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RESUMO

TERRA-GOMES, Stefany. Santana. Ribeiro. Praxiologia motriz: análises das
expressões das emoções dos participantes em jogos tradicionais, afro-brasileiros e
indígenas. 2025. 92f. Dissertação (Mestrado Profissional de Ensino em Educação
Básica) – Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do
Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2025.

A Educação Física, componente obrigatório da educação básica, tem priorizado os
esportes, levando outras práticas corporais para um segundo plano. Os jogos
tradicionais, afro-brasileiros e indígenas apresentam-se como alternativa para
enriquecer as aulas, valorizando cultura, identidade e desenvolvimento
socioemocional. A partir da Praxiologia Motriz, esta pesquisa analisa as relações
humanas e as emoções despertadas nessas práticas, evidenciando sua relevância
para a formação integral. Apesar da legislação prever sua inclusão no currículo, a
falta de formação continuada e de materiais didáticos ainda constitui um desafio para
os professores. O objetivo desta pesquisa foi identificar os efeitos de sequências
didáticas dos jogos tradicionais, afro-brasileiros e indígenas nas emoções de alunos
do 8º e 9º ano do ensino fundamental. Trata-se de um estudo quasi experimental,
realizado em uma escola da zona oeste do Rio de Janeiro, com a participação de 23
estudantes entre 13 e 15 anos. Os participantes vivenciaram três sessões, cada uma
dedicada a um conjunto distinto de jogos, e, ao final, responderam ao questionário
Games Emotion Scale II, registrando as emoções percebidas durante as práticas. O
resultado da pesquisa demonstrou que a emoção positiva alegria foi predominante
em todas as sessões, enquanto as emoções negativas tiveram baixas intensidades
diante das atividades selecionadas. Foi possível concluir através da análise que os
jogos utilizados, quando bem planejados e aplicados de forma consciente, podem
despertar emoções positivas nos estudantes, contribuindo para um ambiente escolar
mais acolhedor, afetivo e favorecente a formação humana. Como produto
educacional, foram elaboradas sequências didáticas sistematizadas, oferecendo
subsídios para o planejamento pedagógico da Educação Física escolar. A pesquisa
buscou contribuir para o autoconhecimento dos alunos na gestão de suas emoções
e para a prática docente, ao ampliar as possibilidades de abordagem cultural e
socioemocional nas aulas. No âmbito acadêmico, espera-se que o estudo fortaleça
as discussões sobre a dimensão étnico-racial do movimento.

Palavras-chave: Praxiologia Motriz. Educação Emocional. Jogos Tradicionais. Jogos
Afro-Brasileiros. Jogos Indígenas.



ABSTRACT

TERRA-GOMES, Stefany. Santana. Ribeiro. Motor praxiology: analysis of the
expressions of emotions of participants in traditional, Afro-Brazilian and indigenous
games. 2025. 92f. Dissertação (Mestrado Profissional de Ensino em Educação
Básica) – Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do
Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2025

Physical Education, a mandatory component of basic education, has prioritized
sports, relegating other physical activities to the background. Traditional, Afro-
Brazilian, and Indigenous games offer an alternative way to enrich classes, valuing
culture, identity, and socio-emotional development. Using Motor Praxiology, this
research analyzes the human relationships and emotions aroused by these activities,
highlighting their relevance for comprehensive education. Although legislation
provides for their inclusion in the curriculum, the lack of continuing education and
teaching materials remains a challenge for teachers. The objective of this research
was to identify the effects of teaching sequences of traditional, Afro-Brazilian, and
Indigenous games on the emotions of 8th and 9th grade students. This is a quasi-
experimental study conducted at a school in the west zone of Rio de Janeiro, with the
participation of 23 students between the ages of 13 and 15. Participants experienced
three sessions, each dedicated to a different set of games, and at the end, they
completed the Games Emotion Scale II questionnaire, recording the emotions
perceived during the activities. The research results showed that the positive emotion
of joy predominated in all sessions, while negative emotions were less intense in the
selected activities. The analysis concluded that the games used, when well-planned
and consciously implemented, can awaken positive emotions in students,
contributing to a more welcoming, affectionate, and supportive school environment.
Systematized teaching sequences were developed as educational tools, providing
support for pedagogical planning for Physical Education in schools. The research
sought to contribute to students' self-awareness in managing their emotions and to
teaching practice by expanding the possibilities for addressing cultural and socio-
emotional issues in class. In the academic sphere, the study is expected to
strengthen discussions on the ethnic-racial dimension of the movement.

Keywords: Motor Praxeology. Emotional Education. Traditional Games.
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1. INTRODUÇÃO

1.1.Problematização

A Educação Física (EF) é um componente curricular obrigatório em toda a

Educação Básica (EB), tendo o objetivo de tematizar diversas manifestações de

movimento. Ela busca proporcionar vivências sociais, estéticas e emotivas, além de

experiências motoras e culturais em crianças, jovens e adultos. Como expressão da

cultura corporal, a EF desempenha um papel fundamental na construção da

identidade dos alunos, pois as práticas corporais carregam significados sociais,

históricos e simbólicos que refletem os valores de uma comunidade (Gomes, 2003).

No caso desta pesquisa, trataremos dos anos finais do ensino fundamental,

onde estão inseridos na Base Nacional Comum Curricular Educação Física (BNCC)

os seguintes blocos de conteúdos: as Brincadeiras e Jogos, que particularmente nos

debruçaremos, os Esportes, as Ginásticas, as Danças, as Lutas e as Práticas

Corporais de Aventura (BNCC, 2024). Entre essas manifestações, os Jogos

Tradicionais (JT) se destacam como expressões culturais que tornam evidentes a

multiculturalidade presente nas práticas corporais. Cada jogo carrega elementos

identitários do povo que o pratica, sendo transmitido de geração em geração e

adaptado às realidades socioculturais de diferentes comunidades (Marinho, 2010).

Para todas as áreas do conhecimento da EB, a BNCC expõe dez competências

gerais que os estudantes devem desenvolver ao longo de suas etapas de

escolarização. Entre elas, podemos destacar a 8ª competência geral, que aborda o

autoconhecimento e o autocuidado, promovendo a saúde física e emocional. Nesse

sentido, concordamos com Medeiros e Moura (2020) ao afirmarem que a educação

emocional é um aspecto da aprendizagem essencial para nossas ações e gestão de

conflitos, tanto no ambiente escolar quanto na sociedade em geral.

As emoções podem ser interpretadas segundo a cultura e a história local, ou

seja, elas podem variar segundo o contexto social, filosófico, religioso, e intelectual de

onde vivem os indivíduos. Elas não são apenas reações biológicas, e sim uma

construção cultural de uma localidade (Corbin; Courtine; Vigarello, 2020). O autor

Bisquerra (2000), colabora com o conceito definindo que a emoção é uma
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complexidade do organismo caracterizada por uma excitação ou perturbação que

resulta em uma resposta interna ou externa ao indivíduo.

Henri Wallon (2007), psicólogo francês que contribuiu significativamente para

a educação ao relacionar o desenvolvimento cognitivo e a afetividade, afirma que as

emoções desempenham um papel essencial na aprendizagem e na construção da

identidade, sendo expressas pelo corpo antes mesmo do desenvolvimento da

linguagem verbal. Assim, as interações sociais, proporcionam um aprendizado global.

A Organização das Nações Unidas (ONU) apresenta 17 Objetivos de

Desenvolvimento Sustentável (ODS) a serem alcançados no Brasil até 2030. Os ODS

são propósitos criados para acabar com a pobreza, proteger o meio ambiente, garantir

a paz e a prosperidade de indivíduos, organizados emmetas. As de número 3 (Saúde

e Bem Estar) e 4 (Educação de Qualidade) e a 10 (Redução das Desigualdades)

podem ser enquadradas na pesquisa, visto a proposição de uma EF de qualidade, em

âmbito físico, social e emocional, assim como um currículo inclusivo, democrático e

igual para todos os alunos (Brasil, 2024).

Na Educação Física Escolar (EFE) atual, o esporte se mostra o conteúdo mais

abordado, ofuscando outros objetos de conhecimento. O futebol, o vôlei, o

basquete e o handebol prevalecem entre as práticas, e a forma como são ensinados

institucionaliza, padroniza e reforça a competitividade no movimento corporal dos

estudantes (Araújo; Rocha; Bossle, 2018; Biehl; Vasques, 2024)). Esse modelo

esportivo é frequentemente tratado como inquestionável, sem espaço para reflexões

e críticas, limitando-se a experiências de sucesso ou fracasso individual (Kunz, 1994).

Essa associação restrita entre esporte e EF reduz a valorização dos aspectos

emocionais e sociais da prática corporal. Ao jogar, nos movemos, pensamos,

sentimos, refletimos e agimos; não somos apenas músculos e

ossos em funcionamento. Dessa forma, compreender o indivíduo de maneira

integrada com outros aspectos inseridos torna-se essencial para a formação dos

estudantes (Pena; Repetto, 2008; Bächler; Poblete, 2012).

O histórico de práticas excludentes na docência da EF, muitas vezes reforçado

pelo uso do esporte como critério de aptidão, contribui para um senso comum que

contradiz os objetivos da EFE contemporânea. Essa perspectiva, baseada na

separação e na desvalorização de alunos menos habilidosos, ignora a necessidade

de promover cidadãos críticos, autônomos e confiantes. Para isso, é fundamental

adotar abordagens que não priorizem apenas a eficiência motora, mas que
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considerem também os aspectos históricos e humanos do esporte (Medeiros et al.,

2018; Kunz, 1994).

Em contraponto às críticas ao esporte na EFE, há argumentos de que, quando

utilizado de maneira pedagógica, ele pode contribuir significativamente para a

educação, promovendo a participação, a cooperação e a corresponsabilidade (Brasil,

1998). Diante disso, a principal questão é a falta de diversidade nos conteúdos das

aulas e a mercantilização do esporte, que adentra a escola priorizando a competição

e os resultados motores. Esse enfoque reduz a ludicidade e o caráter humano que o

esporte pode proporcionar (Marcellino, 1987).

Bento (2003), professor português especialista em Pedagogia do Esporte,

critica a excessiva esportivização na EFE, argumentando que a ênfase no rendimento

empobrece a cultura corporal e ignora outras formas de expressão do movimento

humano. Para o autor, o esporte na escola deve ser ensinado como um fenômeno

cultural e educativo, estimulando o pensamento crítico e a reflexão sobre valores

sociais, como a cooperação, o respeito e a ética (Bento, 2003).

A construção de um currículo diverso representa uma estratégia para

descolonizar o ensino, ou seja, superar a centralidade do esporte e ampliar o espaço

para práticas corporais e saberes de grupos historicamente sombreados (Araújo et al.,

2022). O movimento decolonial se alinha a um projeto crítico e libertador ao buscar a

conscientização e a transformação social por meio da inclusão e da valorização das

experiências dos alunos no cotidiano da EFE (Freire, 1987).

O papel do docente na EFE inclui a apresentação de práticas corporais

diversas, tornando viável o trabalho com os Jogos Tradicionais (JT). Esses jogos,

parte da cultura de um povo, carregam valores e tradições que fortalecem a

identidade, além de contribuírem para o desenvolvimento físico, cognitivo, social e

emocional dos participantes (MARINHO, 2010). Também impactam a cultura

corporal de movimento dos alunos, favorecendo sua formação integral, ao valorizar o

movimento humano como meio de transmissão de saberes e significados sociais, e

não apenas como busca por resultados (KUNZ, 2013).
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Neste trabalho, foi adotado como referencial teórico o conceito de JT

desenvolvido por Parlebas (2001), que os define como práticas motoras culturalmente

organizadas, com regras específicas que promovem a ludicidade e se ajustam aos

participantes e à comunidade escolar. Seus valores são transmitidos ao longo do

tempo sem institucionalização ou padronizações rígidas. Para o autor, os JT

representam uma ferramenta poderosa para a análise corporal e das interações

humanas e sociais, contribuindo para uma EF planejada e de qualidade. Com base

na Ciência da Praxiologia Motriz (PM) de Parlebas, este estudo analisou as relações

e emoções humanas por meio do Sistema de Ação Motriz e explorou formas de

diversificar as aulas de EF utilizando os JT.

Para reforçar a escolha dos JT na formação dos indivíduos, Parlebas (2001)

conceitua a “etnomotricidade” como a manifestação cultural corporal específica de um

povo ou comunidade. Ou seja, o movimento corporal é influenciado pelo contexto

social e pode ser um marcador identitário, refletindo práticas culturais e valores da

sociedade. A partir dessa perspectiva, tornou-se possível considerar os JT afro-

brasileiros e indígenas como conteúdos curriculares, articulando a Ciência Motriz (CM)

às ações humanas na EFE e às legislações educacionais brasileiras, promovendo a

inclusão e valorização da diversidade.

O termo Afro-brasileiro refere-se às práticas culturais e influências sociais que

expressam a herança africana no Brasil. Esse conceito resulta da fusão entre os

elementos culturais trazidos pelos africanos escravizados durante o período colonial

e as construções sociais e identitárias desenvolvidas ao longo do tempo. Assim,

estes jogos incorporam a cultura negra em sua essência, refletindo valores, tradições

e saberes de diversos países do continente africano, ao mesmo tempo em que

dialogam com a realidade brasileira e seu contexto escolar (Gomes, 2003).

Os Jogos Indígenas, por sua vez, representam as práticas corporais e culturais

de diversas etnias existentes no Brasil, cada uma com suas tradições, costumes,

línguas e formas singulares de interação com o mundo. Assim como os jogos afro-

brasileiros, essas práticas carregam valores e rituais específicos que influenciaram a

construção da cultura brasileira. Além disso, desempenham um papel essencial na

preservação e no reconhecimento da pluralidade dos povos indígenas, fortalecendo a

valorização da diversidade na EFE (Munduruku, 2004).

Nas escolas brasileiras, os JT acima citados costumam ser abordados na EFE

apenas em datas comemorativas, como o Dia da Consciência Negra (20 de
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novembro) e o Dia dos Povos Indígenas (19 de abril), em vez de serem trabalhados

ao longo de todo o ano letivo. O ensino da cultura negra e indígena tornou-se

obrigatório na EB com a Lei nº 10.639/2003 e a Lei nº 11.645/2008. Essas legislações

determinam que os conteúdos de História e Cultura Afro-brasileira e Indígena sejam

ministrados em todo o currículo escolar, com ênfase em áreas como Educação

Artística, Literatura e História do Brasil (Brasil, 2003; 2008).

Para Candau (2023) a EFE ainda carece de práticas pedagógicas que

reconheçam e valorizem a diversidade cultural. O multiculturalismo crítico, como

propõe a autora, não apenas reconhece a diferença, mas a utiliza como ferramenta

de transformação social. Dessa forma, a inclusão de JT Afro-brasileiros e Indígenas

no currículo contribui para a construção de um ensino mais plural e democrático.

Dessa forma, os docentes de EFE, como parte do corpo pedagógico, têm a

responsabilidade de promover a educação para além dos aspectos motores, utilizando

a corporeidade como meio de combate a preconceitos e desigualdades raciais. A

BNCC (2017), em sua terceira competência, defende uma formação escolar crítica e

respeitosa diante das diferenças. Nesse sentido, concordamos com Nóbrega (2020),

que ressalta que a temática étnico-racial deve ser trabalhada com todos os

estudantes, independentemente de sua origem, e não apenas coma população negra.

Os episódios de racismo na atualidade, ocorridos no esporte, como o caso do

jogador internacional de futebol Vinicius Junior, evidenciam o quanto ainda

carregamos preconceitos históricos em nossa estrutura e a urgência de combatê-los

(ESPN Brasil, 2020). Situações semelhantes também ocorrem com indígenas, como

no caso de um técnico de futebol brasileiro que, ao se referir à sua equipe, afirmou:

“não é uma equipe de índios”, associando pejorativamente a população indígena à

desorganização e ao passado (GE Brasil, 2024).

No contexto da EFE, essa discussão é especialmente relevante, pois o

esporte, sendo amplamente presente como conteúdo curricular na EF, pode abrir

espaço para reflexões e transformar as aulas em momentos privilegiados de

socialização e expressão cultural. Nesse cenário, a abordagem de temas

transversais, como a pluralidade cultural, está alinhada aos objetivos desta pesquisa

e às diretrizes da BNCC (BNCC, 2017). As políticas de combate ao racismo na

educação foram elaboradas para todas as escolas públicas e privadas do Brasil, do

ensino fundamental ao médio, com o propósito de democratizar o ensino, fortalecer a

valorização histórica dos povos afro-brasileiros e indígenas na construção da cultura
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nacional e contribuir para a redução da desigualdade social e da heterogeneidade

sociorracial (Pomim, 2020).

Um dos desafios enfrentados pelos docentes é a necessidade de ministrar

práticas corporais afro-brasileiras e indígenas na EF sem terem adquirido

conhecimento e vivências sobre essas manifestações em sua formação inicial.

Segundo Peixoto, Cruz e Vianna (2022), apesar de os professores possuírem

autonomia para a escolha dos conteúdos em suas práticas pedagógicas, muitos

enfrentam dificuldades para conectar teoria e prática, devido ao ensino

massivamente voltado para técnicas esportivas.

López Pastor, Monjas e Pérez Brunicardi (2003) apontam que a formação dos

docentes de EF tem tradicionalmente priorizado conhecimentos técnicos e científicos,

como biomecânica do exercício, fisiologia e psicologia. Assim, os futuros professores

recebem uma única perspectiva demotricidade como conhecimento, deixando de lado

uma dimensão essencial para o desenvolvimento motor humano: a afetividade.

As Diretrizes da EB e documentos similares se mostram insuficientes quando

se trata da inserção da cultura africana e indígena na EFE, além de haver pouca

produção de formações continuadas sobre essas temáticas ao longo do ano letivo.

Dessa forma, os jogos tradicionais do estudo tornam-se um tema de interesse para a

área de ensino, especialmente nesta pesquisa (Brasil, 1996).

Ribas (2002; 2008), em seus estudos, identificou um desequilíbrio nos

conteúdos dos documentos educacionais brasileiros de EF, destacando sua

repetitividade em esportes e atividades psicomotoras — estas, por vezes, limitadas ao

desenvolvimento motor individual, sem promover interações sociais. Além disso,

apontou que as metodologias pedagógicas frequentemente se baseiam em modelos

tradicionais de ensino, pouco dialógicos e com baixa participação ativa dos alunos.

