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RESUMO

Trata-se de um ensaio propositivo cujo objetivo é apresentar, pela Pedagogia
da Corporeidade (PC), o jogo como experiéncia existencial e sua
sistematizacdo em géneros ludicos. Toma-se a experiéncia do brincar/jogar
como ambiente comunicativo (praxiologia motriz), modeladora do individuo e
da coletividade, em termos de comportamentos e subjetividades, portanto,
constitui-se centro do trabalho pedagdgico da PC. Jogo tradicional é
compreendido como o acervo ludico cultivado por um povo e abordado como
uma escola do viver criativo. Os géneros estruturam-se a partir de objetivos
educativos relacionados ao aprender a ser um jogador, como uma atitude
brincante em relacdo a vida. Essa sistematizacdo e categorizagcdo situa a
diversidade dos jogos em treze géneros ladicos, que sao: sensoriais,
ambientais, simbdlicos, de exercicios, ritmicos, integrativos, de
(des)construcao, de luta, de invasao, de rebater, de marca, de preciséo e de
I6gica/sorte.
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Introducao

Este artigo possui duas abordagens do jogo, inicialmente uma parte conceitual
em que nos detemos sobre o jogo como pratica de linguagem e o brincar como
o pivd da aprendizagem pela pedagogia da corporeidade. Na segunda parte
apresentamos uma possivel taxionomia do jogo, como possibilidade de
visibilizar a polifonia, a transculturalidade e as atualizagdes dos jogos, que
deslizam num fluxo continuo entre individuo e cultura, contingéncia local e
heranca desterritorializada. Portanto, taxonomia aqui ndo € sindnimo de

fechamento do fenbmeno em classes excludentes, até porque 0S jogos sao
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infindaveis em sua pluralidade, mas optamos por uma descricdo e
caracterizacdo dos jogos mais conhecidos em unidades de sentido que
guardam semelhanc¢as comunicativas ou narrativas.

O jogo, cada vez mais estudado e analisado por diferentes areas de
conhecimento, ainda é um fendmeno embacado. Pois ndo basta ser concebido
apenas do ponto de vista de sua finalidade, seja ela terapéutica, instrucional ou
cultural. Winnicott (1975) ja afirmava que o jogo necessitava ser estudado por
ele mesmo. Foi nesse sentido que pela Pedagogia da Corporeidade,
compreendida como uma abordagem da educacéo fisica que coloca como pivd
da aprendizagem o brincar e como meta para formacdo humana o ser
brincante (Gomes-da-Silva, 2016), fizemos uma incursdo no jogo tradicional,
tomando-o como pratica social de linguagem, producdo de sentido, uma forma

viva incrustada pelo signo.

1 Corporeidade, Jogo e linguagem

Corporeidade é o modo de viver no mundo. E a tendéncia dos nossos gestos
em ocupar tempo, habitar espagos, relacionar-se consigo e com o outro. E o
modo mais frequente como sentimos, reagimos e refletimos em nossas
interacBes com as circunstancias. E a maneira habitual de nos posicionarmos
em relagéo as solicitacbes do entorno, que ganha contorno postural, organico,
psiquico, constituindo um desenho ou forma existencial, a qual denominamos
de configuracédo. Essa configuracdo € a imagem que cada individuo ou coletivo
social assume como sendo sua, portanto, traduzimos corporeidade como
configuracéo existencial.

Na Pedagogia da Corporeidade (PC) constatamos que ha pelo menos duas
configuracbes existenciais correntes (Gomes-da-Silva, 2011), prototipos do
viver ocidental. Corporeidade do Atiramento € esse modo de viver apressado,
atirado nas agfBes sem muita consciéncia do que se esta fazendo.
Corporeidade Poetante ou Brincante € esse modo de viver criativo, aberto a
gualidade do presente.

A educacéo fisica pela PC é uma pratica de linguagem sociocultural e uma

metodologia de ensino do brincar, cuja meta educativa e terapéutica é auxiliar



na configuracao existencial do ser brincante. Ser brincante é aquele que brinca,
gue vivencia as situacfes cotidianas como brincadeira e que promove
situacbes do brincar. Uma das bases epistémicas da Pedagogia da
Corporeidade (PC) é a semidtica, porque ela é a ciéncia dos signos, nos
capacita a entendermos a producéo de sentido que ocorre no universo humano
(Barthes, 2001) e inumano (Peirce, 1996). Dai quando aplicamos a semiotica
ao jogo descobrimos o jogo nele mesmo, em sua pratica de linguagem, em sua
semiose, producéao infinda de signos.

