimentos.

Assim, partindo da analise das experiéncias aqui discutidas e da contribuicao
do arcabougo tedrico acerca de nosso objeto de pesquisa, apresentamos enquanto
hipétese inicial, que o jogo podera trazer contribui¢cdes significativas ao ser utilizado
como ferramenta pedagogica para o ensino da Luta na Educacao Fisica escolar.
Tomando como cenario uma realidade publica, a pesquisa foi desenvolvida em uma
escola municipal localizada no agreste Pernambucano, mais precisamente no
municipio de Caruaru, lécus de atuagado da pesquisadora, tendo como publico-alvo
uma turma de sexto ano do ensino fundamental Il.

A escolha dos participantes da pesquisa foi realizada por observarmos as
limitagdes com as quais os educandos iniciavam o fundamental Il, no que concerne
a compreensao de diversos conhecimentos e especificamente sobre a Luta, por néo

terem vivenciado de forma regular nas aulas de educagao fisica nos anos iniciais,



mesmo tendo o direito garantido em toda a Educacgao Basica, como explicitado na
Lei n® 9.394/96, prevista no Conselho Nacional de Educac&o (CNE).

Sendo assim e garantindo o acesso aos saberes sistematizados sobre a Luta
desde o inicio, a partir do 6° ano, a presente investigagdo teve o propdsito de
identificar quais as primeiras aproximagbes dos estudantes acerca desse
conhecimento, para podermos desenvolver pesquisa, tomando como ponto partida,
a realidade apreendida pelos sujeitos.

Ao assegurar as demais geragdes 0 acesso aos saberes historicamente
construidos pela humanidade, estamos de fato cumprindo a fungcdo da educacéao
escolar (Saviani, 2016) assim, ao pensarmos formas de facilitar o acesso dos
educandos ao conhecimento elaborado, estamos também oferecendo ferramentas

para refletirem sobre as problematicas e possiveis solugdes de seu contexto atual.

[...] A partir do acesso a cultura erudita que se torna possivel
compreender mais e melhor a sociabilidade na qual estamos
inseridos, de forma a assumir, no ambito subjetivo, o problema
objetivo de transformacédo da realidade social a qual hoje pée em
risco a propria existéncia da espécie humana; vale dizer, [...] o
dominado nao se liberta se ele ndo vier a dominar aquilo que os
dominantes dominam [...]' (SAVIANI, 2021 p.145).

Assim entendemos nesta pesquisa que o ato de ensinar, pressupde um
projeto de formag&o, munido de valores, formas e intencionalidade, a partir de uma
concepgao de sociedade, suas necessidades e anseios, desse modo, “A selecgao,
organizacao e sistematizacdo légica do saber escolar (logo da estruturagdo do
curriculo) deve se ligar a forma pela qual o ser humano produz seu modo de vida em
um tempo historico determinado” (SAVIANI, 2021, p.147).

Portanto, pensar a Luta enquanto fenbmeno que atravessou momentos da
histéria da humanidade, construindo fatos importantes em diversas civilizacbes e
hoje ganha destaque por seus inumeros usos e significados, € compreendé-la
também, como conhecimento a ser apropriado, interpretado e ressignificado pelos
sujeitos no espaco escolar.

Desse modo, este estudo, ao contribuir com estratégias para o ensino da Luta
nas aulas de Educacdo Fisica, como também facilitar o trabalho pedagdgico do
professor neste processo, entende que esta contribuindo com a fungao social da
escola e da educagdo, ao garantir acesso ao conhecimento elaborado construido
historicamente, de forma a facilitar que os sujeitos se apropriem desses saberes de

forma critica realizando uma melhor “leitura da realidade” (COLETIVO DE



AUTORES, 2012, p. 63).

Assim, compreendendo em nossa investigagdo que a Luta configura um dos
elementos da cultura corporal, que por sua vez, representa “parte da totalidade da
realidade social” (SAVIANI, 2021, p. 149), portanto, passivel de interpretagao e
vivéncia em seus mais diversos aspectos, podendo tecer nexos e relagbes
fundamentais para a formagao dos sujeitos.

De acordo com Rufino; Darido (2015, p. 28) “Sem conhecer e compreender
as lutas como um fendmeno plural e abrangente, o seu ensino continuara sendo
negado aos alunos, mesmo com a presenga dessas praticas em propostas
curriculares em obras da area da Educacdo Fisica” portanto, tomando como base,
alguns documentos que norteardo nossas agdes, tais como a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), o Curriculo de Pernambuco, o Curriculo Municipal de
Pernambuco com seus organizadores curriculares e o Projeto Politico pedagogico
da escola, para construir uma unidade didatica acerca da Luta, como veremos no

decorrer da pesquisa.

4.1 Uma unidade de ensino sobre a Luta: uma experiéncia com o 6° ano do

ensino fundamental.

A experiéncia no campo foi desenvolvida ao longo de nove encontros, 0s
quais aconteceram nas segundas e tergas-feiras do més de novembro e dezembro
de 2024, construindo assim, a unidade didatica sobre luta, na qual utilizamos os
jogos de oposigao, como ferramenta para seu ensino. Deste modo, apds as reunides
organizadas junto a equipe gestora e o0s responsaveis pelos estudantes, para
assinatura dos termos de consentimento e devidos esclarecimentos, realizamos o
primeiro encontro com os adolescentes.

Assim, dia 5 de novembro de 2024 realizamos a nossa primeira intervencao
com os educandos, aulas 1 e 2, tendo como objetivo compreender como estes
percebiam a luta e os seus elementos essenciais, realizamos uma roda de dialogo,
acompanhada da projegcdo em slide acerca do conteudo de aula, intitulada: conceito
e caracteristicas da luta, em seguida, realizamos a aplicagédo de um questionario de
sondagem, como descrito em (APENDICE 3 ) para que pudéssemos verificar quais
entendimentos tinham sobre o conhecimento proposto.

Soares (2003), ao constatar que “é estudando o cotidiano que se pode

entender melhor as agdes das pessoas que participam da escola e, assim, atingir a



realidade escolar, tendo como perspectiva a sua transformac¢ao” (p.41), nos reforgca a
importancia de pensarmos métodos que considerem a realidade concreta dos
sujeitos para podermos tecer relagdes mais efetivas ao elaborar o conhecimento luta
no ambiente escolar e portanto, tornando mais significativo para a vida dos sujeitos.
Logo, perceber como os estudantes do sexto ano compreendiam o
conhecimento sobre a luta e sua importancia no meio social, dentro ou fora do
ambiente escolar, tornou-se tarefa essencial para prosseguirmos com a investigagao
em campo, Soares (2003) ao afirmar que: [...] os professores precisam refletir durante a
sua pratica pedagdgica, para o encaminhamento de alternativas pedagdgicas, que, também,
possibilitem um avango no ensino da disciplina Educagao Fisica na escola, aproximando-a

da realidade dos alunos” (p.43).

Nos leva a pensar como 0s sujeitos pensam e vivenciam os saberes acerca
da luta em sua realidade, assim, foi fundamental iniciarmos o processo da pesquisa
realizando este exercicio de sondagem, aplicado no primeiro encontro, para todos
os individuos participantes da pesquisa na referida escola, estudantes do 6°ano (A)
que tinham assinado devidamente os termos de consentimento e assentimento,
totalizando em (18) individuos, porém, destes apenas (13) entregaram a
documentacao completa, ficando (5) nao finalizados.

Assim, o questionario (APENDICE 3), consistia em (7) perguntas acerca do
conhecimento luta, algumas objetivas, outras dissertativas, com o objetivo de fazer
com que o0s sujeitos expressassem seus saberes de diversas formas, a partir de
suas experiéncias vividas e percepcdes, entdo, para facilitar a analise dos dados

colhidos com as respostas dos estudantes, elaboramos o quadro sintese abaixo:

Questoes Respostas:
1) Para ° Pra:zt?ca esportiva (5)
VOC&, 0 ° Pratica (1)
que é ° Nao souberam responder (2)
luta? ° Diversao (2)
° Cultura, artes marciais, defesa (3)
2)Vocé ja
praticou SIM(6)
alguma ) Capoeira, Karaté, Judo;
luta? NAO(7)
Qual?




3)‘:‘°°é SIM (10)

?:‘ ?)rtant ° Para se defender (5) / ndo souberam explicar (2) / exercicio
por fisico, aprendizagem e entretenimento (3);

e praticar NAO

Luta? ~ ~ : . i

Porqué? ° (3) Causar lesdes (1) / nao explicou (1) / opcao individual (1);

4)Existe SIM (13) - Todos concordaram;

diferenca ° Nao souberam justificar (3);

entre Luta ° Associaram a Luta a existéncia regras, local e roupas

e Briga? especificas, associada a protegao e ao profissionalismo;

Quais? ° Associaram a briga a falta de regras;

5)Voceé ja

estudou

sobre a SIM (13) - Todos concordaram;

Luta em

Educacao

Fisica?

6)Voceé

conhece

alguma SIM (11)

Luta o NIA

brasileira? Capoeira; NAO (2)

Qual?

7)Vocé ja

assistiu SIM (6)

Luta na TV ° forma de entretenimento (1);

ou na . N&o se deve usar o conhecimento da luta para brigar, sé

internet? para se defender: (1)

O que ° gestos técnicos (defender, atacar e nocaute); (1)

aprendeu n&o souberam responder (3) NAO (7)

sobre ela?

Fonte: autoria propria.

Assim, ao analisarmos as respostas objetivas dadas pelos estudantes no
primeiro exercicio da pesquisa, o questionario de sondagem (APENDICE 3),
pudemos observar qual a visao de luta trazida pelos sujeitos, a partir de suas
experiéncias reais, pois compreendemos que ao proporcionarmos na escola um
ensino a partir da realidade concreta dos sujeitos, estamos possibilitando uma outra
dimensdo pedagdgica Soares (2003, p. 41), na qual os sujeitos possam, refletir
sobre sua visdo de mundo, tendo parametros para confrontar com os novos saberes
e assim, construir conhecimento com mais sentido e significado.

Ao serem questionados sobre seus entendimentos sobre luta percebemos



que a maior parte dos estudantes associaram primeiramente a uma pratica
esportiva, artes marciais, defesa pessoal, outros viam como um elemento da cultura
e ainda outros como algo divertido, ao analisarmos “Quem ja havia praticado alguma
luta e qual”, compreendemos que as visdes um pouco mais amplas sobre luta, foram
reforcadas pela experiéncia pratica dos sujeitos. “E ndo rejeitando sua cultura
primeira que aguardamos O seu progresso em direcdo a satisfacdo da cultura
elaborada” (MELO, 2003, p. 43).

Desse modo, observamos que grande parte dos estudantes, nunca haviam
experimentado nenhuma modalidade e ao serem confrontados sobre: a importancia
de praticar a luta, quase em sua totalidade, responderam positivamente, associando
sua pratica a palavras como: defesa, entretenimento, exercicio fisico e
aprendizagem, percebemos entdo, que mesmo 0s nao praticantes, associaram a
luta a uma pratica benéfica, sendo para autodefesa ou como exercicio fisico para a
saude, alguns outros associaram a possibilidade de lesdo ou ao gosto particular
sobre as modalidades, revelando um certo receio em realizar essas atividades.

Assim, mesmo entendendo a luta como conhecimento que proporciona
beneficios aos praticantes, observamos uma ideia de violéncia ainda persistente no
imaginario popular, por acreditar que seu ensino nas aulas de Educacéo Fisica, tera
0 mesmo objetivo da luta de alto rendimento, portanto, competitiva (BREDA et al.,
2010).

Quando questionados sobre o que difere luta e a briga, em sua totalidade, os
estudantes mostraram bastante coeréncia sobre a diferenca, relacionando seu uso a
existéncia de regras, local, vestimenta especifica, profissionalismo e protecéo
pessoal, sendo a briga relacionada a agressao ao outro e auséncia de regra, criando
um entendimento essencial ao seu ensino.

Entdo, compreender as lutas como construgdo histérica e social da
humanidade que ao longo do tempo, foram sendo inseridas como conhecimento da
cultura corporal e sendo assim, constituindo o curriculo escolar a partir da disciplina
Educacdo Fisica. Santos; Brandao (2019, p. 02), nos traz a responsabilidade de
tecer novos saberes na escola, desconstruindo equivocos e criando novas formas
de ensina-la.

Ao analisarmos as respostas das perguntas que questionavam sobre as
experiéncias dos alunos com a luta nas aulas de Educacao Fisica, observamos que
todos os estudantes haviam tido a experiéncia com estes saberes anteriormente,

contribuindo para uma melhor assimilagdo do conhecimento no 6°ano, onde



estudam sobre lutas brasileiras.

Deste modo, ao externar sobre as modalidades conhecidas, os estudantes
pesquisados citaram a Capoeira como exemplo de experiéncia, identificando-a
enquanto luta brasileira, ressaltando suas caracteristicas, fundamentos e
consequentemente sua importancia cultural, revelando suas vivéncias no cotidiano,
seja em projetos sociais na comunidade ou nas aulas de escola fisica escolar.

Finalizamos o questionario, quando perguntado aos estudantes acerca do
que ja haviam visualizado sobre a luta nos veiculos de comunicagdo e o que
compreendiam sobre ela, percebemos entdo que 50% dos estudantes pesquisados,
haviam de algum modo, tido essa experiéncia visual da luta e ao relatarem as
aprendizagens, citaram como uma forma de entreter, identificaram gestos técnicos,
reconhecendo-a como possibilidade de autodefesa e ndo como forma de agresséo.

Assim, ao considerarmos a bagagem trazida pelos estudantes acerca do
saber proposto, estamos contribuindo com a elaboragdo de saberes muito mais
significativos, pois, ao partirmos da realidade concreta dos estudantes pesquisados,
em suas diversas dimensdes, compreendemos de forma mais acurada a percepgao
dos estudantes, possibilitando-os, tecer outras conexdes possiveis acerca da luta.
portanto, ao entendermos a importancia da cultura elaborada em negar a cultura dos
estudantes, podemos progredir em direcdo a constru¢cdo de saberes que impactem
positivamente suas realidades (TAVARES, 2003, p. 43).

Portanto, ao analisarmos o exercicio proposto, vimos que os estudantes
percebiam a luta como uma pratica benéfica a saude, presente em nosso cotidiano
em diversos espacos, seja dentro ou fora da escola, com contribuigdes tanto do
ponto de vista cultural quanto social, porém, ainda vivenciavam muitas restricdes na
perspectiva pratica e conceitual, ocasionando bastante receio sobre sua vivéncia.

Assim, concordamos com Pereira et al. (2017) ao entender que precisamos
propor seu ensino, a partir de situagdes-problema, permitindo experiéncias motoras
e cognitivas aos estudantes, sistematizando saberes coerentes com uma pratica
pedagogica auténtica e eficaz, desse modo, o presente estudo, ao sugerir o Jogo
como estratégia pedagdgica para o ensino da luta, acredita que seu potencial ludico
€ uma poderosa ferramenta para uma aprendizagem mais prazerosa e significativa.

De acordo com Melo (2003) “Na cultura elaborada, de que precisa a escola,
quanto mais ele sentir a riqueza da existéncia e do mundo, mais profundamente o
apreende”. (p. 43), dessa forma, o presente estudo entende como fundamental

construir estratégias que permitam aos estudantes, aprender sobre a luta a partir de



experiéncias alegres, criativas e comunicativas com os jogos de oposi¢céo. Ao pensar
em estratégias para inserir o conteldo de lutas na escola, os jogos de oposi¢ao aparecem
como uma boa alternativa. Com caracteristicas ludicas, que mantém os valores e as regras
dos esportes de combate, como o confronto entre duplas ou grupos onde seus participantes
possuem a intencao de vencer [...] (AZEVEDO et al., 2025, p. 05).

Dessa forma, temos o entendimento de que desde o primeiro contato com os
estudantes envolvidos na pesquisa, foi fundamental utilizar pequenos jogos e
experiéncias que gerassem um estimulo ludico nas aulas, comegando pela propria
postura da professora/pesquisadora ao abordar a luta, ja que “0 jogo ndo é
necessariamente Ludico” FREIRE (2023, p. 13), porém, quando bem elaborado,
pode provocar essa sensagao prazerosa ao praticante.