A teoria da PM, proposta por Pierre Parlebas na década de 1970 e adotada

como base desta pesquisa, compreende os JT como práticas motoras culturalmente

organizadas, envolvidas por interações humanas complexas. A partir dessa

perspectiva praxiológica, torna-se possível analisar de forma abrangente e sistemática

os comportamentos físicos, sociais e emocionais dos alunos, ampliando as

possibilidades pedagógicas na EFE (Parlebas, 2001).

Especificamente, a PM oferece mecanismos práticos para analisar as ações

motoras e compreender como essas práticas impactam positiva ou negativamente a

educação emocional dos estudantes. Essa abordagem permite sintonizar as
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atividades com as necessidades e realidades dos alunos, fornecendo subsídios

concretos para o professor direcionar seu ensino. Assim, esta pesquisa tem como

objetivo identificar os efeitos das práticas de jogos tradicionais afro-brasileiros e

indígenas nas emoções dos alunos do Ensino Fundamental – Anos Finais, em aulas

de EF realizadas em uma escola localizada na zona oeste do município do Rio de

Janeiro.

A observação assistemática sugere que existe uma carência de ações

pedagógicas que utilizam esses jogos como conteúdo nas aulas de EFE, o que

aponta a necessidade de mais investigações dedicadas a identificar os efeitos

dessas práticas motrizes na formação emocional dos alunos. Diante desse cenário,

este estudo propõe a elaboração de um Produto Educacional (PE) no formato de

Sequências Didáticas, sistematizando a aplicação de jogos tradicionais afro-

brasileiros e indígenas, com sugestões práticas para a integração de conteúdos

emocionais, culturais e motores em aulas de EF.

1.2 Relevância Social

A Relevância Social de um estudo se apresenta como um conceito chave nas

descobertas científicas que beneficiam a sociedade. O pesquisador é tão

responsável em seus projetos acadêmicos, quanto nos impactos positivos de suas

pesquisas que atingirão os problemas do mundo e a qualidade de vida das pessoas,

incluindo as implicações políticas, para quem está em vulnerabilidade ou

marginalização (Campbell; Stanley, 1963; Minayo, 2002).

Nesse contexto, a partir da perspectiva da Praxiologia Motriz (PM), a presente

pesquisa buscará analisar o impacto dos Jogos Tradicionais, Afro-brasileiros e

Indígenas nas expressões das emoções dos praticantes. Ampliar e aprofundar a

compreensão dos efeitos das práticas corporais nas expressões das emoções dos

alunos, irá possibilitar um melhor planejamento aos docentes, assim como

proporcionar subsídios para uma Educação Física (EF) escolar mais diversa, laica e

cultural.

Em adição, o desenvolvimento das Sequências Didáticas baseadas nesses Jogos

Tradicionais (JT) está alinhado aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentável, da

Organização das Nações Unidas em formato significativo e abrangente. Caberá aos

Objetivos 3 (Saúde e Bem Estar), 4 (Educação de Qualidade) e 10 (Redução das

Desigualdades). Essas estratégias inclusivas promovem cooperação, respeito mútuo
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e conscientização emocional, além de trabalhar a diversidade cultural, a justiça social

e o combate ao preconceito.

O desenvolvimento de material didático-pedagógico para os professores de EF

oferecerá um suporte valioso no planejamento de aulas que integrem jogos afro-

brasileiros e indígenas, focando no desenvolvimento emocional dos alunos,

considerando suas faixas etárias e interesses. Além de enriquecer a aprendizagem,

esse material será significativo ao conectar as histórias e práticas corporais dos

povos étnicos com o cenário atual da EF e do movimento humano.

Por fim, o conceito de transcendência e corporeidade dos povos étnicos pode ser

aprofundado, entendendo que o corpo está em constante transformação e interação,

desde seu nascimento até a morte, com a sociedade e com as culturas. O processo

de ensino-aprendizagem ganha profundidade quando pautado na interculturalidade e

na valorização da diversidade (Ferreira et al., 2021).

Os jogos afro-brasileiros e indígenas, como conteúdos escolares, são um direito

dos alunos, assim como o direito universal à educação e à cultura, extensivo aos

professores. Mais do que práticas pontuais, esses jogos possuem um enorme

potencial transversal, abrangendo temas diversos como competição, ludicidade,

diversidade e lazer, além de favorecer o desenvolvimento dos aspectos conceituais,

procedimentais e atitudinais da aprendizagem, enriquecendo de forma integral o

processo educativo.

1.3 Relevância Científica

De acordo com Gil (2023), a relevância de um estudo está ligada ao valor que

ele agrega ao campo acadêmico e científico, destacando-se pela capacidade de

preencher lacunas do conhecimento, gerar novas soluções para problemas e alinhar-

se com os interesses da comunidade científica e social.

Os poucos estudos sobre Jogos Tradicionais como ferramenta de

desenvolvimento da cultura corporal já era apontada pelo Coletivo de Autores na

década de 1990 (Coletivo de Autores, 1992). Embora os Parâmetros Curriculares

Nacionais (PCN) proponham a inclusão de brincadeiras dirigidas, jogos e materiais

que favoreçam o desenvolvimento da cultura étnico-racial e corporal, a presença de

conteúdos voltados para a cultura afro-brasileiro e indígena nas práticas

pedagógicas de Educação Física (EF) ainda é limitada (Pereira, 2021).
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Pereira (2021), apresentou um achado de 26 pesquisas em Programas de Pós

Graduação em EF no Brasil, entre os anos de 1997 e 2019. No espaço temporal de

23 anos, foram identificadas 20 dissertações de mestrado e apenas 6 teses de

doutorado sobre o tema de interesse desta pesquisa. A necessidade de mais estudos

sobre o tema pode ser verificado no estudo de Pereira et al., (2019) realizado com 55

professores de Educação Física Escolar (EFE) no município de Fortaleza, no estado

do Ceará, no qual os autores identificaram que 69,1% dos investigados alegaram

desconhecer as leis 11.639/03 e 11.645/08.

O trabalho de Terra-Gomes e Vianna (2024) também contribuiu para o

entendimento dessa lacuna, ao identificar apenas 4 artigos que abordam jogos

indígenas na Educação Física escolar, publicados entre 2018 e 2023.

Assim, a relevância científica deste estudo está em sua contribuição para o

avanço do conhecimento na EFE, ao preencher uma lacuna significativa no campo,

especialmente no que se refere ao uso dos Jogos Tradicionais, Afro-brasileiros e

Indígenas para o desenvolvimento emocional e cultural dos alunos. A pesquisa

proposta visa não apenas aprofundar a teoria existente, mas também fornecer

ferramentas pedagógicas que podem ser aplicadas diretamente em sala de aula,

promovendo uma educação mais inclusiva e culturalmente diversificada.

1.4 Objetivos

A pesquisa será orientada pelos seguintes objetivos:

1.4.1 Objetivo Geral

A pesquisa terá como objetivo geral analisar o efeito de sequências didáticas de

Jogos Tradicionais, Afro-brasileiros e Indígenas nas expressões das emoções de

alunos do 8º e 9º ano do ensino fundamental.
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1.4.2 Objetivos Específicos

Os objetivos específicos apontados para esta pesquisa são:

a) Identificar a expressão das emoções dos alunos após a aplicação da

sequência didática de jogos tradicionais.

b) Identificar a expressão das emoções dos alunos após a aplicação da

sequência didática de jogos afro-brasileiros.

c) Identificar a expressão das emoções dos alunos após a aplicação da

sequência didática de jogos indígenas.

d) Verificar se existe semelhança e discrepância nas emoções dos alunos

após a aplicação da sequência didática entre jogos tradicionais e jogos

afro-brasileiros e indígenas.



21

2. REVISÃO DE LITERATURA

A seguir será apresentada uma breve abordagem de conceitos importantes sobre

Jogos na sociedade ocidental e os seus desdobramentos até os dias atuais, a partir

de autores clássicos da área.

2.1Jogos na Sociedade

2.1.1 O Jogo para Johan Huizinga

Johan Huizinga (1872-1945) foi um historiador e teórico cultural holandês

reconhecido por suas contribuições acerca da natureza do jogo e da cultura. O autor

entende o jogo como uma atividade de característica humana, que faz parte da vida

tradicional de nossa civilização e da nossa cultura. Jogar, antecede tudo o que

sabemos, sendo um elemento que permeia diversas esferas da sociedade. Em sua

principal obra “Homo Ludens”, Huizinga foi o pioneiro a estudar a ludicidade e a

utilizá-la para criar ideais de vida e tornar a existência suportável. Ele desmistificou o

jogo sendo algo unicamente infantil, quando indicou ações e normas nessas

atividades, encontradas em nosso cotidiano adulto (Huizinga, 1938).

A escrita de Johan Huizinga (2008) nos mostrou que tudo na vida pode ser

considerado um jogo. Segundo o autor essas atividades auxiliam a construção de

nossas relações sociais e que através delas somos capazes de nos separar da vida

cotidiana, tendo consciência que estamos em um momento paralelo. Em contraponto,

não foram apresentados conceitos sobre a palavra jogo, já que uma definição exata

se mostrou impossível. O que ocorreu foram enumerações das condições que fazem

da atividade corporal, um jogo propriamente dito (Pujol, 2019).

Quando falamos sobre o conceito de “jogo”, é fundamental diferenciá-lo de

“esporte”, pois, embora estejam relacionados, possuem características muito

particulares. O jogo é uma atividade lúdica, espontânea e flexível, podendo ou não ter

regras fixas. Já o esporte, pode ser lúdico, porém se mostra como uma prática

institucionalizada, com regras padronizadas em diferentes territórios, possuem

regulamentação e muitas vezes estão associados à competição e ao alto rendimento.

Sendo assim, alguns jogos podem se transformar em esportes quando passam a ser
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estruturados com regras fixas e instituições regulamentadoras (Guttmann, 1978).

O termo "desporto" tem origem do francês déport, que remete à ideia de lazer e

diversão. Já na língua inglesa, o termo disport, que possuía um significado

semelhante, foi modificado aos poucos para sport. Segundo Melo e Fortes (2010),

essa transformação atribuiu ao termo um sentido atlético, favorecendo sua

nacionalização, internacionalização e consolidação como prática institucionalizada.

Assim, os esportes, diferente dos jogos, possuem regras fixas e organizações que

regulamentam sua prática em estágio internacional.

Os jogos podem estar relacionados com a expressão da linguagem através do

prazer, a partir dos elementos de tensão que são gerados nos indivíduos em busca

dos objetivos que são estabelecidos. Quem joga passa por testes de capacidade e

testes de ética diante das regras acordadas para a prática. O movimento remete a

jogar, onde pular, imitar, praticar, são ações que caracterizam os participantes a partir

de papeis, que podem ser de bagunceiro, agitado, estudioso, tímido, nervoso e o que

não faz nada. Segundo Huizinga (2008) o jogo é um fator importantíssimo para o

aprendizado individual e coletivo.

O jogo relacionado à cultura pode então ser pontuado diante das características

como segue:

 Ser livre, onde há liberdade de escolha para jogar. Fim em si mesmo, jogar seja
pelo simples fato de gostar de jogar.

 Desinteressado, onde há uma consciência do faz de conta.

 Tempo, onde o jogo ocorre num tempo pré-estabelecido, podendo ser
transmitido de forma organizada e repetido.

 Espaço, onde há uma escolha do espaço de jogar.

 Ordem/regras, combinados que determinam o que se pode fazer ou não no
jogo. Sério, jogar com seriedade.

 Comunidade, capacidade de unir jogadores, condição que ocasionou a
fundação de clubes.

 Mistério\tensão, onde a incerteza e a expectativa pelo resultado estão
presentes.

 Máscara, onde há capacidade de se tornar outro (Huizinga, 2008).
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Sutton-Smith (2001), faz uma reflexão crítica sobre a obra de Huizinga (2008)

sugerindo que, por mais que o jogo seja associado a características lúdicas e livres,

ele também pode estar inserido em situações mais complexas não desvinculadas das

dinâmicas sociais, como numa aula de Educação Física Escolar. A prática do jogo

pode estar envolvida na aprendizagem de normas e comportamentos sociais.

Sendo assim, uma atividade corporal é um conceito superficial e inexistente para

o jogo, pois nele existem manifestações humanas, através de imagens e

representações que proporcionam uma eliminação momentânea da vida concreta,

cheia de problemas e causalidades do mundo adulto. É o local onde podemos nos

deslocar da vida real e ao mesmo tempo levar todas as influências externas para o

interior da prática em si. O jogo nos desperta emoções, principalmente a alegria, que

estão inerentes ao ser humano (Huizinga, 2008).

Huizinga (2008) argumentou que o jogo é um elemento crucial no desenvolvimento

da cultura e que antecede muitas práticas culturais sociais, como a arte, a lei, a guerra,

a filosofia e a religião (vista como sagrada). Segundo o autor, a prática, mesmo antiga,

está se afastando da ludicidade e da poesia e se aproximando da frieza e dos

interesses do capitalismo. O Mito Sapiens1, a invenção de enigmas, as adivinhações,

as comédias (salas de aula) são jogos irônicos que proporcionam e motivam a

aquisição de cultura e conhecimento, que não tem repercutido tanto mais pela

seriedade sagrada imposta.

O jogo é uma ferramenta cultural que se desenvolveu ao passar dos anos através

do aspecto lúdico. O autor exemplificou a ludicidade entre os séculos XVIII e o XIX,

onde o homem advogado nos tribunais utilizava de uma peruca, roupas engraçadas

para trabalhar e no século seguinte isto foi perdido, por influências do produtivismo.

Recuperar elementos lúdicos é manter a alma da cultura. O jogo é tão fundamental

quanto o trabalho e a religião, e são uma necessidade humana, fazendo parte da

nossa vida de forma inata.

2.1.2 O Jogo para Roger Caillois

Roger Caillois (1990) em “Os Jogos e os Homens: A Máscara e a Vertigem”

1Mito Sapiens - Histórias, crenças, ficções, ideologias políticas criadas por seres humanos para organizar
sociedades complexas em grupos de forma cooperativa (Harari, 2015).
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possui um olhar antropológico e sociológico acerca dos jogos. Para ele, o jogo é

voluntário e está separado da vida cotidiana, com as características livre, delimitado,

incerto, improdutivo, regulamentado e fictício somente, comparado a Huizinga (1938).

Ele afirma que estes mesmos jogos refletem as sociedades e moldam o

comportamento humano. Contrário ao pensamento de Huizinga (1938), onde o jogo

tem caráter lúdico, amplo e inerente a sociedade, Caillois tem o jogo como posterior a

cultura e margeados na organização social.

As características definidas por Caillois (1990) sobre o jogo são:

 Atividade Livre, sendo considerada não obrigatória, de natureza divertida,
atraente e alegre.

 Atividade Delimitada, considerada rigorosa quanto aos limites de espaço e
tempo para a sua realização.

 Atividade de Incerteza, caracterizada pelo desenrolar não poder ser
determinado previamente, assim como os resultados.

 Atividade Improdutiva, que não gera bens e nem riqueza.

 Atividade Regulamentada, suspensão das leis formais e criação de novas leis
para o jogo.

 Atividade Fictícia, quando há consciência da criação de uma outra realidade
em relação à vida normal.

Após as definições dos Jogos como atividades, Caillois as classifica diante da

diversidade e distinção entre eles na sociedade e segundo as emoções e impulsos

que os fazem jogar e querer sempre ganhar. Diferente do que ocorre na classificação

segundo a BNCC (2017), onde a separação existe diante de fatores externos, como

objetos, terrenos, número de jogadores (Pujol, 2019). Cabe-nos ressaltar que durante

os jogos e/ou em nossos tempos de lazer, experienciamos sensações que não

vivemos em nosso dia a dia atarefado, logo a autenticidade em categorizar os jogos

segundo fatores internos. Nesse sentido, de acordo com o que o jogo nos provoca,

temos: Competição, Sorte, Simulacro e Vertigem.

Dessa forma, os jogos são categorizados segundo impulsos psicológicos

nomeados também de agôn, alea, mimicry e ilinx e em cada classe de jogo temos

paidia e ludus, que dizem respeito a níveis de complexidades distintas dentro da
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mesma categoria.

 Agôn (competição): se apresentam na sociedade com adversários em busca
de maior força, velocidade, equilíbrio e busca pela excelência. Não são
definidos números de participantes e há ausência de sorte e privilégios. Lutas
e atletismo são exemplos nesta categoria (Caillois, 1990).

 Alea (sorte): Jogos enquadrados na sorte e no acaso. Os jogadores são

passivos e suas qualidades físicas não têm influência na conclusão da prática.

A paciência, o treino, a habilidade, os valores profissionais e a justiça são

descartadas à medida que o risco se configura no jogo. Os resultados são

responsabilidade do destino através de jogos com roletas, dados e cara ou

coroa.

 Mimicry (Simulacro): Atividades de encenação como teatros, mímicas e

disfarces estão enquadrados nesta categoria. Quem o faz possui um gosto ou

prazer em ser outros. Há uma invenção constante e um desejo permanente de
fascinar o público. É importante ressaltar que a encenação é um ato consciente

e técnico. Os atores não tentam enganar o público quanto à sua identidade.

 Ilinx (Vertigem): Na presente categoria não há regras que definam a realização

da atividade. Quem pratica este tipo de jogo o faz em busca da destruição

momentânea da realidade, de forma brusca e violenta, perdendo o eixo

corporal, moral e a ordem. Montanhas-russas, roda gigante, jogos de realidade

virtual, são alguns exemplos de atividade que nos leva ao transe e a esta

sensação de risco.

Após as categorizações dos jogos por Caillois (1990), ele ainda definiu o

conceito de “paidia” e “ludus” que dizem respeito a natureza do jogo dentro das quatro

classificações iniciais. Logo, paidia tem característica espontânea, livre e criativa,

podendo ser de liberdade, improvisação e criatividade. Ludus, é um jogo estruturado

com regras estabelecidas e objetivos claros. Podem ser definidos por estruturas,

competição, desafios e metas.