Partimos do pressuposto que cada jogo, ou género de jogos, realiza uma
“pratica de linguagem”. Entendendo pratica, de acordo com Pennycook (2010),
como aquilo que acontece pela linguagem, relacionando-se com a localidade
de sua producdo, das implicagbes sociohistoricas em que elas ocorrem ou ao
seu contexto de organizacdo. A tarefa € penetrar mais e mais no universo de
cada jogo, ndo apenas em seu funcionamento, regido pela logica interna
(Parlebas, 2001), mas em sua poética (Gomes-da-Silva, 2011), na constelacéo
dos sentidos que o engendra. Quais as historias que cada jogo conta? Qual a
travessia heroica que cada género ludico desafia? Que producdo de emocdes,
expressdes e sentidos sédo vivenciados em cada jogo ou grupo de jogos?
Enfim, nossa questdo fundamental, como cada linguagem desses jogos vividos
configuram a existéncia dos sujeitos que jogam?

Ao eleger 0 jogo como o pivd da aprendizagem a PC possui uma dupla tarefa,
seja analisar a producéo de sentido de cada jogo ou género de jogos, quanto a
orientar a acdo docente para uma pratica do jogo semiotizado (Gomes-da-
Silva, 2015), ou seja, como produtor de sentido. De modo que a orientacao é
identificar os efeitos semidticos (emocional, energético e légico) que o jogo
produziu nos jogadores ao jogarem.

O efeito emocional esta relacionado com a producdo de vinculos afetivos
vividos pelos participantes em relagcdo ao jogo. O efeito energético vincula-se
as acdes desenvolvidas, as duavidas enfrentadas, inquietacdes produzidas pela
busca de respostas as novas situacdes, as realizacdes obtidas. O efeito 16gico
corresponde ao processo de significacdo que os jogadores realizam. Assim, ao

compreender o jogo, pela PC, como pratica de linguagem que produz efeitos



semibticos nos jogadores, passamos a sSituar 0 jogo em relacdo com o

brinquedo e a brincadeira.

2 Jogar/brincar como experiéncia ludica

Diferente do que se diz no senso comum, o brinquedo no Brasil € mais do que
um objeto usado na brincadeira infantil. Brinquedo na cultura popular brasileira
€ aquilo que faz divertir, entreter, passar o tempo. Como diz o folclorista
Cascudo (1972), brinquedo é sindnimo de “jogos, rondas, divertimentos
tradicionais infantis, cantados, declamados, ritmados ou ndo, de movimento,
etc. Brinquedo é ainda o objeto material para brincar, carro, arco, boneca,
soldado. Também dira a propria acao de brincar. Brinquedo de dona de casa,
de cobra-cega, de galinha-gorda, de chicote queimado” (Cascudo, 1972:170).
Brinquedo € descrito por Cascudo seja como objeto, seja como a¢do ou como
o fendbmeno, uma ocorréncia. Qualquer tentativa de definir brinquedo retirando-
o de sua pluralidade vivida é reduzi-lo.

Brincar € um tipo de fazer gerador de uma determinada experiéncia, que
passamos a denominar de “experiéncia ludica”. Experiéncia ladica é viver uma
circunstancia que me faca inteiro e alegre. Esse estado de inteireza e alegria
pode ser vivido em vérias situacfes, até mesmo no trabalho, quando este nao
se presta a exploragdo. Talvez por isso o termo brincar, no Brasil, se aplica
para além de situacdes ludicas restritas, como um jogo ou brincadeira. Ser
inteiro e alegre com o que se esta fazendo é uma espécie de brincar, portanto,
ou seria melhor diz, género do brincar.

Este estado inteireza e alegria € uma disposic¢ao interna, ja presente em todos
nés, necessitando conectar-se com uma acao para fazer-se sentida,
atualizada. Por isso compreendemos 0 jogo ou brincadeira como uma ocasiao
generosa, por atender a essa necessidade de alegria e inteireza de modo
continuo. Ao jogar entramos em outro tempo, ndo é mais o cronos que importa,
mas o tempo das jogadas. Por isso, o terreno da experiéncia ludica, como de
gualquer outra, € interior. Compreende uma mudanca de estado decorrente da
vivéncia criativa de transformacdo simbdlica do tempo e espaco. Portanto, a

descricdo da experiéncia esta para além das opinides, explicagbes ou



comparacdes, antes € uma conclusao carnal. Ap6s o vivido dizemos: “Eu sei
como é, ja estive 1&” uma constatacdo. Ou um convite, dizemos: “Essa laranja
esta saborosa, porque ndo experimenta? .