Desta maneira, optamos por construir uma aula na qual pudéssemos interagir
de forma dindmica e interativa com o material sistematizado, assim, ao preparar a
apresentacdo expositiva, a professora/pesquisadora inicia com o seguinte
questionamento: “Afinal, o que é luta?” com o objetivo de estimular os estudantes a
refletirem sobre suas vivéncias e conceitos, em seguida, colocou um quadro
projetado na lousa, no qual os alunos puderam interagir, escrevendo com canetas
coloridas sobre o seu entendimento acerca da luta (APENDICE 6).

Neste momento, motivados pela dindmica diferente em sala, pela interacao
com seus pares e possibilidade de externar seus saberes, os estudantes
comecaram a citar e escrever na lousa, palavras como: “Esporte, Autodefesa,
Pratica, Educacdo Fisica, Cultura e Artes Marciais”, revelando conhecimentos
importantes para o entendimento inicial sobre a Iuta como uma pratica
sistematizada, e portanto, diferente de briga. Em seguida, utilizando animagdes que
representavam o cotidiano, no contexto da luta e da briga, a professora

contextualizando luta e briga”.

“Ola pessoal, Boa tarde! Nosso assunto sera sobre Luta nesta
unidade! para vocés o que € a Luta?” (Professora)

“Ah professora, luta € para a gente se defender!” (Estudante 1)
“A luta € um esporte, professora!” (Estudante 1)
“Luta e Briga tem diferenca, gente?” (Estudante 1)

“Faz parte da nossa cultura, professora!” (Estudante

3) “Esta na Educacao Fisica também!” (Estudante 4)



Ao entendermos a escola como esse espaco de discussao e reflexdo que
leva o estudante a refletir criticamente sua realidade (RUFINO; DARIDO, 2015, p.
57), é fundamental que possamos criar forma de pensar a luta como um
conhecimento organicamente presente na sociedade e na vida de cada um.

Observamos que os estudantes comecaram a interagir, responder e se
movimentar em dire¢do a lousa, onde estavam projetados dois espago, o primeiro
pedia palavras relacionadas a luta, o segundo sobre a briga e assim foram
preenchendo com palavras que julgavam mais adequadas e de forma bastante
interativa foram conversando entre si, visivelmente animados com a possibilidade de
escrever na lousa, organizaram da seguinte forma os espagos: “Regras, cultura,
lugar, farda, prote¢cdo, no espago”, sinalizando a luta e “Confusdo, sem regra, so
bater, sem protecéo, barraco por causa de namorados, briga ndo é luta” sinalizando
a briga.

Melo (2003) embasado pelo pensamento de Snyders (1988), nos revela que
em busca de uma escola alegre, € condicdo essencial o professor assistir o
estudante no processo de apropriagdo da cultura, permitindo-lhes “ousar o dificil e
também propiciar-lhes elaborar, explicitar e elucidar seus préprios valores, para com
isto, realizar saltos qualitativos” (p. 42)

Assim, ao utilizar elementos representativos da realidade vivida
cotidianamente pelos sujeitos para ilustrar a aula, associada a uma forma respeitosa
de acolher as diversas falas, mediante uma postura ludica por parte da
professora/pesquisadora tratar a tematica, foram acdes que impactaram de forma
positiva na condugdo do processo, revelando um maior encorajamento dos
estudantes ao expor a sua opinido sobre o conhecimento tratado.

Luckesi (2023) nos revela a importancia de refletir sobre a ludicidade como
um termo usualmente, no senso comum, associado de maneira ampla a tudo que
cause divertimento, tal como: viagens, brincadeiras, formas de entretenimento, jogos
e brincadeiras, porém, todas essas atividades podem ser “ndo ludicas”, pois, a
ludicidade esta associada ao sentimento e estado de a&nimo dos participantes

envolvidos (p.12).



Assim, na referida pesquisa, entendemos o0 jogo como uma importante
ferramenta para impulsionar uma postura ludica que facilite a apropriagdo da luta
enquanto um conhecimento sistematizado nas aulas de educacgao fisica. “Ao lidar
com o conteudo lutas e artes marciais deve-se aprender gestos, conceitos, historia,
rituais, tradicdes [...] joga-se a luta, pois tém-se conhecimentos eruditos e
sistematizados sobre o tema” (CAZETTO, 2008, p. 04).

Desse modo, observando que ao proporcionar um espacgo de aula no qual, os
sujeitos pudessem externar, sobre suas experiéncias com a luta, tentando envolvé-
los em uma atmosfera ludica, com estimulo a criatividade, o raciocinio e dialogo
entre os sujeitos, 0 ambiente comegou a se tornar mais interativo, o processo de
escuta entre os sujeitos, ainda mais evidente e tolerante, criando um ambiente ainda
mais propicio a novas aprendizagens, reveladas nas falas dos estudantes ao longo
dos encontros.

Olivier (2000) e Campos (2014) nos lembram que apesar de serem
confundidas como sinénimas, existe uma grande diferenga entre luta, briga e
violéncia, sendo a primeira uma pratica esportiva e orientada por regras, a segunda
por sua vez, gerada por desentendimentos, com agdes impensadas entre os sujeitos
e a terceira, como um fator presente na sociedade, nas mais diversas situacgoes,
como resposta a agao de outrem ou a um momento de irritabilidade.

Portanto, compreendendo que a violéncia pode estar presente nas mais
diversas relagdes sociais, inclusive na escola, sendo um espaco, por natureza,
conflituoso, com sujeitos em processo de formacédo, lidar com a luta enquanto
conhecimento € proporcionar uma experiéncia desafiadora, na qual, antes de
qualquer técnica ou regra, torna-se fundamental compreendé-la enquanto fendbmeno
construido socialmente.

O papel da Educacgao Fisica nao pode ser simplesmente ensinar movimentos
ou situagdes taticas” (GAZETTO, 2008, p. 04), é preciso entdo, extrapolar as
questdes puramente técnicas e fazer com que os sujeitos reflitam seus sentidos e
simbolismos para a vida corrente, portanto, no decorrer da experiéncia de campo,
apos alinharmos inicialmente a diferenca entre luta e briga, seguimos com o objetivo
de compreender um pouco mais sobre o conceito da luta e suas caracteristicas

principais.



A luta pode ser entendida como um combate corpo a corpo entre
duas pessoas. E uma disputa em que os oponentes devem ser
subjugados mediante técnicas e estratégias de desequilibrio,
contusdo, imobilizagdo ou exclusdo de um determinado espago na
combinacgao de agdes de ataque e defesa (BRASIL, 1998, p.70).

Desta forma, tendo a percepcédo da luta enquanto esse elemento que tem
espaco, tempo e regra para acontecer, portanto, ha movimentos especificos,
passiveis de experimentacao, leitura e interpretagdo, os estudantes comecaram a
dialogar entre si sobre as possibilidades de pratica e motivados para a experiéncia,
comegaram a questionar a professora/pesquisadora sobre: “Quais lutas iriam

colocar em pratica no decorrer da unidade didatica?”

“Professora, a gente vai aprender a lutar o qué?” (Estudante
4) “Nés vamos conhecer varias formas de luta, mas vamos
aprender sobre o Huka- Huka, uma luta brasileira!”
(Professora)

“Que legal, uhuu,mas nao conheco essa luta professora!” (Estudante
5)

Assim, visando estimular os educandos as proximas descobertas, utilizando
recursos possiveis e disponiveis para a aula, a professora comegou a organizar os
espacos, sala e auditério, em formato de uma pequena arena circular, onde as
orientagdes iam sendo dadas e as dinamicas comegavam a acontecer, possibilitando
uma maior movimentagdo corporal, interacdo e dialogo entre os sujeitos do
processo. Desse modo, na aula seguinte, com o objetivo de identificar a categoria de
luta,
lutas brasileiras, tomando como referéncia, os orientadores curriculares do municipio
de Caruaru (ANEXO 5), a partir da classificagdo de curta, média e longa distancia na
luta, sugerida por Gomes et al. (2010), para isso, durante a explicagao, a professora,
buscando momentos de resgate e reflexdo sobre os conceitos trabalhados na aula
anterior, colocava sessoes interativas no material expositivo, intituladas: “O que ndés
aprendemos sobre as lutas na ultima aula? Vamos revisar?” por entender que nesta
etapa do desenvolvimento dos sujeitos é preciso estimular o pensamento critico e
autébnomo.

De acordo com Caruaru (2024): “E importante fortalecer a autonomia desses

adolescentes, oferecendo-lhes condicdes e ferramentas para acessar e interagir



criticamente com diferentes conhecimentos e fontes de informacéo” (p. 86), portanto,
compreendemos a importancia de criar um ambiente no qual os estudantes se
sentissem acolhidos para externar as ideias construidas ao longo dos encontros,

estimulando novas aprendizagens.

“O que foi que a gente viu na diferenga entre luta e briga?”
(Professora)

“Luta é sobre educacao!” (Estudante 7)
“Tipos de luta!” (Estudante 4)

“A gente viu os tipos de luta?”’(Professora) “Siiiim!”(Estudante
2) “Que na briga é pelo motivo errado!” (Estudante 2)

“Na Luta existe regra, se nao tem regra?”(Professora)
“Nao é luta!” (Estudante 2)

“Nesse momento vamos pensar um pouquinho sobre o que a gente
viu e a gente vai aprender a classificar a luta!” (Professora)

“Professora! Como é o nome dessa luta do quadro?” (Estudante 5)

‘Essa luta é chamada greco-romana! ela € uma luta de agarre! E
vocé precisa derrubar o oponente! Olha! Existem trés formas da
gente organizar a luta: lutas de curta distancia! Eu gostaria de duas
pessoas para me ajudar aqui, pode ser?” (Professora)

“Alunos: Eu! Eu! Eu! Eu! ( 4 alunos levantam-se bem animados para
fazer o exemplo” (Estudantes)

“Um de frente para o outro por favor! Luta de curta distancia entdo a
gente precisa estar perto bastante perto para poder controlar a
situacado e pontuar no colega! Vocés podem me dar um exemplo?”
(Professora)

“Jiu-Jitsu professora!” (Estudante 5)

A medida que aconteciam os encontros semanais, comegcamos a observar
que as posturas, a principio mais timidas e introvertidas, comegavam a dar espaco a
acdes mais espontaneas e divertidas, conforme iam compartiihando os saberes
aprendendo e vivenciando pequenas dinamicas corporais utilizando a ideia da
oposicao, presente na luta, com seus pares. Nesta fase da vida, os estudantes estéo
na transicdo entre a infancia e a adolescéncia, portanto, marcada por profundas
transformacgdes, do ponto de vista biolégico, psicolégico, social e emocional
(CARUARU, 2024).



“Agora que sabemos a diferenga entre as lutas de curta, média e
longa distancia, vamos brincar de esgrima! Presta atencéo, € uma
brincadeira bem simples, vocés vao pegar esta folha e vao enrolar de
maneira bem justa para a gente fazer um caninho formando a ideia
de uma espada! quem quiser, ndo é obrigado ok!? fagam duplas!
(Professora)

“Vamos agora?” (Estudante 5)
“VYamos sim! Agora!” (Professora)

“Eeeee! (O aluno se levanta animado batendo palmas!)” (Estudante
5)

Sendo assim, ainda mais intensos, nas brincadeiras, posicionamentos e
conflitos, eles interagiam sempre com muita personalidade, uns mais timidos outros
mais extravagantes, comegaram a se escutar nas diferengas, com um pouco mais
de tolerancia e identificar as aproximagdes, como demonstrado nas falas de alguns
estudantes ao longo das aulas. Ao serem questionados sobre as aprendizagens da

aula anterior, respondem:

“Luta € sobre Educacao, briga é pelo motivo errado sempre, na luta
tem juiz que penaliza quando tem falta” (Estudante 1)

Assim, observamos que os educandos comecgaram a interagir entre eles, com
falas e gestos, como também com as animagdes contidas no material em slide, e a
fala da professora, questionando quais lutas estavam sendo representadas,
identificando-as a partir da categoria distancia.

Assim, ao diferenciarem a categorizacao proposta por Gomes et al. (2010), na
qual, as lutas de curta distancia caracterizam-se por uma maior proximidade entre os
oponentes, a de média, precisa de um pouco mais de espacgo para analisar a melhor
possibilidade de ataque e defesa e a de longa distancia, associada ao uso do
implemento para marcar ponto, os estudantes comegaram a exemplificar cada uma

das classificacoes.

“ Ganheil ganhei!” (Estudante 12)
“Ai professora! acertou na minha orelha!” (Estudante 8)

“Peca desculpa, essa nao era a regra!” (Professora)



“Desculpa!” ((Estudante 12)
“Ta bem! vamos voltar a lutar!” (Estudante 8)

“Agora vocés vao trocar as duplas, vou contar até trés! 1,2,3! unindo
as espadas, cumprimenta o colega! Agora serdo 10 pontos para
finalizar, certo? Lembra que nao pode acertar a orelha do colega!
Preparou! Valendo!” (Professora)

“Parou! Muito bom pessoal, Olha agora vamos dar um tchau ali para
nossa aula!” (Professora)

“Tchau! Tchau! Tchau! Tchau!” (Estudantes) “E hoje a luta foi o qué?”
(Professora)

“‘Esgrimaaaaa! (Neste momento, varios alunos, quiseram aparecer na
camera e interagir, gritando a modalidade!) (Estudantes)

“Ela é a melhor aula,viu!?” (Estudante 7)

Neste momento, com o proposito de avangar com a elaboracdo do
conhecimento, a professora/pesquisadora optou por contextualizar a aula,
convidando-os, a experimentar alguns Jogos de Oposicdo, os quais, no presente
estudo, serdo compreendidos como: “atividades que propdéem o confronto entre
duplas ou grupos por meio da imposigao fisica e do uso de taticas, orientadas por
regras pré-definidas” (AZEVEDO et al., 2025 p.13).

Neste ponto da intervengao, com os estudantes trazendo na bagagem os

saberes iniciais acerca da luta, momento em que conseguem perceber a
aproximacao e o contato fisico como caracteristica elementar para sua pratica e nao
como desrespeito, a professora convidou os educandos a uma pratica de esgrima,
luta de longa distancia, assim, iniciamos um momento pratico bastante dinamico e
animado.

Neste momento, tomados por uma atmosfera de alegria e brincadeiras entre
eles, realizavam gestos que lembravam a modalidade citada pela professora como
sugestao de jogo, assim, iniciaram a intervengdo com a construgcéo das préprias
espadas, utilizando papel e cola branca como material alternativo, teceram seus
implementos, sendo orientados pela professora em todo o processo, como
demonstrado nas falas anteriores.

A medida que iam finalizando suas esgrimas, em momento de perceptivel
euforia, os estudantes comegavam a imitar pequenos gestos da modalidade,
interagindo entre si, a partir de movimentos simples que conheciam sobre ela,
criando um ambiente de animacgao e risadas, onde comecaram a trocar informacoes

acerca do conhecimento aprendido até entao.



Ao iniciar a pratica proposta, os alunos iam construindo as posturas na
esgrima a partir das animagdes da lousa, da orientagdo da professora, e dos
saberes ja acumulados sobre esta modalidade, criando possibilidades de
aproximacao e distanciamento, foram compreendendo o sentido da distancia maior,

para o manuseio do implemento.

“Para ser de longa distancia é preciso ter a presenca do implemento,
ou seja, espada, bastado, se a gente tiver muito perto, como é que
eles vao manusear a espada?” (Professora)

“Ai vai bater no colega!” (Estudante 3)

“Muito bem, atencao! As duplas permanecem uma em frente a outra,
faz uma pose de lutadores de esgrima para podermos tirar uma foto!
Bora! Um de frente para o outro, distancia de um brago estendido!
(Professora)

“Uhuuul! (gritaram em coro animados com o jogo)” ((Estudantes)

Percebemos entdo que a experiéncia com o jogo de oposi¢cédo tematizando a
esgrima, comegou a gerar um ambiente de sorrisos constantes e empolgacao entre
os estudantes e ao passo que a professora ia ajustando as regras, a motivagéo para
alcangar a nova meta ia surgindo com os desafios.

A alegria e as risadas foram tomando conta da sala, a medida que
conseguiam interagiam e comemoravam as pequenas vitorias sobre os desafios
propostos, contagiando e motivando os colegas nao-participantes a experimentagao,
neste momento, comecaram a identificar e lembrar regras e movimentos, aprendidos

em aula, quando na aula expositiva.