2.1.3 A Infância para Philippe Ariès

O Philippe Ariès foi um historiador francês (1914-1984) amplamente

reconhecido por suas contribuições e sua obra sobre a infância. A "L'Enfant et la Vie
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Familiale sous l'Ancien Régime", em inglês "Centuries of Childhood" (1960), foi a

obra pioneira ao apresentar a história e evolução da infância e da família na

sociedade entre os séculos XII e XVI. Sua contribuição se deu em estudos sobre a

criança, sua privatização ao longo da história e em como o jogo era manipulado de

forma a educá- las segundo a necessidade do período histórico. Torna-se importante

estudar o referido autor para analisarmos e discutirmos o papel do corpo infantil e

adolescente em âmbito social e educacional na atualidade.

Contextualizando o parágrafo acima, na Idade Média, que teve duração do

século V ao XV, a ideia de infância que temos hoje, não existia. A população europeia

era grande, devido ao sistema agrícola e a igreja tinha forte poder frente ao feudalismo

(relação entre cavaleiros, nobreza e exército pelo direito a explorar terras). O controle

populacional era frágil e a única maneira de controlar os nascimentos era através da

mortalidade infantil.

Com o avanço e melhoria da alimentação e da higiene, a mortalidade infantil

baixou em seus níveis e a natalidade se manteve em crescimento. A família não tinha

um papel afetivo à infância neste período. As crianças não eram vistas de forma

diferente dos adultos. Elas conviviam nos mesmos locais, participavam do mesmo

meio social, mesmas festas e rituais, usavam as mesmas roupas, porém pequenas e

eram vistas como mini adultos. Os jogos e brincadeiras também não possuíam

separação. Haviam brincadeiras com bonecas, mas a prática do tiro com arco, jogo

de cartas, xadrez, acender velas vendados, manusear armas era permitido às

crianças sem nenhuma restrição (Silva; Homrich, 2010).

Ariès (1981), através de quadros pinturas medievais, foi capaz de estudar a

infância medieval e constatou que ela era caracterizada pela ausência de fala e

irracionalidade. Era oposta à vida adulta. Até o momento em que o Estado e a Igreja

moralizaram a sociedade pela corrente do capital no século XVII e a família passou a

ter um modelo nuclear fechado com a criança sendo o centro das atenções.

A instituição familiar passa a ter seu foco na criança e o investimento emocional

cresce como um agente de sucesso social. O desenvolvimento então das crianças

passou a ser retardado pelo fato delas não conviverem mais diretamente com os

adultos. A cultura era de que aproximadamente, aos 7 anos as crianças misturavam-

se com os maiores, pois já eram capazes de dispensar a ajuda das mães (Ariès,
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1981).
Nos cabe especificar que os termos criança e infância possuem conceitos

diferentes. A criança tem uma concepção de universalidade e faz referência ao sujeito

com pouca idade. Infância é uma formação social que age sobre as crianças e tem o

seu funcionamento de acordo com a sociedade que a rege (British Broadcasting

Corporation, 2004).

Com o avanço da Revolução Industrial e das novas tecnologias, os brinquedos

de plástico surgiram, trazendo às crianças possibilidades de interação com o mundo

adulto, como aviões, trens e roupas em formatos bem menores. Segundo Ariès

(1981), existiam duas características marcantes na relação entre adultos e crianças:

a "paparicação", em que a criança era vista como fonte de relaxamento e distração,

e a "exasperação", provocada pela irritação pela atenção demandada por elas.

Nesse contexto, Ariès destaca que se tornou necessário criar um regime

especial para as crianças, uma espécie de "quarentena" que as preparasse antes de

ingressarem no mundo adulto. A escola então, foi criada para ser uma instituição

central para a socialização, disciplina e formação da infância, separando-a da vida

adulta e marcando uma nova etapa da infância com as suas particularidades.

A mortalidade infantil, permitiu-nos estabelecer a importância da criança na

sociedade e projetá-la para um sucesso social, através da nuclearização da família,

em torno da própria criança. A concepção familiar cresceu à medida que a sociedade

se retraiu, como se as relações sociais antigas fossem substituídas pelas famílias. As

brincadeiras e jogos deixaram de ser uma distração entre adultos e crianças e

passaram a ser uma ferramenta formalizada e estruturada dentro do contexto

educacional (Ariès, 1981).

Diante disso, podemos nos questionar como a infância está sendo

transformada com o surgimento dos ciberjogos2 e sua crescente presença no

cotidiano das crianças no mundo contemporâneo. Lévy (1999) afirma que a internet

e as tecnologias digitais criaram novas formas de convivência e cultura, tornando a

sociabilidade cada vez mais digital. Essa mudança impacta a maneira como as

crianças interagem com o mundo, com suas brincadeiras e com os outros. Os

ciberjogos, ao se inserirem na rotina infantil, não se limitam ao entretenimento, mas

contribuem para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e emocionais,

2 Jogos eletrônicos realizados em computadores ou dispositivos com internet, onde os participantes jogam online,
sem interação física, chamados Ciberespaços, onde se pode incluir jogadores de diversas localidades (Lévy,
1999).
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ainda que também apresentem desafios, como o aumento do tempo de tela e o risco

de isolamento social. Contudo, cabe destacar que, embora relevantes, os jogos

eletrônicos não constituem o objeto específico de análise desta pesquisa, sendo aqui

mencionados apenas para contextualizar a reflexão sobre as transformações nas

práticas lúdicas infantis e também na escola.

A infância, antes marcada por brincadeiras físicas e presenciais, está cada vez

mais pautada por tecnologias. Os ciberjogos alteram a forma de brincar, criando um

ambiente digital que mistura aprendizado, lazer e socialização. Lévy (1999) aponta

que essa mudança na infância, com o uso das tecnologias digitais, transforma a

maneira como as crianças se relacionam e aprendem, criando uma mistura do real

com o virtual.

Souza e Salvador (2022) destacam que, ao invés de serem tratados como

inimigos da escola, os jogos eletrônicos — quando mediados pedagogicamente —

podem mobilizar o interesse dos estudantes e estimular um olhar crítico sobre a

realidade vivida. Contudo, é essencial que esses jogos dialoguem com outras formas

de expressão corporal, como os jogos tradicionais, que seguem desempenhando

papel importante na cultura corporal, na ludicidade e da construção de vínculos

afetivos.

2.1.4 O Jogo para Nelson Carvalho Marcellino

Antes de abordar o Jogo na perspectiva de Nelson Carvalho Marcellino é

importante apresentarmos os conceitos de Jogo Popular (JP) e Jogo Tradicional (JT),

pois muitos autores não evidenciam essa diferença, tratando os termos como

sinônimos, tanto na definição quanto na prática.

O JP pertence à cultura de um povo em específico que pode surgir e se

modificar rapidamente. Eles são influenciados por tendências e não

necessariamente atravessam gerações. Já o JT é definido pelo processo de

transmissão de práticas corporais de geração para geração, preservando a

identidade de um povo, mantendo significados culturais e regras mais estáveis

(Lavega, 2000).

Na perspectiva de um professor de Educação Física brasileiro, Marcellino

(1995), em sua obra “Pedagogia do Lazer”, contribui significativamente para

discussões sobre o lazer, o tempo livre e a educação, assim como sobre as funções

destes na formação humana. Para ele, o lazer, além de ser um direito social, possui
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grande relevância na qualidade de vida dos indivíduos e deve estar inserido na

rotina e no currículo escolares de forma permanente. Essa visão está alinhada à

Constituição Federal de 1988, que, em seu artigo 6º, reconhece o lazer como um

dos direitos sociais básicos, reforçando sua importância na promoção da cidadania e

no desenvolvimento integral dos estudantes (Brasil, 1988).

Do ponto de vista cultural, podemos dividir o termo educação em duas esferas:

sistemática, efetuada na escola e assistemática, quando o conhecimento é transmitido

e adquirido por diversas formas de transmissão cultural, incluindo o lazer. Este, o autor

define como a cultura que é vivenciada no tempo disponível. O período em que

buscamos satisfação somente pela prática momentânea (Marcellino,1987).

Sendo impossível pensar o lazer desvinculado às questões do trabalho, o autor

aborda o Lazer Mercadoria. Ele é a prática do lazer, de essência livre e ociosa, sendo

apresentada como uma ilusão e praticada somente pela ocorrência do consumo

exacerbado e lógica capitalista. Desta forma, a experiência do lazer passa a ser

vinculada à compra pelo direito de participar e criação de um status quo (Marcellino,

1987).

Tem-se então a necessidade de tornar o lazer um direito de todos e um veículo

de crescimento cultural para uma mudança futura, através da escola. Com um

ambiente acessível e inclusivo, com educadores e alunos felizes, a realidade

opressora pode ser modificada e consolidada no futuro, onde se pratiquem jogos,

esportes, brincadeiras e movimentos culturais diversos em seus tempos livres, de

forma planejada, organizada, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades

sociais, cognitivas e emocionais (Marcellino, 1995).

Marcellino (2012) com os resultados de suas pesquisas faz um alerta sobre o

desaparecimento dos JT no Brasil, em razão do avanço da tecnologia e dos

brinquedos industrializados. Segundo o autor, brinquedos, brincadeiras e jogos

infantis podem progressivamente desaparecer.

Nesse contexto, o autor argumenta que os JT representam uma poderosa

ferramenta pedagógica e prática, que deve ser explorada nas escolas para que as

gerações futuras preservem a tradição do brincar e jogar, vivenciando-os de forma

corporal. Esses jogos possuem o potencial de contribuir significativamente para a

socialização dos alunos, no processo de ensino- aprendizagem e na preservação da

cultura.

Na obra Pedagogia do Lazer, Marcellino (1995) utiliza os JT como uma forma
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de lazer que contribui na formação educacional, aprendizagem lúdica e significativa e

cultura de alunos, e de todo indivíduo. O âmbito escolar se mostra então uma

localidade onde os conhecimentos podemser mais facilmente adquiridos, por se tratar

de um local onde o lazer e a cultura iniciam, assim como o reconhecimento

sobre ser um direito essencial para a qualidade de vida integral.

2.1.5 O Jogo Tradicional e a Praxiologia Motriz

A seguir, foram abordados os Jogos Tradicionais (JT) na perspectiva da

Praxiologia Motriz (PM), destacando suas contribuições para o desenvolvimento das

habilidades motoras, emocionais e sociais dos alunos, e seu contexto da Educação

Física Escolar (EFE) brasileira.

Os JT são um fenômeno social indissociáveis da cultura popular. Eles são

considerados patrimônio imaterial da humanidade, que atravessam séculos, diferente

dos Jogos Populares, e localizações geográficas, mesmo sem possuir instituições

reguladoras. Estão alinhados aos estudos da PM, por constituírem-se de

investigações sobre a sua lógica interna de funcionamento, suas classificações, as

condutas dos participantes, as codificações criadas e as ações realizadas.

Representam um forte campo de interesse na área da Educação Física (EF) (Cruz;

Gomes-da-Silva; Ribas, 2015).

À medida que os participantes dos JT interagem, podemos considerá-los uma

prática de linguagem, pois os jogadores são postos a tomar decisões junto aos

outros, agir, criar estratégias, reproduzir sentidos e planejar condutas diante das

regras pré-definidas. Há estudos que comprovam a comunicação corporal, onde o

eixo de análise é o corpo, e considera-o como uma fonte de expressão

desenvolvendo sentidos comunicativos. Todas as manifestações externas dos seres

humanos devem ser levadas em conta (Saraví, 2015). O JT então, possui um caráter

educativo, social e não é somente um simples divertimento de característica infantil

(Freire, 2005; Cruz; Gomes-da-Silva; Ribas, 2015).

Segundo Del Prette e Del Prette (2014) a convivência em grupo é resultante

do desenvolvimento de habilidades sociais fundamentais. Para eles, a competência

social é composta por um conjunto de habilidades que possibilitam a comunicação

eficaz, a cooperação e a resolução de conflitos. Essas habilidades então, podem ser

estimuladas nos JT por meio da interação entre os participantes, do estabelecimento

de regras e da necessidade de negociação e adaptação às dinâmicas coletivas.
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Assim, ao participarem dessas práticas lúdicas, os alunos, aprendem a

respeitar combinados, lidar com frustrações e fortalecer laços afetivos, contribuindo

para seu desenvolvimento socioemocional.

Considerando Mateu (2010), existem diferentes tipos de expressividade, que

podem variar desde o espontâneo até o cênico. Nas ocasiões, estão envolvidas a

lógica interna de interação com os companheiros, o espaço, o tempo e os objetos.

Nesse sentido, Parlebas (2001) aponta que em qualquer ato de comunicação nas

situações motrizes expressivas, estão presentes as funções: poética, expressiva e

referencial.

Nesta perspectiva, é viável utilizar os JT como ferramentas de ensino e

investigação para o presente estudo com a teoria praxiológica. Segundo Ribas (2005)

a PM foi criada com o fim de apresentar um novo olhar para os jogos e esportes e

outras práticas corporais, e no caso desta pesquisa, complementar o planejamento

das aulas de EFE. Através dela será possível projetar movimentos culturais

significativos com propósitos pedagógicos consistentes.

Pierre Parlebas enfatiza:

“A Praxiologia Motriz é a ciência que estuda as práticas
corporais, suas estruturas internas, as interações sociais
que elas implicam e os sentidos culturais que elas
veiculam." Parlebas, P. (2001) 15p.

A PM tem o poder de análise das manifestações motrizes nos esportes,

treinamento físico (para alto rendimento), na recreação, no lazer e no jogo, para este

estudo, em âmbito escolar. O JT tem sua essência flexível relacionado às regras,

materiais, espaços e terrenos que podem ser realizados. As interações entre os

participantes são analisadas pela forma como os jogadores se comportam com seus

companheiros e adversários (Cruz; Gomes-da-Silva; Ribas, 2015). E tem o poder de

proporcionar negociação de conflitos e construir conhecimentos sobre cidadania e

atualidades midiáticas (Soares; Gomes-da-Silva; Ribas; 2012).

Parlebas (2017), explora os jogos a partir da perspectiva sociocultural. O

movimento humano ultrapassa as barreiras do aspecto físico e entra no campo

multidisciplinar. As ações passam a serem vistas como expressões culturais e

educativas, mostrando o papel relevante dos jogos na formação do indivíduo e sua

atuação na organização social.

Cada movimento realizado por um participante nos JT é chamado de Ação
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Motriz (AM). A junção de cada AM realizada na ocorrência da prática é designada

Tarefa Motriz (TM). Durante a interação são criados rituais de organização que

ordenam o comportamento das pessoas e como elas expressam e gerenciam as

suas emoções (Collins, 2004). Podemos assim, definir a maneira de agir como

Conduta Motriz (CM) (Parlebas, 2001; Ribas, 2005).

A Conduta Motriz (CM) diz respeito à maneira como o praticante da atividade

se comporta durante a prática, no quanto sua personalidade se mostra de forma

unitária e sistêmica (Lavega-Burgués et al., 2023). É mais que uma análise

mecanicista, a observação não ocorre só pelo viés corporal. Os aspectos fisiológicos,

cognitivos, afetivos sociais e emocionais também são considerados na TM conjunta,

como apresenta Araújo et al., (2020).

A análise de uma partida de futebol ultrapassa o objetivo de verificar a equipe

vencedora somente pelo número de gols ou as performances individuais durante ele.

As influências externas como os barulhos de torcedores, questões de gênero,

histórico dos participantes com a modalidade, comunicação e interação entre os

jogadores da mesma equipe, fazem diferença no resultado e na forma como os

participantes se envolvem com o jogo (Ribas, 2005).

Para além do parágrafo acima, as questões emocionais familiares e sociais

também possuem significados e influenciam a prática e o resultado nos jogos. O

indivíduo por vezes se comporta segundo a tradição de sua comunidade, cumprindo

regras de sentimento. Sentir alegria quando o nosso time vence é comum, mas ficar

alegre ao perder não (Lavega-Burgués et al., 2023).

Nessa perspectiva, a EF pode ser considerada o lugar onde as CM podem ser

projetadas de acordo com as atividades propostas pelo professor, isso permite

distinguí-la das demais disciplinas e encontrar a sua identidade, na exigência

intelectual tanto da reflexão quanto da ação. É o lugar onde os alunos protagonizam

diferentes comportamentos repletos de significados, com seus corpos expostos a

espaços livres e amplos, diferente de uma sala de aula fechada com carteiras

enfileiradas onde são poucas as interações (Parlebas, 2001).

Mas será que os docentes planejam as suas aulas utilizando as ferramentas

alinhadas a seus objetivos traçados? Ribas (2002; 2008) observou que os

Parâmetros Curriculares Nacionais do Brasil (PCN’s, 1997) apresentam desequilíbrio

relacionados a conteúdos e carências de práticas, assim como uma ausência de

atividades práticas na natureza. O conteúdo esportivo está em grande número e
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somente 40% das atividades estão no bloco psicomotriz (que são práticas motrizes

caracterizadas pela ausência de interação motriz dos praticantes com outros

participantes).

É evidente o desafio diário do professor em escolher atividades que

transbordem a cooperação, quando em eventos esportivos escolares se utiliza em

maior número atividades competitivas e institucionalizadas. Quando o objetivo do

projeto for unir a comunidade e alunos e provocar o trabalho em equipe, torna-se

coerente utilizar atividades de cooperação-oposição, como o JT rouba-bandeira, por

exemplo, ao invés de uma atividade de ganho individual. Os participantes têm de

trabalhar conforme os integrantes da sua equipe e devem ser opositores às ações

dos participantes da outra equipe (Ribas, 2005).

Diante dessa realidade, é essencial considerar o que Caparróz (2007) destaca

sobre a escola ser um ambiente concreto, onde as práticas pedagógicas enfrentam

os desafios das condições reais e das limitações do contexto. Ele alerta para a

importância de adaptar as teorias pedagógicas à prática diária, reconhecendo a

influência dos fatores sociais, culturais e materiais que afetam diretamente as

decisões dos docentes ao planejar suas atividades.