Apoiamos em Bakhtin (2011:38) afirmarmos: experiéncia € “vivenciamento
concreto do outro por mim”. Diz ele ao referir-se ao modo como vivenciamos as
fronteiras externas que nos abarcam, que é nosso momento de limitacdo no
mundo, que s6 pode ser compreendido pela autoconsciéncia, isto €, em nossa
relacdo conosco mesmos, mediante o vivido.

Segundo Bakhtin (2011) é impossivel a percepcdo real de si mesmo na
exterioridade, ela sera sempre uma autorepresentacdo, ou melhor, um
“autovivenciamento interior”, seja porque nos ignoramos como sujeitos
singulares, ja que ndo nos sentimos esgotados no mundo, seja porque nao
somos plenamente conaturais com o mundo exterior. H4 sempre algo em nos
gue se contrapde ao mundo. Por isso, diz ele: “o essencial no vivenciamento
real de mim mesmo permanece a margem da visdo externa’ (Bakhtin,
2011:35), isso devido a um *“ativismo interior”, que é sempre extranatural e
extramundano.

Dai que a experiéncia, nesse entendimento, ser sempre um
“autovivenciamento interior no ato do mundo” (Bakhtin, 2011:38). Nao se
restringe a um ato cognoscente, intelectualizado, puramente semantico,
idealizado, nem se esgota na vivéncia sensorial do espacgo-externo, antes
constitui-se numa expressao estética ou ética, irreversivel, tal como num ato de
carinho, um abraco, beijo ou afago.

Por isso Winnicott (1975) chama o brincar de experiéncia criadora, porque nem
€ fruto apenas da imaginacdo subjetiva nem s6 da realidade percebida
externamente. Ou nas palavras de Bakhtin, a experiéncia como um
“autovivenciamento concreto”, na medida em que o brinquedo vivido passou a
se constituir em espaco vivo, autovivenciado, porque o exterior foi interiorizado
pela producdo de novos sentidos pra existéncia. E o que em outras ocasides
chamamos de “jogar semiotizado”, como tarefa do professor ao favorecer a
experiéncia ludica (Gomes-da-Silva, 2016). Em sintese, temos a situacao do
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sentidos.

Relacionamos o brincar com a experiéncia ludica e derivado com a producéo
de sentidos acrescentados. Agora é preciso compreender como sao gerados
esses sentidos e em que dimensbes se efetivam. Se o brinquedo foi
conceituado como aquilo que faz brincar, podemos dizer que o brincar é um
tipo de fazer. Dai chegamos a uma maxima de Winnicott (1975:27) “brincar €
fazer”. Esse fazer do brincar desdobra-se em trés dimensdes: fazer movimento,
fazer de novo e ficar absorvido no que faz.

2.1 Jogarl/brincar é fazer movimento

No jogo ha sempre algo em movimento, seja 0 proprio corpo no espacgo, seja o
corpo do outro ou ainda ambos com objetos, isso pra descrever o observavel. A
brincadeira ou jogo é uma atividade cuja caracteristica maior € mobilizar
disposi¢cbes internas pra realizar agbes externas. Fazer movimento significa
ativar, ndo apenas 6rgaos percepto-motores, pois pra realizar qualquer jogada
se faz necessario formar conexfes sociais, em relacdo as regras, p.ex., e
conexdes neuronais, em relacédo as tomadas de deciséo, p.ex..

