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QUESTÕES PARA REFLEXÃO

Por que, para quem, o que, quando e como os jogos são
ensinados/aprendidos/vivenciados?

Estereótipos (gêneros, aparências, comportamentos) e
características includentes e excludentes presentes nos
jogos.

Jogos de diferentes épocas, lugares, povos e culturas.

O que dizem as letras das músicas dos jogos cantados?

Imagens presentes nos livros: etnias, raças, gêneros,
pessoas com ou sem deficiências.

Referências utilizadas em aulas de Educação Física (EF).





PRINCIPAIS REFERÊNCIAS



O QUE É JOGO?
(KISHIMOTO, 1996)

A concepção de jogo está integrada tanto ao objeto
(brinquedo) quanto à brincadeira.

É uma atividade mais estruturada e estabelecida por um
princípio de regras mais explícitas.

Exemplos clássicos: Jogo de Mímica, de Cartas, de
Tabuleiro, deConstrução, de Faz deConta etc.

Uma particularidade importante do jogo é o seu emprego
tanto por crianças quanto por pessoas adultas, enquanto
que o brinquedo tem uma agregação mais exclusiva com o
universo infantil.



JOGOS
(Adaptado de KISHIMOTO, 1996)

Os jogos, embora recebam a mesma denominação, tem
suas especificidades.

 Conforme Brougère (1981, 1993) e Henriot (1983, 1989), o
jogo pode ser visto como: o resultado de um sistema
linguístico que funciona dentro de um contexto social, um
sistema de regras e um objeto.

 Também pode ser visto como algo com sentido dentro de
um contexto social que, dependendo do lugar e da época,
assume significação diferente, ou seja, enquanto fato
social, o jogo assume a imagem, o sentido que cada
sociedade lhe atribui.

 Cada contexto social constrói uma imagem de jogo
conforme seus valores e modo de vida, que se expressa por
meio da linguagem.



EF NA PERSPECTIVA DAS LINGUAGENS NA 
BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR 

(BNCC)
(BRASIL, 2017)

PRÁTICAS CORPORAIS

TEXTOS CULTURAIS

LEITURA, PRODUÇÃO, REPRODUÇÃO 
E TRANSFORMAÇÃO...



No contexto educacional, a EF enquanto
componente curricular, compõe a área de
linguagens.

Embora tenha como objeto de ensino/aprendizagem
a linguagem corporal, pode/deve ser
planejada/desenvolvida em diálogo com diferentes
linguagens verbais (palavras escritas ou faladas) e não
verbais (imagens, metáforas, símbolos, notas
musicais, cores, formas, movimentos).

EF NA ÁREA DE LINGUAGENS
(Adaptado de COSTA; MONTEIRO, 2019)



EF NA ÁREA DE LINGUAGENS
(SANTOS; MARCON; TRENTIN, 2012)
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JOGOS
(Adaptado de KISHIMOTO, 1996)

Um sistema de regras permite identificar, em qualquer
jogo, uma estrutura sequencial que especifica sua
modalidade.

Essas estruturas permitem diferenciar cada jogo,
permitindo superposição com a situação lúdica, ou seja,
quando alguém joga, está executando as regras do jogo e,
ao mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade lúdica.

Jogos como xadrez e de construção exigem, de modo
explícito ou implícito, o desempenho de certas habilidades
definidas por uma estrutura preexistente no próprio
objeto e suas regras.



LÚDICO
(HUIZINGA, 2000 apud MARCASSA, 2008, p. 269-270)

Sem dúvida uma das principais referências para este debate é
Huizinga (2000), que identifica o lúdico em diferentes esferas da vida
social, considerando-o, fundamentalmente, como jogo, uma atividade
livre, não séria, mas absorvente para o jogador, desligada de
interesses materiais e praticada de acordo com regras de ordem,
tempo e espaço, e cuja essência repousa no divertimento”.

Para este autor, o lúdico transcende as necessidades imediatas da vida
social, possuindo um significado em si mesmo, na medida em que
constitui uma realidade autônoma.

Acredita ainda que o jogo ultrapassa a dimensão humana, pois é fato
mais antigo que a cultura e não exclusivo às suas condutas, produções
e comportamentos.

O lúdico, portanto, é parte integrante da vida em geral, possui um
caráter desinteressado, gratuito e provoca evasão do real.



LUDICIDADE
(Adaptado de MARCASSA, 2008)
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DIFICULDADE NA DEFINIÇÃO DE JOGO
(Adaptado de KISHIMOTO, 1996)

Tentar definir o jogo não é uma tarefa fácil.

Quando se pronuncia a palavra jogo cada pessoa
pode entendê-la de modo diferente.

Pode-se estar falando de jogos políticos, de pessoas
adultas, crianças, animais ou amarelinha, xadrez,
adivinhas, contar estórias, brincar de “mamãe e
filhinha”, futebol, dominó, quebra-cabeça, construir
barquinho, brincar na areia e uma infinidade de
outros.



DIFICULDADE NA DEFINIÇÃO DE JOGO 
(Adaptado de KISHIMOTO, 1996)

Esta dificuldade se relaciona:

 à variedade de fenômenos considerados como jogo,
com peculiaridades que os aproximam/distanciam;

 a um mesmo comportamento, que pode ser visto
como jogo ou não-jogo em diferentes culturas,
dependendo do significado a ele atribuído;

 ao sentido do jogo, que depende da linguagem de
cada contexto social etc.



DIFICULDADE NA DEFINIÇÃO DE JOGO 
(KISHIMOTO, 1996)

 Os jogos de faz-de-conta e xadrez, o brincar na areia, a
construção de um barquinho, são jogos que, embora
recebam a mesma denominação, tem suas
especificidades, porque, respectivamente, há forte
presença da situação imaginária, regras padronizadas
que permitem a movimentação das peças, a satisfação
da manipulação do objeto e a representação mental do
objeto a ser construído etc.
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