É observado que os professores recém formados têm um conhecimento

superficial das teorias pedagógicas e enfrentam dificuldades para aplicá-las na

prática. Ele acredita que isso ocorre quando a realidade da escola não é considerada

e quando as propostas acadêmicas e governamentais não são adequadas ao

contexto escolar atual. Além disso, ele ainda ressalta que o momento

socioeconômico, cultural, materiais da escola, influenciam diretamente na prática

pedagógica dos professores de Educação Física (Caparróz, 2007).

A partir dos conceitos, do entendimento do JT e da CM é possível discutirmos

os Domínios da Ação Motriz, consideradas práticas homogêneas no que diz respeito

aos critérios necessários para o andamento da atividade (Parlebas, 2001). Estes

domínios são originados a partir de dois critérios: a interação motriz entre os

participantes e a relação com o espaço. Logo, o autor em sua teoria propõe oito

domínios a partir de combinações entre companheiros (C), Adversários (A) em um

ambiente estável ou instável (I), dando origem ao Sistema de Classificação de
Jogos e Esportes (CAI) (Parlebas, 2003).

O domínio Psicomotor é caracterizado pela ausência de interação motriz com
outros participantes. Cada sujeito é desafiado a superar seus próprios limites e
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mostrar suas habilidades de forma individual. O salto em distância, o lançamento de

disco do atletismo, a natação, a amarelinha, a corrida de saco, são exemplos de

atividades com domínio psicomotor.

No domínio Sociomotor de Cooperação (C) é onde ocorre a necessidade de
interação entre dois ou mais participantes para alcançar um objetivo, como ocorre na

ginástica rítmica e em jogos com paraquedas. Já no domínio Sociomotor de
Oposição (A), há um enfrentamento entre os participantes tentando alcançar um

êxito pessoal, como no boxe e no judô. A principal característica do jogo com

oposição é a vitória, em primeiro lugar.

No domínio chamado Sociomotor de Cooperação-oposição (CA), os

participantes possuem um objetivo junto a seu grupo de companheiros jogadores,

enfrentando uma outra equipe de praticantes. Futebol, basquete, handebol, são

exemplos de jogos deste domínio. Os quatro domínios apresentados podem ser

realizados em locais estáveis, onde não há incertezas do meio, e em espaços

instáveis, onde há probabilidade de imprevistos como vento, calor excessivo e

mesmo a chuva, por este motivo o total de domínios se torna oito à medida que cada

classificação possui duas possibilidades de práticas.

Ribas (2002; 2008) propôs uma orientação de prática pedagógica na EF

utilizando a educação das CM. O autor indicou os seguintes passos: identificar os

objetivos segundo o Projeto Político Pedagógico (PPP) da instituição escolar junto

aos (PCN’s); selecionar o Domínio de Ação Motriz a ser utilizado: Jogo, Esporte ou

alguma outra manifestação corporal; e colocar em prática o tipo de TM considerando

as condutas e os objetivos apontados.

Lavega (2004, citado por Lagardera & Lavega, 2004) aponta a seguir o que

cada Domínio de Ação Motriz pode gerar. Os Jogos Psicomotores podem favorecer

a automatização e o equilíbrio energético, desencadeando CM relacionadas à

concentração, coordenação e autoesforço. As atividades de Cooperação (C)

favorecem o respeito, o trabalho em grupo e a empatia pelos demais, para a

resolução de problemas em coletivo. Os Jogos de Oposição (A) e Cooperação-

Oposição (CA) estimulam a tomada de decisões, a antecipação, a interpretação de

mensagens e a criação de estratégias individuais ou coletivas.

Os Jogos na Natureza podem estar relacionados com a incerteza/instabilidade,

devido ao ambiente. Eles podem ter característica Psicomotriz ou podem ocorrer com

interações entre participantes – Sociomotriz. Também, são capazes de criar
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significados e experiências únicas através do risco, que provocam antecipações,

leituras e releituras frequentes da realidade que cerca o praticante. Com a

possibilidade de classificação de diversas CM, o CAI permite uma avaliação refinada

dos aspectos orgânico, cognitivo, afetivo e social do movimento humano.

Além da classificação motriz da PM (Parlebas, 2003), a EF brasileira apresenta

uma distinção quanto a classificação dos jogos dentro da unidade temática

“Brincadeiras e Jogos”, podendo ser divididos em Jogos Competitivos e Jogos

Cooperativos. Os Jogos Competitivos são aqueles em que os participantes ou

equipes competem entre si para alcançar um objetivo, resultando em vencedores e

perdedores. A disputa pode ocorrer em grupos ou de maneira individual (Correia,

2006).

Já os Jogos Cooperativos são caracterizados pela ênfase na colaboração entre

os participantes, promovendo a construção coletiva de soluções e desafios, sem que

haja a obrigatoriedade de um vencedor ou perdedor. Nos Jogos Cooperativos, a meta

é alcançada pelo esforço coletivo, sem a necessidade de interação com outra equipe

adversária para alcançar uma meta, destacando-se a comunicação entre os

participantes e sensação de bem estar (Brotto, 2001).

Com o intuito de avaliar seus alunos, o professor de EF pode observar se eles

possuem resistência cardiovascular para realizar uma corrida de longa duração, se

eles sabem ler as ações dos adversários e se antecipar. Se os participantes sabem

lidar com a vitória e a derrota dentro das regras do jogo e como se comportam na

troca de papéis e na negociação de regras em um jogo coletivo.

A PM propõe uma avaliação diferente da EF tradicional, que se baseava em

técnicas, posturas, repetições ou tempos realizados. Atualmente, ela deve ser focada

nas CM dos estudantes, permitindo uma melhor análise do aluno e uma noção

coletiva na EFE (Alonso; Gea; Yuste, 2013).

2.1.6 Cultura e Multiculturalismo nos Jogos Tradicionais

O termo cultura, já utilizado anteriormente ao longo da escrita, pode ser

entendido como um conjunto de significados e costumes compartilhados por um

grupo social, que orientam suas práticas, crenças e formas de se expressar na

sociedade. Geertz (1989), um antropólogo, estudioso das Culturas, a define como

uma "teia de significados" tecida pelo próprio indivíduo, afirmando que as ações
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humanas devem ser interpretadas de acordo com seus contextos sociais e

simbólicos. Sendo assim, os Jogos Tradicionais (JT), Afro-brasileiros e Indígenas,

enquanto manifestações corporais culturais, carregam consigo valores, histórias e

identidades que ultrapassam uma simples prática motriz, pois elas contribuem para a

formação cultural dos sujeitos na Educação Física Escolar (EFE).

Um autor sobre a cultura e também sociólogo chamado Hall (2014) argumenta

que a identidade cultural não é fixa, e sim construída a partir de interações sociais e

relações de poder. Ele destaca que as representações culturais, como as que são

transmitidas pelos meios de comunicação e práticas cotidianas, moldam as

identidades sociais em qualquer espaço. No contexto dos JT, a prática dessas

atividades pode fortalecer o senso de pertencimento dos estudantes, ao mesmo

tempo em que proporciona a valorização da diversidade. No Brasil, onde as heranças

culturais africana e indígena sofreram apagamentos, incluir essas práticas no

cotidiano da EFE representa um passo importante para a desconstrução de

estereótipos e para a construção de um currículo diverso.

Nesse mesmo contexto, Longo (2020) defende que a Educação Física escolar

precisa romper com os padrões corporais hegemônicos que historicamente excluem

corpos diversos e reafirmam estéticas eurocentradas. Ao abordar a corporeidade

como linguagem cultural, a autora propõe uma prática pedagógica que reconheça a

pluralidade de gestos, expressões e histórias inscritas nos corpos dos estudantes.

Essa perspectiva valoriza a diversidade como potência educativa, promovendo aulas

que afirmam as diferenças étnicas, de gênero e de classe.

A EFE contém diversas abordagens pedagógicas como opção, referindo-se a

diferentes métodos e enfoques usados por professores para ensinar, organizar e

promover as práticas corporais em suas aulas (Darido, 2008). Dentre as abordagens,

a Multicultural tem um papel de integrar e valorizar a diversidade cultural dentro do

ensino da disciplina, de forma a reconhecer e respeitar as diferentes culturas

(Libâneo, 2019). A educadora e pesquisadora brasileira Maria Cristina Candau

(2023), afirma que para além do respeito à diversidade, a escola deve ultrapassar a

simples aceitação social. Deve-se buscar um viés crítico e transformador com os

conteúdos para que os estudantes reflitam, se reconheçam e valorizem a sua cultura

e identidade, junto da justiça social.

Na Educação Física (EF), significa compreender que os JT não são apenas

jogos, e sim práticas que carregam saberes ancestrais e modos de interação
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específicos. A formação docente então, tem um papel fundamental nesse processo,

uma vez que os professores nem sempre recebem, em sua formação inicial,

subsídios suficientes para fomentar a diversidade cultural no ensino. Canen (2002)

destaca que a educação multicultural deve ser incorporada na formação de

professores, permitindo que eles desenvolvam práticas pedagógicas que

contemplem diferentes repertórios culturais. Essa perspectiva se alinha com a

necessidade de um currículo mais plural, que contemple práticas corporais para além

da hegemonia esportiva moderna.

Ivenicki (2020) enfatiza que o reconhecimento da diversidade cultural nas

escolas deve caminhar junto a prática pedagógica estando comprometida com a

equidade. No caso dos JT, Afro-brasileiros e Indígenas, significa garantir que essas

práticas não sejam utilizadas como ferramentas de ensino apenas em datas

comemorativas, mas que estejam inseridas de maneira contínua no planejamento

docente. Essa utilização contribui para que os estudantes reconheçam a riqueza da

cultura corporal presente nesses jogos práticos e façam delas manifestações

presentes em seus cotidianos, entendendo a amplitude de possibilidades do

movimento humano.

2.1.7 Jogos Afro-brasileiros

As práticas de jogos afro-brasileiros na Educação Física escolar, quando

ocorrem, sofrem estranhamento por parte dos alunos pelo prefixo “afro”, devido ao

histórico de sofrimento de sujeitos vindos da África para o Brasil no período colonial.

O processo de inclusão na prática da Educação Física ocorre na inserção da cultura

negra em uma perspectiva ampla, junto à outros diversos objetos de conhecimento,

para todos os estudantes, com a finalidade de minimizar qualquer forma de

discriminação e diferença humana religiosa, sexual, de deficiência, etnias e

racialidade (Fonseca et al., 2021).

Desde o início de sua diáspora para o Brasil, o corpo negro foi proibido de ser

parte da sociedade plenamente. No processo de resistência a esta e a outras

opressões, o povo negro escravizado passou a utilizar o corpo como dispositivo de

identidade e comunicação no cotidiano escravocrata. Através da comunicação

corporal e não verbal, pessoas que foram escravizadas construíram estratégias de

convivência e permanência de sua cultura, utilizando da ludicidade e códigos próprios,
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como a Capoeira, originada no Brasil (Tavares, 1997).

Desde então, diversos jogos afro-brasileiros emergiram como expressões da

resistência cultural, incorporando elementos de diferentes tradições africanas

recriadas no Brasil, como forma de entretenimento e fortalecimento comunitário.

Brincadeiras com ritmo e canto, como em rodas de jongo e samba, trazem consigo

ancestralidade africana adaptadas ao contexto brasileiro atual, mantendo vivas a

herança do continente africano na cultura popular do nosso país (Cascudo, 2012).

As características dos jogos africanos podem variar de região para região da

África, unindo cantos e danças e funcionam como um instrumento facilitador para a

educação das relações étnico-raciais nas escolas e como luta contra o racismo ainda

existente (Maranhão, 2009). Por estimularem a cooperação e o trabalho em grupo, a

utilização destes jogos inclui a Educação Física escolar na aplicação da lei

11.639/20033, que propõemo conteúdo de matriz africana em todo o currículo escolar.

Dentro da perspectiva de jogos tradicionais e étnico raciais, podemos afirmar

que os jogos afro-brasileiros são atividades tradicionais de uma região, tendo étnico

racial como a designação de uma identidade cultural e pertencimento, compartilhando

idioma, costumes, tradições e origem geográfica (Hall, 2014).

A ludicidade em ambiente escolar é um aspecto reconhecido como potência

educacional, porém no processo de ensino e aprendizagem a vivência lúdica tem se

mostrado limitada a espaços e tempos. As brincadeiras e os jogos de cunho divertido,

sem a necessidade de competição, são coisas de crianças pequenas, e os jovens e

adultos ficam restritos à seriedade e ao mundo do trabalho (Cunha, 2016).

Concordando com Huizinga (1938), com o passar dos anos acabamos perdendo a

alegria em nosso dia a dia, sujeitando o nosso bem estar a restrições.

Pesquisas indicam que muitos docentes adoecem devido à exigência de um

trabalho diário pautado na seriedade e na lógica produtivista, pois a escola, embora

tolere a ludicidade, raramente a incentiva. O modelo tradicional de ensino valoriza a

disciplina e a produtividade, o que pode restringir experiências mais sensíveis e

humanizadas (Cunha, 2016). O jogo e a ludicidade são fundamentais e precisam ser

desenvolvidos de forma crítica, promovendo reflexões sobre questões sociais, como

racismo e a desigualdade (Neira, 2009).

3 Lei que incluiu o ensino da história e cultura africana em todo o currículo escolar da educação básica (Brasil,
1996).
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A ludicidade favorece a conexão consigo mesmo com a construção de relações

mais empáticas. Ela pode desempenhar um papel fundamental na reeducação das

relações étnico-raciais, ressignificando jogos historicamente marcados pelo

sofrimento de uma população, transformando-os em práticas que fortaleçam a

democracia em uma sociedade que ainda reproduz o racismo (Cunha, 2016).

É indispensável focar a ludicidade em experiências corporais na EFE, na

hipótese de desconstruir um possível humano estático e moldado. Nesse sentido, os

jogos afro-brasileiros se afirmam como um elemento potente aos estudos motrizes e

tradicionais, à medida que fortalecem a capacidade de resistência e recriação da

população negra no Brasil, a partir de todos os estudantes, através da beleza cultural,

diversão e esperança, contra os fatos da colonização, escravização, miséria e

violência (Cunha, 2016). Em certas situações a identidade afrodescendente pode se

mostrar em um ambiente desestimulado (Munanga, 2004), tal fato pode ser

modificado com o aspecto lúdico e didático dos jogos devidos na EF.

No processo de ensino aprendizagem os jogos da cultura africana são capazes

de proporcionar uma experiência intercultural e intracultural, um encontro alegre e

conhecimento com as nossas próprias raízes (Cunha, 2016). Para tanto, é essencial

que as instituições escolares promovam um ambiente democrático, diante de seus

Projetos Políticos Pedagógicos, junto à Educação Física Escolar contendo o seu rico

repertório de conteúdos para a cultura corporal de movimento (Reis; Pereira, 2011).

Na prática da Educação Física escolar existem alguns variados jogos, de etnias

distintas que podem ser pedagogicamente utilizados. São eles: amarelinha africana,

ampe, labirinto africano, osani (Sousa; Garcia; Salgado; Antunes, 2023). Terra-Mar, o

silêncio é de ouro, fogo na montanha, pegue o bastão, concentração ao número,

êxodo, dosu, comboio (Cunha, 2016). Nyama! Nyama, Myoto Mugono (Costa et al.,

2023).

A inserção da cultura de matriz africana no currículo escolar deve ser

defendida pelo motivo das vivências motoras e heranças culturais serem

reconhecidas no cotidiano dos alunos, buscando ultrapassar as barreiras

engessadas que a educação formal oferece (Climaco; Santos; Taffarel, 2018). Assim

como, o conteúdo pode ser apresentado como ferramenta pedagógica para docentes

na formação continuada (Granato; Pellanda, 2014).

Segundo dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística - IBGE (2022),

o Brasil possui 117 milhões de pessoas que se autodeclararam pretas e pardas no
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Brasil. 10,2% das pessoas disseram serem pretas e 45,3% afirmaram-se pardas. Ou

seja, 55,5% da população brasileira, mais da metade, é negra, pois o Brasil conta com

203. 080. 756 milhões de indivíduos em seu território. Este fato nos mostra o quanto

é essencial proporcionar experiências motoras de cunho africano para os alunos na

Educação Física Escolar brasileira para favorecer o reconhecimento e valorização

desta cultura na composição nacional.

2.1.8 Jogos Indígenas

Os Povos Indígenas brasileiros ainda sofrem representações depressivas na

sociedade atual. Podemos encontrar opiniões de que eles são indivíduos genéricos

(com etnia única), preguiçosos (por quereremmanter seus modos de vida tradicionais,

contrário ao trabalho e capital) e povos primitivos (que não existem mais, vivem

somente nas florestas e possuem aversão ao homem “branco”) (Pereira, 2019).

Buscando desmistificar esse cenário, através da Educação Física Escolar,

podemos enfatizar aos nossos alunos que os jogos indígenas são uma forma de

entendermos a nossa história através do corpo em movimento. E que o corpo dócil

indígena e a aculturação podem ser pautas de transformação curricular crítica e de

construção de identidades em nossas práticas pedagógicas (Pereira, 2019).

É dever de todos nós respeitar e incentivar a diversidade cultural indígena

brasileira, estejam eles morando em aldeias ou nas grandes cidades. Utilizando a

língua portuguesa ou materna. O imaginário do indígena acerca de sua

representação social ainda persiste do indivíduo nu, de corpo pintado e cocar na

cabeça. Essa imagem não reflete a realidade de mais de trezentas etnias existentes

no Brasil, assim como a falácia de indígena falso e verdadeiro causa desrespeito a

todos os povos originários (Guajajara, 2019).

Em sua essência, os jogos indígenas são caracterizados por práticas na

natureza, em rios, lagos, córregos, mar. Os praticantes, em sua maioria crianças,

possuem uma grande ligação com animais ao brincar. Os objetos que são utilizados,

podemos encontrar também na natureza. Conchas, galhos de árvores, sementes,

pedras, palhas, barro e chuva para banho (Pereira; Gomes; Castro, 2019).

Aspectos como a tradição, a oralidade e a coletividade estão presentes nos

jogos indígenas de forma obrigatória, pois a transmissão desses saberes, de geração

para geração, ocorre de forma cultural, assim como o trabalho em grupo é sempre
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priorizado nas atividades. Alguns brinquedos foram incorporados pelas crianças

indígenas por meio da interação com pessoas não indígenas (como bonecas, super

herois e carrinhos) (Pereira, 2019), o que pode representar um pouco da contribuição

da cultura indígena para a composição da cultura brasileira.