Portanto, essa ativacao que ocorre no brincar tanto é externa quanto interna,
ela é tanto objetiva, observavel, passiva de medicédo e verificacdo, quanto é
subjetiva, oculta e avessa ao controle. Sobre a ativacdo externa, é aquela da
ordem fisica, seja proprioceptiva ou exteroceptiva. O brincar continuo
desencadeia novas ativacdes proprioceptivas, musculares e articulares, p.ex,
brincar pula carnica e jogar pega-vareta, exige grupos musculares e articulares
bem diferentes. O empreendimento da forca de impulsdo pra pular sobre os
colegas e a delicadeza 6culo manual para pingar as varetas sdo muito distintas.
Também do ponto de vista exteroceptivo, o brincar ativa novas percepgoes-
acOes, devido a exigéncia de diferentes disposicGes do corpo no espago, p.ex.,
a vivéncia de cabeca pra baixo no plantar bananeira € muito diferente de
balancar se no balango da arvore. Num a exigéncia € da estabilizagdo estatica,
maos firmes ao chao, sustentacdo abdominal e pernas unidas para cima. No
outro, maos firmes na corda, quadril estavel na tabua, pernas em movimento
forcando o ganhar alturas. A experiencia exteroceptiva deve-se também a

ocupacado de diferentes espacos, p.ex., jogar futebol travinha na praia e subir



num pau de sebo, sdo ocupacbes de espacos muito distintas. Também o
contato com diferentes materiais e formas de objetos, p.ex., jogar com bolinhas
de vidro € muito diferente de construir carrinhos de lata. O contato com
distintas substancias, tamanhos, pesos e textura produzem ativagdes
exteroceptivos e proprioceptivas diversas.

A Movimentacao Interna é aquela de ordem subjetiva_refere-se a mobilidade de
pensamentos, quando necessitamos realizar novas estratégias de acéo, p.ex.,
guando no jogo do baleado todos os companheiros estdo no “morfo” e percebe
gue a estratégia mais adequada ndo € de “queimar” os adversérios, mas de
“combinar” com os companheiros. Quando se vivéncia diferentes sentimentos,
p.ex., 0 medo de ser encontrado no esconde-esconde. Quando se frustra,
p.ex., ao arremessar a boa no boliche e ndo acertar nenhum pino. Quando se
vivéncia a tensdo em enfrentar o adversario, p.ex., em ser perseguido no pega-
pega. Isso sem falarmos das alegrias vividas nas vitorias ou das tristezas
sofridas nas derrotas.

Em todas as situagbes durante o jogo ha movimentacdo interna devido ao
estado de alerta porque a jogar é correr riscos, seja hum jogo de tabuleiro seja
numa partida no jogo de taco, de qualquer modo estabelecemos relacdes com
0S outros, com 0 meio ambiente, com 0s objetos e sempre consigo mesmo.

2.2 Jogar/brincar é fazer de novo

O jogo foi feito para se repetir, tal como na comida, impossivel se jogar apenas
uma vez. Repete-se também por dois motivos, um de ordem externa e outro de
ordem interna.

A exterioridade do repetir. Repete-se para se ter éxito do jogo. Joga-se melhor,
guanto melhor se joga. Ha que se adquirir capacidade fisica, p.ex, tenho € que
ter mais equilibrio para andar em cima do muro. Adquirir habilidades p.ex.,
manejo com o taco para acertar a garrafa rebatendo a bolinha, no jogo de taco.
Quem néo adquiri a habilidade necessaria para jogar, termina por abandonar o
jogo, numa atitude de frustracdo, que segue durante toda a vida, a exemplo
dos adultos que ficam reencantados com o sucesso em fazer o pido girar, que
nao conseguiram na infancia.

O segredo do encantamento do jogo € conseguir jogar, por isso da repeticdo. E



por meio dela que se experimenta o prazer de jogar. E jogar bem é ter dominio
sobre as possibilidades préprias, dos demais, quando houver, e das situacfes
gue surgem ao jogar. A interioridade do repetir. Repete-se para dar conta de
emocgOes que nao foram suficientemente elaboradas, aquelas que nao
adquiriram representacdo. Sdo emocdes soltas. A repeticdo nao € indcua, tal
como no processo de terapia psicanalitica, que Freud anunciava em 1914, a
triade Recordar—Repetir—Elaborar. Assim também € no jogo, em cada repeticao
h& uma reelaboracdo. E o que Benjamim também pontua, a lei do brincar néo é
a do “faz-de-conta, mas a do “faz-de-novo”, porque € pela repeticdo que se
alcanca o “éxtase do dominio”, inclusive das situacées em que esteve passiva,
tal como, uma crianca depois de um periodo hospitalar, passa a brincar de
médico com suas bonecas.

O encantamento do fazer de novo é quando surge o novo. Foi por tanto fazer
repetidamente que se chegou a um fazer proprio. E é fazendo o novo que
passamos a ocupar o tempo de modo criativo.