“Na aula passada noés fizemos uma aula de qué?” (Professora)
“De esgrima!” (Estudante 3)

“E essa luta € de média ou longa distancia?” (Professora)
“Loooongal! (o estudante levanta-se e comecga a mostrar os
movimentos realizados, tirando risadas dos demais pela

descontragao!” (Estudante 2)

“Curta distancia, professora!” (Estudante 5)
“Na esgrima, eu preciso estar agarrado?” (Professora)

“‘Naaao! ( Responderam os estudantes, em coro)” (Estudantes)



“Porque é longa distancia?” (Professora)

“Porque usa espada! (neste momento os estudantes realizavam
pequenas evolugdes em forma de brincadeira entre eles)”
(Estudantes)

“Proxima semana iremos lutar, e o nome da nossa luta € um
pouquinho diferente, Huka - Huka, € uma luta de curta distancia
porque tem agarre, precisa estar muito perto!” (Professora).

Assim, podemos dizer que o jogo gerou uma atmosfera Iudica no ambiente da
sala de aula, conseguindo alegrar visivelmente, tanto os participantes quanto os
nao- participantes, facilitando a interacdo, a comunicacdo e a melhor assimilagcao

dos conhecimentos estudados.

A sensacao de ludicidade, por sua vez, € uma experiéncia interna de
quem a vivencia. Desse modo, uma atividade, em si mesma, nao &
ludica, nem nao-ludica, pode ser, ou nao, a depender do estado de
animo gerado em quem esta participando dela (LUCKESI, 2023, p.
14).

Sendo assim, ndo podemos afirmar que a experiéncia foi um momento ludico,
de fato, para os sujeitos, pois se trata de uma vivéncia pessoal, onde cada individuo
traz em sua bagagem vivéncias sensiveis que impactam neste sentir ludico, mas ao
utilizar o jogo como uma ferramenta impulsionadora dessa sensagao, observamos a
geragao de um ambiente mais alegre e encorajador, no qual, os estudantes
comecgaram a querer participar e falar sobre o momento vivido.

Desse modo, ao proporcionar uma vivéncia a partir do jogo, o professor
precisa compreendé-lo apenas como uma possibilidade de estimular a ludicidade e
nao como algo concreto, pois, mesmo intitulando uma atividade como ludica, podera
nao ser para o individuo praticante, por se tratar de uma experiéncia individual dos
sujeitos e sendo assim, € preciso ser vivida, sentida. Melo (2003) nos refor¢ca que
“‘deve-se modificar situagcdes nas disciplinas escolares de maneira que todos as

vivenciem com satisfagédo e progridam em direcéo a liberdade” (p. 43).

“O huka huka é uma luta que preciso agarrar, s6 que eles fazem num
grande espaco de terra, entdo € diferente vocé cair no chao de
cimento e na terra!” (Professora)

“A gente vai fazer isso, professora?” (Estudante 5)

“Yamos sim, s6 n&o vai poder jogar o colega no chao, porque a gente



precisa pensar no nosso cuidado, e aqui o chao é bastante duro,
lembra que eles fazem na terra!” (Professora)

“‘Uhu! Vamos, vamos! Pega o materiall (neste momento os
estudantes comegaram a se animar, ja combinando quem iria lutar
com quem, empolgados com a experiéncia) (Estudantes)

“Ela é a melhor professora do mundoooo! (falaram em risadas e
coros)” (Estudantes)

“O papel profissional do professor ndo pode também se centrar apenas em
um unico método, é necessario ir para além do jogo, além de ensinar movimentos”
(CAZETTO, 2008, p. 04). Porém, ao trazer o jogo como estratégia pedagogica para
0 ensino da luta, a professora/pesquisadora entende que este se apresenta como
uma excelente ferramenta para facilitar o processo de aprendizagem deste
conhecimento, revelando-se na experiéncia, entre falas e gestos dos estudantes,
como um elemento motivador.

Assim, no decorrer da pratica, os educandos foram realizando constatacdes
importantes mediante o desenvolvimento do jogo sugerido, a partir da orientagédo da

professora.

“Entdo, para ser de longa distancia é preciso ter a presenca do
implemento, ou seja, se a gente tiver muito perto, como faremos para
manusear a espada?” (Professora)

“Ai vai bater no colega, tem que estar distante” (Estudante 7)

Percebemos entdo que a curiosidade prépria da infancia ficou mais evidente
a partir das experiéncias com os jogos, fazendo surgir questionamentos acerca da
modalidade, suas regras, usos e possibilidades, munidos de bastante empolgacao

alegria na execuc¢ao das atividades:

“Ganhei! ganhei! Ai professora! acertou na minha orelha!”(Estudante
3) “Pega desculpa, isso ndo faz parte da regra!” (Professora)

“Desculpa! Foi sem querer! Vamos voltar a lutar!” (Estudante 2)

Ao observarmos os estudantes em suas pequenas evolugdes, percebemos
que vivenciar os elementos da luta dentro da proposta de jogo de oposicao, trouxe

evolucdes visiveis, tais como: espontaneidade nas acdes, mais confianca na



execugcao dos desafios propostos, o maior cuidado consigo e com o colega de
atividade, reforcando sempre a importancia da seguranga no momento da disputa,
estimulando uma cultura de nao-violéncia. “Os jogos de oposigao, através do brincar,
sdo capazes de auxiliar na introducdo do ensino das lutas nas escolas e ainda
proporcionar ganhos em diversos ambitos para a crianga” (AZEVEDO et al., 2025, p.
14).

Assim, seguindo a unidade didatica, o encontro seguinte, teve por objetivo:
compreender o contexto das lutas brasileiras, origem e significado, a partir da
experiéncia com a luta Huka-Huka, modalidade de agarre, portanto, de curta
distancia, caracteriza-se por uma luta ritualistica, dos povos originarios do Alto Xingu
(APENDICE 7).

Neste momento da intervencdo em campo, onde os estudantes estavam
aparentemente muito mais entrosados, elaborando suas proprias evolugdes nas
disputas, referenciando elementos aprendidos, comegamos entéo, o estudo sobre a
luta brasileira, trazendo como experiéncia a ser vivida a luta HUKA-HUKA, sendo
assim, trouxemos um resgate dos elementos trabalhados na aula anterior.

“E sobre a aula de ontem, o que a gente lembra?” (Professora)
“Luta de curta distancia, média distancia, e longa distancia!,

a esgrima que brincamos € de longa distancia!” (Estudante
4)

“Me deem um exemplo de luta de curta distancia? (Professora)

“Jiu-jitsu Professora!” (Estudante 4)

Fica evidenciado na fala dos estudantes, que houve uma melhor assimilagcao
dos elementos da luta ao realizarem as vivéncias praticas mediante o jogo de
oposigao sobre a esgrima, reforgando ainda mais o conhecimento aprendido, assim,
dando continuidade ao processo, iniciamos mais uma aula, com um resgate da
contribuicdo dos povos indigenas para a construgao da nossa sociedade.

Com o objetivo de compreender a construgdo e origem do HUKA-HUKA,
dentro do contexto das lutas brasileiras, a ideia se desenvolveu a partir do
entendimento dessa modalidade como parte integrante do Ritual Quarup, ceriménia
de muito respeito e prestigio dos povos originarios do Alto Xingu em homenagem
aos seus mortos, portanto ela trazia simbolismos importantes para os seus

praticantes.



Assim, ao olhar as imagens trazidas pela professora sobre esta luta, os
educandos comecaram a ficar curiosos acerca do colorido das cenas, das
vestimentas utilizadas pelos povos, da postura na luta, questionando seus sentidos e
significados, neste momento a professora comegou a trazer elementos fundamentais
para o seu entendimento tais como: o significado das pinturas corporais para os
lutadores.

Assim, ao entenderem que a luta se tratava de um momento de muito
respeito e cuidado uns com os outros, no qual as pinturas representavam
simbolicamente a forgca ancestral e os animais representados em cada uma delas,
trazendo para o momento do confronto esses simbolos e significados, os estudantes
comegaram a entender a importancia da relagao respeitosa e sustentavel para com
a natureza realizando conexdes com a nossa realidade.

Assim, a aula se desenvolveu trazendo os estudantes a refletirem sobre a
importancia de nossa cultura, compreendendo as lutas brasileiras e em especifico o
Huka-Huka, como parte integrante na nossa bagagem cultural e portanto passivel de

leitura e interpretacao.

“Vocés ja viram que algumas tribos produzem pinturas no seu
préprio corpo?” (Professora)

“E sobre a cultura nétia” (Estudante 2)

A aula entdo se desenvolveu com muita animagao ou por parte dos alunos ao
saberem que iriamos fazer na pratica do que estavamos aprendendo na teoria, a
luta Huka-Huka, assim visualmente animados com a possibilidade, continuamos a
explanagao tedrica finalizando a aula com as regras que iriamos realizar na pratica

da luta no dia seguinte.

“O huka huka é uma luta de agarre, s6 que eles fazem num grande
espaco de terra, ndo é cimento, por qué?” (Professora)

“E preciso ter cuidado sendo machuca, na areia € mais fofinho para
derrubar! (Estudante 1)

Seguimos a sequéncia proposta, a qual teve por objetivo experimentar a luta
Huka-Huka a partir da vivéncia dos jogos de oposigéo, assim, aula teve inicio com
todos organizados no centro da sala, como uma arena circular, em seguida a
professora desenhou uma linha do tempo no quadro branco com ajuda de um piloto

e



algumas imagens contendo as cinco regras e orientacdes construidas sobre o que
haviamos estudado, na unidade, com o intuito de revisar os conhecimentos
acumulados.

Os estudantes tiveram um tempo estabelecido para refletir coletivamente
sobre a ordem dos acontecimentos e colar as imagens em ordem cronoldgica a
partir do que foram lembrando, criando um ambiente de pesquisa coletiva, no qual,
foram dialogando com seus pares acerca dos gestos técnicos aprendidos, as regras
estabelecidas para o processo e acontecimento historicos mencionados em aula,
formando assim uma linha do tempo. “O conhecimento € a matéria prima do
professor, seja qual for sua natureza, nao se restringindo a questdes metodoldgicas,
mas também importante na especificidade dos conteudos” (CAZETTO, 2008, p. 04).

Neste momento, bastante animados para a pratica, tentando se concentrar na
orientacdo da professora, os alunos comecaram a visualizar a linha cronoldgica
construida por eles no quadro e comecaram a realizar pequenas evolugdes entre
eles com movimentos de ataque, defesa e brincadeiras com agarre.

Assim, a aula se desenvolveu, a partir de 5 regras, a regra 1era a orientagao
para estarem em duplas, a regra 2 cada um escolhia um animal para representar
sua forca no momento da luta, a regra 3 era a acdo de cumprimentar o seu
oponente sempre no comego da luta e ao final para agradecer pelo conhecimento
compartilhado, a regra 4 foi lembrar sempre que a luta € uma prova de habilidade e
nao uma demonstracdo de violéncia, por ultimo, a regra 5 representou as formas
que podiam pontuar, realizando um toque na parte de tras do joelho.

A ideia foi construir junto com os estudantes, a partir dos jogos de oposigéo,
cada etapa do processo, as posturas necessarias, os gestos técnicos, as regras que
irlam orientar o processo, para que pudessem compreender os sentidos de cada

acao, organizando os saberes.

“Pessoal, figuem de frente para sua dupla! Ndo pode derrubar
ninguém! A gente vai cumprimentar o colega de forma respeitosa,
pode apertar a mao, fazer reveréncia, dar um abraco! Atencao! A
primeira rodada s6 valera qual regra para marcar ponto?
(Professora)

“A do Joelho! O tia, se eu segurar os dois joelhos e suspender, valera
dois pontos?” (Estudante 5)

Assim, comegamos a observar que na medida em que os estudantes



vivenciaram os jogos, a partir da regra estabelecida, iam criando e refletindo outras

possibilidades de acgao para vencer, ao passo das orientagdes.

“Muito bem, quem pontuou? (Professora)

“Eu ,eu, eu, eu ,eu!” (EM CORO) (Estudantes)

Neste momento algumas duplas se aproximaram, de maneira animada
querendo comecar o0 combate, enquanto isso a professora controlava a situacéo
explicando que todos teriam a oportunidade de lutar se tivessem um pouco de calma
para organizarmos da melhor forma, assim, a aula foi sendo construida, mediante a
experimentacdo de pequenos jogos de oposicao, utilizando acdes de ataque, defesa
e controle, toque e suspenséo.

O Jogo tem por base a imaginagao da realidade vivida, manipulando-a em
um dado espacgo e tempo HUIZINGA (2019, p. 05) Neste ponto, ao passo que os
jogos iam acontecendo, questdes de comportamento e valores iam naturalmente

surgindo, as quais eram resolvidas a partir do dialogo e reflexao.

“Oh tia e se a minha colega for gorda, como suspender?” (Estudante
6)

“Se ela for maior que vocé? (Professora)
“Nao, tia, gorda mesmo! (falando em tom irénico) (Estudante 6)

“Por isso que na luta a gente organiza por categoria, cada categoria
tem um peso correspondente, com um biotipo parecido! Lembre que
nos temos corpos diferentes” (Professora)

“Ah, entendi!” (Estudante 6)

Durante a vivéncia dos jogos foi possivel identificar uma postura de
espontaneidade por parte dos estudantes quanto a forma de expressar suas ideias,
externar o sentimento de alegria ou frustracbes ao conseguirem executar os
desafios propostos, rompendo com a ideia de violéncia sobre a luta, ao passo que
compreendiam suas peculiaridades enquanto conhecimento, dessa forma,

observamos que:

[...] Os jogos de oposicdo entram como forte aliado para iniciar o
ensino das lutas para as criangas. O jogo é capaz de promover a
interacdo entre os alunos e o meio onde ele esta inserido, tornando-
se importante para a formacdo de cada individuo ao contribuir para
um



individuo mais autbnomo e que sabe lidar com suas frustragdes, no
caso dos jogos de oposicdo, pode-se criar individuos que
conseguem expressar elas, dentro das regras e condigdes
pré-estabelecidas, seus impetos e liberar agressividade (AZEVEDO
etal., 2025, p.14).

Desse modo, seguimos para a aula seguinte com o objetivo de construir um
mosaico de imagens e conhecimentos sobre o Huka-Huka, assim, iniciamos com
professora e alunos dispostos no centro da sala em formato de circulo, com papeis,
canetas coloridas e lapis grafite, dispostos no centro do circulo para que pudessem
construir seus desenhos e revisar o conhecimento estudado.

A professora neste momento, com o intuito de deixar a turma o mais
confortavel possivel e criar um ambiente acolhedor e divertido, no qual, pudessem
falar sobre suas experiéncias com os jogos de oposi¢éo, pediu para que os alunos
ficassem dispostos em formato circular, visualizando uns aos outros e os materiais
dispostos ao centro para serem compartilhados.

A aula entao tinha como objetivo, construir um painel coletivo (APENDICE 8 ),
colorido e informativo, contendo os conhecimentos sobre a modalidade de luta
brasileira estudada na unidade didatica, o Huka-Huka, no qual os estudantes
pudessem compartilhar e revisar os conteudos abordados ao longo dos encontros,
na pratica ou na teoria, assim, de maneira que todos pudessem dialogar e se
escutar, cada um ao seu modo e a partir da percepcédo e experiéncias corporais,

foram criando a imagem que tinha capturado sobre a vivéncia.