No Brasil, muitas comunidades indígenas se encontram afastadas, das grandes

cidades sendo compostas por indivíduos sem acesso a políticas públicas de esporte

e lazer. Os territórios onde estão concentradas essas pessoas estão relacionados

diretamente com suas personalidades, maneiras de se vestir, cantar, dançar, se

movimentar, jogar. Tais fatos, junto a influência ocidental, propuseram a

transformação dos jogos tradicionais indígenas em jogos desportivos com regras

fixas, resultando o “Etno-desporto”. Dando origem então aos eventos Jogos Indígenas

e os Jogos Mundiais dos Povos Indígenas (Fassheber, 2006).

O objetivo central desses eventos foi resgatar e valorizar os jogos esportivos

da cultura indígena, proporcionar visibilidade e intercâmbio entre as etnias, além de

fortalecer a identidade cultural desses povos, confraternizando com dignidade e

respeito entre indígenas e a sociedade não indígena (Pinto; Grando, 2009).

O primeiro Jogos Mundiais dos Povos Indígenas aconteceu na cidade de

Palmas, entre os dias 20 e 31 de outubro de 2015, no estado de Tocantins, na região

norte do Brasil. O evento foi organizado pelo Comitê Intertribal Memória e Ciência

Indígena, junto ao Ministério do Esporte, sendo representado pelo líder Marcos

Mariano Terena, co-criador do evento com seu irmão Carlos Justino Terena (Ferreira;

Camargo, 2016).

Antes que houvesse o evento a nível mundial, os irmãos Terena foram

perseverantes ao longo de muitos governos buscando apoio nacional. Tinham como

objetivos revitalizar processos de esquecimento da cultura indígena e buscavam a

valorização da ludo diversidade. Foram então realizados 11 eventos a nível nacional

nas cidades e anos seguintes: Anhanguera, Goiânia (1996), Guairá/PR (1999),

Marabá/PA (2000), Campo Grande/MS (2001), Marapani/PA (2002), Palmas/TO

(2003), Porto Seguro/BA (2004), Fortaleza/CE (2005), Recife/PE (2007),

Paragominas/ PA (2009), Porto Nacional TO (2011) e Cuiabá MT (2013).

Como descreve Ferreira e Camargo (2016), as etapas contidas no evento

mundial ocorreram de forma parecida com os eventos nacionais, porém com maior

número de etnias brasileiras (24) e delegações de outros países (23). Foi

contabilizado 1129 atletas indígenas brasileiros, 566 atletas indígenas internacionais,
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250 participações como voluntários e 300 jornalistas nacionais e internacionais,

segundo Peres (2019). A programação foi dividida em Jogos de Integração (atividades

tradicionais - arco e flecha e arremesso de lança), Jogos de Demonstração

(específicos por etnia - corrida com toras, futebol com a cabeça) e Jogos Ocidentais

(modalidades incorporadas pela cultura ocidental - futebol, corrida e cabo de força).

As modalidades indígenas variam de acordo com a etnia, porém se mostram

variadas e possíveis para praticar nas aulas de Educação Física. São elas: Peteca,

Vida, Heiné Kuputisü, Baladeira, Estilingue ou Bodoque, Pega-moça, Tucuxi, Enigma,

Queixada ou Nankiô, Hagaka, Corrente, Teneju Itãi, Arco e Flecha, Luta Corporal,

Bolinha de Gude, Xikunahity, Cabo de Guerra ou Cabo de Força, Corrida com Toras

ou Uiwed, Balançar na Embira, Jogo da Onça ou Adugo, Jogo com Cinco Pedrinhas,

Jogo de Mancada, Pau de Sebo, Gavião e Galinha, Peixe Pacu, Curupira, Kagot,

Emusi, entre outras (Lima; Pereira; 2003; 2019).

Em pesquisa realizada no ano de 2023, Terra-Gomes e Vianna chegaram a

conclusão de que a peteca é o jogo indígena mais utilizado nas aulas de educação

física em escolas brasileiras. O estudo obteve o parâmetro do quanto é necessário e

precário o ensino da cultura indígena de movimento na formação escolar na educação

básica (Terra-Gomes; Vianna, 2023).

Segundo dados do IBGE (2022), o Brasil conta com 1.693.535 pessoas

indígenas, o que representa 0,83% da população brasileira. Conforme o Instituto

Brasileiro de Geografia e Estatística, 51,2% da população indígena está na Amazônia.

No Censo de 2010, a população indígena era de 896.917, ou seja, houve um aumento

de 88,82% em 12 anos no âmbito brasileiro. Torna-se então urgente proporcionar

visibilidade a este povo, inclusive na Educação Física Escolar.

2.2 Educação Emocional

2.2.1 Educação Emocional e o Games Emotion Scale

A relação entre emoção e educação tem sido discutida desde o final do século

XIX e, atualmente, pesquisadores da Neurociência apontam que as emoções e o

movimento humano transformarão a educação no século XXI (Sáenz-López, 2020).

Para nós, docentes, é fundamental reconhecer a importância da autogestão

emocional e do ensino das emoções por meio do exercício físico, utilizando a

Educação Física Escolar (EFE) como meio de regulação e aprendizagem.
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Historicamente, a palavra emoção deriva do latim “exmovere”, significando

"mover para fora" ou “afastar-se” e tem relação com a geração de impulsos para uma

ação imediata ou planejamento instantâneo (Carvalho, 2020). Estudos sobre

Inteligência Emocional, definem as emoções como impulsos desenvolvidos ao longo

da nossa evolução como seres humanos e que garantem a nossa sobrevivência no

mundo (Goleman, 2011)

No aspecto fisiológico, a emoção surge da seguinte forma: em um primeiro

momento, há informações sensoriais que chegam ao nosso cérebro; em seguida,

como consequência aos estímulos, são produzidas respostas neurofisiológicas

internas ou externas; e por fim, o neocórtex interpreta a informação com uma

emoção. Ou seja, nosso organismo produz excitações e respostas organizadas a

partir dos estímulos e de acontecimentos (Bisquerra, 2003).

A perspectiva biológica acerca da emoção tem em sua essência, a explicação

do comportamento humano detalhado unicamente por causas naturais e não as tem

como objeto de um estímulo cognitivo ou social. A função emocional, pautadas nas

teorias de Darwin, possui componentes de luta e fuga, vigiar e ocupar territórios,

situações de alerta e ameaças (Bisquerra, 2000).

William James (1842-1910) confirma a classificação das emoções acima ao

afirmar que nossas experiências corporais têm uma forte relação com nosso estado

emocional e que somos capazes de liberar substâncias químicas no corpo,

modificadas pela prática. Sendo assim, as emoções são o resultado do que sentimos

fisicamente (Carvalho, 2020). Isso pode ser observado, por exemplo, na sensação

de euforia provocada pela endorfina após a prática de exercícios físicos intensos,

como a corrida, ou na aceleração cardíaca que acompanha momentos de medo. Da

mesma forma, a prática da meditação induz a liberação de substâncias que

promovem relaxamento e bem-estar, demonstrando como o corpo influencia

diretamente as emoções.

Contudo, as emoções não são apenas respostas fisiológicas. Segundo a

perspectiva cognitiva, elas também resultam da interpretação que fazemos dos

acontecimentos. A emoção pode ser a resposta a uma avaliação subjetiva de uma

experiência, que pode ser percebida como positiva ou negativa, gerando reações

físicas ou psíquicas, a depender da vivência e do ambiente em que ocorre. Isso

mostra que as expressões das emoções têm uma relação relevante com o espaço

social. O princípio da avaliação que os indivíduos realizam cognitivamente é
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determinante na indução das emoções que se expressam nas ações internas,

externas ou em ambas (Lazarus, 2000).

A classificação das emoções é um tema amplamente debatido, mas é possível

afirmar que elas podem ser positivas, negativas ou neutras (Damásio, 2008). Embora

os estudos iniciais tenham apresentado as emoções de forma isolada e individual,

Bisquerra (2000) destaca que, atualmente, é possível compreender seus efeitos e

consequências de maneira mais ampla, abrangendo todas as esferas da vida

humana.

O aspecto psicológico da emoção busca entender sua natureza, funcionamento

e motivações. Para isso, são analisados seus padrões, características e os processos

subjacentes, como as formas de percepção e as reações aos estímulos. Além disso,

investiga-se como regular ou controlar as emoções, considerando fatores como

atenção, energia e as possíveis respostas (Rodrigues, 2018).

A psicologia no campo escolar desempenha um papel amplo e diversificado,

contribuindo para a compreensão do desenvolvimento dos alunos, dos processos de

aprendizagem e das relações interpessoais e culturais que ocorrem no ambiente

escolar. Sua atuação pode ocorrer no apoio ao processo de ensino-aprendizagem,

propondo estratégias para melhor adaptação dos alunos a metodologias específicas;

saúde mental, trabalhando com a prevenção e acompanhamento de questões

emocionais que impactam o desempenho escolar; mediação de conflitos, atuando na

resolução de disputas entre alunos, professores e famílias; formação de professores,

com contribuições para estratégias de gestão escolar e comportamento dos

estudantes; e inclusão, auxiliando na adaptação de práticas pedagógicas para alunos

com necessidades específicas (Silva; Junior, 2020).

A psicologia no ambiente escolar é respaldada por políticas educacionais que

promovem a educação emocional. Um exemplo é a Lei nº 13.185/2015, conhecida

como a Lei do Bullying, que estabelece diretrizes para a prevenção e enfrentamento

de comportamentos agressivos nas escolas. Essa lei inclui estratégias para promover

o respeito, a empatia e a convivência saudável entre os alunos, atuando no

desenvolvimento emocional e social dos estudantes. Além disso, a Base Nacional

Comum Curricular (BNCC), como já apresentada, orienta as diretrizes educacionais

no Brasil, destaca a importância do desenvolvimento de competências

socioemocionais. A BNCC enfatiza a necessidade de promover habilidades como

autorregulação emocional, empatia, cooperação e resolução de conflitos, essenciais
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para o bem-estar e o desempenho escolar dos estudantes (Brasil, 2015; BNCC,

2017).

A perspectiva sociocultural das emoções, que se alinha ao tema desta

pesquisa, considera que o comportamento dos indivíduos e suas interações sociais

estão diretamente relacionados ao espaço social em que estão inseridos e em

conformidade com suas culturas de origem. Dessa forma, essa abordagem engloba,

de certa maneira, todas as perspectivas anteriores, no ambiente escolar. O ser

humano se expressa por meio de condutas motrizes, que estão integradas às

dimensões cognitivas, sociais, relacionais e afetivas (Kemper, 1978).

Bisquerra (2000) afirma que as emoções são construções sociais reguladas e

ensinadas por diferentes grupos. Cada contexto sociocultural estabelece maneiras

específicas de expressar as emoções, determinando quando e como devemos

interagir ou nos conter. Embora não haja um consenso científico sobre a definição e

a classificação das emoções, é possível afirmar que elas podem ser positivas,

negativas ou neutras, estando relacionadas a sentimentos de agrado, desagrado e à

conquista ou frustração de objetivos (Lazarus, 1991).

Henri Wallon (1879-1962), trouxe uma importante contribuição para a

educação ao integrar o desenvolvimento cognitivo, motor e emocional em sua teoria

psicogenética. Para ele, o corpo e o movimento são fundamentais na construção da

identidade e no processo de aprendizagem, pois é por meio da interação com o meio

e das expressões emocionais que o indivíduo se desenvolve. Nesse sentido, a EFE

se torna um espaço privilegiado para favorecer as interações sociais e a regulação

emocional dos alunos, ao proporcionar experiências que integram corpo, mente e

relações interpessoais (Wallon, 2007).

Além do que foi apontado por Wallon, a afetividade e a emoção não podem

ser dissociadas do aprendizado, pois são elas que impulsionam a motivação e

despertam a curiosidade pelos conteúdos. Na prática pedagógica da EFE, isso

significa que os jogos e as atividades motoras vão além de ferramentas para o

desenvolvimento físico, sendo também meios de fortalecimento social e de

autorregulação emocional.

Na Educação Física (EF) se manifestam as interações durante as atividades

motoras, sejam elas individuais ou em grupo, promovendo a troca emocional entre

os participantes. Por meio do movimento, aprendemos a lidar com nossas emoções,

compreendendo e regulando nossas respostas diante dos desafios enfrentados.
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Esse processo de identificação, distinção e atuação sobre as emoções em

diferentes intensidades é chamado de "gestão emocional" (Bisquerra, 2003).

Segundo Bisquerra (2000), gerir as emoções é uma competência emocional

que pode ser analisada a partir de cinco perspectivas:

 Consciência Emocional – capacidade de perceber as próprias emoções e as

dos outros;

 Regulação Emocional – habilidade de organizar e gerenciar as emoções de

forma equilibrada;

 Autonomia Pessoal – autogestão das próprias emoções, promovendo

independência emocional;

 Inteligência Interpessoal – manutenção de boas relações e interações sociais

saudáveis;

 Habilidades de Vida e Bem-estar – desenvolvimento de comportamentos

adequados e responsáveis.

Para Pellisson e Boruchovitch (2022), a regulação emocional pode ser também

dividida em três etapas: identificação da emoção experienciada, seleção de uma

estratégia para lidar com ela e implementação do procedimento. O desejo pela ação

e o objetivo final com as emoções são os impulsos iniciais para o processo de

regulação emocional nos indivíduos, que pode ser entendido como uma competência

emocional. As estratégias utilizadas para regular podem ser diversas, não se

restringindo a serem positivas ou negativas, mas sendo adaptadas ao contexto em

que o indivíduo está inserido.

O ensino da educação emocional se justifica diante do crescente número de

jovens em situação de risco, enfrentando desafios como baixa autoestima, violência,

estresse, depressão, anorexia, consumo de álcool e drogas, além de condutas

sexuais desprotegidas. A escola, por sua vez, é um dos espaços que influenciam

diretamente esses fatores pela diversa interação social que ocorre, tornando-se um

ambiente fundamental para a promoção do bem-estar emocional dos alunos.

Segundo Bisquerra (2003), a falta de uma educação emocional eficaz pode

contribuir para o fracasso escolar e a infelicidade, evidenciando a importância de

criar situações que permitam a educação destas emoções, por considerar que cada

pessoa é distinta da outra e, desse modo, cada um terá um aprendizado
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diferenciado neste processo educativo das emoções.

Além disso, para que uma memória seja consolidada com a aprendizagem, ela

precisa estar associada a uma emoção. Quando uma experiência é emocionalmente

significativa, ela é mais facilmente fixada e compreendida (Logatt, 2015). Isso reforça

a relevância de trabalhar as emoções no contexto da EFE, pois a vivência de

momentos emocionais durante as atividades motoras contribui para um aprendizado

mais duradouro e impactante.

A identidade de um aluno pode ser construída a partir da interação que ocorre

nas aulas de EF, levando em consideração seus fatores biológicos, sociais e

culturais, bem como as experiências vividas pelo corpo em relação ao meio. Essa

perspectiva dialoga com Laraia (2001), que afirma que a identidade não é inata, mas

moldada ao longo da vida. Para o autor, o ser humano nasce com uma base biológica

estabelecida, mas é a cultura que define seus comportamentos, crenças e valores.

No contexto da EFE, essa relação torna-se evidente na maneira como os

alunos constroem sua identidade corporal por meio das experiências motoras e das

interações interpessoais nas aulas, o que fortalece aspectos emocionais e culturais

que contribuem para sua formação.

Geertz (1989) complementa, enfatizando que a identidade é um processo

contínuo no qual os indivíduos constroem significados a partir das práticas sociais e

dos valores culturais compartilhados no meio em que estão inseridos. A EF, ao

promover práticas de diferentes culturas, atua como um espaço de construção

identitária, permitindo que os alunos se reconheçam em suas próprias expressões

corporais e compartilhem seus gostos e preferências, ao mesmo tempo que

encontram novas formas de se relacionar com o mundo.

Sendo assim, o movimento ultrapassa a barreira da ação mecânica e

biológica, revelando-se como um veículo de expressões subjetivas, com forte

influência da afetividade (emoções) na construção da identidade cultural de cada

aluno. Isso reforça o papel da escola como instituição fundamental no processo de

educação, pois oferece um ambiente propício para a vivência e a expressão dessas

múltiplas dimensões da identidade.

A partir deste ponto, mostra-se então necessário desenvolvermos a

autorregulação emocional, tanto em nós, docentes, quanto em nossos alunos,

utilizando a capacidade de controlar influências externas. Um indivíduo autorregulado

e fisicamente ativo é capaz de planejar e regular seus pensamentos, sentimentos e
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ações, tanto na aprendizagem quanto nas relações sociais (Pellisson; Boruchovitch,

2022).

Um discente que recebe uma educação afetiva é capaz de se desenvolver de

maneira integral, pois, ao sentir segurança, consegue expressar suas emoções

autênticas e ideias, se comunicar de forma mais eficaz e construir um conhecimento

que seja significativo para ele. A relação professor-aluno afetiva contribui para o

autocontrole do aluno e faz com que ele se envolva no processo de ensino de

maneira voluntária e prazerosa (Vygotski, 2007).

Estudiosos da Universidade de São Francisco, nos Estados Unidos, afirmam

que a atividade física promove a liberação da proteína BDNF (fator neurotrófico

derivado do cérebro) no corpo humano, gerando a melhoria das competências

cognitivas, como a memória ou a tomada de decisão. Logo, a união entre educação

emocional e movimento é capaz de melhorar o bem-estar pessoal e social dos

jovens, contribuindo para a construção de uma sociedade mais equilibrada (Sáenz-

López, 2020; Saravi et al., 2017).

Dentre as muitas emoções que podemos sentir, Bisquerra (2018) as classifica

em positivas, negativas e ambíguas. A alegria é considerada positiva, medo, ira,

tristeza e nojo são negativas, e a surpresa é ambígua. Ekman (1992) considera essas

seis emoções como básicas, subdividindo-as em galáxias (Sáenz-López, 2020).