2.3 Jogarl/brincar é ficar absorvido no que faz

Absorvido porque fica entretido, sua atengao foi desviada do mundo de fora
para estar centrado naquilo que esta fazendo. Isso € aquisicdo de qualidade de
presenca. Aprender a estar presente no aqui e agora. Essa é a experiéncia de
maior éxtase do brincar, ficar absorvido. Absorvido significa estar alheio do
mundo das obriga¢fes, dai dizermos, estar distraido ou se distraindo, para
entrar noutro mundo, que é o da criacdo. Outro modo de ocupar o tempo se
instala, habita um tempo de suspensdo em que nesse estado cria.

O jogo por suas regras cria um mundo paralelo, intermediario, entre 0 mundo
real e o imaginario. O fazer da brincadeira ndo é qualquer fazer, mas o da
criacdo. Recriar-se nesse novo estado: a) assumir nova condi¢cdo ou funcao,
agora € mae, € rei, é ladrdo, € estatua, é lobo-mal perseguindo; b) novo
desempenho corporal (fisico-motor), nova movimentagdo, novo lugar no
espaco do jogo, nova manipulacdo de objetos que ndo sdo do uso comum ou
gue foram transubstanciados, deixaram a condicdo de tampa de panela para
tornar-se direcdo; c) novo brinquedo, quando experimenta a autoria, em

construir os proprios brinquedos. Desse modo, jogar € alcancar a experiéncia



lidica, ou seja, aprende-se a abertura ao novo e ao imprevisivel. Essa
experiéncia acontece quando vivenciamos algo em que fomos ativados
(externa e internamente), quando repetimos até ganharmos certo dominio, com
o fim de continuar experimentando a emocao do éxtase do dominio, e quando
ficamos tdo absorvidos no que estamos fazendo, que esquecemos do mundo
das obrigacdes, por estarmos totalmente imersos, centrados no aqui € agora
da diversao, dai a criacdo. Diria que a experiéncia ludica nos da um sentido de
viver, nos da uma alegria motivante, erética, impulsiva pra viver nesse mundo.

Alegria, consolo, conforto.

3 Géneros de Jogos

Vivenciamos, investigamos e ensinamos 0 jogo, especialmente o tradicional,
como escola pra um viver brincante. A PC objetiva favorecer a configuracao da
corporeidade poetante ou brincante. Essa corporeidade significa um viver
marcado pela ndo previsibilidade, por assumir as situacfes cotidianas como
nao domesticadas e por ocupar-se em sentimentos, acoes e reflexdes novas,
desconfiando entdo daquelas ja predefinidas ou aprovadas.

Jogar para aprender a ser feliz, a viver com alegria, atencédo e criatividade.
Porque é o jogo que pde o ser em movimento. E assim com o género humano,
desde os bebés brincando com o peito da mae, depois com 0s objetos no
berco e assim com os objetos pela vida a fora. Também acontece no reino
animal, os cdes-bebés se enroscando uns nos outros e depois brincam se
abocanhando e rosnando. Todas as culturas, em todas as épocas, criaram
seus jogos festivos ou cerimoniais para sair do mundo comum, para viver 0
éxtase do dominio. Portanto, experimentar/investigar/ensinar o jogo tradicional
relacionado com o cuidado para com a vida e como escola para ensinar a
beleza do viver brincante € o objetivo da PC. Ha uma multiddo de jogos que se
expressam em diferentes dimensdes, que passamos a denominar de géneros
da cultura ludica. Assim, classificamos 0s jogos por seu contelddo e obijetivo,
como numa obra de arte. Portanto, assim como ha diferentes géneros no
cinema (drama, comédia...), na literatura (épico, dramatico...) ou na musica

(samba, forré...), ha também no jogo.



Os jogos sao narrativas, contam uma histéria que se desenvolve com inicio,
meio e fim, de acordo com as circunstancias e condicionamentos, escolhas,
decisbes e acOes dos jogadores. Cada género estd marcado por uma
configuracdo espacial e social, por um modo de ocupar um espaco e uma
tendéncia a regular condutas. Em torno de cada género gravita um tema
central que possui uma concepcao de individuo, ao prever um tipo de relagcéo
afetiva (no sentido de "afetar") entre os jogadores com 0s espacos e objetos do
jogo. Por isso resolvemos propor uma taxionomia que valoriza 0s objetivos
educativos e as teméaticas, composta por 13 géneros, com nomenclaturas que
ja séo relativamente comuns e conhecidas no campo da Educacao Fisica.

