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INTRODUGAO

Os documentos norteadores da educacgao brasileira mais atuais, que sao a
Base Nacional Comum Curricular — BNCC e, mais especificamente nesse texto, a
BNCC do Ensino Médio — EM consideram os componentes curriculares a partir de
areas comuns, como a area de linguagens, que compreende Lingua Portuguesa,
Linguas estrangeiras (Inglés e Espanhol), Artes e Educacéo Fisica — EF.

Compreender o componente curricular Educacao Fisica enquanto area de
linguagens remete a alguns significados que merecem ser discutidos, haja vista que
essa configuragéo por areas na BNCC - EM denota entendimentos e conceitos até
entdo novos referentes a esta area do conhecimento e que indicam um perfil comum
com outros componentes curriculares (OLIVEIRA E ARAUJO, 2022)

As unidades tematicas da Educacéao Fisica como os esportes, dancas, lutas,
ginastica e os jogos, sendo este ultimo o maior destaque nesse texto, envolve a
compreensao de que o corpo, a cultura, as diferentes formas de letramento e
comunicagao envolvidos nas aulas desse componente curricular nos fazem pensar
em linguagem a partir de uma compreensao mais ampla.
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Neste sentido, o presente estudo parte da seguinte problematica: Quais as

aproximagodes entre o jogo, a Educacgéao Fisica e as linguagens a partir da BNCC-
EM? portanto, o objetivo desse texto € discutir as aproximagdes conceituais entre a
Educacao Fisica e a area de linguagens a partir da nogao do jogo.

O presente trabalho é caracterizado como uma revisdo narrativa, que, de
acordo com Cordeiro et al (2007), quando comparada a revisdo sistematica,
apresenta uma tematica mais aberta, ndo exigindo um protocolo rigido para sua
confecgdo, a busca das fontes ndo é pré-determinada e especifica. Dentre as
principais fontes de pesquisa, foram utilizados livros, peridédicos Capes e o Google
académico para a busca dos referenciais sobre o jogo, bem como a revista
Educagcéo em Questado através do artigo: As linguagens na Base Nacional Comum
Curricular do Ensino Médio: dialogos com a Educagéo Fisica, de Nathalia Ddria
Oliveira e Allyson Carvalho de Araujo, para as discussdes da Educacgdo Fisica
enquanto linguagem no Ensino Médio.

DESENVOLVIMENTO

De acordo comOliveira e Araujo (2022) considerar que a nogéo da
linguagem é central para questdes como alfabetizagdo e/ou letramento. Observa-se
que o campo das linguagens passa a se expandir no contexto brasileiro para um
grupo de componentes curriculares, como Artes, Educagdo Fisica, Lingua
Portuguesa e Inglesa, carecendo ainda de melhor caracterizacdo na area
educacional. A Educagéao Fisica foi incluida na area de linguagem e, mesmo sobre
aligeiradas nog¢des que compreendem que as praticas corporais como “passiveis de
leitura e produgdo” (BRASIL, 2018, p. 214), é ainda necessario superar uma
concepgao de linguagem como processo restrito a escrita e oralidade, bem como
abrir perspectivas tedricas e procedimentais do que se considera linguagem para a
area de Educacdo Fisica (OLIVEIRA; SOUZA; SOUZA JUNIOR; SILVA; ARAUJO,
2021).

Assimilando esse entendimento com as caracteristicas do jogo na Educagéao
Fisica, Martins (2012) fala, a partir de trabalhos realizados com atividades em sala
de aula, a utilizacdo de jogos didaticos provoca alguns efeitos e mudangas no
comportamento dos estudantes. Dentre elas, € possivel citar:

a) a aprendizagem de conceitos, em geral, ocorre mais
rapidamente, devido a forte motivagao;

b) os alunos adquirem habilidades e competéncias que nao sao
desenvolvidas em atividades corriqueiras;
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C) o0 jogo causa no estudante uma maior motivagéo para o trabalho,
pois ele espera que este Ihe proporcione diversao;

d) os jogos melhoram a socializagdo em grupo, pois, em geral, sdo
realizados em conjunto com seus colegas; Um jogo pode ser
considerado educativo quando mantém um equilibrio entre duas
funcdes: a ludica e a educativa.

e) os estudantes que apresentam dificuldade de aprendizagem ou
de relacionamento com colegas em sala de aula melhoram
sensivelmente o seu rendimento e a afetividade;

f) os jogos didaticos proporcionam o desenvolvimento fisico,
intelectual e moral dos estudantes;

g) a utilizagao de jogos didaticos faz com que os alunos trabalhem e
adquiram conhecimentos sem que estes percebam, pois a primeira
sensacao € a alegria pelo ato de jogar (MARTINS, 2012, p. 23)