O autor faz uma metáfora do livro “Universo das Emoções” e insere cada uma

numa devida galáxia. A galáxia da alegria pode incluir emoções como entusiasmo,

prazer e diversão, sendo subdividida em Felicidade (bem-estar, satisfação,

harmonia, plenitude, tranquilidade, paz interior, serenidade, relaxamento, placidez,

alegria, equilíbrio, fluxo), Amor (carinho, aceitação, respeito, compreensão,

admiração, ternura, gentileza, carinho, confiança, autoestima, empatia, simpatia,

cordialidade, solidariedade, gratidão, interesse, sensibilidade, altruísmo, afinidade,

relacionamento) e Emoções Estéticas (experiência de algo belo, como obras de arte
ou paisagens).

Já as emoções negativas se dividem em Medo (terror, pânico, horror, pânico,

pavor, susto, alarme, fobia, inquietação, ansiedade, estresse, preocupação, angústia,

desespero, nervosismo), Ira (ressentimento, ódio, hostilidade, agressividade,

ressentimento, aborrecimento, mau humor, antipatia, inveja, ciúme, indignação, raiva,

aborrecimento, fúria), Tristeza (arrependimento, desgosto, depressão, amargura,

agonia, decepção, humilhação, solidão, nostalgia, melancolia, infelicidade, desânimo,
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pessimismo, tédio, sofrimento, dor, luto) e Nojo (rejeição, repugnância, aversão,

repulsa). A única emoção ambígua é a surpresa, que pode representar espanto,

confusão, perplexidade ou estranheza (Sáenz-López, 2020).

O exercício físico é um mecanismo importante no desenvolvimento de

emoções positivas e na prevenção de emoções negativas. Durante a prática de

atividades físicas, o corpo humano libera endorfina, serotonina e dopamina, que

promovem a sensação de bem-estar psicológico e físico. As emoções negativas

tendem a diminuir, pois o exercício reduz o estresse e exige a atenção total do

cérebro, que se concentra em atividades prazerosas.

Portanto, os movimentos físicos e esportivos geram predominantemente

emoções positivas, em comparação com as emoções negativas e ambíguas nos

indivíduos. Ao resgatar os domínios da Praxiologia Motriz (PM), atividades

psicomotoras sem oposição geram níveis baixos de emoções positivas e negativas,

enquanto jogos com oposição geram emoções mais intensas, predominantemente

negativas. Já em atividades cooperativas, as emoções positivas emergem em maior

escala em comparação com as “Psicomotrizes”, sendo as de cooperação-oposição

mais intensas e com predominância de emoções negativas (Sáenz-López, 2020).

Bisquerra (2018) propõe um planejamento prático de emoções a serem

desenvolvidas nas aulas de educação física, com o objetivo de tornar a educação

emocional uma realidade no cotidiano escolar. Ele acredita que as emoções positivas

podem se sobrepor às negativas e ambíguas, proporcionando a instituições

educacionais ambientes e alunos mais felizes.

Razões para utilizar a educação emocional associada ao exercício físico

incluem a capacidade de melhorar a atenção, curiosidade e motivação por meio da

alegria e felicidade, além de combater a taxa mundial de 20% da população que sofre

com estresse, ansiedade e depressão. O conteúdo emocional permite que os

indivíduos as conheçam, compreendam e utilizem para desenvolver habilidades de

autoconhecimento, autoestima, relações sociais, bem-estar e desempenho estudantil.

A EFE é uma ferramenta ideal para desenvolver a educação emocional.

Através dos conteúdos curriculares, podemos gerar emoções positivas, negativas e

ambíguas, observando e gerenciando o comportamento dos alunos, planejando

condutas motrizes e boas atitudes. O primeiro passo para isso é que os professores

tenham a consciência de que a educação emocional é um processo contínuo de

aprendizado, que exige estratégias para ensinar a conhecer, reconhecer, aceitar e
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utilizar as emoções com os alunos.

Como propuseram Lavega, March e Filella (2013), podemos realizar uma

atividade isolada em nossas aulas e, ao final, analisar quais emoções foram

experienciadas por nossos alunos (Rodrigues, 2018). Dessa forma, aprendemos a

identificá-las e gerenciá-las em nossa vida de maneira geral. O instrumento utilizado

para essas análises é o Games Emotion Scale (GES), validado em contextos de

ensino fundamental, médio e universitário.

O GES primário utilizado permite identificar a intensidade das emoções

vivenciadas em diferentes tipos de jogos esportivos, com treze opções de emoções

(positiva, ambígua e negativa) a serem marcadas: Felicidade, Compaixão, Surpresa,

Alegria, Tristeza, Medo, Humor, Ansiedade, Amor, Ira, Rejeição, Vergonha e

Esperança. Este instrumento auxilia na compreensão de como o movimento na

educação física escolar influencia a educação emocional dos participantes

(Bisquerra, 2000).

Estudo realizado por Cardoso et al. (2022), utilizando o GES I com jogos

sociomotores de cooperação-oposição, sugeriu que as emoções negativas estão

relacionadas ao medo do fracasso em jogos competitivos. Além disso, jogos sem

vitória ou ganho coletivo podem ser prazerosos, desafiando o foco competitivo da

EFE tradicional no Brasil. Embora as disputas possam ser atraentes para as práticas

físicas, elas devem ser aplicadas de forma pedagógica.

Análise feita em 2016 por Cardoso, Jaqueira, Araújo e Lavega confirmou que

atividades cooperativas no ambiente escolar são uma ferramenta importante para a

educação emocional, pois expressam lógicas diferentes de ganhar ou perder, gerando

diversas sensações e sentimentos. Embora o estudo tenha sido realizado com a

Capoeira, uma atividade ginástica, ela pode ser incorporada ao currículo como

conteúdo alternativo necessário à formação motora e cognitiva (Cardoso et al., 2022).

Com base na ampla utilização do GES I, Lavega et al. (2018) adaptaram

o instrumento para o GES II, limitando-o a cinco emoções a serem avaliadas. No

GES II, o participante responde, numa escala tipo Likert (1 a 7), sobre sua

concordância com as emoções positivas (alegria) e negativas (raiva, medo, tristeza e

rejeição).

Professores podem utilizar o instrumento ao final de atividades motoras,

pedindo aos alunos que avaliem suas emoções de acordo com a intensidade que

sentiram. Essa (auto)avaliação permite identificar as emoções predominantes dos
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alunos em diferentes tipos de atividades, proporcionando dados relevantes para os

docentes ajustarem suas práticas pedagógicas. A análise dos resultados pode auxiliar

no planejamento de aulas emocionalmente equilibradas, ambientes de aprendizagem

saudáveis com objetivos atingidos, sendo evitada a sobrecarga emocional negativa.
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3. METODOLOGIA

3.1 Tipo de estudo

O presente estudo possui delineamento quasi experimental (Campbell;

Stanley, 1979), onde não há grupo controle e a intervenção segue o mesmo protocolo

para todos os investigados.

A investigação conta como fundamentação teórica a Praxiologia Motriz, que

consiste no estudo e entendimento da lógica interna de jogos e esportes na Educação

Física Escolar. Estão sendo levados em consideração os princípios da teoria e suas

problematizações no campo de investigação, junto a revisão de literaturas inseridas

na temática.

3.2 Local do estudo

O estudo foi realizado em um colégio localizado na zona oeste do município

do Rio de Janeiro, em turno matutino. A instituição atende alunos da creche,

educação infantil, ensino fundamental e médio, na modalidade regular. A escola está

inserida em uma região com características socioeconômicas variadas,

predominantemente de classe média por se tratar de uma rede de ensino privada,

com algumas famílias de baixa renda. O entorno apresenta infraestrutura urbana

com comunidades em seu entorno, com comércios, áreas residenciais e serviços

públicos, mas também desafios como mobilidade limitada e violência urbana na

proximidade. O perfil demográfico da comunidade escolar é diverso, com crianças e

adolescentes de diferentes origens étnico-raciais. Em termos emocionais, a escola

tem buscado estratégias de promoção do bem-estar dos alunos, considerando

aspectos afetivos e socioemocionais, religiosidade (por se tratar de uma instituição

evangélica) e criminalidade.

3.3 Sujeitos investigados

A amostra foi selecionada por conveniência. Contou com a participação 23

alunos de ambos os gêneros (feminino= 7; masculino=16), na faixa etária de 13 a 15

anos (média de idade= 13,6; desvio padrão = 0,6), matriculados nos 8º e 9º ano do

Ensino Fundamental da Educação Básica, que retornaram com o Termo de
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Consentimento Livre e Esclarecido e o Termo de Assentimento para o Menor

assinados.

3.4 Instrumento da pesquisa

O instrumento utilizado na intervenção é chamado Games Emotion Scale II -

GES II, adaptado com cinco emoções e validado por Lavega et al. (2018) na

Espanha, baseado no modelo biopsicológico de emoções básicas (Tracy; Randles,

2011). A ferramenta para a pesquisa também foi adaptada segundo o modelo de

Alcaraz- Muñoz; Alonso; Yuste (2022), que avalia a experiência emocional de

estudantes de educação física escolar, podendo ser utilizado por professores

diplomados na área. As figuras utilizadas no GES II fortalecem a não estereotipia e

inclui todos os estudantes participantes.

OGES II busca analisar a intensidade emocional vivenciada pelos participantes

em atividades físicas propostas. O questionário é composto por uma escala do tipo

Likert, onde a mensuração ocorre de forma escalonada, com valores de 1 a 7.

Entende-se que esta forma de escala é uma ferramenta objetiva e ágil para coletar

dados. O sujeito ao responder o instrumento diz sobre seu grau de concordância ou

discordância sobre algo (Aguiar et al, 2011).

Os valores contidos no questionário, neste caso, foram destinados à emoção

positiva (alegria) e as negativas (raiva, medo, tristeza e rejeição). Os itens foram

respondidos com intensidade de 1 (vivência mínima emoção da emoção) a 7 (vivência

máxima da emoção). As descrições das emoções são as seguintes: Alegria

(Entusiasmo, euforia, felicidade); Raiva (Ira, cólera, rancor); Medo (Temor, horror,

pânico); Tristeza (Depressão, frustração, decepção); Rejeição (Hostilidade,

menosprezo, antipatia).

3.5 Procedimentos da pesquisa

A intervenção ocorreu em três sessões distintas com alunos que se

propuseram a participar voluntariamente da pesquisa. Na primeira sessão, após a

realização da sequência didática com Jogos Tradicionais, foi aplicado o instrumento

para coleta de dados (GES II). Na segunda sessão, foi aplicada novamente a mesma

versão do instrumento de pesquisa, agora após a sequência didática com Jogos Afro-

brasileiros. Na terceira sessão, foi realizada a aplicação da sequência didática com
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Jogos Indígenas.

A escolha pela separação dos conteúdos se deu a partir da influência de

culturas tradicionais gerais que influenciam os jogos na Educação Física Escolar da

atualidade e de Jogos Tradicionais de culturas específicas, neste caso afro-brasileiros

e indígenas, serem pouco desenvolvidos nas aulas práticas como foi apresentado na

revisão de literatura e nas justificativas do presente estudo.

As aulas foram ministradas pela autora com auxílio da professora de Educação

Física regente na unidade escolar, das turmas do 8º e 9º ano e realizadas na quadra

da escola. As descrições das aulas encontram-se nos apêndices D (Jogos

Tradicionais), E (Jogos Afro-brasileiros) e F (Jogos Indígenas) deste trabalho.

3.6 Análise dos dados

Na análise dos dados foi aplicada a estatística descritiva para analisar o perfil

social, demográfico e emocional dos participantes no estudo e posterior triangulação

de dados como sugere Creswell (2010). As diferentes fontes de informação estarão

relacionadas, aumentando a validade e a confiabilidade dos resultados.

3.7 Ética na pesquisa

Atendendo aos princípios de ética na pesquisa com seres humanos, e as

exigências da Unidade Escolar em questão, foi apresentado um Termo de Autorização

Institucional – TAI (APÊNDICE A) e entregue um Termo de Consentimento Livre

Esclarecido - TCLE (APÊNDICE B) para o preenchimento de responsáveis legais aos

menores e um Termo de Assentimento para o preenchimento dos participantes da

pesquisa (APÊNDICE C).

Este estudo foi aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa para a

Universidade do Estado do Rio de Janeiro – UERJ e Instituto de Aplicação Fernando

Rodrigues da Silveira sob o número 80438124.5.0000.5282 (ANEXO B).
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4. RESULTADOS E DISCUSSÃO

Neste capítulo, serão apresentados e discutidos os dados que possibilitaram

analisar, identificar e verificar as expressões emocionais de estudantes dos anos

finais do Ensino Fundamental, em aulas de Educação Física Escolar, após a

vivência de Jogos Tradicionais, Jogos Afro-brasileiros e Jogos Indígenas.

Os critérios de inclusão dos participantes foi terem a idade mínima de 12 anos, a

entrega do TCLE, do Termo de Assentimento para Menores e a presença nas três

sessões das sequências didáticas.

Os dados coletados foram inseridos em uma planilha do Excel e submetidos à

análise estatística descritiva, com o objetivo de interpretar as informações dos

questionários aplicados nas sequências didáticas (Pereira, 2019).

4.1 A expressão das emoções nos Jogos Tradicionais (sessão 1)

A Tabela 1 apresenta a expressão das emoções dos alunos após a aula de

Jogos Tradicionais, na qual foram desenvolvidas três atividades práticas (Apêndice

D). Após a aula, a emoção positiva “alegria” prevaleceu sobre as emoções negativas,

com média de 5,6 (escore máximo = 7; mínimo = 1), indicando diversidade emocional

e satisfação com as atividades realizadas.

Tabela 1 – Expressão das emoções nos Jogos Tradicionais

Aluno (a)
Emoções

Alegria Rejeição Tristeza Raiva Medo
1 7 6 1 7 1
2 5 1 1 1 1
3 5 2 2 3 1
4 7 1 1 3 1
5 6 2 1 2 1
6 7 1 1 4 1
7 6 1 2 1 1
8 4 1 1 2 4
9 5 1 2 3 1



56

10 6 1 1 2 3
11 5 1 1 3 3
12 6 2 1 3 1
13 7 2 1 6 1
14 7 1 1 2 1
15 6 1 1 1 1
16 6 1 1 1 3
17 4 2 1 5 1
18 7 2 1 5 3
19 7 1 2 1 1
20 7 1 1 2 1
21 1 2 1 7 1
22 6 2 1 4 1
23 1 1 1 1 1

Total 128 36 27 69 34
Médias ± DP 5,6 ± 1,7 1,6 ± 1,1 1,2 ± 0,4 3 ± 1,9 1,5 ± 0,9

Fonte: Elaborada pela autora

A emoção Rejeição apresentou média de 1,6, com escore máximo de 6 e

mínimo de 1, indicando uma baixa repulsa pelos Jogos Tradicionais. Tristeza obteve

média de 1,2, com pontuações entre 1 e 2, o que revela baixa intensidade dessa

emoção durante a aula. A emoção Raiva registrou média de 3,0, variando de 1 a 7,

demonstrando maior diversidade nas respostas, ainda que em um contexto de baixa

predominância quantitativa, sugerindo a presença pontual de insatisfações – podendo

ter efeito por conta do material utilizado como a bola. Medo teve média de 1,5, com

escore máximo de 4 e mínimo de 1, evidenciando uma manifestação leve de temor

entre alguns alunos. De modo geral, as emoções negativas apresentaram média

inferior (1,8) quando comparadas à emoção positiva Alegria (5,6).

Segundo Bisquerra (2000), a emoção é um estado complexo do organismo,

caracterizado por estimulação e inquietação, que envolve respostas

neurofisiológicas, comportamentais e cognitivas diante de estímulos internos ou

externos. Neste caso, fomos caracterizados pelos estímulos externos. As emoções

refletem formas de reagir às informações e interações recebidas, podendo

influenciar o bem-estar. A alegria, classificada como emoção positiva, ocorre quando

metas ou expectativas são atingidas, gerando bem-estar e efeitos agradáveis.

Bisquerra (2018) destaca ainda que participantes de atividades físicas estão

associadas a emoções positivas, como a alegria, ao fato de se divertirem ou rirem
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durante a prática motriz, independente do tipo de atividade. Tornou-se então

evidente que as emoções negativas foram pouco experienciadas pelos alunos,

podendo estar influenciada ao baixo índice peloo estímulo à educação

socioemocional na institução escolar.

Parlebas (2001) destaca que, em qualquer ato de comunicação presente nas

situações motrizes expressivas, manifestam-se as funções poética e referencial.

Posteriormente, o autor amplia essa discussão ao afirmar que os jogos devem ser

explorados sob a perspectiva sociocultural, enfatizando que o movimento humano

ultrapassa as barreiras do aspecto físico e adentra o campo multidisciplinar. Dessa

forma, as ações corporais passam a ser compreendidas como expressões culturais

e educativas, revelando o papel fundamental dos jogos tanto na formação do

indivíduo quanto em sua participação na organização social (Parlebas, 2017).

Os dados desta pesquisa reforçam que há semelhanças dos jogos sem vitória

descritos por Cardoso et al. (2022), os jogos aplicados neste estudo favoreceram a

cooperação, o prazer e o bem-estar, fortalecendo vínculos sociais e culturais. Assim,

conclui-se que as sequências planejadas desses jogos no contexto escolar pode

ampliar as experiências emocionais positivas e reduzir a ocorrência de emoções

negativas.

4.2 A expressão das emoções nos Jogos Afro-brasileiros (sessão 2)

A Tabela 2 apresenta a expressão das emoções dos alunos após a aula de

Jogos Afro-brasileiros, na qual foram realizadas três atividades práticas (Apêndice E).

A emoção positiva “alegria” apresentou média de 5,9, com escore máximo de 7 e

mínimo de 2, indicando predominância dessa emoção e satisfação geral com as

atividades desenvolvidas.

