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O presente resumo esta pautado na experiéncia com jogos de tabuleiro que esta sendo
realizada na escola publica no municipio de Feira de Santana-BA, tendo como diretrizes as
contribuicdes da Pedagogia Histérico-Critica e da Abordagem Critico-superadora para o
curriculo na educacado basica. Para isso, estamos nos valendo do plano de trabalho
apresentado ao Programa Institucional de Bolsa Extensdo (PIBEX) 2023. Neste projeto
temos o objetivo realizar vivéncias de aulas de Educagéao Fisica através dos conteudos de
ensino, jogos e brincadeiras potencializando a sua formagdo humana no campo social e
cultural. Estamos levantando a questéo: o conteudo de ensino Jogos de tabuleiro pode ser
uma experiéncia pedagogica que contribua na formagao dos alunos da educacéao basica?
Os objetivos do plano de trabalho estdo em construir planejamentos e intervengdes para
aulas de Educacgao Fisica no ensino médio com base nos principios e fundamentos da
Cultura Corporal; Contribuir a formacédo docente e discente por meio dos conhecimentos
difundidos nas aulas de Educacao Fisica do ensino médio; Promover e discutir referenciais
tedricos-metodologicos que coopera na formagéo continuada dos docentes da educagao
basica e Realizar oficinas relacionadas aos jogos baseando-se na Abordagem Critico-
Superadora. Gama e Duarte (2017) em seu trabalho realizou uma sintese da concepgao de
curriculo a partir das obras do pesquisador Dermeval Saviani. Na Pedagogia Historico-
critica (Saviani, 1992), a escola tem o papel de disseminar o conhecimento elaborado
superando o conhecimento espontaneo, essa superagao nao significa descartar os
conhecimentos que os alunos possuem, mas amplia-los para chegar a sistematizagcéo do
conhecimento cientifico. Segundo o Coletivo de Autores (1992), o trato com conhecimento
baseado na selegdo, organizagcdo e sistematizagdo logica e metodoldgica apresenta
principios poder etc.s: Provisoriedade e historicidade dos conhecimentos, que nos ensina
que devemos mostrar o processo histérico do jogo, isso faz com que o discente se perceba
como sujeito historico; o principio da Simultaneidade dos Conteudos como dados da
realidade expressa a demonstracédo de relacdes entre diferentes areas de conhecimento,
que o jogo de tabuleiro pode ser o elemento central para dialogar no campo da Histéria, da
Matematica e de outras areas; o principio da Relevancia Social dos Conteudos, o conteudo
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a ser tratado deve ser vinculado a explicacéo da realidade social, desse modo, podemos
utilizar o jogo de tabuleiro para discutir, estratégias, disputa de poder, etc.
Contemporaneidade do conteudo, ensinar o que ha de mais moderno, trazendo os jogos
de tabuleiro conhecidos como classicos e aqueles contemporaneos. Espiralidade da
incorporagao das referéncias do pensamento: diversificar as formas de organizar as
referéncias do pensamento, o debate no campo do conhecimento que os alunos ja
possuem, articulado com o conhecimento organizado, sistematizado e trabalhado em sala
de aula. Adequagao as possibilidades socio-cognoscitivas do aluno, pois o professor
precisa ficar atento as especificidades dos alunos e reconhecer os limites e as
possibilidades dos seus alunos no jogo de tabuleiro. O principio do Confronto e
contraposi¢ao dos saberes, nos ensina que a partir do que os alunos ja sabem previamente
devemos apresentar as novas regras do jogo, para que eles possam identificar os limites
da falta de acesso ao conhecimento trabalhado em sala de aula (local de acesso ao
conhecimento sistematizado). Nossas primeiras conclusdes € que o Jogo de tabuleiro,
enquanto producdo humana deve estar nas aulas de educacgao fisica e enquanto uma
possibilidade de contribuigdo na formagao dos alunos e professores da educagao basica e
consequentemente presente nos curriculos escolares.
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