Essa fala se aproxima do conceito dos multiletramentos, que, de acordo com
Kalantzis e Cope (2009) apud Pereira (2014) inserem-se em um movimento
internacional que busca reestruturar o campo da alfabetizacdo — tradicionalmente
restrito a aquisi¢cao de habilidades instrumentais para apropriacdo e expressédo do
signo verbal escrito. Reivindica-se nesse movimento que, no ambito da educacéo,
as linguagens — multimodais (sons, escritas, texturas, imagens, movimentos
corporais) e expressas em diferentes meios (do gesto a internet) — sejam
consideradas criticamente como praticas situadas em contextos sociais, culturais e
historicos.

Ao longo das leituras sobre o jogo e sobre a Educagao Fisica na BNCC-EM
logo se percebe as relagbes proximas entre as possibilidades do jogo e do que se
propde para a EF no Ensino Médio, em relagdo a autonomia, ao protagonismo, ao
uso dos diferentes tipos de linguagem e a critica. Pereira (2014) ja apontava isso ao
considerar que

Talvez, ao conceber as linguagens do corpo — seus codigos,
representacdbes, modos de comunicar — como uma das
modalidades que compdem um entendimento mais amplo de
letramento, poderiamos abrir caminhos para ampliar a riqueza de
didlogos transversais entre diferentes linguagens e saberes
(PEREIRA, 2014, p. 80).

Em outro documento de politica curricular anterior, os Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM), no ano 2000, ja apontava a EF
na area Linguagens, Codigos e suas tecnologias. Naquele documento a linguagem
foi considerada como:
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[...] capacidade humana de articular significados coletivos em sis-
temas arbitrarios de representacdo, que sdo compartilhados e que
variam de acordo com as necessidades e experiéncias da vida em
sociedade (BRASIL, 2000, p. 19)

Nesse cenario, Santos (2004) fala sobre a possibilidade de no ambito escolar
haver uma tensao entre duas formas de se tratar a questao do jogo, identificada pela
referida autora como a presenga de uma vertente que € tratada por ela como
“atividade-meio”. Essa vertente concebe o jogo como uma estratégia pedagdgica de
ensino que ajuda no desenvolvimento da crianga (no caso do Ensino Médio, o
adolescente), abrangendo diferentes dimensdes do comportamento humano, tais
como: bioldgica, intelectual, social, moral e objetiva com sua pratica, a fim de atingir
finalidades externas a ele. A outra vertente é tratada como “atividade-fim” e concebe
o jogo como uma fonte de conhecimento, possibilitando vivéncias corporais, além de
fundamentos conceituais, os quais vao sistematizar e justificar o seu aprendizado.
Tem como “objetivo de ensino-aprendizagem o0s seus principios, 0s seus
fundamentos, as suas caracteristicas proprias, aliado a possibilidade de uma
formagdo critica, participativa e autbnoma.” Enquanto conceito de linguagem,
consideramos o jogo como atividade fim, dotada de uma vasta riqueza de signos e
significados, imprescindivel para o ser humano, devendo ser amplamente
estimulado na escola.

Darido (2002) dialoga a respeito dessa aproximagao, quando fala:

a comunicacdo humana pode efetivar-se por meio de palavras
(linguagem verbal) ou por meio de outros signos (linguagem nao-
verbal). Ha substratos comuns entre todos esses signos, com
destaque para o fato de terem sido criados pelo homem com
finalidades especificas. Trata-se, pois, de convencodes, variaveis de
acordo com as necessidades e interesses do grupo social. Essas
convengdes podem ser agrupadas em conjuntos conhecidos como
codigos. Os gestos e os movimentos fazem parte dos recursos de
comunicagdo que o ser humano utiliza para expressar suas
emocgoes e sua personalidade, comunicar atitudes
interpessoalmente e transmitir informagdes (DARIDO, 2002, p. 140)

No Ensino Médio, o foco da area de Linguagens e suas Tecnologias esta na
ampliagcdo da autonomia, do protagonismo e da autoria nas praticas de diferentes
linguagens, na identificacdo e na critica aos diferentes usos das linguagens,
explicitando seu poder no estabelecimento de relagbes, na apreciagdo e na
participacdo em diversas manifestagdes artisticas e culturais e no uso criativo das
diversas midias (BRASIL, 2018).
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E semelhante ao que diz Murcia (2005), que o contetido e a forma do jogo

sinalizam para a compreensdo de sentidos historicamente dados aos sistemas
articulados de signos, que expressam valores sociais, morais, ideoldgicos,
contrastes, oposicdes, diferencas e semelhancas que fazem parte do contexto
cultural mais amplo com o qual interage. Com isso, sinalizam para inumeros
condicionamentos educacionais, econémicos, psicoldgicos, religiosos, politicos e
outros, que veem alterando sentidos de qualidade do jogo, aumentando
preconceitos e fortalecendo obstaculos que tentam impedir a vivéncia. Sinalizam
também para resisténcias pelas quais sao abertos espagos para concretizagdes
ludicas.