Tabela 2 – Expressão das emoções nos Jogos Afro-brasileiros

Aluno (a)
Emoções

Alegria Rejeição Tristeza Raiva Medo
1 7 1 1 1 1
2 6 1 1 2 1
3 7 1 2 2 1
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4 7 1 1 2 1
5 7 1 1 1 1
6 7 1 1 5 1
7 7 1 1 2 1
8 6 1 1 3 1
9 1 1 5 2 1
10 6 1 1 1 2
11 7 1 1 3 4
12 5 3 1 2 1
13 7 1 1 3 2
14 7 7 7 7 7
15 6 1 1 1 2
16 6 1 1 4 1
17 4 1 1 5 2
18 4 1 1 1 1
19 7 1 2 1 1
20 7 1 1 1 1
21 5 2 2 4 1
22 2 1 1 1 1
23 7 1 1 1 1

Total 135 135 135 135 135
Média ± DP 5,9 ± 1,7 1,4 ± 1,3 1,6 ± 1,5 2,4 ± 1,6 1,6 ± 1,4

Fonte: Elaborada pela autora

As emoções negativas expressaram médias relativamente baixas após a aula

de Jogos Afro-brasileiros. A Rejeição obteve média de 1,4 (escore entre 1 e 7),

indicando baixa rejeição por parte da maioria dos alunos, apesar de algumas

respostas mais extremas. A Tristeza teve média de 1,6, com escores igualmente

variados, sugerindo baixa intensidade geral, mas presença pontual da emoção. A

Raiva apresentou média de 2,4, com amplitudes de 1 a 7, o que revela maior

variação entre os alunos, ainda que sua média permaneça modesta. O Medo

também teve média de 1,6, com escores distribuídos entre 1 e 7, apontando para

manifestações isoladas de temor. Em conjunto, as emoções negativas mantiveram-

se em níveis inferiores (média geral de 1,8) em relação à emoção positiva Alegria

(média de 5,9).

Como mostrou Huizinga (2008) em nossa revisão de literatura, os jogos estão

relacionados com a expressão da linguagem e com o prazer. E quando trabalhados

intencionalmente, podem se sobrepor às emoções negativas, contribuindo para

ambientes escolares mais leves e saudáveis (Bisquerra, 2018).
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Sáenz-López (2020) afirmou que a prática de atividade física estimula a

liberação de hormônios do bem-estar, como dopamina, serotonina e endorfina,

favorecendo emoções positivas. Na intervenção, as emoções negativas

apresentaram médias baixas, com destaque para a Raiva que foi a emoção negativa

com maior média, podendo estar associada ao não cumprimento aos objetivos de

primeira vez, por parte dos alunos, observado pela autora.

4.3 A expressão das emoções nos Jogos Indígenas (sessão 3)

A Tabela 3 apresenta a expressão das emoções dos alunos após a aula de

Jogos Indígenas, composta por três atividades práticas (Apêndice F). A emoção

positiva “alegria” foi predominante, com média de 5,4, variando entre os escores 1 e

7, o que indica satisfação com a proposta vivenciada e diversidade nas respostas

emocionais.
Tabela 3 – Expressão das emoções nos Jogos Indígenas

Aluno (a)
Emoções

Alegria Rejeição Tristeza Raiva Medo
1 5 1 2 1 1
2 6 1 1 1 1
3 7 1 1 1 1
4 7 4 1 7 1
5 6 1 2 5 1
6 6 1 1 1 2
7 5 1 1 2 1
8 4 1 7 3 2
9 6 1 1 5 3
10 6 1 1 3 1
11 5 4 1 7 2
12 6 3 1 2 1
13 7 1 1 3 1
14 7 1 1 1 1
15 7 1 1 1 1
16 4 1 1 5 2
17 3 1 1 4 1
18 6 1 1 1 1
19 5 2 1 1 1
20 7 1 2 4 1
21 4 1 1 4 1
22 4 1 1 1 1
23 1 1 1 1 1
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Total 124 32 32 64 29
Média ± DP 5,4±1,5 1,4±0,9 1,4±1,3 2,8±2,0 1,3±0,5

Fonte: elaborada pela autora

As emoções negativas após a aula de Jogos Indígenas apresentaram, em

geral, médias baixas. A Rejeição teve média de 1,4, com escores entre 1 e 4,

indicando baixo nível de repulsa à proposta. A Tristeza registrou média de 1,4, com

pontuações limitadas a 1 e 2, o que reflete baixa intensidade emocional entre os

participantes. A Raiva foi a emoção negativa com maior média (2,9), variando de 1 a

7, o que evidencia maior diversidade nas respostas e possíveis sinais pontuais de

desconforto com as atividades selecionadas. O Medo apresentou média de 1,3, com

escore máximo de 3, sugerindo manifestações leves e esparsas de temor. No

conjunto, as emoções negativas mantiveram-se inferiores (média geral de 1,7) em

relação à emoção positiva Alegria (5,4).

Os dados obtidos nesta pesquisa mostram que os Jogos Tradicionais, Afro-

brasileiros e Indígenas, a partir das atividades selecionadas, promoveram

predominantemente a emoção positiva “alegria” entre os participantes, em todas as

sessões aplicadas, sendo o índice maior na sessão 2 (Jogos Afro-brasileiros). Esse

achado está em concordância com diversos estudos da área (Cardoso et al. 2022;

Bisquerra, 2018; Parlebas, 2017) e reforça o papel central dos jogos na promoção do

bem-estar emocional no contexto escolar, assim como reforma a credibilidade do

instrumento GES II para a identificação de emoções com nossos alunos (Bisquerra,

2018).

Os níveis de raiva permaneceram relativamente baixos comparados a

emoção positiva, indicando que os jogos ou a metodologia aplicada foram eficazes

em promover experiências de bem-estar e minimizar efeitos negativos, mesmo

diante de estímulos externos adversos.

4.4 Semelhanças e Discrepâncias das expressões das
emoções entre as sessões 1, 2 e 3.

As três tabelas apresentaram a predominância da emoção positiva alegria após

as intervenções e em todas as experiências, as médias da alegria foram superiores
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às das emoções negativas, mostrando que os alunos demonstraram satisfação com

as atividades. Os jogos selecionados afro-brasileiros obtiveram a maior média de

alegria (5,9), seguidos pelos tradicionais (5,6) e pelos indígenas (5,4). A raiva sendo

a emoção negativa com maior variação, especialmente nas aulas de jogos afro-

brasileiros e indígenas, pode indicar percepções e auto-estimas diferentes por parte

de alguns alunos. No geral, os dados apontam que os três tipos de jogos

despertarammais emoções positivas que negativas (Tabelas 4 e 5).

Tabela 4 – Médias das médias das emoções positiva e negativas
por sessão

Emoções
Alegria Rejeição Tristeza Raiva Medo

Jogos Tradicionais 5,6 1,6 1,2 3 1,5
Jogos Afro-
Brasileiros 5,9 1,4 1,6 2,4 1,6

Jogos Indígenas 5,4 1,4 1,4 2,8 1,3

Total 16,9 4,4 4,2 8,2 4,4
Médias 5,6 1,5 1,4 2,7 1,5

_________________________________________________________

Fonte: Elaborada pela autora

Tabela 5 – Médias gerais das emoções positiva e nagativas

Positivas Negativas
Jogos Tradicionais 5,6 1,8

Jogos Afro-
brasileiros 5,9 1,8

Jogos Indígenas 5,4 1,7
Média 5,6 1,8

__________________________________________

Fonte: Elaborada pela autora

Os movimentos corporais e esportivos estão fortemente associados a

emoções positivas, enquanto as emoções negativas ou ambíguas tendem a ocorrer

em menor intensidade. Nesse contexto, tanto os resultados desta pesquisa quanto

as reflexões de Bisquerra (2018) indicam a importância de um planejamento

intencional das experiências emocionais nas aulas de Educação Física, de modo

que a educação emocional seja integrada de forma natural e constante ao cotidiano
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escolar.

Para o autor, as emoções positivas podem se sobrepor às negativas,

contribuindo para a construção de ambientes educativos mais saudáveis e para a

formação de alunos mais felizes. Essa perspectiva se mostra ainda mais relevante

diante da capacidade das emoções positivas de favorecerem atenção, curiosidade e

motivação, ao mesmo tempo em que ajudam a enfrentar desafios globais

relacionados ao estresse, ansiedade e depressão, que afetam cerca de 20% da

população mundial.

Neste caminho, Lavega, March e Filella (2013) sugerem a identificação das

emoções vividas durante as atividades físicas e o aprendizado de estratégias para

gerenciá-las ao longo da vida, utilizando o recurso no presente estudo Games

Emotion Scale II (GES II), ferramenta que possibilita mapear as emoções

mobilizadas em situações lúdicas e motoras, ampliando o alcance pedagógico da

educação física na promoção da educação emocional.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional vinculado a esta dissertação se intitula “Sequências

Didáticas de Jogos Tradicionais, Afro-brasileiros e Indígenas na Educação Física

Escolar na Perspectiva da Praxiologia Motriz” e foi desenvolvido com o objetivo de

auxiliar professores de Educação Física a planejar aulas que valorizem diferentes

culturas, promovam a diversidade e contribuam para o desenvolvimento

socioemocional dos alunos. A proposta surgiu da necessidade de ampliar os

conteúdos abordados nas aulas e apoiar docentes que não receberam formação

específica ou continuada sobre as Leis nº 10.639/03 e nº 11.645/08, possibilitando a

atuação efetiva na promoção da inclusão cultural.

O material apresenta três aulas detalhadas, contemplando jogos tradicionais,

afro-brasileiros e indígenas. Cada sequência descreve tempo de prática, materiais

necessários, espaços indicados e estratégias de avaliação das emoções

experienciadas pelos estudantes, com base na praxiologia motriz. Também são

apresentados os principais resultados emocionais observados, permitindo que os

professores reflitam sobre o impacto socioemocional das práticas e promovam

experiências positivas.

A aplicação do produto foi realizada com o público-alvo da pesquisa, e a

validação contou com a participação da professora regente das turmas. O material é

flexível, podendo ser adaptado para diferentes idades, turmas ou contextos

escolares, e representa uma ferramenta prática, acessível e fundamentada em

pesquisa científica. Dessa forma, ele oferece suporte a professores que buscam

alternativas pedagógicas para trabalhar a diversidade cultural e emocional nas aulas

de Educação Física, mesmo sem formação continuada específica.
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6. CONCLUSÕES E RECOMENDAÇÕES

Esta pesquisa teve como objetivo analisar o efeito de sequências didáticas de

Jogos Tradicionais, Afro-brasileiros e Indígenas nas expressões das emoções dos

alunos do 8º e 9º ano do Ensino Fundamental.

Os dados mostraram que a emoção “alegria” — classificada como positiva —

esteve presente de forma predominante em todas as sessões, independentemente da

origem cultural do jogo. As emoções negativas (tristeza, raiva, medo e rejeição)

apareceram em menor intensidade, reforçando a potência dos jogos como práticas

educativas que promovem bem-estar, prazer e engajamento.

A análise revelou que os jogos utilizados, quando bem planejados e aplicados

de forma consciente, podem despertar emoções positivas nos estudantes,

contribuindo para um ambiente escolar mais acolhedor, afetivo e favorecente a

formação humana de jovens de classe média/baixa que enfrentam questões

emocionais como ansiedade, depressão e vivem em locais com violência urbana e

criminalidade. Esses jogos, carregados de valores culturais e com diferentes

estruturas de interação motriz, favoreceram a vivência da expressão de sentimentos,

os aproximou e fortaleceu as suas relações.

Reconhecer e identificar as emoções expressas nas aulas de Educação

Física demonstra um caminho essencial para a prática docente e para a formação

dos alunos. Os resultados desta pesquisa evidenciam que a abordagem das

emoções, articulada à lógica interna dos jogos pela Praxiologia Motriz, pode

enriquecer o planejamento e a intervenção pedagógica. Nesse sentido, ressaltamos

que os jogos tradicionais, afro-brasileiros e indígenas contribuem para a educação

emocional dos estudantes dos anos finais do ensino fundamental, favorecendo um

processo educativo mais integral e sensível às dimensões culturais e

socioemocionais.

O Produto Educacional foi elaborado para demonstrar que, a partir da

pesquisa, é possível incluir os jogos, especialmente os jogos tradicionais, nas aulas

dos anos finais do ensino fundamental, como alternativa a uma Educação Física

excessivamente centrada nos esportes. A proposta busca contemplar a diversidade

de interesses dos alunos, reconhecendo que muitos também se identificam com

práticas como danças, ginásticas e outras manifestações corporais, que igualmente

devem ser valorizadas no contexto escolar.
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Estudos futuros podem aprofundar as análises da relação entre tipos de jogos,

utilizar os domínios de ação motriz e as emoções despertadas, ampliando o

repertório de práticas pedagógicas voltadas à diversidade de conteúdo, atuação

docente no campo da Educação Física Escolar e o campo científico da área

relacionada.
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APÊNDICE B
Universidade do Estado do Rio de
Janeiro Centro de Educação e

Humanidades
Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da
Silveira Programa de Pós-Graduação de Ensino

em Educação Básica

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O menor sob sua responsabilidade está sendo convidado(a) a participar, como voluntário(a),

da pesquisa intitulada; “Praxiologia Motriz: Uma análise das expressões das emoções dos

participantes em jogos tradicionais e em jogos afro-indígenas” conduzida por Stefany Santana Terra

Ribeiro Gomes, orientada por Dr. José Antonio Vianna. Este estudo tem por objetivo verificar o efeito

de sequências didáticas de jogos tradicionais, jogos afro-brasileiros e jogos indígenas brasileiros nas

expressões das emoções de alunos do 8º e 9º ano do ensino fundamental. A pesquisa está aprovada

pelo Comitê de Ética em Pesquisa para a Universidade do Estado do Rio de Janeiro – UERJ e

Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da Silveira sob o número 80438124.5.0000.5282. Sua

autorização, nos ajudará a construir uma escola pública de melhor qualidade, auxiliará os professores

na idealização de procedimentos educativos que atendam cada vez melhor as expectativas dos alunos

e colaborará para o aumento de conhecimento científico na área da Educação Física Escolar.

Ele/ela foi selecionado(a) por participar das aulas de Educação Física escolar. A participação

não é obrigatória. A qualquer momento, ele/ela poderá desistir de participar e retirar seu

consentimento. A recusa, desistência ou retirada de consentimento não acarretará prejuízo.

Os riscos de sua participação são mínimos, podendo ser cansaço ou afloramento de

emoções durante a aplicação do questionário presencial. Caso isso aconteça, garantimos a parada

para descanso e recuperação, se necessário o adiamento da aplicação ou caso deseje, o encerramento

total da aplicação imediatamente.

A participação na pesquisa não é remunerada nem implicará em gastos para os participantes.

Os dados, as imagens e os vídeos das atividades sendo realizadas por meio desta pesquisa serão

confidenciais e não serão divulgados em nível individual, visando assegurar o sigilo de participação.

O pesquisador responsável se compromete a tornar públicos nos meios acadêmicos e

científicos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificação de indivíduos ou

instituições participantes.

Caso você autorize o menor sob sua responsabilidade a participar desta pesquisa, assine ao

final deste documento, que possui duas vias, sendo uma delas sua (caso deseje - em formato digital),

e a outra, do pesquisador responsável/coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereço

institucional do pesquisador responsável e do Comitê de Ética em Pesquisa – CEP, onde você poderá

tirar suas dúvidas sobre o projeto, agora ou a qualquer momento.

Caso você se sinta prejudicado, o parágrafo IV.3, os itens (g) e (h) da Resolução 466/12

garante os direitos de ressarcimento e indenização (se necessário): g) explicitação da garantia de

ressarcimento e como serão cobertas as despesas tidas pelos participantes da pesquisa e dela
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decorrentes”; e h) explicitação da garantia de indenização diante de eventuais danos decorrentes da

pesquisa.” Há também base na Resolução 510/16, no Artigo 9, nos itens VI e VII: VI ser indenizado

pelo dano decorrente da pesquisa, nos termos da Lei; e VII o ressarcimento das despesas

diretamente decorrentes de sua participação na pesquisa”.

Contatos do pesquisador - Programa de Pós-graduação em Ensino em Educação Básica.

Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ). Telefones para contato: (21) 986646350; E-mail:

ssterra23@gmail.com. Caso você tenha dificuldade em entrar em contato com o(a) pesquisador(a)

responsável, comunique o fato ao Comitê de Ética em Pesquisa - CEP UERJ, localizado a Rua São

Francisco Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3º andar, - Maracanã - Rio de Janeiro, RJ, e-mail:

coep@sr2.uerj.br - Telefone: (021) 2334-2180. O CEP UERJ é responsável por garantir a proteção dos

participantes de pesquisa e funciona às segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h às 12h e 14h às 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e benefícios da participação do menor sob minha

responsabilidade nesta pesquisa e autorizo sua participação.

Rio de Janeiro, de ________________de __________.

Nome do participante menor: ______________________________________________________

Nome do(a) Responsável: ___________________________________________________

Assinatura: ______________________________________________________________

Contato: ( )___________________________________

Nome do(a) pesquisadora: Stefany Santana Terra Ribeiro Gomes

Assinatura: ________________________________________________________________

mailto:ssterra23@gmail.com
mailto:coep@sr2.uerj.br
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APÊNDICE C
Universidade do Estado do Rio de

Janeiro Centro de Educação e
Humanidades

Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da
Silveira Programa de Pós-Graduação de Ensino em
Educação Básica

TERMO DE ASSENTIMENTO PARAMENOR
Você está sendo convidado(a) a participar, como voluntário(a), da pesquisa intitulada;

“Praxiologia Motriz: Uma análise das expressões das emoções dos participantes em jogos

tradicionais e em jogos afro-indígenas” conduzida por Stefany Santana Terra Ribeiro Gomes,

orientada por Dr. José Antonio Vianna. Este estudo tem por objetivo verificar o efeito de sequências

didáticas de jogos tradicionais, jogos afro-brasileiros e jogos indígenas brasileiros nas expressões das

emoções de alunos do 8º e 9º ano do ensino fundamental. A pesquisa está aprovada pelo Comitê de

Ética em Pesquisa para a Universidade do Estado do Rio de Janeiro – UERJ e Instituto de Aplicação

Fernando Rodrigues da Silveira sob o número 80438124.5.0000.5282.

Você foi selecionado(a) por praticar Educação Física na escola. A participação não é

obrigatória. A qualquer momento, você poderá desistir de participar e retirar seu consentimento. A

recusa, desistência ou retirada de consentimento não acarretará prejuízo.