“Oh tia, a gente pode fazer texto? A gente pode pegar o exemplo
dessa imagem da linha do tempo?” (Estudante 8)

“Pode sim, s6 nao pode pegar a folha, pois os outros colegas também
precisam ver!” (Professora)

“Eu vou desenhar uma pantera, ou um gato! (Estudante 7)

‘Pode ser! Agora também, precisa ter relacdo com o que nos
aprendemos da luta, depois vocés vao explicar qual o sentido do
desenho de vocés! (Professora)

“‘Um leéo, tia, um ledo! Pode ser também?” (Estudante 8)

“Eu vou desenhar o Godzilla!” (falou o estudante em tom

de

empolgacao e risos) (Estudante 2)

“Oh minha gente Godzilla ndo existe nao! (falou a estudante em tom
de critica) (Estudante 3)



“Existe sim, tem macaco! (falou a estudante aos risos) (Estudante 2)

“Oh tia, pode desenhar um calango!? ja sei eu vou desenhar a agua,
pode tia? (Estudante 1)

“Oh tia, eu vou fazer um papagaio € interessante? ou uma galinha!”
(falou o estudante em tom curioso e empolgado) (Estudante 9)

“Olha é interessante sim, usem a imaginagao o que importa é vocés
serem criativos e usarem como referéncia a fauna Brasileira”
(Professora)

“Estou desenhando uma capivara, tia!”(falou animada) (Estudante
10)

Ao observar a interacdo dos estudantes neste momento, seus gestos e
expressoes, suas falas ao dialogarem sobre as ideias, risadas ao contemplarem o
préprio processo criativo, admiragdo ao perceberem os desenhos dos colegas, uns
com mais habilidades para o desenho, outros nem tanto, mas todos animados para
se sentir como parte integrante da producado coletiva. Naquele momento, tao
importante quanto o conhecimento a ser produzido sobre a luta, era também a forma
como estavam se sentindo diante de tal tarefa. “[...] € de fundamental importancia, a
relagdo entre o progresso que se deseja do aluno e o progresso desejado pelo
aluno, suas pesquisas e suas alegrias” (MELO, 2003, p. 43).

Durante toda a aula, a partir de algumas imagens de inspiragdo sobre a luta
Huka-Huka, a orientacdo da professora e os conhecimentos adquiridos ao longo da
unidade, os estudantes foram construindo em formas de pequenos textos e
desenhos, os elementos que iriam compor o mosaico para expor no dia do festival
de luta organizado na disciplina, sendo assim, ideias bastante criativas foram sendo
tecidas entre eles, gerando momentos de risadas, divertimento, descontragcédo e
algumas reflexdes.

Assim, aproveitando o cenario de descontragdo e criatividade entre os
estudantes, a professora/pesquisadora no momento final, organizou para que todos
pudessem apresentar sua produgao para a camera, explicando com brevidade a
relacdo do desenho com a luta Huka- Huka, identificando seu nome e turma, como
forma de encorajar os estudantes ao exercicio da fala, a professora entao, iniciou o
processo de apresentacdo mostrando o cartaz que tinha elaborado, em seguida os
alunos continuaram o processo, finalizando a aula com algumas risadas e falas

descontraidas sobre o momento.



“Presta atencdo, vamos la, todo mundo com a sua dupla? Vamos as
regras do huka- huka, fique de frente para sua dupla e longe da
dupla do colega! O que significa os animais pintados na pele dos
lutadores?” (Professora)

]“Professora, a gente vai se pintar igual a eles? (Estudante 2)

“A Tinta vai chegar no dia do nosso festival, vamos fazer pinturas
sim! (Professora)

AAAAAAA

saltar e dancar, com bastante energia e animacéao)” (Estudantes)

Compreendendo que “as experiéncias nos marcam” Luckesi (2023, p. 14),
positiva ou negativamente, ao observar este momento de interagdo entre os
estudantes, podemos perceber, um certo grau de satisfacdo e alegria ao longo da
aula, pois, ao desenvolverem suas atividades individuais e coletivas, mesmo nao
podendo afirmar que alcancaram um estado de ludicidade, visivelmente podemos
dizer que o momento foi tomado por um cenario de espontaneidade e motivagao, o
qual facilitou a apropriagéo e troca de saberes entre os sujeitos ao refletir acerca da
luta Huka- Huka, como revelado nas falas dos estudantes, acima.

Assim, no encontro seguinte, tendo como objetivo a montagem da carta
construida coletivamente para o festival, realizamos uma tarde de produgao, na qual,
cada grupo tinha uma fungdo no processo de organizagdo, dando autonomia e
responsabilidade aos sujeitos, gerando um sentido de pertencimento aquele
momento.

Aula teve inicio com todos dispostos em circulo, onde confortavelmente
escolhiam seus lugares para a montagem do cartaz, entendendo que “os objetivos,
no inicio de todas as aulas, devem ser claramente definidos por parte do professor”
(MELO, 2003, p.147), facilitando o trabalho pedagdgico, sob orientacdo da
professora, cada grupo ficou responsavel por uma etapa da constru¢ao da atividade:
recorte das figuras, montagem da ideia central, disposicdo das imagens,
manutencao da limpeza do ambiente e dessa forma, o processo foi compartilhado
em todo momento.

No decorrer da producdo, professora e estudantes conversaram sobre a
organizacédo do Festival de Luta proposto para a finalizagdo da unidade didatica na
disciplina, trazendo a proposta de pintura corporal na aula posterior, neste momento
os educandos estavam visivelmente curiosos e animados com a possibilidade de

vivenciar este momento nos préximos encontros.



Durante o processo de construcdo dos elementos para o Festival, das aulas
praticas e tedricas, percebemos que os alunos criaram uma rotina de engajamento
na execucao das tarefas, mesmo diante da divergéncia de opinides, diferentes
personalidades, conflitos cotidianos, eles criaram um ambiente favoravel de
construcao e respeito, comecaram a entender a importancia de escutar e falar, tanto
quanto do atacar e defender na luta, para a manutengao de um ambiente agradavel
para o coletivo.

Desse modo, na aula seguinte, no penultimo encontro, na qual tivemos por
objetivo, vivenciar a experiéncia de pintura corporal, simbolizando um dos elementos
da luta Huka-Huka, resgatando seus simbolos e significados, neste dia, os alunos
estavam bastante motivados para a atividade que seria realizada, a pintura corporal,
ou no papel, assim, reservamos um espago mais amplo, o auditério da escola, para
gue os estudantes se sentissem a vontade para realizar as pinturas, caso
quisessem. Desse modo, iniciamos a dindmica expondo o cartaz produzido na
parede, os estudantes neste momento, comegaram a identificar com entusiasmo, as
producdes que haviam realizado, em seguida organizamos uma mesa com folhas,
tintas e lengos de limpeza para facilitar a retirada da tinta, e em seguida demos as
orientacdes sobre

a tarefa a ser realizada.

A professora ao iniciar sua fala, proferiu uma mensagem de boas-vindas aos
estudantes, convidando-os ao processo artistico de criagdo das pinturas corporais,
explicando como seria a organizagdo da atividade no decorrer da aula, assim, os
alunos foram se separando em duplas para que se ajudassem na atividade, em
seguida, tendo o devido cuidado de verificar as questdes particulares com possiveis
alergias que pudessem surgir, mesmo tendo utilizado material adequado, a atividade

de pintura foi iniciada.

“Lembrem que a pintura precisa ter relagdo com a natureza, com a
flora e a fauna brasileira! (Professora)

“Oh professora pode pintar a cara? (Estudante 2)

“Nao, vamos evitar! (Professora)

“Pessoal, nao precisa colocar tanta tinta, demora a secar. Vamos
agilizar que nés iremos fazer uma foto com todas as pinturas juntas!
como nés vimos na imagem, na tribo! Depois vamos retira-la do
corpo com agua e sabao pois pode causar alergia € ndo € nossa
intengao! (Professora)



“Nao, tia! Eu vou para casa assim, tanto trabalho para fazer, esta
ficando bonita minha pintura! (Estudante 4)

“Ah, eu também vou!” (Estudante 9)

“Nao pessoal, precisamos retirar a tinta!” (Professora)

Com o desenvolvimento da atividade de pintura corporal, verificamos entre os
estudantes, mesmo os mais timidos, uma curiosidade e empolgagdo com o
processo € ao passo que construiam as imagens em seus bragos e ombros,
utilizando tintas lavaveis e atoxicas, iam também trocando informacdes sobre os
motivos de terem escolhido determinados animais, quais poderes gostariam de

representar e sua relagao na natureza. Melo (2003) afirma:

Se o conteudo do ensino indica que se deverao trabalhar as relagbes
do homem com a natureza, devem-se explorar as relacbes que as
proprias criangas experimentam. Ndo se deve perder a oportunidade
de deixa-la explicitar essas experiéncias [...] (p.151).

Sendo assim, ao falarmos sobre as relagdes humanas, é também importante
tratarmos da natureza que nos conecta, portanto, ao abordarmos a Luta brasileira,
Huka-Huka como elemento central em nosso debate, na disciplina de Educacéao
Fisica, ndo podemos deixar de tratar a relagao de respeito e preservagado dos povos
originarios, para com nossa flora e fauna, trazendo para a discussdo a nossa
responsabilidade social como cidadaos.

Assim, a medida que os estudantes criavam suas pinturas corporais, iam
também falando uns com os outros sobre as relagdes criadas entre seus desenho e
a representacao de poder na luta e com a natureza, refletindo acerca da importancia
da preservacdo do meio ambiente, neste momento, a professora comecou a
observar os estudantes se posicionando em frente a camera olhando as pinturas,
conversando sobre suas ideias e observou entao o surgimento de ongas, leopardos,
tigres, capivaras, o mar, papagaios e outros elementos na nossa natureza surgindo
como tematica.

“Vamos |a, pessoal a pintura de vocés representa o qué? o que vocé
achou da sua criagao? (Professora)

“Professora o meu é uma ongca, olha! Estou mais linda! (Estudante 4)



“A minha é uma vinha! Aquelas que ficam penduradas nas arvores e
elas enrolam pelo meu braco! (Estudante 1)

“O meu é o préprio nome da luta, HUKA-HUKA!” (Estudante 3)

“Professora, sabe o que representa isso daqui? E uma arvore s6 que
ta meio diferente” (falou o estudante rindo) (Estudante 2)

Entre produgdes artisticas, conversas divertidas, risos e registros em fotos, a
aula foi chegando ao fim, mas antes, a professora comegou a registrar todas as
pinturas corporais, gravando em video as reagdes de cada estudante, ao explicar os
simbolismos de sua pintura corporal com a luta Huka-Huka, assim, percebeu entao,
o interesse do alunos pelo momento criativo, revelando o interesse em permanecer
um maior tempo com a pintura, porém foram orientados pela professora a retirar as
tintas, lavando bem com agua e sabdo, para que ndo houvesse intercorréncias com
processos alérgicos.

Neste momento de conexao entre alunos e professora, uma atmosfera de
contentamento foi tomando conta do ambiente durante a realizacdo da atividade,
transparecendo nas falas, gestos e risadas espontaneas, na curiosidade prépria ao
processo de descoberta, na ajuda mutua para a construgdo das cores, no detalhe
percebido da pintura do colega servindo de inspiragcao, na fala que recordava os
elementos aprendidos sobre a luta durante as aulas, na alegria da professora ao
perceber a interacao fluida acontecendo entre o divertimento e o conhecimento.

Assim, ao observar o fazer coletivo acontecendo de maneira harménica,
percebemos que o ensino nao precisa estar desconectado da alegria da vida
corrente, podemos buscar meios de sistematizar o conhecimento cientifico com base
em métodos que facilitem tanto o trabalho pedagogico do professor quanto a
aprendizagem dos estudantes, se tornando uma experiéncia prazerosa para ambos.
Alinhado a ideia de Snyders (1998), Melo (2003, p.152) nos diz que alunos e
professores experimentam uma relacdo de complementacédo e esta, por sua vez,
pode gerar um trabalho coletivo de cooperacéo, pensando suas proprias regras a
partir da vida corrente.

Assim, finalizando nosso ultimo encontro, tendo como objetivo no primeiro
momento: vivenciar o Festival da luta Huka- Huka e em sequéncia, na segunda
parte: iniciar nosso processo avaliativo da unidade didatica, o qual, aconteceu de
maneira individual e também coletiva, a partir de registros escritos, desenhados e

falados, para



compreender como foi a experiéncia para os sujeitos do processo pedagdgico.

A aula teve inicio com a configuragao da sala organizada em circulo, o cartaz
produzido pelos alunos e a professora, foi expondo na lousa, para facil visualizagéao
de todos, em seguida, a professora comegou a organizar espago € tempo para a
pratica dos jogos de oposi¢céo, os alunos por sua vez, comeg¢aram a ensaiar alguns
elementos praticos de luta Huka-Huka em forma de brincadeiras simples, uns com
os outros, a medida que a professora revisava as regras que seriam utilizadas.

Neste momento, a professora notou que os alunos se visualizavam pela
camera, interagindo e deixando recados registrados de forma espontanea, sobre o
sentimento saudoso de viver o ultimo encontro da unidade, deixando transparecer
que a experiéncia foi algo positivo de vivenciar “quando o aluno experimenta e
pratica sua experiéncia vivida, evidencia-se uma riqueza para sua vida,
consequentemente uma alegria” (MELO, 2003, p.43)

Assim, todos coletivamente, aproveitando o momento de risadas, brincadeiras
e descontragao, foram organizando o espago da sala de forma que conseguissem
se ver, escutar as orientagdes e realizar os jogos sugeridos pela professora, desse
modo, para melhor organizagao e trato pedagogico do conteudo proposto, a aula foi

dividida em quatro momentos, descritos no quadro abaixo:

Organizagao da aula 9 - (Festival Huka Huka e avaliagao):

1) Neste momento a professora realizou as
orientacgdes iniciais (mencionando as regras que iriam conduzir
todo o processo);

2) Em seguida, pediu que ficassem em dupla e

Momento 1 sempre que fossem iniciar ou finalizar uma disputa
(Orientagdes iniciais e pre 9 pula,
dinamica cumprimentassem os colegas em forma de respeito e

agradecimento;

3) Por fim, realizou uma dindmica de boas-vindas, na
qual, os alunos precisavam executar uma aproximagao
usando a caracteristica do agarre para capturar um recorte de
fita adesiva nas costas do oponente.

de Boas-vindas)

1) Nesta atividade, os estudantes precisavam estar

Momento 2 dispostos em trios, nos quais, um seria o juiz da partida e dois
(atividade 1- postura disputaram o jogo de oposigéo, tendo como objetivo, realizar o
corporal e agarre) agarre do oponente segurando na parte posterior do joelho,

tentando respeitar ao maximo as regras da luta Huka Huka.

M to 3 1)  Nesta atividade (sempre com a restricao de nao
omento poder realizar a projegdo do colega ao solo), adequamos o
(atividade 2 - objetivo do jogo para que ndo houvesse leséo, considerando a
Agarre e suspenséo) caracteristica do solo diferente onde a luta acontece
originalmente; os alunos para pontuar precisavam realizar um




abraco (da cintura para cima) para suspender o oponente e
fazer com que ele retirasse, por instantes, os pés do solo, em
uma disputa com 3 rodadas.

1) Neste momento, ultima parte da aula, apés um
pequeno intervalo com descanso e hidratagao, aconteceu um
momento inicialmente coletivo de avaliagdo, no qual,
estudantes e professora/prequisadora, tiveram a oportunidade
de relatar livremente suas percepgdes sobre as experiéncias
(momento avaliativo) vividas durante a atividade proposta e ao longo da unidade
didatica. No momento final, a avaliacao passou a ser mais
especifica, onde ele precisaram realizar um registro em papel,
desenhado ou escrito, de como foi a experiéncia de vivenciar a
luta a partir dos
jogo de oposicao.

Momento 4

Fonte: autoria propria.

A medida que iam avancando no conhecimento e interagbes a partir da
vivéncia dos jogo de oposicdo, percebemos que os estudantes comegaram a se
comunicar de forma mais respeitosa e tolerante uns com os outros, na realizagao
das atividades com toque, necessarias a luta, reveladas em momentos de suporte
onde, mesmo diante do objetivo em comum de vencer a disputa, se ajudavam na
organizacédo das atividades, se divertindo e lembrando as regras no momento da

agao, adotando uma postura menos reativa ao contato do seu oponente.

[...] os jogos de oposicdo podem ser vistos como estratégia para
superar os desafios encontrados ao tentar inserir as lutas na escola.
E assim, cultivar com os alunos o aprendizado de valores que podem
beneficia-los para seu dia a dia dentro e fora do ambiente escolar
(AZEVEDO et al., 2025, p.15).

Ao longo da vivéncia das atividades realizadas no festival, desde as
dindmicas iniciais até o momento avaliativo, a professora/pesquisadora comecgou a
notar algumas mudangas bastante significativas no comportamento dos estudantes,
seja do ponto de vista da fala, quanto em relagdo a postura corporal, os alunos,
entenderam a aproximacao/toque na luta, como um elemento fundamental para
caracteriza-la e ndo como desrespeito “[...]é preciso considerar a necessidade de
desnaturalizar qualquer forma de violéncia nas sociedades contemporaneasy...]
(CARUARU, 2024, p. 87).

