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proposta metodolégica de participacdo ativa dos estudantes. Orientador: Dr.
Ubirajara de Oliveira. 2023. 206 p. Dissertacado (Mestrado Profissional em Educacéo
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RESUMO

A participagao ativa dos estudantes no seu processo de ensino-aprendizagem tem
sido cada vez mais estimulada devido a importancia no seu desenvolvimento. A
criacao de jogos desafia o estudante a se superar, envolvendo-o com a proposta e
buscando, em suas experiéncias, formas para construir seu jogo. E neste momento
que mostramos ao estudante que ele também pode construir seu processo de
aprendizagem, com o0 mesmo envolvimento, interesse e participacdo efetiva com o
qual joga, cria e recria. O objetivo geral deste estudo foi desenvolver uma proposta
metodoldgica de participacdo ativa dos estudantes utilizando o jogo nas aulas de
Educacdo Fisica em um trimestre letivo. Dentre o0s objetivos especificos,
vislumbramos analisar e descrever a percep¢ao dos estudantes sobre a experiéncia
de criar, recriar, vivenciar e avaliar 0os jogos nas aulas de Educacédo Fisica; estimular
a participacdo ativa dos estudantes diante das propostas de criacdo, vivéncia e
avaliacdo dos jogos; verificar a repercussao desse tipo de proposta pedagdgica na
aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes; e elaborar um e-book com o
processo metodolégico utilizado na pesquisa, além dos jogos criados pelos
estudantes e as consideracdes sobre esse processo. O estudo trata de uma pesquisa
intervencao, desenvolvida na EMEF “Professor Vercenilio da Silva Pascoal”, situada
no bairro Joana D’arc, no municipio de Vitéria, com os estudantes das turmas de 4° e
5° anos do turno matutino, no ano de 2022, totalizando 49 participantes com faixa
etaria entre 9 e 11 anos. O projeto foi realizado em 32 aulas, divididas em 7 etapas,
nas quais os alunos vivenciaram jogos de formatos diferentes, criaram novos jogos,
vivenciaram e avaliaram os jogos construidos, realizando também uma autoavaliacéo
sobre sua participacao neste processo. Um Festival com os jogos criados foi realizado
como culminancia do projeto. Baseados em todo processo desenvolvido neste projeto,
nas avaliacOes realizadas, nas rodas de conversa e nas observacdes das aulas,
podemos concluir que esta proposta metodologica contribuiu de forma relevante para
a aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes, uma vez que estimulou sua
participacdo ativa e efetiva, suscitando reflexdes e significacbes a respeito do
conteldo trabalhado. A utilizagao do conteudo “jogo” nas aulas de EF, por meio do
processo de criacdo, vivéncia, avaliacdo e recriagdo, pode vir a influenciar de maneira
positiva o aprendizado e desenvolvimento dos alunos a partir de suas experiéncias.

Palavras-chave: Jogo. Metodologia de Ensino. Participacao Ativa. Educacéo Fisica
Escolar. Praticas Inovadoras.
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ABSTRACT

Students’ active participation in their own teaching-learning process has been
increasingly stimulated due to the importance in their development. The creation of
games challenges students to overcome themselves, making them involved with the
proposition. It also aids students to seek for ways to build up their game within their
own experiences. It is at this point that we show students they may as well build their
own learning process, with the same involvement, interest and effective participation
with which they play, create and recreate games. The general objective of this study
was to develop a methodological proposal of students’ active participation through the
use of the game in the Physical Education (PE) classes during a school quarter. Among
the specific objectives, we aimed to analyze and describe the perception of students
on the experience to create, recreate, live and assess games in PE classes; stimulate
students’ active participation in face of the propositions of creation, experimentation
and assessment of the games; verify the reverberation of such pedagogical proposal
for students’ learning and development; and elaborate an e-book with the
methodological process used in the research as well as the games created by the
students and the r considerations of the process. The study is an intervention research
developed at EMEF “Professor Vercenilio da Silva Pascoal’, located in the
neighborhood of Joana D’arc, city of Vitdria, with 4" and 5™ graders of the morning
shift of the year 2022, coming to a total of 49 participants whose ages vary between 9
and 11. The project was accomplished in 32 classes divided in 7 stages, in which
students experienced games in different formats, created new games, experimented
and then assessed them, also self-evaluating their participation in the process. A
Festival with the created games was carried out as a culmination of the project. Based
on the whole process developed in this project, the assessments that were carried out,
the conversation circles and the observation of classes, we were able to conclude that
this methodological proposal has relevantly contributed for students’ learning and
development, once it stimulated their active and effective participation, bringing forth
reflections and significations about the studied content. The use of the content “game”
in PE classes through the process of creation, experimentation, assessment and
recreation may positively influence students’ learning and development out of their own
experiences.