Os riscos de sua participação são mínimos, podendo ser cansaço ou afloramento de

emoções durante a aplicação do questionário presencial. Caso isso aconteça, garantimos a parada

para descanso e recuperação, se necessário o adiamento da aplicação ou caso deseje, o

encerramento total da aplicação imediatamente.

A sua participação na pesquisa não é remunerada nem implicará em gastos para os

participantes. Os dados, as imagens e os vídeos das atividades sendo realizadas por meio desta

pesquisa serão confidenciais e não serão divulgados em nível individual, visando assegurar o sigilo

de participação.

O pesquisador responsável se compromete a tornar públicos nos meios acadêmicos e

científicos os resultados obtidos de forma consolidada sem qualquer identificação de indivíduos ou

instituições participantes.

Caso você concorde em participar desta pesquisa, assine ao final deste documento, que

possui duas vias, sendo uma delas sua (caso deseje - em formato digital), e a outra, do pesquisador

responsável / coordenador da pesquisa. Seguem os telefones e o endereço institucional do

pesquisador responsável e do Comitê de Ética em Pesquisa – CEP, onde você poderá tirar suas

dúvidas sobre o projeto e sua participação nele, agora ou a qualquer momento.

Caso você se sinta prejudicado, o parágrafo IV.3, os itens (g) e (h) da Resolução 466/12

garante os direitos de ressarcimento e indenização (se necessário): g) explicitação da garantia de

ressarcimento e como serão cobertas as despesas tidas pelos participantes da pesquisa e dela

decorrentes”; e h) explicitação da garantia de indenização diante de eventuais danos decorrentes da

pesquisa.” Há também base na Resolução 510/16, no Artigo 9, nos itens VI e VII: VI ser indenizado

pelo dano decorrente da pesquisa, nos termos da Lei; e VII o ressarcimento das despesas
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diretamente decorrentes de sua participação na pesquisa”.

Contatos do pesquisador responsável: Programa de Pós-graduação em Ensino em

Educação Básica. Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UERJ). Telefones para contato:

(21) 98664-6350; E-mail: ssterra23@gmail.com.

Caso você tenha dificuldade em entrar em contato com o(a) pesquisador(a) responsável,

comunique o fato ao Comitê de Ética em Pesquisa - CEP UERJ, localizado a Rua São Francisco

Xavier, 524, sala 3018, bloco E, 3º andar, - Maracanã - Rio de Janeiro, RJ, e-mail: coep@sr2.uerj.br -

Telefone: (021) 2334-2180. O CEP UERJ é responsável por garantir a proteção dos participantes de

pesquisa e funciona às segundas, quartas e sextas-feiras, de 10h às 12h e 14h às 16h.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e benefícios de minha participação na pesquisa, e

que concordo em participar.

Rio de Janeiro, _ de ___________ de ______ .

Nome do(a) participante menor: ____________________________________________________

Assinatura: ____________________________________________________________________

Contato: ( ) _______________________

Nome do(a) pesquisador: Stefany Santana Terra Ribeiro Gomes

mailto:ssterra23@gmail.com
mailto:coep@sr2.uerj.br
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APÊNDICE D

Universidade do Estado do Rio de Janeiro Centro de Educação e Humanidades
Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da Silveira Programa de Pós-Graduação de

Ensino em Educação Básica

SESSÃO 1
TEMA DA AULA: Jogos Tradicionais
DISCIPLINA: Educação Física
SÉRIE / ANO: 8º e 9º ano do ensino fundamental
CARGA HORÁRIA DA AULA: 45 min

CONTEÚDOS

AQUECIMENTO: Gato e Rato (tempo estimado: 10 minutos)

Objetivos imediatos: Gato - pegar o rato; Rato - Fugir do gato; Alunos - Proteger o rato.

Os alunos participantes deverão formar uma grande roda e o professor deverá escolher um aluno

para ser o gato (pegador) e outro para ser o rato (fugitivo). O pegador terá que perseguir o rato que

poderá entrar e sair da roda a qualquer momento. Os integrantes da turma que estarão em círculo

terão que dificultar a entrada do gato na roda, unindo as mãos e fechando os espaços entre eles.

Após um determinado tempo de atividade, o professoro poderá selecionar outros alunos para fazer

os papeis de gato e rato.

Aspectos trabalhados: Agilidade; Orientação espacial; Respeito

Variações: O professor poderá escolher mais de um pegador e/ou fugitivo.

DESENVOLVIMENTO

1ª atividade – Pique corrente (tempo estimado: de 12 a 15 minutos)

Objetivos imediatos: Criar estratégias para que todos os sejam pegos

O professor deverá escolher um aluno para iniciar a brincadeira sendo o pegador. Os alunos

deverão então fugir desse pegador e ao serem tocados, deverão ajudá-lo correndo de mãos dadas.

Este mesmo processo continua, com todos de mãos dadas até que não reste nenhum participante.

Aspectos trabalhados: Velocidade; Estratégia; Trabalho em equipe.

2ª atividade – Queimada Cooperativa (tempo estimado: de 12 a 15 minutos)

Objetivos imediatos: Lançar a bola nos colegas de jogo, promovendo a participação coletiva e a

cooperação entre os participantes.
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Os alunos devem estar divididos em duas equipes, organizadas no espaço delimitado pelo professor

e ao seu comando, deverão se posicionar para lançar a bola nos participantes da equipe oposta.

Quando a bola tocar um aluno e cair ao chão, este deverá trocar de equipe e dar continuidade ao

jogo, ao invés de ser eliminado individualmente perdendo pontos para a sua equipe.

Aspectos trabalhados: Força e Resistência; Tomada de Decisão; Cooperação

Variações: Caso a turma tenha uma grande quantidade de alunos presentes, pode-se formar duas
ou mais equipes, com a utilização de mais bolas e pedir para que o objetivo seja mantido.

Materiais utilizados: Bolas e Cones.

VOLTA A CALMA (tempo estimado 5 minutos): Fazer uma roda de conversa com a turma para

discutir o percurso das atividades da aula e preenchimento do questionário GES II.

Estilo de ensino: Comando; Solução de problemas

Local da aula: Quadra da escola

Avaliação do Processo de Ensino-Aprendizagem: Será realizado um feedback com os alunos,

acerca das duas dificuldades diante da necessidade de criar estratégias e trabalhar em grupo para

o funcionamento dos jogos.

REFERÊNCIAS

CRUZ, M. R. da; Santos, J. L. P. dos; Vianna, J. A. Atividades perceptivo-motoras na educação
física: relação entre corpo, movimento e didática escolar. São Paulo: Pimenta Cultural, 2021.
171p. Disponível em: https://www.pimentacultural.com/wp-
content/uploads/2024/05/eBook_Atividades-perceptivo-motoras.pdf

SOLER, Reinaldo. Jogos Cooperativos - Rio de Janeiro: 3ªedição ed. Sprint 2006.
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APÊNDICE E

Universidade do Estado do Rio de Janeiro Centro de Educação e Humanidades
Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da Silveira Programa de Pós-Graduação

de Ensino em Educação Básica

SESSÃO 2
TEMA DA AULA: Jogos Afro-brasileiros
DISCIPLINA: Educação Física
SÉRIE / ANO: 8º e 9º ano do ensino fundamental
CARGA HORÁRIA DA AULA: 45 min

CONTEÚDOS

AQUECIMENTO: Comboio (tempo estimado: 5minutos)

Objetivos imediatos: Contornar obstáculos e ultrapassar a linha de chegada

O professor deve riscar no chão uma pista para a corrida, com linha de largada e de chegada e

alguns obstáculos que devem ser contornados. Os alunos devem estar divididos em dois grupos ou

mais, a depender da quantidade de alunos. Cada grupo será um comboio. Todos os grupos se

organizam em fila e o último integrante da fila será o líder e ficará de costas para os demais. Os

alunos devem equilibrar um objetivo entre as pernas sem deixá-lo cair. O líder deverá guiar o grupo

contornando os obstáculos. Vence o primeiro grupo a chegar.

Aspectos trabalhados: Equilíbrio; Orientação espacial; Comunicação em grupo

Variações: Na falta de cabos de vassoura, podem ser utilizadas bolas pequenas para serem postas

entre os joelhos dos alunos, ou podem não utilizar nenhum objetivo.

Materiais utilizados: Cones para demarcações no espaço.

DESENVOLVIMENTO

2ª atividade – Labirinto Africano (tempo estimado: 12 a 15 minutos)

Objetivos imediatos: Estimular a coordenação motora coletiva

Os alunos devem formar duas ou mais fileiras frente a frente, com uma distância que alguém possa

passar. Os participantes dessas fileiras devem estender os braços para frente, formando um

labirinto humano, e ao comando do professor ou de algum aluno escolhido, eles devem abaixar e

levantar novamente os braços, criando portas que se abrem e fecham. Um participante por vez (ou

em duplas) deve percorrer o labirinto sem ser tocado pelos braços, observando o ritmo e escolhendo

o melhor momento para avançar.

Aspectos trabalhados: Coordenação motora global; Expressão corporal rítmica; Trabalho em
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equipe

Variações: Pode-se realizar o jogo de pega-pega entre os dois jogadores; a metar de atravessar o
labirinto sem ser tocado.

Materiais utilizados: -

3ª atividade – Amarelinha Africana (tempo estimado: 12 a 15 minutos)

Objetivos imediatos: Chegar ao fim do percurso estabelecido, em grupo, sem errar os passos.

Os alunos agrupados devem realizar passos sincronizados e atravessarem o trajeto desenhado no

solo pelo professor. Cada aluno deverá realizar o movimento separadamente, sem pisar nas linhas

ou perder a coordenação, porém igual ao que está na sua frente. Todos devem estar sincronizados.

Se um participante errar, deve-se retornar ao início.

Aspectos trabalhados: Orientação espacial; Tomada de decisão; Cooperação

Variações: Pode-se aumentar a dificuldade com gestos corporais mais complexos

Materiais utilizados: Giz ou fita adesiva

VOLTA A CALMA (tempo estimado 5 minutos): Fazer uma roda de conversa com a turma para

discutir o percurso das atividades da aula e preenchimento do questionário GES II.

Estilo de ensino: Comando

Local da aula: Quadra da escola

Avaliação do Processo de Ensino-Aprendizagem: Será realizado um feedback com os alunos,

acerca das suas dificuldades diante da necessidade de criar estratégias e trabalhar em grupo para

o funcionamento dos jogos.

REFERÊNCIAS
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abr. 2024.

MIRANDA, D. T. S. Z. Jogo amarelinha africana: criação de sequências coreográficas para
uma proposta educacional durante a pandemia da Covid-19. Brazilian Journal of Health
Review, Curitiba, v.4, n.4, p.17778-17790 jul./aug, 2021. DOI: 10.34119/bjhrv4n4-258

PEREIRA, S. F. LEMOS, F. R. M. Educação para as relações étnico-raciais: uma proposta de
ensino para a Educação Física escolar. Lecturas: educación física y deportes. v. 28, n. 301,
Jun. 2023. Disponível em:
https://www.efdeportes.com/efdeportes/index.php/EFDeportes/article/download/3698/1857?inline=
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APÊNDICE F

Universidade do Estado do Rio de Janeiro Centro de Educação e Humanidades
Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues da Silveira Programa de Pós-Graduação

de Ensino em Educação Básica

SESSÃO 3
TEMA DA AULA: Jogos Indígenas
DISCIPLINA: Educação Física
SÉRIE / ANO: 8º e 9º ano do ensino fundamental
CARGA HORÁRIA DA AULA: 45 min

CONTEÚDOS

AQUECIMENTO: Corrente (tempo estimado: 5minutos)

Objetivos imediatos: Transformar todos os participantes em uma corrente

Os participantes devem fazem uma fila de mãos dadas, como uma corrente. Um dos participantes

da ponta, iniciará o jogo e passará por baixo dos braços dos dois primeiros participantes. A

penúltima criança da fileira deverá se manter no lugar e ficará com o braço cruzado à frente do

corpo, enquanto os outros participantes passam por baixo dos braços de cada dupla até passar por

baixo de todos. Ao final, todos estarão com os braços cruzados à frente do corpo.

Aspectos trabalhados: Agilidade; Equilíbrio; Cooperação

Variações: Realizar o sentido inverso da corrente até que todos voltem a ficar como no início, ou

seja, enroscar e depois desenroscar a corrente.

Materiais utilizados: -

DESENVOLVIMENTO

1ª atividade – Macaquinho (tempo estimado: 12 a 15 minutos)

Objetivos imediatos: Desenvolver força muscular e controle corporal

Os alunos formam uma única fila, podendo ser divididos em grupos se estiverem em grande

quantidade, para formarem a seguinte sequência: o primeiro aluno deve ficar sentado; o segundo

agachado; o terceiro em pé com as mãos nos joelhos e cabeça baixa, o quarto um pouco mais de

pé e assim sucessivamente até o último ficar de pé. Um aluno por vez, deve apoiar as mãos no

participante da frente e ultrapassá-lo por cima. Um aluno por vez percorre a fila, até que a fila volte

a sua formação inicial.
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Aspectos trabalhados: Força; Equilíbrio; Confiança

Variações: Por tempo; com música; os participantes podem ficar todos sentados.

Materiais utilizados: -

2ª atividade – Peteca (tempo estimado: 12 a 15 minutos)

Objetivos imediatos: Tocar na peteca o maior número de vezes sem deixar cair no chão.

O professor deverá dividir a turma em 2 grupos, a depender da quantidade no dia da aula. Quanto

menos alunos nos grupos, melhor. Assim, todos terão a oportunidade de experienciar mais a peteca.

Os grupos deverão trabalhar juntos, rebatendo as petecas para que ela fique o mais tempo possível

no ar, sem tocar o chão.

Aspectos trabalhados: Coordenação; Orientação espacial; Cooperação

Variações: O professor pode determinar números de toques como objetivos do grupo.

Materiais utilizados: Petecas de plástico e cones para delimitação

VOLTA A CALMA (tempo estimado 5 minutos): Fazer uma roda de conversa com a turma para

discutir o percurso das atividades da aula e preenchimento do questionário GES II.

Estilo de ensino: Comando

Local da aula: Quadra da escola

Avaliação do Processo de Ensino-Aprendizagem: Será realizado um feedback com os alunos,

acerca das suas dificuldades diante da necessidade de criar estratégias e trabalhar em grupo para

o funcionamento dos jogos.
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ANEXO A
Universidade do Estado do Rio de Janeiro Instituto de Aplicação Fernando

Rodrigues da Silveira
Programa de Pós-Graduação de Ensino em Educação Básica

Escala GES-II (Escala de Jogos e Emoções/Games Emotion Scale)4
Preencha os dados pessoais com as suas informações
Idade: (anos)

Gênero: ( ) Masculino ( ) Feminino ( ) Outro
Ano de escolaridade:
( ) 1º ano EF ( ) 2º ano EF ( ) 3º ano EF ( )4º ano EF ( ) 5º ano EF ( ) 6º ano EF ( ) 7º ano EF
( ) 8º ano EF ( ) 9º ano EF ( ) 1º ano EM( ) 2º ano EM( ) 3º ano EM

Curso Superior: ( ) completo ( ) incompleto Outros: __________________________________

Escola que você estuda: ( ) Público ( ) Particular ( ) Outros __________________

Nome da atividade (esporte) que você pratica (treina):

Você pratica (treina) esta atividade (esporte) há quanto tempo?
( ) até 1 ano ( ) mais de 1 ano e menos de 2 anos ( ) mais de 2 anos e menos
de 3 anos ( ) mais de 3 anos
As informações a seguir são importantes para você escolher a intensidade das emoções:

Emoção positiva: A emoção positiva (alegria) corresponde a um estado emocional prazeroso em que a

pessoa avalia a situação motora como positiva.

ALEGRIA – Entusiasmo, euforia, excitação, feliz, diversão, prazer, êxtase. Desfrutar de um sucesso

durante o jogo satisfatório.

Emoções negativas: As emoções negativas (medo, tristeza, raiva e rejeição) com origem evolutiva de

proteção contra o perigo. São avaliadas as ameaças da situação que implicam uma decadência

emocional aliada a um sentimento de desconforto.

RAIVA – Ira, cólera, rancor, ódio, fúria, indignação, violência. Sentir uma ofensa contra mim ou minha

equipe durante o jogo.

MEDO – Temor, horror, pânico, terror, desassossego, susto, fobia. Sentir perigo físico real e iminente,

concreto e avassalador durante o jogo.

TRISTEZA – Depressão, frustração, decepção, solidão, pena, dor, desconsolo. Experimentar uma perda

irreparável durante o transcurso do jogo.

REJEIÇÃO – Hostilidade, menosprezo, asco, repugnância, antipatia. Não admitir aceitar outra pessoa

que participa do mesmo jogo.

4 Adaptado de Lavega-Burgués, P.; March-Llanes, J. Moya-Higueras, J. (2018). Validation of games
and emotion scale (GES-II) to study emotional motor experiences. Revista de Psicologia del Deporte-
Journal of Sport Psychology, 27 (2) 117-124. Baseado em Tracy; Randles, 2011 e Alcaraz-Muñoz;
Alonso; Yuste (2022).
Nota explicativa: Esse instrumento permite quantificar a intensidade emocional sentida no momento da
resposta, com base em cinco emoções básicas do Modelo de Ekman.
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Escala de Jogos e Emoções/Games Emotion Scale – GES II
Instruções: Leia atentamente as emoções abaixo. Os números no questionário são
ordenados de acordo com a intensidade manifestada: de 1, que significa intensidade mínima
“não senti nada” ou “quase nada”, até 7 que se refere a “intensidade máxima” ou “senti muito
mesmo”. Depois de ler cada emoção, circule apenas o número que melhor descreve o que
está sentindo agora. Todas as emoções devem ser marcadas.

Assinale a intensidade emocional que você sentiu na atividade:

GES II

ALEGRIA

1 2 3 4 5 6 7

REJEIÇÃO

1 2 3 4 5 6 7

TRISTEZA

1 2 3 4 5 6 7

RAIVA

1 2 3 4 5 6 7

MEDO

1 2 3 4 5 6 7

Obrigada!
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ANEXO B
Universidade do Estado do Rio de Janeiro Instituto de Aplicação Fernando Rodrigues

da Silveira
Programa de Pós-Graduação de Ensino em Educação Básica
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