E relevante acrescentar o olhar sobre como o jogo deve estar inserido na
escola. Sobre isso, a revista Quimica Nova na escola vol. 34, n° 2, p. 92-98, de Maio
(2012) apud Martins (2012, p. 22):

O jogo didatico ndo deve ser levado a sala de aula apenas para
preencher lacunas de horarios ou para tornar o ensino mais
divertido. Além disso, na escolha de um jogo, devem-se considerar
dois aspectos: o motivacional — ligado ao interesse do aluno pela
atividade (equilibrio entre a fungao ludica e fungéo educativa); e o
de coeréncia — ligado a totalidade de regras, dos objetivos
pedagogicos e materiais utilizados para o seu desenvolvimento em
sala de aula. O aspecto de coeréncia pode ser verificado por meio
da tietagem prévia do jogo. E importante que o professor o
experimente antes de leva-lo a sala de aula, ou seja, que ele
vivencie a atividade de jogar. O professor deve desenvolver a
atividade como se fosse o estudante, pois somente assim sera
possivel perceber os aspectos de: coeréncia das regras, nivel de
dificuldade, conceitos que podem ser explorados durante e apds o
seu desenvolvimento, bem como o tempo e o material necessario
para sua realizagao.

Ha no jogo, portanto, uma logica interna que indica conhecimentos e praticas
inerentes ao préprio jogo, que se alinha com a ideia dos multiletramentos, bem como
com diferentes formas de linguagens. E preciso que os professores entendam que
atividades e experiéncias promovem a aprendizagem de jovens através do brincar,
sendo tarefa destes selecionar, organizar e apresentar objetos, materiais, suportes e
experiéncias para desenvolver conceitos ou temas. A intervencédo deve revitalizar,
clarificar e explicar o brincar, e ndo dirigir as atividades (CHRISTIE, 1982).

De uma forma geral, a analise da compreensdo de linguagem na BNCC-
EM remeteu a algumas reflexbes sobre as possiveis implicagcbes no ensino da
Educacéo Fisica no Ensino Médio: a EF esta inserida na area de linguagem com um
recorte bem especifico na linguagem corporal, sem possibilidade explicita de dialogo
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com outras expressdes de linguagens; as competéncias e habilidades gerais e

especificas da area da linguagem abordam o ensino no contexto escolar de forma
genérica e/ou técnica, sem indicagdes claras para o desenvolvimento autbnomo dos
possiveis usos da linguagem pelos jovens (OLIVEIRA e ARAUJO, 2022). O jogo,
nesse caso, pode exercer um importante papel na compreensao e apropriagao de
mais possibilidades de linguagens, que nao somente a corporal, a partir da
consideragdao das suas caracteristicas proprias, que denotam possibilidades
diferentes de agir, pensar e se comunicar.

CONSIDERAGOES FINAIS

Foi possivel discorrer acerca de como a Educacgao Fisica esta presente na
area de linguagens e brevemente a nogdo de linguagem que se tem para este
componente curricular, denotando uma visdo mais da linguagem corporal. A respeito
disso, 0 jogo tem aproximag¢des muito fortes e sdlidas, pois pode colaborar com a
construcéo de narrativas pedagogicas, ampliando o uso de linguagens em diferentes
modalidades.

As discussdes sobre 0 jogo na educagao e, especificamente, a Educagao
Fisica sdo sélidas e hoje superam ideias anteriores de que o jogo era s6 uma forma
de recreacdo, desprezando uma organizagado pautada de cunho pedagogico, dessa
forma, pode-se apresentar como meio e como fim, de forma bem satisfatéria e
corroborada por diversos autores.

Considera-se salutar ampliar o conceito de linguagem na Educacgao Fisica,
inclusive a partir dos documentos norteadores, pois a linguagem corporal, muito
percebida naturalmente, ndo é a unica forma de comunicacdo e codificagcdo de
signos neste componente curricular, o jogo, nesse sentido, tem poténcia para
promover essa no¢ao. Ha de se considerar a aula de Educagao Fisica sob um olhar
mais amplo, considerando os diferentes espagos, materiais e recursos pedagogicos
disponiveis hoje em dia.
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