Assim, ao pensarmos formas de sistematizar o conhecimento luta na
Educacdo Fisica, precisamos criar estratégias que ajudem os estudantes na
desconstrugao do discurso de violéncia que ainda permeia seu ensino no ambiente

escolar, gerando um




receio tanto ao professor em trabalhar estes saberes, quanto aos estudantes em
participar de atividades que envolvam um contato mais direto.“Quando a unidade
tematica de lutas é sugerida, uma das motivagdes que influenciam os professores a
nao propor essa unidade € a pratica das lutas ser confundida com briga e violéncia”
(AZEVEDO et al., 2025, p.14).

Neste momento, ao finalizar a experimentagao pratica, com os jogo de
oposicao, a professora seguiu para o ultimo elemento, tdo importante quanto o
proprio processo, a avaliagao, pois € nela que verificamos se nos aproximamos dos
objetivos pretendidos, ou nos distanciamos, ao avaliarmos, podendo pensar outras
possibilidades de conduzir o processo pedagdgico mediante as necessidades
apresentadas e revelar os saltos qualitativos.

Desse modo, a professora/pesquisadora organizou este ultimo instante de
forma que os estudantes compreendessem a importancia do processo avaliativo
diante da experiéncia vivida, porém, de igual maneira, fosse um momento de escuta,
acolhimento, criatividade de producao cientifica em nossa disciplina, assim,
organizamos este momento em duas etapas: a primeira foi uma conversa mais
descontraida sobre as impressdes deles acerca da experiéncia com luta nesta
unidade, em forma de pequenos jogos.

Neste instante, ao serem questionados, os estudantes comegaram a externar,
oralmente suas percepgoes e vivéncias, uns mais timidos outros mais extravagantes
nas posturas e falas, de maneira livre e descontraida, cada um foi expondo sua

vivéncia com a professora:

“Muito bom, pessoal, como foi para vocés, aprender sobre luta a
partir de jogos de oposi¢cao? (Professora)

“Foi da hora, foi divertido! (Estudante 2)

“Foi mais facil ou mais dificil, contem para mim?” (Professora)
“Provavelmente mais facil professora! Porque a gente ndo sabe
como é para eles, foi adaptado, nao foi na terra, mas foi divertido!
(Estudante 3)

“Tem regras, nao é de todo jeito! (Estudante 4)

“A gente conseguiu perceber como a marcacao de pontos acontece!
(Estudante 3)

“Foi muito legal! Tem que ter forga, mas concentragdo também!”
(Estudante 6)



Ainda bastante agitados por conta do momento pratico, os estudantes
teceram em poucas palavras, alguns sentimento de contentamento em ter
participado, porém, ja esperando que nem todos quisessem expressar sua opiniao
oralmente, pela timidez ou mesmo pelo aparente cansago, a professora organizou
um segundo momento avaliativo, no qual, em uma outra formatacdo, os alunos
pudessem resgatar em suas memorias os aprendizados ao longo da unidade
tematica e trazer ao debate em forma de desenho ou escrita, como foi para cada um
a experiéncia com os jogos de oposigao.

Entdo, para este segundo momento avaliativo, a professora/pesquisadora
distribuiu uma folha para cada um, pediu que identificassem o papel com seus
nomes, data e ano correspondente, em seguida os orientou para a construgdo dos
relatérios finais dos estudantes (APENDICE 9 ) sobre a experiéncia de vivenciar a
luta o Huka- Huka a partir dos jogos de oposicdo, neste instante, solicitou aos
estudantes para se acomodarem confortavelmente dentro da sala de aula: nas
cadeiras, ou no chdo, e em seguida, expressassem na folha sobre suas vivéncias da
unidade sobre luta, podendo ser de forma escrita e/ou desenhada.

Em seguida, comegou uma pequena movimentagdo na sala de aula, onde
cada um, munido de folha de papel, lapis coloridos e bastante criatividade, foi
buscando o jeito de se acomodar e as companhias com as quais gostaria de
compartilhar este momento, aos poucos, as cores, figuras e textos foram surgindo
nas folhas em branco, expressos nas mais diversas formas: em quadrinhos com
bonequinhos de palito e frases curtas, uns com desenhos cheios de técnicas e bem
elaborados, outros em formatos mais simples porém, repletos de regras aprendidas
durante as aulas.

Assim, criativos e afetuosos relatos foram sendo construidos, em meio a
conversas divertidas que surgiam durante a producgao, tentando lembrar dos jogos
de oposicao realizados em sala, dos debates, dindmicas na lousa em momentos de
aula expositiva, das orientagdes dadas pela professora, dialogos engragados mas
cheios de conhecimentos foram tomando forma e conteudo.

Deste modo, compartiihamos do pensamento do Coletivo de Autores (1992)
ao compreender o momento avaliativo como um processo continuo, no qual,
professores e alunos discutem e desenvolvem na coletividade, novas formas de
pensar o conhecimento abordado, de maneira “dialégica, comunicativa,

produtiva-criativa” (p. 82), registrando sua apreciacéo sobre a aula.



Neste momento, a professora/pesquisadora com o intuito de finalizar
formalmente a aula, pediu que todos os presentes, com suas produgdées em maos,
se organizassem no meio da sala, onde estava localizada a camera, para realizar
um registro em foto e video, deixando suas mensagens de encerramento, ou uma
breve explicagao sobre seus relatos, para a posteridade.

Melo (2003) nos reforga a importancia em saber identificar as experiéncias
vividas pelos sujeitos, estimulando-os a falar sobre elas, atrelando aos
conhecimentos aprendidos em aula, refletindo acerca de sua prépria realidade
(p.150) dessa forma, podemos progredir na elaboracdo do conhecimento
sistematizado e para a vida, a medida que contribuimos para a formacao de sujeitos

mais comunicativos, criticos e reflexivos.

A compreensdo dos estudantes como sujeitos com histérias e
saberes construidos nas interagdes com outras pessoas, tanto do
entorno social mais proximo quanto do universo da cultura midiatica
e digital, fortalece o potencial da escola como espago formador e
orientador para a cidadania consciente, critica e participativa
(CARUARU, 2024, p. 88).

Sendo assim, considerar a experiéncia vivida pelos sujeitos, em seus
relatérios, proporcionando momentos de escuta, reflexao e producao, faz com que o
estudante se entenda como produtor de conhecimento e consequentemente
protagonista de sua prépria historia, contribuindo para a construgdo de um ambiente
escolar com aprendizagens muito mais significativas que extrapolam o curriculo e
impactam a vida corrente.

Assim, neste ponto da referida pesquisa, iremos analisar as producdes
realizadas pelos estudantes, por compreendermos o quao importante é estimular o
educando ao exercicio da comunicagao, seja de forma escrita, desenhada, falado,
ou se expressando corporalmente, a comunicacdo permeia todas as acdes dos
sujeitos. “A medida em que as criangas sao estimuladas a falar e a escrever sobre
suas experiéncias, alargam-se suas possibilidades de inser¢do no mundo e se
compreende a importancia da escola para a sua vida” (MELO, 2003, p. 148).

Desse modo, analisamos as 13 producdes feitas pelos alunos, como ultimo
exercicio na disciplina, percebemos entdo que cada um imprimindo sua
caracteristica particular, expressou as aprendizagens construidas ao longo da
unidade didatica sobre a luta, sendo assim, para fins de organizagao e melhor
compreensao dos dados. Ao observarmos em detalhes os relatorios, onde cada um

deixou registrado



tanto a sua percepcéo sobre a experiéncia com os jogos de oposigdo, quando os
saberes que conseguiram sistematizar sobre a luta Huka-Huka, percebemos o
surgimento de 4 pilares, importantes para o nosso estudo: Gestos Técnicos, Regras,
Valores/Cultura, Percepgdes do Ludico a partir deles, iremos dialogar sobre cada
analise trazida pelos estudantes.

Na primeiro pilar, Gestos Técnicos, percebemos que ao falar sobre os
conhecimentos da luta trabalhada durante a unidade, o Huka Huka, alguns
desenhos revelam elementos sobre as técnicas citadas ao longo da unidade,
detalhes especificos como: a forma de pontuar, os gestos ritualisticos realizados
pelos povos originarios no ato da disputa e antes de comecar o combate.
Reproduziram em forma de desenhos, uns simples e outros mais elaborados, os
lutadores se posicionando na forma correta com as regras utilizadas das

brincadeiras como podemos ver nos relatérios dos estudantes:

“No Huka-Huka precisa derrubar o oponente ou tocar atras do joelho”
(Estudante 1)

“Os lutadores comegam o combate gritando em sentido anti-horario”
(Estudante 11)

Foram também produzidos pequenos textos junto aos desenhos, nos quais,
mostram em detalhes, como acontece a constru¢cdo desses movimentos importantes
para o desenvolvimento da luta, inclusive o ambiente relevado nas ilustragdes
remetia aos citados em aula, simbolizando a natureza, o chdo adequado para a

pratica da Luta Huka Huka, como podemos verificar nos relatorios:

“Um grande circulo com os lutadores ao centro se preparando para o
combate” (Estudante 10)

“Os lutadores estao se preparando para o combate, ao sinal,
acontece o agarre para a luta” (Estudante 11)

Na segundo pilar Regras, percebemos que os educandos revelaram um
conhecimento ainda mais amplo, acerca da luta enquanto um fenébmeno construido
socialmente e historicamente ao longo do desenvolvimento da humanidade, tais
como o fato da luta ser também um esporte e portanto precisa considerar um
sistema de regras a serem respeitadas, tanto para uma boa condug¢do da disputa,
quanto para preservar a integridade do oponente, como podemos identificar nos

relatorios:



“O Huka Huka é uma luta que precisa de muito respeito pelos
oponentes” (Estudante 5)

“Para ganhar é preciso derrubar o oponente no chao” (Estudante 11)

“Pontua quem tocar atras do joelho ou suspender” (Estudante 12)

Algumas produgdes, apenas em forma de texto, coloridos e obijetivos,
relembraram caracteristicas fundamentais estudadas em aula, durante a aula
tedrica, tais como: a luta tem local especifico para acontecer, como consta no
relatorio do (estudante 9) e a figura do Juiz, ou no caso do Huka Huka, intitulado o
dono da luta, pessoa responsavel por manter a ordem da disputa e ditar a regras do

combate, como representado no relatério:

“Tem lugar para lutar” (Estudante 9)

No terceiro pilar, Valores/Cultura, ficou muito evidente nas produg¢des dos
estudantes, como eles assimilaram detalhes sobre a cultura dos povos originarios
quanto ao modo de se relacionar com a natureza, reforgcando a importancia do
respeito ao meio ambiente, resgatando também os simbolismos das pinturas
corporais como um elemento de sua cultura, trazendo a correlagdo com a luta, nos
relatérios:

“Ha pinturas, marcacoes e aprendizados” (Estudante 2)

“Cada pessoa faz um desenho no corpo que tem haver com

a

natureza foi muito massa, a pessoa fica com vontade de ganhar
direto” (Estudante 4)

“Pintura no corpo com imagens de animais e natureza, eles pintam o
corpo com varias cores”(Estudante 8)

“Tem varias regras tipo como pontuar e como respeitar o oponente
etc” (Estudante 5)

Podemos perceber que em quase sua totalidade, os relatos trouxeram a
importancia dos valores humanos trabalhados em aula ao longo da unidade,
revelando a relacédo de respeito ao adversario no momento da disputa e aos demais
presentes, ratificando que para a cultura indigena, o Huka Huka, representa uma
disputa de habilidades, um momento de celebragdo e ndo uma rivalidade, como

mostrado no relatoério:



“ O Huka-Huka nao é usado para brigar, é usado para cada um
demonstrar suas habilidades” (Estudante 1)

A partir de suas evolugbes em aula, foram assimilando esses codigos de
conduta, conseguindo compreendé-los como algo importante tanto para o0 momento
da luta quanto para a vida em sociedade, portanto, € fundamental construirmos
formas de sistematizar a luta na escola, pois seu ensino vai muito além de gestos
técnicos e possibilidade de autodefesa, mesmo assim, ainda esbarramos em muitos
fatores que contribuem para reforgar equivocos associados a ela e ainda
permanecem enraizados na sociedade, como reforgam, Rufino; Darido (2015) “[...] o
ensino de tais manifestagcdes tém apresentado dificuldades de tratamento
pedagdgico na escola (p. 01).

Torna-se urgente entdo, a realizagdo de novos estudos para fundamentar a
pratica pedagdgica do professor de Educagao Fisica ao sistematizar esses saberes,
fortalecendo o conhecimento sobre a luta no ambiente escolar (Azevedo et al., 2025),
fato, que ratifica a importdncia da nossa pesquisa do ponto de vista social e
académico, pois, ao propor estratégias que ajudem o professor no trato com o
conhecimento luta e desperte a curiosidade e interesse dos estudantes a sua
pratica, estamos também contribuindo para uma educagao melhor a formacao de
sujeitos mais autbnomos e protagonistas na sociedade.

Assim, no estudo em questdo, a professora/pesquisadora teve a intengao
investigar o jogo enquanto uma estratégia pedagogica com o intuito de criar um
ambiente acolhedor e divertido no qual, os estudantes pudessem se encorajar a
pratica da luta, refletindo sobre ela a partir de pequenos jogos que pudessem criar
uma experiéncia prazerosa e significativa para professores e estudantes ao
sistematizar a luta como conhecimento nas aulas de Educacéo Fisica.

Portanto, foi essencial, considerar as percep¢des e compreensdes dos
estudantes e da professora/pesquisadora, por entender que considerar a
experiéncia vivida dos individuos, enriquece e aproxima ainda mais a nossa pratica
pedagogica pois, a vida acontece entre o pensamento cientifico e a concretude da
realidade vivida em cada dia e a escola € esse elo de ligagdo onde podemos pensar

novas formas de produzir ciéncia e novos sentido para vida em sociedade.

A escola tem o compromisso de respeitar os saberes dos educandos
aproveitando sua experiéncia, discutindo sua realidade, associando os



saberes curriculares e a experiéncia social que eles tém, valorizando
e resgatando a diversidade cultural (PPP, 2024, p.11).

Desse modo, no presente estudo propor o jogo como estratégia para o ensino
da luta, surge como uma necessidade da realidade vivenciada pela professora/
pesquisadora em seu contexto de ensino, com os estudantes da referida instituicao,
motivada pelas reflexbes sobre as limitagdes apresentadas em sua pratica
pedagodgica com a luta, sendo assim e por acredita no potencial formativo do jogo a
partir da possibilidade de manifestacdo da ludicidade em sua pratica, optou por
investigar na pratica, como os estudantes percebiam a estratégia ao aprender sobre
a luta.

Assim, ao analisarmos as produgdes dos educandos, revelamos também um
quarto pilar, a Percepgdes do Ludico, na qual, ao retratar suas experiéncias,
trouxeram também aprecia¢des acerca da forma como o conteudo foi abordado, ao
utilizar os jogos de oposicdo como método para aprender a luta, dessa forma,
observamos que os relatos revelaram muito sobre elementos especificos da luta
Huka Huka, suas regras, sua origem, relagdo com a cultura indigena, valores e
significados impressos em sua pratica, bem como de maneira criativa e divertida a
sensagao de ter realizado a estratégia dos jogos de oposigdo, como podemos

verificar nos relatorios:

“Meu aprendizado foi muito bom! Essa experiéncia € muito boa! Tia,
obrigada por essa experiéncia, até ano que vem! (Estudante 2)

“Minha experiéncia brincando de Huka Huka foi boa, pois € um
esporte muito legal e competitivo, foi um pouco complicado mas com
estratégia fica mais simples! (Estudante 3)

“Foi muito massa, a pessoa fica com vontade de ganhar direto”
(Estudante 4)

“A minha experiéncia foi muito boa e legal e também aprendi muita
coisa sobre o Huka Huka e como se luta” (Estudante 5)

“Eu gostei muito, me ajudou muito, foi muito bom, tia! (Estudante 6)
“Pintura no corpo com imagens de animais e natureza, eles pintam o
corpo com varias cores, brincar e saber sobre a luta foi muito legal e
divertido!” (Estudante 8)

“A experiéncia foi boa, foi legal aprender desse jeito, de brincadeiral!”
(Estudante 9)

“Eu aprendi que cada participante representa um animal da natureza
e esse animal representa a forga e a inteligéncia do participante, minha



experiéncia foi que é muito legal aprender uma luta, muito bom!”
(Estudante 12)

“Foi muito divertido, pois seu modo de marcacéo € interessante e foi
facil de aprender!” (Estudante 13)

Melo (2003) nos fala que “O professor, ao trazer para as aulas de Educagao
Fisica a alegria e o prazer, resultantes do resgate da histéria de vida das criangas e
do confronto com o cotidiano em que elas vivem, possibilita um novo repensar para
o ensino do jogo na escola” (p.57) em nosso estudo, o jogo atravessa a nossa
pratica pedagodgica como estratégia para o ensino da luta, dessa forma, ele é
percebido pelos estudantes como um elemento facilitador que proporcionou um
encorajamento para aproximagao com a luta.