Keywords: Game. Teaching Methodology. Active Participation. School Physical
Education. Innovative Practices.
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APRESENTACAO

Minha insercao na &rea da Educacéo Fisica (EF) aconteceu por acaso. Sempre
gostei das aulas durante a minha vida escolar na educacéo basica, mesmo nao sendo
a mais habilidosa das alunas. Contudo, ndo era meu desejo tornar-me professora ou
seguir uma carreira na area esportiva. Queria fazer enfermagem e prestei vestibular
na Universidade Federal do Espirito Santo (UFES) durante 3 anos para esse curso.
Como ndo conseguia passar na prova de quimical, resolvi escolher outro curso, pois
tinha o desejo de entrar na Universidade. Descobri que era possivel fazer uma prova
de reopcéo de curso no 3° periodo da graduacao. Decidi, entdo, escolher um curso na
mesma area da Enfermagem (Biomédica) e que ndo tivesse quimica na 22 etapa do
vestibular. E |4 estava a EF com biologia e historia. O 1° ano da graduacéo tinha
disciplinas comuns entre os dois cursos, as quais poderiam ser reaproveitadas. Nao
tive davidas, prestei vestibular para EF e fui aprovada.

Essa forma de ingresso na Universidade € mais comum do que pensamos, ja
gue, no momento da escolha pelo curso de formacéao, a experiéncia ligada ao esporte
(ou mesmo a afinidade com atividades corporais) € considerada apenas se as
influéncias sociais e culturais do sujeito permitirem. A pressédo familiar, social e
financeira é levada em consideracdo em um primeiro momento; contudo, a ndo
aprovacao em outros cursos acaba por influenciar nessa escolha, baseada em uma
possivel troca de curso ou segunda graduacéo futura?.

No inicio da graduacéo, sentia-me constrangida, e até mesmo incomodada, por
pensar que tinha tirado o lugar de alguém que realmente queria estar ali, ao ouvir 0s
relatos dos colegas de turma que respondiam a famosa pergunta “Por que vocé
escolheu a EF?”. Contudo, durante o 2° periodo, vi-me encantada pela EF e por todas
as suas possibilidades de intervencdo. Passei a vislumbrar varias areas de atuacao
profissional, além de trabalhar com a saude de forma positiva e preventiva. O desejo
pela Enfermagem morreu naquele momento e sequer cogitei trocar de curso. Desde

entdo, vejo-me brigando e defendendo a EF “com unhas e dentes”.

1 Nesta época (1998-2001) o vestibular era composto de 2 fases: a primeira com questdes objetivas,
divididas pelas disciplinas escolares, e a segunda fase (realizada apenas pelos aprovados na primeira
fase) com questdes discursivas, de acordo com a area do curso e prova de redacéo.

2 A tese de doutorado da professora Zenélia Christina Campos Figueiredo, intitulada “Experiéncias
sociais no processo de formacédo docente em Educacgéo Fisica”, discorre com mais detalhes sobre
como as experiéncias sociocorporais dos sujeitos agem como fator de escolha e definicdo de
interesses, influenciando em sua trajetéria académica.
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Minha paixdo pela pesquisa académica iniciou durante meu 3° periodo na
graduagao, com a disciplina “Introducé&o a Pesquisa”. Nao pude participar de grupos
de estudos durante minha trajetdria académica, pois precisava trabalhar (para ajudar
em casa), e a bolsa que era oferecida aos alunos era inferior ao que ganhava no
comeércio. Nao desisti de escrever, comecei a ler e a produzir artigos com o auxilio de
alguns professores que, cordialmente, liam e opinavam sobre a melhoria de minha
producdo, mesmo sem ter vinculo com seus laboratorios. Participei de alguns
congressos® e eventos da area com a publicacdo de artigos.

No 6° periodo da graduacéo tive a possibilidade de comecar a estagiar a noite
na Prefeitura Municipal de Vitéria, no projeto Servico de Orientacdo ao Exercicio
(SOE), em que atendiamos a populacdo com afericdo de presséo, orientacdo a
caminhada, aulas de ginastica, alongamento e yoga. Comecei nesse momento minha
aproximagdo pratica com a EF e uma jornada tripla diaria (Trabalho, Universidade e
Estagio), uma vez que necessitava de uma renda fixa e estavel. No 8° periodo, tive
gue deixar meu trabalho no comércio, devido aos horarios de estagio supervisionado,
e passei a fazer parte do Projeto de Extensdo do Centro de Educacéo Fisica da UFES,
ministrando aulas de natacéo e hidroginastica para criancas, adultos e idosos. A partir
desse momento, dediquei-me exclusivamente a Educacéo Fisica.