3.1 Jogos Sensoriais

S&ao aqueles jogos que favorecem o aprender a degustar melhor o mundo, para
experimentar a vida tem sabor, beleza, cheiros, texturas, sons, nutrientes e
venenos. E a percepcéo de si nesse mundo assombrosamente maravilhoso. O
objetivo é favorecer o agucamento dos sentidos gustativo, auditivo, tatil, olfativo
e/ou visual, pela experimentacdo destes jogos perceptivos. Porque é pelos
sentidos que estendermos nosso corpo, situando-nos nele como percepcao
interpretativa de si no espaco, por meio de jogos, tais como: banquete cego,
cobra-cega sonoro, passa 0 anel, pega-pega das cores, caixa magica dos
cheiros.

3.2 Jogo Ambientais

Sé&o aqueles jogos que favorecem o aprender a integrar-se com a natureza, a
observar-se como parte do todo, a sentir-se corresponsavel pelo meio
ambiente e ver-se como componente da teia vital, enfim, aprender seu co-
pertencimento ao planeta terra. S&o jogos realizados em dependéncia do meio
natural, para compreendé-lo como espaco relacional e sociocultural, com um
chamamento a conscientizacdo ecoldgica. Um aprendizado ético, envolvido
com as questbes socioambientais, como p.ex. a saude humana e os impactos
ambientais. Jogos que valorizem a capacidade de adaptar-se ao meio, a
exemplo das pequenas escaladas em pareddes; trilhas interpretativas (tipo
caca ao tesouro); banhar-se nos rios, cachoeiras, lagos e mar; “pegar jacaré”

na praia (deslizar pela onda com o proprio corpo); arremessar pedrinhas no



lago, rio, agude ou mar; empinar pipa; brincar com cata-vento; fazer barquinhos
de papel, pegar “surfe” com pranchinha de madeira; fazer balsas ou jangadas
de tronco de bananeira; jogos de tomar banho de chuva.

3.3 Jogos Simbdlicos

S&o aqueles jogos que favorecem o aprender a imaginar, sonhar, possibilidade
de abstrair e de deformar simbolicamente realidades. Aprender que a vida é
também o que néo existe, utopia, e isto € o que nos faz transcendentes: aspirar
outros mundos, assumir outras formas, condi¢cdes ou fungdes ou papeis muito
além das suas. O objetivo é favorecer a ampliacdo da capacidade imaginativo-
criativa seja representando com o proprio corpo seja projetando uma
representacdo em algo ou alguém. Os jogos de representacdo corporal sédo
agueles nos quais representamos papeis sociais, p.ex. pai ou mae; funcoes
ludicas, p.ex., policia e ladrdo; animais, p.ex., lobo mal; objetos, p.ex., um bule
OU mesmo uma circunstancia, p.ex., uma colisdo de automoveis no transito. Os
jogos de representacao projetiva sdo aqueles em que o mébil (boneco ou outro
objeto qualquer) representa um personagem, p. ex., 0 teatro de mamulengo,
fantoches ou uma tampinha na pista de tampinha cross.

3.4 Jogos de Exercicio

Sao aqueles jogos que favorecem o aprender a capacidade de expedicionario,
de aventurar-se no mundo, de fazer exploragdo corporal no espaco, de
melhorar sua condi¢do fisica-funcional, de aperfeicoar-se em destrezas
motoras e disposi¢cdes mentais, para lhe possibilitar coragem para aventurar-se
e sensibilizacdo percepto-motora para agir com seguranca. O objetivo é a
explorar as possibilidades corporais no espago-tempo, por prazer, sem
submissdo a regras fixas, para despertar coragem e autoconfianca. Sao
atividades essencialmente sinestésicas e de equilibrio dindmico, em que se
exercita experimentando-se em suas capacidades fisicas na instrumentagcédo do
proprio corpo ou de objetos. O prazer esta na prépria execugdo, sem nenhuma
finalidade utilitaria, por isso € jogo. Aqui estdo trés classes desses jogos de
experimentacdo corporal: sdo os para explorar as possibilidades do préprio
corpo (jogos de perseguicdo, de agilidade, correr, saltar; explorar os espacos

com o préprio corpo ou com 0 uso de aparelhos (praticas ginasticas e



circences) e para explorar sensacdes de vertigem (rodar no mesmo lugar,
rolamentos, estrelinhas).