Ao analisarmos os relatos dos estudantes, percebemos que o jogo foi o
elemento facilitador, pois, os receios quanto a marcagao, (estudante 13) quando a
vivéncia de uma pratica competitiva (estudante 3), quanto a aproximagédo do
oponente, foram superadas pela forma como a atividade foi conduzida, encorajando-

os a tentar realizar os jogos estudante.

Ao pensar em estratégias para inserir o conteudo de lutas na escola,
0s jogos de oposicdo aparecem como uma boa alternativa. Com
caracteristicas ludicas, que mantém os valores e as regras dos
esportes de combate como o confronto entre duplas ou grupo onde
seus participantes possuem a intengdo de vencer, os jogos de
oposicao existem desde a pré-histéria e podem ser uma ferramenta
educacional em diversas situagdes, inclusive em momentos de
conflitos (AZEVEDO et al., 2025, p. 05).

Desse modo, vivenciar a luta a partir da experiéncia com os jogos de
oposicao, se revelou como uma excelente estratégia em nosso estudo, durante as
interacdes nos jogos, observamos que o sentimento de alegria e descontragéo,
tomaram conta do momento, criando uma atmosfera de motivagdo aos participantes
ao tentar realizar os desafios propostos pela professora.:

Dessa forma, os jogos funcionaram como um elemento facilitador durante o
processo, contribuindo n&o apenas para a aprendizagem dos elementos técnicos
sobre a luta como também tornando o ambiente mais propicio a comunicagao entre
os alunos e com a professora, porém, percebemos também que tdo importante
quando o método utilizado, € a postura adotada pelo professor durante as aulas,

pois ao compreendermos que a atividade, por si, podera ser ludica ou n&o ludica aos



praticantes, a depender do estado interno dos sujeitos (LUCKESI, 2023), nao
podemos afirmar, de fato, ter havido ludicidade, mas ao criar uma ambiéncia com
caracteristicas ludicas, seja ao jogar, dialogar, no trato com o conhecimentos tedrico,
a partir de gestos, imagens e nas dinamicas, torna a aula um momento atrativo de

descobertas como podemos ler verificar no relatorio:

“Brincar de lutar foi muito divertido e legal” (Estudante 8)

Assim, a forma de conduzir as atividades, a escolha dos materiais utilizados e
principalmente a forma como apresentamos os saberes aos estudantes, impactaram
diretamente na percepgao e compreensao dos individuos acerca da luta, logo o
conhecimento adquirido ao longo da unidade, como por exemplo: o contato e a
relacdo ataque/defesa, bem como os saberes especificos acerca do Huka Huka,
dentro do contexto de luta brasileira, foram imprescindiveis para os estudantes
assimilarem os sentidos, simbolos e gestualidade da pratica, fazendo com que
chegassem mais seguros para a experiéncia, enriquecendo ainda mais o0s
momentos de dialogo durante a aula, como expresso nos relatérios.

Assim, mesmo ndo podendo afirmar que os jogos de oposigédo utilizados
como estratégia para a aprendizagem da luta foram, de fato, uma experiéncia Ludica
para os alunos pois, “Em sintese, a ludicidade, propriamente dita, configura-se como
um estado interno de quem vivencia a experiéncia das atividades ludicas, uma vez
que as atividades, em si, pertencem ao dominio externo ao sujeito e, portanto, a
dimenséo objetiva” (LUCKESI, 2023, p. 16), é possivel dizer, verificando as reagdes
expressas pelos educandos, que 0s jogos causaram uma percepg¢ao de ludicidade
aos observadores.

Desse modo, os jogos de oposicdo utilizados na experiéncia do referido
estudo podem ser classificados como atividades ludicas, pois, proporcionaram a
manifestacdo de suas caracteristicas, aos alunos e a professora, nos momentos de
interacdo no trato do conhecimento luta, trazendo a sensacao de satisfacao, alegria
e leveza aos participantes, tornando o momento da aprendizagem, um instante rico
e significativo para ambos.

Assim, sua utilizagdo como estratégia para ensinar a luta nas aulas de
educacgao fisica com o sexto ano do ensino fundamental, se mostrou como um
método bastante eficaz para sistematizar esse conhecimento na escola, pois, aliado
a uma postura ludica, a construgao de materiais e dindmicas que estimulem a

reflexao dos



educandos a pensarem de maneira criativa sobre seus saberes, tornou o processo

ao longo da unidade, muito mais dinédmico, alegre e interativo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Desse modo, ao passo do desenvolvimento da referida pesquisa,
compreendemos a importancia de pensarmos estratégias alinhadas a um projeto de
formacao que contribua para uma educacao e consequentemente, uma Educacéao
Fisica mais humanizadora, sendo assim, ndo podemos desassociar a construgao de
saberes da vida corrente dos sujeitos, no espago escolar, pois quando o
conhecimento consegue refletir e dialogar sobre a nossa realidade vivida, o
processo de aprender torna-se muito mais prazeroso e significativo.

Assim, mesmo diante de tantas limitacbes sobre como abordar o ensino da
Luta na escola, os estudos tém avancado e muito se tem discutido acerca de sua
forma, conteudo, sentidos e significados. Enquanto fendmeno socialmente
construido e historicamente desenvolvido ao longo da historia, a luta apresenta uma
vasta contribuicdo para a humanidade, porém, ao pensarmos a luta como conteudo
a ser sistematizado no ambiente escolar, precisamos refletir ndo apenas seus gestos
e formas, mas sua esséncia, seus valores para a pratica e para as relacdes
humanas, contribuindo para desconstruir esse estigma da violéncia que a atravessa.

Sendo assim, entendemos que o presente estudo se justifica do ponto de
vista social e académico, ao refletir sobre estratégias que permitam ao aluno, refletir
a luta enquanto conhecimento, pensando suas possibilidades, limitacbes e
consequentemente suas contribuicdes para o contexto de vida dos sujeitos
investigados.

Assim, apresentar o jogo como estratégia pedagdgica para o ensino da luta,
ele se mostrou uma excelente ferramenta, principalmente para apresentar
inicialmente o conteudo aos estudantes, pois, observamos que ao vivenciar 0s jogos
de oposic¢do, criando um cenario com caracteristicas ludicas, ajudou os estudantes
neste momento da formagao, sexto ano do ensino fundamental, a compreenderem
de melhor forma seus elementos, encorajando-os ao contato e aos desafios
propostos pela professora. Desse modo, houve também uma contribuicdo para
facilitar o trabalho pedagogico do professor de Educacdo Fisica em seus mais
diversos contextos, alinhando a sua necessidade e publico e consequentemente

para novas produgdes que possam surgir.



REFERENCIAS

AZEVEDO, T. L. de et al. Aplicabilidade dos jogos de oposicdo no ensino
fundamental: uma revisado integrativa. Cuadernos de Educacion y Desarrollo, v.
17, n. 5, p. e8382, 2025. Disponivel em:
<https://ojs.cuadernoseducacion.com/ojs/index.php/ced/article/view/8382>.  Acesso
em: 13 out. 2023.

BARBIER, R. A pesquisa-agao. Trad. Lucie Didio. Brasilia: Liber Livro, 2002.

BRASIL. Constituicao da Republica Federativa do Brasil. Brasilia, DF: Senado
Federal, 1988.

. Ministério de Educacdo e Cultura. LDB - Lei n°® 9394/96, de 20 de
dezembro de 1996.

. Ministério da Educacao. Parametros Curriculares Nacionais: Educagéao
Fisica. Brasilia: MEC/SEF, 1998.

. Ministério da Educagéo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: MEC,
2018.

BREDA, M. et al. Pedagogia do esporte aplicada as lutas. Sao Paulo: Phorte,
2010. BUENO, J.G.S. Funcdo social da escola e organizacao do trabalho
pedagogico.

Educar em Revista, Dossié, n. 17, p. 101-110, 2001. Disponivel em:
<https://doi.org/10.1590/0104-4060.222>. Acesso em: 22 out. 2024.

CAILLOIS, R. Os Jogos e os Homens: a mascara e a vertigem. Lisboa: Cotovia,
1990.

CARUARU (PE). Prefeitura Municipal de Caruaru. Curriculo do Municipio de
Caruaru: Normas e Orientagdes Curriculares. Caruaru, 2024.

CAZETTO, F.F. LUTAS E ARTES MARCIAIS NA ESCOLA: “Das Brigas aos Jogos
com regras” de Jean-Claude Olivier. Motrivivéncia, Floriandpolis, v. 20, n. 31, p.
251- 255, 2010. Disponivel

em:

<https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/2175-
8042.2008n31p251> . Acesso em: 21 jun. 2025.

CIRINO, C.; PEREIRA, M.P.V.C.; SCAGLIA, A.J. Sistematizacdo dos Conteudos das
Lutas para o Ensino Fundamental: uma proposta de ensino pautada nos jogos.
Revista Mineira de Educacao Fisica, Vicosa, ed. Especial, n. 9, p. 221-227, 2013.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do Ensino de Educagao Fisica. Sao
Paulo: Cortez, 1992.

. Metodologia do Ensino de Educacgao Fisica. Sdo Paulo: Cortez, 2012.

DARIDO, S.C.; SOUZA JUNIOR, O. M. Para ensinar Educacdo



Fisica: possibilidades de intervencao na escola. Campinas: Papirus, 2007.
CAMPQS, L. Metodologia do ensino das lutas na educacgao fisica escolar. 1. Ed.
— Varzea paulista, S: Fontoura, 2014.

CHAUI, M. A universidade publica sob nova perspectiva. Revista brasileira de
educacgao, n. 24, p. 5-15, 2003.

DELVECCHIO, F.B.; FRANCHINI, E. Lutas, artes marciais e esportes de combate:
possibilidades, experiéncias e abordagens no curriculo da Educagado Fisica. In:
Formacao Profissional em Educacao Fisica: Estudo e pesquisa. Traducio. Rio
Claro: Biblioética, 2006.

DE CAMPOS PEREIRA, M.P.V. et al. Jogo como estratégia de ensino: tematizando a
pratica de lutas na escola. Retratos da Escola, v. 14, n. 28, p. 207-221, 2020.

DIAS, P.A.G. Jogos educacionais: neurociéncia e aprendizagem. Caderno
Intersaberes, v. 10, n. 29, p. 4-18, 2021.

DOS SANTOS, S.L.C. Esportes de combate: ensino na educacao fisica escolar.
Rio de Janeiro: Editora CRV, 2016.

FARIAS, |. M. S. et al. Didatica e Docéncia: aprendendo a profissdo. Brasilia: Liber
Livros, 2014.

FIGUEIREDO, M.N.L. O LUDICO NO PROGRAMA SEGUNDO TEMPO: uma analise
da pratica pedagogica dos professores de Educacgédo Fisica da cidade do Recife.
2017. Dissertagao (Mestrado em Educagao Fisica)- UPE/UFPB, Recife, 2017.

FREIRE, ~J.B.,EDUCA(;AO DE CORPO INTEIRO-TEORIA E PRATICA DA
EDUCACAO FISICA. Sao Paulo : Scipione,1989.

. Crise de identidade. Motrivivéncia, n. 18, p. 143-150, 2002.
. O jogo: entre o riso e o choro. Campinas: Autores associados, 2023.

GOMES, M.S.P. et al. Ensino das lutas: dos principios condicionais aos grupos
situacionais. Movimento, Porto Alegre, v.16, n. 2, p. 207-227, 2010.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 1980.

. Homo Ludens. 42 edicédo. ed. Sao Paulo: Perspectiva, 2000.
. Homo Ludens. 92 edi¢do. ed. Sdo Paulo: Perspectiva,2019.

KISHIMOTO, T.M.(Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educagao. 14 ed. Sao
Paulo: Cortez, 2011.

LIBANEO, J.C. Didatica. Sao Paulo: Cortez Editora, 1994.

LUCKESI, C.C. Filosofia da Educagao. Sao Paulo: Cortez Editora, 1994.



. Ludicidade e atividades ludicas na pratica educativa: compreensodes
conceituais e proposi¢des. Sao Paulo: Cortez Editora, 2023.

MARCELLINO, N.C. et al. Ludico, educagao e educagao fisica. 32 edicdo. ljui: Ed.
Unijui, 2009.

MELO, M.S.T de. O ensino do jogo na escola: uma abordagem metodolégica para
pratica pedagodgica dos professores de Educacao Fisica. Dissertagdo (Mestrado em
Educacao). Recife: Universidade Federal de Pernambuco, 2003.

MINAYO M.C.S. Hermenéutica-Dialética como Caminho do pensamento Social. In:
MINAYO, M. C. DE S.; DESLANDES, S. F. (Eds.). Caminhos do pensamento:
epistemologia e método. 3. ed. Rio de Janeiro: FIOCRUZ, 2008.

. O Desafio do Conhecimento: pesquisa qualitativa em saude. 10. ed. rev. e
aprim. Sdo Paulo: Hucitec, 2006.

(org.). Pesquisa Social. Teoria, método e criatividade. 18 ed. Petropolis:
Vozes, 2001.

OLIVIER, J.C. Das brigas aos jogos com regras: Enfrentando a indisciplina na
escola. Porto Alegre: Artmed Editora, 2000.

OLIVEIRA, M.A. de; DOS SANTOS, S.L.C. Educagao com jogos de oposi¢cao: uma
analise sobre sua influéncia na motivacao de alunos a virem a praticar lutas/esportes
de combate. Educacéo e linguagem, v. 20, n. 2, p. 95-105, 2017.

PEREIRA et al. O jogo como estratégia pedagdgica para o ensino da educacéo
fisica escolar no 5° ano do ensino fundamental I. Corpoconsciéncia, v. 20, n. 3, p.
1-8, 2017. Disponivel em:

<
https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/corpoconsciencia/article/view/4390
>. Acesso em: 19 ago. 2023.

PERNAMBUCO. Orientagoes tedérico-metodolégicas para ensino fundamental e
médio: educacao fisica. Recife: Secretaria de Educacio do Estado de Pernambuco,
2010. Disponivel

em
<http://www.educacao.pe.gov.br/portal/upload/galeria/750/otm_educacao_fisica2010.
pdf>. Acesso em: 05 out. 2023.

PICCOLO, G. M. O universo ludico proposto por Caillois. EFDeportes. com, 2008.

PIO, R. Inovagoes pedagdgicas no ensino da luta corporal em escolas de
formacao de professores de Educacao Fisica. Recife, 2010. Monografia de
Especializagdo (ESEF/UPE).

RUFINO, L.G.B.; DARIDO, S.C. O ensino das lutas na escola: possibilidades para
a educacao fisica. Penso Editora, 2015.

SANT’ANNA, |.M.; MENEGOLLA, M. DIDATICA: APRENDER A ENSINAR. 92 edigéo.
ed. Sdo Paulo; Edi¢des Loyola, 2011.

. Por que planejar? Como planejar. Petropolis, RJ: Vozes, 2000.


http://www.educacao.pe.gov.br/portal/upload/galeria/750/otm_educacao_fisica2010
http://www.educacao.pe.gov.br/diretorio/texto_edfisica.pdf
http://www.educacao.pe.gov.br/diretorio/texto_edfisica.pdf
http://www.educacao.pe.gov.br/diretorio/texto_edfisica.pdf
http://www.educacao.pe.gov.br/diretorio/texto_edfisica.pdf
http://www.educacao.pe.gov.br/diretorio/texto_edfisica.pdf

SANTOS, M. A. R.; BRANDAO, P. P. S. PRODUCAO DO CONHECIMENTO EM
LUTAS NO CURRICULO DA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR. Movimento, v. 25, p.
25024, 2019. Disponivel em:
<https://seer.ufrgs.br/index.php/Movimento/article/view/78143>. Acesso em: 20 jun.
2025.