Graduei-me em Licenciatura Plena em Educacao Fisica pela UFES no ano de
2007, imbuida de expectativas para colocar em pratica tudo o que havia absorvido
durante minha formacgdo. O campus universitario oferecia muitas oportunidades de
aprendizado para além das aulas regulares, sempre promovendo eventos, debates,
oficinas e oportunidades de estagios nas diferentes areas de formacdo, que
propiciavam reflexdes sobre as teorias estudadas na universidade, sua aplicabilidade
e relevancia no ambito escolar.

Como ja mencionado anteriormente, participei, na medida do possivel, de
alguns desses momentos que foram de muita relevancia para minha formagéo, e em

muito devo aos professores do CEFD. Tive o privilégio de estudar com professores

3 Participagdo e apresentacdo de trabalhos nos seguintes Congressos e Eventos: XIV e XV
COMBRACE, VIII Encontro Fluminense de Educagéo Fisica Escolar, XI Seminario Capixaba de
Educacéo Inclusiva, 19° Congresso Internacional de Educacédo Fisica — FIEP, V e VI Seminéario de
Pesquisa do Servico de Orientacdo ao Exercicio, | Encontro de Educacao Fisica, Esportes e Lazer do
Norte do Espirito Santo, Il Congresso de Educacao Fisica e Ciéncias do Esporte do ES, Il Congresso
Estadual de Educacdo Fisica e Ciéncias do Esportes/ES, Ill Congresso Brasileiro de Extensdo
Universitaria e 582 Reunido Anual da SBPC.
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comprometidos com a EF#, que me fizeram refletir sobre em que profissional eu queria
me constituir, qual seria meu comprometimento e minha contribuicdo para o
desenvolvimento e aprendizagem dos meus alunos.

Ainda durante a graduacédo, pude vivenciar de perto os debates sobre as
reformas curriculares nos cursos de Licenciatura Plena, que afetaram diretamente na
grade curricular e nas concepc¢des de ensino nas Universidades. A nova organizagao
curricular para o curso de Licenciatura® em EF na UFES entraria em vigor a partir de
2006. Devido a essa reformulacdo, uma discusséao foi elencada no CEFD para que
fosse definido o direcionamento do novo curso, uma vez que, como ha uma auséncia
de identidade profissional especifica da EF® e uma falta de clareza acerca do nosso
objeto de estudo, muitos eram os embates. Esses momentos foram fundamentais para
que eu refletisse sobre meu entendimento a respeito da area e sobre em que
profissional eu estava me constituindo.

Infelizmente, ndo tive a oportunidade de ingressar no mestrado logo apos a
formatura, pois precisava trabalhar para sustentar meus irmaos, uma vez que meus
pais ja eram falecidos. Consegui ingressar em uma academia onde fiquei por 3 anos,
até que conseguisse ingressar no ambito escolar. Em 2008, fiz p6s-graduagdo em
Gestéo Escolar pela Universidade Gama Filho, modalidade semipresencial, com o
objetivo de ampliar meus conhecimentos e me permitir novas experiéncias
profissionais.

Minha primeira experiéncia na educacao basica ocorreu em 2009 na Prefeitura
de Serra/ES como professora em designacdo temporaria, e foi um grande desafio.
Comecei a atuar na EMEF Joao Calmon, no bairro Planalto Serrano — Bloco B, no
municipio de Serra. A escola tinha muitos recursos materiais esportivos, mas nao tinha

quadra’. As aulas aconteciam em um terreno de areia que ficava na frente da escola.

4 Dentre os professores, cito Valter Bracht, Fernanda Simone Lopes de Paiva, Nelson Figueiredo
Andrade Filho, Amarilio Ferreira Neto, Zendlia Christina Campos Figueiredo, Sidney de Carvalho
Rosadas, Francisco Eduardo Caparroz, Otavio Guimarées Tavares da Silva, José Luiz dos Anjos, entre
outros.

50 curso de Graduacéo de Licenciatura em Educagéo Fisica da Universidade Federal do Espirito Santo
sofreu o impacto de algumas determinacdes legais e efetivou outras tantas reformas curriculares. As
Resolucdes n° 1 e 2 de 2002, do Conselho Nacional de Educacdo (CNE), orientam a formacdo do
professor para atuar na educacao basica, bem como a Resolugao n° 7 de 2004, que orienta a formacao
especifica em Educacao Fisica, determinaram a reformulacao curricular para as licenciaturas.