3.5 Jogos de (Des)Construcao

S&o aqueles jogos que favorecem o aprender que na vida ndo ha uma s6 forma
de viver, que nao é feita de continuidades, mas de rupturas, rompimentos,
refazimentos e novas possibilidades. Objetiva a aquisicAo da nocdo de
reversao (reversibilidade) a partir das experiéncias de montar e desmontar,
construir e descontruir, criar e recriar. De modo que a nocao linear e
progressiva do tempo é confrontada pela compreensdo das possibilidades de
recomecar e recriar o mundo e a propria vida. (Des)Construcdo tem o sentido
de montar e desmontar, a exemplo dos jogos de guebra-cabeca ou armar
barraca de camping, sao pecas a serem encaixadas num determinado lugar, de
um determinado modo. Ou mesmo de montando figuras com novas
disposicfes das pecas, p. ex., cama de gato, que consiste numa variedade de
figuras de barbante. Também nessa categoria estdo os jogos de empilhar, a
exemplo de formar uma piramide com tampinhas de garrafa pet ou montar
casas com blocos, tipo lego.

3.6 Jogos Ritmicos

Sao aqueles jogos que favorecem o aprender os ritmos da vida, tal como o dia
e a noite, os batimentos cardiacos ou 0 movimento dos intestinos, p.ex. Assim
também necessitamos aprender a mover-nos com ritmo, com graga, com a
leveza e elegancia de quem baila, com senso de percepcdo espaco-tempo-
corporal. Mover-se numa cadéncia ritmica ou ordenada no espaco e tempo,
com a mediacdo de sons, musicas, cantigas, modinhas, poesias ou versinhos,
ampliando assim o universo perceptivo-sonoro. A exemplo das brincadeiras de
roda, adoletas, cirandas, pular cordas com canc¢des, correr com lemas,
expressao livre ao ritmo da musica, dancas folcléricas de cada regido, criacao
de sons ritmicos com objetos sonoros; realizar movimentos em harmonia com a
musica e coordenados com o manejo dos aparelhos préoprios GRD (corda,
arco, bola, macas e fita). Ou simplesmente jogos para produzir sons com o
préprio corpo, a exemplo das palmas de maos, pisadas e batidas em partes do

corpo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Corda_(gin%C3%A1stica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fita_(gin%C3%A1stica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Ma%C3%A7as_(gin%C3%A1stica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Bola_(gin%C3%A1stica)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Arco_(gin%C3%A1stica)

3.7 Jogos de Luta

S&o aqueles jogos que favorecem o aprender a ser guerreiro, a empoderar-se,
a mover-se com compreensao de ataque e defesa, de astlcia e artimanhas, de
atencao e alerta aos outros e a tudo que acontece a sua volta. Aprender que na
vida h& os que estdo para lhe derrubar no caminho, pra Ihe expulsar do seu
lugar, para ludibriar-lhe, para fazer-lhe de bobo. Aprender a viver como lutador,
guerreiro. Para favorecer a aprendizagem do defender-se ou proteger territorio,
com énfase nas estratégias de ataque e defesa, caracterizado com contato
corporal, luta, imobilizacédo, expulsdo, desequilibrios, tais como, capoeira, cabo
de guerra, greco-romana, esgrima.

3.8 Jogos Integrativos

S&o aqueles jogos que favorecem o aprender a integrar-se consigo mesmo. A
compreender-se em seus sentimentos, tensdes musculares, energia,
disposicéo corporal, postura, estabilizacdo emocional e tonal e com o discernir
das circunstancias. Para favorecer a aprendizagem do conectar-se
interiormente, compreender-se em seu todo e responsabilizar-se por sua
propria saude. Sao jogos para aprender a lidar com o estresse e a ansiedade,
utilizando a proposicao da “terapia integrativa” (SUS), que compreende saude e
doenca como resultantes das interacfes estabelecidas com outras pessoas,
alimentos, condi¢cbes climaticas, dentre outros fatores. Estes jogos visam a
experiéncia do bem estar, tais como: jogos de alongamento, de respiracao, de
automassagem, a exemplo da pratica da yoga.