SAVIANI, D. Educacao escolar, curriculo e sociedade: o problema da Base
Nacional Comum Curricular. Revista de Educacdo Movimento, ano 3, n.4, 2016.

. Pedagogia histérico-critica: primeiras aproximacgoes. 11.ed. Campinas:
Autores Associados, 2021.

SILVA, P.H.B. A LUDICIDADE COMO ESTRATEGIA DE ENSINO: Contribuicdes
para o processo de ensino e aprendizagem aulas de Educacéo Fisica. 2018.
Monografia (Licenciatura em Educacao Fisica) - ESEF/UPE, Recife, 2018.

SO, M. R. et al. Jogo e ludico no conteudo lutas em aulas de educagao fisica
escolar. Educacion Fisica y Ciencia, v. 22, n. 2,
2020. Disponivel em:
<https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=439963840011>. Acesso em: 05 out. 2023.

SNYDERS, G. A alegria na escola. Sdo Paulo: Manole, 1988.

SOUZA JUNIOR, M.B.; MELO, M.S.T.; SANTIAGO, M.E. A andlise de contetdo
como forma de tratamento dos dados numa pesquisa qualitativa em Educacgao
Fisica escolar. Movimento, Porto Alegre, v.16, n.03, p.31-49, 2010. Disponivel em:
<http://www.seer.ufrgs.br/Movimento/article/viewFile/11546/10008>. Acesso em: 15
out. 2023.

TAFFAREL, C.N.Z. Criatividade nas aulas de educacgao fisica. Rio de Janeiro: Ao
Livro Técnico, 1985.

TAVARES, M.S.; LORENZINI, A.R. (orgs.). Pratica Pedagégica e formagao
profissional na educacgao fisica: reencontros com caminhos interdisciplinares.
Recife: Edupe, 2006.

TAVARES, M. S. O Ensino do Jogo na Escola: uma abordagem metodolégica para
a pratica pedagogica dos professores de Educagéao Fisica. Recife: Edupe, 2003.

THIOLLENT, M. Metodologia da pesquisa-agado. Sao Paulo: Cortez, 2009.

. Metodologia da pesquisa-agao.[livro eletrénico] / 1.ed. - S&o Paulo:
Cortez, 2022.


http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=439963840011
http://www.seer.ufrgs.br/Movimento/article/viewFile/11546/10008

APENDICES



(APENDICE 1) - PLANEJAMENTO DE ENSINO (4° unidade)

Professoral Pesquisadora: Marcela Silva
Turma: 6° ano (A)
Eixo tematico: Lutas (Lutas do Brasil)

Objetivo da unidade:
Compreender a luta enquanto conhecimento sistematizado, bem
como seus elementos fundamentais, conhecendo a luta brasileira
Huka-Huka, parte constituinte de nossa cultura, a partir de uma
experiéncia que utilizara& com os jogos de oposigdo como
estratégia para o ensino.

Habilidades BNCC:

(EF69EF18CRU) Planejar e utilizar estratégias basicas das lutas
do Brasil, respeitando o colega como oponente,entendendo as
diferentes formas e métodos de disputa de cada luta.

(EF67EF16) Identificar as caracteristicas (codigos, rituais,
elementos técnico-taticos, indumentaria, materiais, instalacoes,
instituicdes) das lutas do Brasil.

Recursos metodolégicos:
Serdo utilizadas atividades escritas (exercicio de sondagem),
material visual em slide (utilizando projetor multimidia e
computador), materiais alternativos para construcdo de
implementos (papel, papeléo, cola, tesoura, piloto de quadro
branco, tinta guache, lapis de cera), sala do auditério para
realizacao das praticas).

Avaliagao: Ocorrera de forma continua e processual ao longo da
unidade de ensino, com o objetivo de acompanhar o
desenvolvimento dos estudantes a partir da metodologia proposta,
realizando os ajustes necessarios para que a aprendizagem
acontecga.



(APENDICE 2 - CRONOGRAMA DAS INTERVENGOES EM CAMPO 2024.2)

DATAS:

EVENTO:

28/10 - Segunda- feira

Contato com a equipe gestora para alinhar detalhes sobre
a intervengéao e confirmar a data da reunido com os
responsaveis dos alunos;

29/10 - Terga- feira

Avisos e organizagao dos documentos para a assinatura
dos responsaveis

04/11 - Segunda- feira

Reunido com os participantes da pesquisa e assinatura
dos termos (TCLE/ TALE);

05/11 - Terga- feira

(AULA 1) - Aplicagdo dos questionarios de sondagem com
os estudantes;

(AULA 2) - Apresentacgéao visual (conceitos iniciais sobre a
Luta - regras, fundamentos e caracteristicas);

11/11 - Segunda- feira

(AULA 3) - Classificagcbes da Luta (Curta, média e Longa
distancia) Aula expositiva + dindmica (Esgrima)

12/11 -Tercga- feira

(AULA 4) - Conhecendo as Lutas do Brasil (origens e
significados)- Aula expositiva

19/11 - Terga- feira

(AULA 5) - AULA PRATICA - Jogos de oposicdo
(conhecendo o HUKA -HUKA) + (Produgao artistica
individual);

25/11 - Segunda- feira

(AULA 6) - Montagem do painel sintese sobre o HUKA
HUKA Lutas Brasileiras e a cultura indigena;

26/11 -Terga- feira

(AULA 7) - Apresentacao das producgdes (exposicao
visual)- FALAS DOS ESTUDANTES + REVISAO
(montando a linha do tempo sobre o que aprendemos!)

02/12 - Segunda- feira

(AULA 8) -AULA PRATICA - Jogos de oposicao:
FESTIVAL DE HUKA HUKA (VIVENDO NOSSAS
ORIGENS);

03/12 - Terga - feira

(AULA 9) - Momento Avaliativo
(ENTREVISTA COM OS ESTUDANTES);




(APENDICE 3 - Questionario de Sondagem para os estudantes )

QUESTIONARIO

IV Unidade- Luta

Disciplina: Educacao Fisica
Professora : Marcela Silva
Nome do estudante:

Idade:
Turma: 6° Ano

1. Para vocé, o que é Luta?

2. Vocé ja praticou alguma Luta?
( )SIM ( )NAO Qual:

3. Vocé acha importante praticar a Luta? (
) SIM ( )NAO

Porqué?

4. Existe diferenca entre Luta e Briga? (
) SIM ( )NAO

Quais sao:

5. Vocé ja estudou sobre Luta na aula de Educacéo
Fisica? () SIM  ( ) NAO

6. Vocé conhece alguma Luta Brasileira?
( )SIM ( )NAO Qual:

7. Vocé ja assistiu Luta na TV ou na internet? (
) SIM ( )NAO

O que vocé aprendeu sobre ela?




(APENDICE 4 - DIARIO DE CAMPO)

DIARID DE CAMPO - Intervengdo pratica:

Data: 2540
Sagunda- falra

Ewento: Contalo com a
Equips gesiors pars
glirhar datalnes sobre 3
Infzreangdo 2 confirmar
3 da13 da reunido com
0F r2Epansdvels dos
alunos;

Descrigao:

Comprasndends QUs o procsEE0 o2 Investigacdo necessita Lma minucicss preparaio pravia,
COm 2tEpas bem definidss, orgsnizagss, docUMEntadas, 2ste momento hizlEl fol de suma
Impaniancla para ainhar junia 3 gest3o, 3 pank 0o cronograma escolar 2 suE particulandads,
coma as Intervengdzs Irlam Ecorizcer = gual 3 melhor ssiraisgls pars comvidar os
responEavals 3 reunido de SEEINSILIE 905 J0CUMENIDE;

O furno teva Infcko com uma reunida de alinhamenta com o coordenadores & gastor, na gual 3
professora’ pesguisadora sxplicou o procssso de osesmvolvimenic das Imtsrvengles =
Intencionalidzdes 43 peaquisa;

Em seguida, siNhamos E0OrE 3 MEINor fMME g2 chamamsanto 00§ REQONEAVEIE pEOE
2Ebudantes para sssinaiura dos f=rmos o8 peegUlEa;

Data: 25010
Terga - Teira

Ewenio:duisos &
arganizagda dos
doCUmEniog pars 3
azzinatura dos
rezponsdvels

Descrigao:

- O tumg teve Inico n3 s3l3 de 3ula, com uma breva reunido d3 professcEpesquisadona com

0E 2siudantzs do (5 Ano A), turma defnids pars & referda peequisa. na gual fol falado Boore &
Imponancls do wEsaho 3 ssr dessmpenhado & d3 responEabildsds 43 3sEhEE oos
documanios, pelos r2Eparsavals, pars podsrmos dar encaminhamanta 3 pesquiss:

Durants 3 t3rds, fO73M rN0rga00E OF 3VIS0S 306 r2Eponsdvals, tanto pEios grupos oficlalE da
2Ecol3, quanto por oficly Crculsr enregue 306 educandos, E0OM2 3 ImponEncls em

COMparecersm pars farmalizagio 0o procsess;




(APENDICE 5 - PLANEJAMENTOS DE AULA)







(APENDICE 6 - FOTO DA INTERVENGAO- PRIMEIROS CONCEITOS)




(APENDICE 7 - FOTO DA INTERVENGAO- AULA SOBRE O HUKA HUKA)

KUARUP

Danca tipica de povos
do alto Xingu, dancado
por todos os membros da
tribo, para fazer uma
homenagem aos membros
que ja morreram.




(APENDICE 8 - PAINEL COLETIVO SOBRE O HUKA HUKA )




(APENDICE 9- RELATORIO FINAL) (ESTUDANTE 1)

Digitalizade com ComSecanner

(ESTUDANTE 2)

§
:
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|



(ESTUDANTE 3)

Digitalizado com CamScanner

(ESTUDANTE 4)

Digitalizado com CamScanner



(ESTUDANTE 5)

Digitalizado com CamScanner

(ESTUDANTE 6)




RELATORIO (ESTUDANTE 7)

A3uUSISIMT) W apsoUBicl

(ESTUDANTE 8)




(ESTUDANTE 9)

(ESTUDANTE 10)

Digitelizede com CamScanner



(ESTUDANTE 11)

Digitalizade com CamScanner

(ESTUDANTE 12)




(ESTUDANTE 13)
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(ANEXO 1 - PARECER DO COMITE DE ETICA )

COMPLEXO HOSPITALAR
HUOC/PROCAPE

PARECER COMSUBSTANCIADOD DO CEP
DaDCE D PROJETD DE PESOUEA

MHMMIWLM Fisica Escolar: coniribuihes do joge uiizado como
Pusguisador: Marso Boanes Tavanes de Ml

Arua Temiitica:

Varslo: 2

CAAE: BIISS24 50000 SHIE

Irnisui o Proponanis: FUNDACAD UNIVERSIDADE DE PERNAMBLUCD

Pairocinader Principal: Franciamenio Propric

DADOE 0 PARECER
Rmio o Paredr. 7.116.524

Agragantaglio do Proje:

O priciirid eiluds, Enendnds o 2o o gaEr Lomo dees advidads wolining, reakaoed em dekrminads
imiles de lempe @ di espagd, segundo regras definidas livremente, mas & carder obrigatdrio,
ECOMpanaa o um sentimeni & o, de degha (i noees) & O ser dienenis da vila cobdiana .
[HUEDMGA, 1993, apud TAVARES, 2008 faremas o eeercich o pengd-lo ne comiss fonmative, Endlani
esimidygia di enaing. Deste modo, dante de tamos recones possials e investigacto, fanmes a opplo da
contribuFmos episiemologicaments sobre o polendal educave do jogo uilizado como esirabgia
Pl agdpica para o ensing da Luta na Educaglio Fisica, ssim, imnmos @ escol como oendnio principal
para essa desafadona & molvanie @nefa de ressign fcar o5 sabenes sobne eshe conhacimenin. Do isso,
PR o ECOla COMD S50 Spai0 cuja funfdo rdo ¢ mils apenas a0 acsso ¢ apicabiidade o sabires
sociaimenie valorizados, nos permilte compreend#Jos como meo para amplar o auoconhedmenia,
desarwolvir habldaces para a cornea & con sequenismenie gerr mihor 35 apnendzagens (BLEKD,
2001 |, iornando- a5 mats significaivas. Dianie do potential edacativo 9o [ogo & da importincia do seu vab
a lonpo da vida escolar oo sweiies, & inegdvel gu 3 busca peln G0 vl mailo aldm dos M da
ok, G0% PRCrEid, d0d MOMEnts b GESconiacis i sis panes, oo ransis por culrs Campds
confcimiento. Al ntESipanmios na preseni posquiEa, o g0 como esrabigia pedagiaica no eneing &
Lista, estamos considerando-o, a pacin do entendmenio de Siva
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COMPLEXO HOSPITALAR
HUOC/PROCAPE

L= SR S R

{2018} coma @ ferramenia que subsidian 0 soLtader na ongan Racdn dos saberes, Sinalizands os caminhos
paia O il Cando aprender @ permeados por wm oonbedn [Gdioo, produzi conhecimenio de gualidade.
Diante dissn, oriar Uma namaiva que Consige Fazer o Lula comi pauta imporiante de estimdls & no-
violinoia, o reflescdo sobne & aulotelesa, i apropriag o de valones imponantes pand & vida em sociedade,
O QSR RovEs hablidades pautaia no cadads oONGgD & COM O DUlrD, Ciando um ambieie 9 auk
Sibgurn, dharlado & molhanie, I0FTE-50 WIJETIE par PENSAITOS 35 aprendizag ora NEcEssdns o iempa
Al Poranio, parminco de inguieiactes orundas da pribca pedagioica, 80 sElematizar o Lut na escola,
0 peferico esiudo langa luz & seguinte problemdica de pesquisa; quais conribuicles pam o imio da Luia
podim sor revladas nas sl de Edunacds Fisica quandd o j0g0 passa a sof uliizado como estratéga
pedaligic para ensind-la Para nos Condusin o pro0esss O invesigacie, o presemie exiudo inale-ee de
UM PSS o aboragim gusalilaiva, pos, Sequndd Minayo (Z008) implca & neessidade o um dhar

melaxive & com maior prolundidade, Sobne o NS0 objElo, & sind o 1ipd pESGisE a-aglo, compicndands a
partir da dindmica da realidade dos sujstos envolvidos no esiido, professons @ akmo, diste modo,

afinims Loma Dbjetve geml auncar proposiols nioo-prilicas Soerma 0o 5o Com O Conhedimintn
Luta am Educaqdao Fisica, a2 willzar o pgo omo eximibgia pedag dgica pana o siu &naino Sando assim,
eaborams o saguinis objiivos eapacificns para ROSED Sl : COMPIeEndsr & CamoSniIar o o0 como
TG SOckIiTMEnE CONGI 00, Dem Como St conribuiptes Enguants esinaiigia pedagigea ot Breing;
mevilar 36 caractensice fundamenias da Lula enduanis conhecimenin a ser soiemalizado na Edutaido
Fisiza Escolar; demiicar na lkeratun & no ampo de irseshjacio, &0 possivis Contibulpdes a0 ensing da
Lusta, cpussarodi: b icamisrie: porariicid.