3.9 Jogos de Invasao

S&o aqueles jogos que favorecem o aprender a ter estratégias para agir no
mundo, para ndo se colocar, sem compreender o campo adversario. Conhecer
gue os espacos sao territorios demarcados, codificados, e aprender a mover-se
neles com sagacidade e inteligéncia. Favorecem a aprendizagem do
pensamento estratégico para pontuar ao invadir o setor defendido pelos
adverséarios e alcancar ou atingir o alvo, tais como, barra/pique-bandeira,
futebol travinha e outros jogos de ocupacdo de espacos, alguns caracterizados
pela disputa da posse de mobil, a exemplo do rugbi.

3.10 Jogos de Rebatida



S&o aqueles jogos que favorecem o aprender a usar implementos ou partes do
préprio corpo para rebater um mobil, a exemplo da peteca, taco ou “bets”,
frescobol.

3.11 Jogos de Marca

S&o aqueles jogos que favorecem o aprender a lidar com o tempo, com a
velocidade, com o peso, com marcas pré-estabelecidas. Para favorecer a
aprendizagem do registro quantitativo de tempo, distancia ou peso, a exemplo
das provas corrida do ovo, corrida de saco, pau de sebo, jogos de estafeta e
revezamentos conduzindo ou equilibrando objetos.

3.12 Jogos de Precisao

Sdo aqueles jogos que favorecem o aprender a ser preciso ho que faz,
controlar a forga, ter alvo, ter foco. Para favorecer a aprendizagem de
aproximar um objeto ou atingir um alvo, a exemplo do tiro com arco, bocha,
bola de gude, golfe, zarabatana, finca, tiro com arco, pido, amarelinha, pega-
vareta, goalball, pregobol, pebolim.

3.13 Jogos de I6gica e sorte

Sé&o aqueles jogos que favorecem o aprender a lidar com a sorte e ter uma
visdo estratégica do todo. Para favorecer a aprendizagem da atencéo espacial
ao considerar o movimento das pecas ou personagens, as possibilidades de
percurso, as indicacdes, permissdes e proibicbes para cada situacdo no
tabuleiro. Estes compreendem o0s jogos que oferecem ao jogador a visdo do
todo, pois ele esta inteiramente limitado em termos espaciais, devido seu
tabuleiro ou plataforma eletrébnica. Em cada jogada se vivencia nitidamente os
limites fisicos do campo de jogo, é possivel abrange-lo por inteiro seja com o
olhar ou com o tato. Vé-se em todos os seus contornos. E o jogo que esta todo
estendido e esgotado, espacialmente, como um objeto entre outros. Sao esses
jogos que nos ajudam a aprender a lidar tanto com a competéncia técnica, no
raciocinar de modo l6gico-matematico, quanto com a imprevisibilidade da sorte.
Estes jogos estdo dados com suporte de tabuleiro ou eletronico, a exemplo dos
jogos de Dama, Gamao, mancala, Jogo da velha, Labirinto l6gico eletrdnico,
sudoku eletrénico; RPG de mesa ou eletronico.

Conclusao



Por entender que esses géneros de jogos favorecem a multiplicidade de
experiéncias significativas, sugerimos ao professor, em especial aos de
educacdo fisica que os use de acordo com as necessidades pedagdgicas
emergidas da pratica escolar. Esses géneros ludicos sdo flexiveis, supomos
gue possam ser utilizados tanto para o trabalho educativo quanto terapéutico,
porque os jogos produzem diferentes efeitos, organicos, perceptivo-motores,
psiquicos, afetivo-sociais e l6gicos, tanto para os professores quanto para 0s
alunos.

De modo que o professor, de acordo com seus objetivos pedagdgicos, pode
fazer acréscimos de jogos dentro de cada género, seja criando variacdes -
modificacdes e adaptacdes, a partir de mudancgas nas regras, nos espacos, no
tempo de jogo, e nos implementos. A finalidade é favorecer a vivéncia de mais
situagOes problemas, dinamizando o jogo e solicitando a atencdo dos
jogadores para as demandas emocionais, energéticas e logicas.

Além do mais, o ensino destes géneros ludicos deve pautar-se em alguns
valores: valor da coletividade, os jogos propostos devem ter participacdo dos
proprios alunos; valor da autoria: atribuir destaque a todo jogo criado,
incentivando os alunos a inovacao; valor da multiplicidade: para serem

vivenciados e multiplicados em outras circunstancias.
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