O rederido siude irla-so uima pesquisa de abondagem qualiatvi. Assim, compreendinds gue ti b
50 ponafiidas e injuagent drras, SEMenios iNinsetos & oillinteons 4 ealas, condicorainies sooian
& ATBENGS0 OF Salands SEm o oonsioerar s oon o hstiinco, razend o aasim vwinas possibilidsdes de
ieiura da realidade, oplamos como miodo 3 hemenduica-daldlica (Minayo, 2008). o presente esiudo sen
o fpo Pesguisa-apdo, do acordo oom (Thioleni, 2033} O pocesso de prequiss serd realizado om uma
esinla gue atende aprcsimataments 600 aluncs, desde 3 eduracs imantl a0 ensing fundamenial & EJ8&,
que compdiem a mede municipal de ensing da Cidade de Canary, localizada no Agresie de Femambuco. Os
Siljeiog ervokidod na pesgiisa sordo, edicandos marculados requlanmenis, R el e 02 Ensing
Furdamanial de uma reabdade piblica de ensing na Rede Municipal de
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COMPLEXO HOSPITALAR
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Caruans, & & professors gue faz pamns da equips o2 pesgiina Licenciads om EBdecaiio Fisioa, da mesma
mumicipalidade desde 2012 Como inSirumenios a serem ulilizados na pesquisa, IPEMOS propor a
astriturado; plnsRmenis & inerssngn oF e uhidsss Sobee o conhatiments Lida na relerida eseola,
CONEHHE NS & ohpaniz e sujtiila pels secretana o eduta(ls pEnd o and ik, Sendo ofganizedos
SRMINANos para o orentacio da proposia o e irabalhada, serdo conginsdos Qqueshiondnos semi-
iUt s Diara i ar 8 GIeCHnar of Sl s pisgusa (profEso & o LCEnns) ne COmEneEnaao oo
[CCESED, LT R0 O CTi CONRRNIOD (6 reiiine ikl o o Caila Inferangali BT GO LT ol dis
CESITVARS0 pan caraciirizar ndo O procoessD o investgasBo. Cddrio de Incheadoc & professora procisa
L e s indciais o fnaes d o ensing fundamenial Arsdar parkcipar da pesguisa assinando O Teomo
de Consamimento ¢ Livne Esclarecids [TCLE]), md sk consia mo (@ness 1) deshd o menln, oo Siar &m
S plandjaments o conbisn Lot O Sieands precisaim estar reguiaments maiioslsdos na escola, ¢m
guit @ professora Boong, cwsands o & Ang oo ending fundamental |l |, anos Finais. Criliris do Extlusdo:
Bard enchaiio da pesquiss o8 sselns gue ndo estvenem parlicipands das silas durame & unidsde Luia,
impIGEihlEandn O DIooE e avalalkd.

Objethe da Pesguisa:

Oty el Primdinias:

Enunciar propisicles [Ranco-prafitas acerca do Inaln oom o conhecimenin Lits em Edecacla Fisioa, ao
utilizai o jogo como esirabigia pedagiyica pard o s ensing.

Oibpetive e cundino

Compresnder & Caracisnzar o jOg0 como Tendmend socalmente Lonsinfd, Bem comda suas coniribigies
engaanin esiaiigia pedagdgica de ensind; revelar 38 caracierisioas fundamenlas da Lsta enguanio
conhicimenio 3 sor sistemaiizado na Educapds Fisica Escolar, kMeniifcar na Bieraiura @ no campo de
e ligacsn, as poesios coninbispies oo ensino da Luia, guando ludicamanie pradoada

Asaliaglo dos Risced o Banaficios:

ST

Podeid Boomiso disconfonn &m aguma afvidade, vengonhs o nikh Sale responitey, pomkim, eslEmmos &
RS OEICR paf eSClarete Glialsgier disdda & minimzar o6 neees.

Beneficios:

Poderdo coniribis, & cumo praco & ongo prazo, oo refleodes imporanies sobre o lema,
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ajudandd & corEiniy riticas pedagogicas Mok Stefuacs & noss realcade ¢ poder s vz benafics
para fuluras pesy Uk na drea

Commniirios ¢ Considerades ol 4 Pesquisa:

Conforme & CARTARESPOETA pd | posinda. apds a nesolucdo das penddndias apreseniadas nd panrmoer
1 704020720 de Agosio de 2004, Da Iema S apreseniada o propin SRConina-se S oovioemmid ade
COMm a5 resohaples vigindes (Rescluglo £62513, Norma Opercional 00113 CHE-ME]. N30 aphisentadio
ik #hici.

Considarag dos Sobre of Tormeid do Jpfasantag o obni gailsria:

Apresentados abendendo o prolocolo de pesquisas, em cordormidade com 33 resolsles vigenies
{Resolacdo 456MZ, Morma Operacional D013 CHE-ME).

Coonyicliis Sard ol P dnias o Lists da Inddiguagios.

Diante do exposio, o CEPHUCLPROCAFE, de acondd com as arbuigbes definkdas na Resoluglo CMNE n®
456 o 2012 & na Nonma Oiperacsonal o 001 e 20 3 go CNE, manfesis-se, pHa aprosadso da propotia a0
propHD do pesguita, ndo apresoniando Stece élico, dovendo o pesguisador erriad & Plataforma Brasil,

el parcial cass Jurandd 0 pEshuss jor Semonsinan oo latos nelevanies & reSURS00E parciats di Sei
desEwoAmenD & um nelaiino final apds o SNOTRMEID da pesguisa, DlaliTands s reslintes.

Caeri it g Gad Findis & cribdrio 3o CEP

Esilu parecer ol elaborads basasds mod decumenlos abaine mlecionados:

[ Bocumantc Rgan Fosmgem Ror [Bhak)
Imormaghies Basicas | FE_INFORMACLES _EASICAS DO P | 270az00s Actdio
i P ROJETD Z3BESSE S 180354
Warcel Coares | ACBID |
1
TRATCS TELEE pt :r%% i
175051 | Tavares di Wk
Cuatres TALE pdf ITI0Q2024 |Marcss Ecanes Actdio
1T:BHET | Tavanes di Wik
T TS o | TLLE por DI04 |Warels Coanss | AcED |
AESETIMED 1T:BE12 | Tavares di Wik
Jusifhcativa o
Bursbncia
I\'.'l.im& Labiess gl 2702024 |Marcss Ecanzs Actio
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ChadTes Liatiess paaf 13705 || Tavares oo Mals AT
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(ANEXO 2 - CARTA DE ANUENCIA )

CARTA DE ANUENCIA - Reveluche 36012
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(ANEXO 3 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE)

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE
(Elaborado de acordo com a Resolu¢do 466/2012-CNS/MS) - PARA MENORES DE 18 ANOS

Convidamos vocé para participar como voluntirio (a) da pesquisa O ensino da Luta na Educagao Fisica Escolar: contribui¢des
do jogo utilizado como estratégia pedagdgica, apés autorizaciio de seu responsavel legal, que esta sob a responsabilidade do (a)
pesquisador (a) Marcelo Tavares Soares de Melo e sua equipe Marcela Maria da Silva.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Descrigdo da pesquisa: Pensar novas formas de ensinar ¢ muito importante para que possamos causar impactos de forma
positiva na vida dos estudantes, em Educagdo Fisica estudamos sobre varios temas importantes para nossa saude e nossa
formag@o em geral, entre tantos conteiidos, esta pesquisa tem como objetivo investigar sobre o ensino da Luta, utilizando
jogos como estratégia para tornar o aprendizado ainda mais significativo, neste estudo iremos construir com os alunos do
sexto ano, uma unidade sobre conhecimento Luta, onde iremos proporcionar seu ensino através jogos de luta, com o intuito
de motivar e encorajar o estudante a aprender sobre seus sentidos, significados, valores, compreendendo-a como cultura e
diferenciando-a de agdes de violéncia. Esclarecimentos do periodo de participagdo do voluntario na pesquisa:

A pesquisa terd inicio na 4* unidade que corresponde ao periodo de Outubro & Dezembro, respeitando o calendario
elaborado pela SEDUC e a organizacdo interna da escola; As aulas ocorrerdo com os estudantes do 6° Ano do ensino
fundamental da referida escola, totalizando (5 encontros) que ocorrerdo nos espacos da escola (Sala de aula, Quadra de
aula, Auditério) a depender do objetivo de cada aula. Durante a pesquisa serdo realizadas entrevistas e questionarios, aulas
teoricas e praticas, realizagdo de trabalhos individuais e em grupo, que serdo orientados pela professora durante as aulas;
Dos RISCOS para os participantes: podera acontecer desconforto em alguma atividade, vergonha de néo saber responder,
porém, estaremos a disposi¢do para esclarecer quaisquer dividas e minimizar os riscos. E BENEFICIOS diretos e indiretos
para os participantes: poderfo contribuir, a curto prazo e longo prazo, com reflexdes importantes sobre o tema, ajudando a
construir praticas pedagdgicas mais adequadas a nossa realidade e poderdo trazer beneficios para futuras pesquisas na area.
AS INFORMACOES desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicacdes cientificas,
ndo havendo identificacdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o sigilo sobre a
sua participacdo.Os dados coletados nesta pesquisa (questiondrios, entrevistas e sua gravagdo de audio e video), ficardo
armazenados em (pastas de arquivo, computador pessoal), sob a responsabilidade do pesquisador principal, pelo periodo de
(5 anos) e apds este periodo serdo devidamente descartadas/apagadas (sendo midia ou impresso), resguardando a
confidencialidade dos participantes da pesquisa. Nada lhe sera pago ou cobrado para participar desta pesquisa, pois a
aceitagdo ¢ voluntaria. Fica também garantida a indenizagdo em casos de danos, comprovadamente decorrentes da
participacdo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas para a sua
participagdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentagao).

Em caso de duvidas, vocé pode procurar o pesquisador responsavel por esta pesquisa, por meio dos seguintes contatos: Rua
Frei Jaboatdo, n. 280/204, Torre, Recife — PE ¢ mmelol9@hotmail.com ou de sua equipe de pesquisa: Avenida Pierre
Collier,

n. 429, Vila da Fabrica, Camaragibe — PE e marcela.silva@upe.br , 081-985006777. Apenas quando todos os
esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do estudo, pedimos que rubrique e assine as paginas ao
final deste documento que estd em duas vias. Uma via lhe sera entregue e a outra ficard com o pesquisador. Vocé estara
livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo haverd nenhum problema, desistir ¢ um direito
seu, bem como sera possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos da Universidade de Pernambuco CEP-HUOC/PROCAPE localizado no Rua Arnodbio
Marques, 310, Santo Amaro, Recife/PE (1° andar do Pavilhdo Ovidio Montenegro — POM do HUOC), telefone (81)

3184.1271 ou através do e-mail: cep _huoc.procape@upe.br

(\,\/) eaneails TAvenos>

Assinatura do pesquisador

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAQ DO MENOR DE 18 ANOS COMO
VOLUNTARIO

Eu, abaixo assinado, apds a leitura (ou a escuta da leitura) deste
documento e de ter tido a oportunidade de esclarecer minhas dividas com o pesquisador, concordo em participar do estudo:
o ensino da Luta na Educagdo Fisica Escolar: contribuigdes do jogo utilizado como estratégia pedagdgica, como
voluntario(a) bem como, autorizo o acesso ao questionario e entrevista, a divulgacéo e a publicagio de toda informagao por
mim transmitida, exceto dados pessoais, em publicacdes e eventos de carater cientifico. Foi-me garantido que posso retirar
0 meu consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. 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(es).

Caruaru, —de de 2024

Assinatura do Menor
ek
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(ANEXO 4 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO )

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA RESPONSAVEL PELO
MENOR DE 18 ANOS
(Elaborado de acordo com a Resolugao 466/2012-CNS/MS)

Convidamos o menor sob sua responsabilidade a participar como voluntario(a) da pesquisa: O ensino da Luta na Educacdo
Fisica Escolar: contribui¢des do jogo utilizado como estratégia pedagodgica, que estd sob a responsabilidade do (a)
pesquisador

(a) Marcelo Tavares Soares de Melo e sua equipe Marcela Maria da Silva.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Descrigdo da pesquisa: Pensar novas formas de ensinar ¢ muito importante para que possamos causar impactos de forma
positiva na vida dos estudantes, em Educagdo Fisica estudamos sobre varios temas importantes para nossa saude e nossa
formag@o em geral, entre tantos conteiidos, esta pesquisa tem como objetivo investigar sobre o ensino da Luta, utilizando
jogos como estratégia para tornar o aprendizado ainda mais significativo, neste estudo iremos construir com os alunos do
sexto ano, uma unidade sobre conhecimento Luta, onde iremos proporcionar seu ensino através jogos de luta, com o intuito
de motivar e encorajar o estudante a aprender sobre seus sentidos, significados, valores, compreendendo-a como cultura e
diferenciando-a de agdes de violéncia. Esclarecimentos do periodo de participa¢do do voluntario na pesquisa:

° A pesquisa tera inicio na 4 unidade que corresponde ao periodo de Outubro a Dezembro, respeitando
o calendario elaborado pela SEDUC e a organizagdo interna da escola.
. As aulas ocorrerdo com os estudantes do 6° Ano do ensino fundamental da referida escola, totalizando (5

encontros) que ocorrerdo nos espagos da escola (Sala de aula, Quadra de aula, Auditorio) a depender do objetivo
de cada aula.

° Durante a pesquisa serdo realizadas entrevistas e questionarios, aulas tedricas e praticas, realizacdo de
trabalhos individuais e em grupo, que serdo orientados pela professora durante as aulas;
. Dos RISCOS para os participantes: podera acontecer desconforto em alguma atividade, vergonha de ndo saber

responder, porém, estaremos & disposi¢io para esclarecer quaisquer duvidas e minimizar os riscos. E BENEFICIOS diretos
e indiretos para os participantes: poderfo contribuir, a curto prazo e longo prazo, com reflexdes importantes sobre o tema,
ajudando a construir praticas pedagdgicas mais adequadas a nossa realidade e poderdo trazer beneficios para futuras
pesquisas na area.

. AS INFORMACOES desta pesquisa serdo confidenciais e serdo divulgadas apenas em eventos ou publicagdes
cientificas, ndo havendo identificagdo dos voluntarios, a ndo ser entre os responsaveis pelo estudo, sendo assegurado o
sigilo sobre a sua participag@0.0s dados coletados nesta pesquisa (questionarios, entrevistas ¢ sua gravagdo de audio e
video), ficardo armazenados em (pastas de arquivo, computador pessoal), sob a responsabilidade do pesquisador principal,
pelo periodo de (5 anos) e apds este periodo serdo devidamente descartadas/apagadas (sendo midia ou impresso),
resguardando a confidencialidade dos participantes da pesquisa. Nada lhe serd pago ou cobrado para participar desta
pesquisa, pois a aceitacdo ¢ voluntaria. Fica também garantida a indenizacdo em casos de danos, comprovadamente
decorrentes da participacdo na pesquisa, conforme decisdo judicial ou extrajudicial. Se houver necessidade, as despesas
para a sua participagdo serdo assumidas pelos pesquisadores (ressarcimento de transporte e alimentagao).

Em caso de duvidas, vocé pode procurar o pesquisador responsavel por esta pesquisa, por meio dos seguintes contatos: Rua
Frei Jaboatdo, n. 280/204, Torre, Recife — PE ¢ mmelol9@hotmail.com ou de sua equipe de pesquisa: Avenida Pierre
Collier,

n. 429, Vila da Fabrica, Camaragibe — PE e marcelasilva@upe.br , 081-985006777. Apenas quando todos os
esclarecimentos forem dados e vocé concorde com a realizagdo do estudo, pedimos que rubrique e assine as paginas ao
final deste documento que estd em duas vias. Uma via lhe sera entregue ¢ a outra ficara com o pesquisador. Vocé estara
livre para decidir participar ou recusar-se. Caso ndo aceite participar, ndo havera nenhum problema, desistir ¢ um direito
seu, bem como sera possivel retirar o consentimento em qualquer fase da pesquisa, também sem nenhuma penalidade.

Em caso de duvidas relacionadas aos aspectos éticos deste estudo, vocé podera consultar o Comité de Etica em Pesquisa
Envolvendo Seres Humanos da Universidade de Pernambuco CEP-HUOC/PROCAPE localizado no Rua Arnodbio
Marques, 310, Santo Amaro, Recife/PE (1° andar do Pavilhdo Ovidio Montenegro — POM do HUOC), telefone (81)
3184.1271 ou através do e-mail: cep_huoc.procape@upe.br

(\,\/) eaneails TAvenos>

Assinatura do pesquisador

CONSENTIMENTO DO RESPONSAVEL PELA PAR,TICIPACAO DO MENOR DE 18 ANOS COMO

VOLUNTARIO
Eu abaixo assinado, apés a leitura (ou a escuta da leitura) deste
documento e de ter tido a oportunidade de esclarecer minhas dividas com o pesquisador, concordo em consentir a
participagdo do menor. responsabilidade, no estudo: O ensino da Luta na Educagdo

Fisica Escolar: contribuigdes do jogo utilizado como estratégia pedagodgica, como voluntario(a) bem como, autorizo o
acesso ao questiondrio e entrevista, a divulgacdo e a publicacdo de toda informagdo por mim transmitida, exceto dados
pessoais, em publicagdes e eventos de carater cientifico. Foi-me garantido que posso retirar 0 meu consentimento a
qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. 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(es).

Caruaru, de de 2024

Assinatura do responsavel do menor
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(ANEXO 5 - ORGANIZADOR CURRICULAR DE CARUARU )
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