6 Dados extraidos do artigo “Formagao Inicial e Curriculo no CEFD/UFES”, de Paiva, F.S.L; Andrade
Filho, N. F. e Figueiredo, Z. C. C., 2006. Disponivel em: https://revistas.ufg.br/fef/article/view/170/1483.
7 A quadra poliesportiva da escola estava em construgédo no ano de 2009, sendo inaugurada apenas
em 2012.
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Cheia de ideias novas, enfrentei muitos desafios, pois 0s alunos estavam
acostumados com “aulas livres” sempre. As turmas que estavam em “aulas vagas”
também se misturavam a esses alunos e ficavam livremente nesse espaco. Tentar
construir um trabalho sistematizado foi muito dificil. Tive embates com alunos e com
0 corpo técnico pedagdgico, mas serviram para me fazer refletir sobre que professora
eu queria me tornar.

Durante a graduacéao, prestei concurso publico para professora de Educacao
Fisica Escolar (EFE) nas Prefeituras Municipais de Vitéria (PMV) e Serra (PMS) e fui
aprovada; contudo, a convocacéao para efetivagdo demorou alguns anos. Em 2010, fui
efetivada na PMV, e trés meses depois ingressei também na PMS, como funcionéaria
estatutaria. Deixei a academia e me dediquei exclusivamente ao ambiente escolar.

Comecei a atuar como professora nas duas redes de ensino, Vitoria e Serra,
em escolas com realidades distintas. Uma com muito material da area e outra sem
nenhum, mas sempre tentando desenvolver um bom trabalho. As diferengas entre as
realidades das unidades escolares também eram perpassadas pelas experiéncias
vividas em relacdo a atuacdo dos profissionais, sistematizacdo do trabalho e
propostas junto aos estudantes. Foram novos desafios, novas realidades, mas assim
fui me constituindo professora. A rotatividade de escolas € um fator desafiador, pois
todo ano temos que recomecar nosso trabalho do zero. Entretanto, no municipio de
Vitéria, consegui efetivar minha vaga em uma escola na qual ja estou ha 10 anos.
Nela, consegui consolidar um trabalho sistematizado e progressivo, pois atuo com as
turmas de 1° ao 9° ano. Consigo acompanhar os progressos dos alunos e do trabalho
desenvolvido com eles. Gracgas a essa progressao pedagogica, consigo desenvolver
varios projetos e trabalhos diversificados com apoio da escola, além de ter uma
variedade de materiais que auxiliam meu trabalho docente.

Concomitante com meu trabalho na educacdo bésica, atuei durante 6 anos
como tutora no Programa de Formacao Inicial para Professores em Exercicio no
Ensino Fundamental e ou Ensino Médio - Pré-Licenciatura, Fase Il, no curso de
Educacédo Fisica/UFES (Prolicen). Trabalhar no ensino superior ampliou meu olhar
profissional e ajudou na minha constituicdo docente na educacao basica, umavez que
tive a possibilidade de troca de experiéncia com professores praticos e com trabalhos
inovadores. A oportunidade de auxiliar na orientagao dos Trabalhos de Concluséo de

Curso e participar das bancas de alguns alunos do Prolicen também foi algo
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gratificante e enriquecedor em minha trajetéria docente. A maior dificuldade que
encontrava na tutoria era a de tentar estimular o aluno, ou seja, o professor que ja
atuava na EF, a pensar criticamente sobre sua pratica, fazé-lo perceber que a teoria
estudada sempre tem um sentido pratico e incidéncias muito diretas em sua vida
docente.

Ingressei no Prolicen com o objetivo de me reaproximar da Universidade para
retomar os estudos e tentar o mestrado. Tentei por duas vezes ingressar e nao fui
aprovada, o que foi uma grande frustracdo para mim. Acabei deixando esse sonho
adormecido por alguns anos, mas sempre na esperanga de conseguir.

O Prolicen ainda me proporcionou participar da elaboracdo de um livro de
memorias sobre o “Ser Tutor”, escrevendo um capitulo junto com outros tutores do
programa: com a professora Fernanda Simone Lopes de Paiva (coordenadora do
curso) e com o professor Tarcisio Mauro Vago (convidado para mediar a producao do
livro). Outra experiéncia enriquecedora que culminou numa “noite de autégrafos” com
os alunos, professores e tutores do Prolicen na UFES.

Ainda no Ensino Superior, ministrei aulas por 2 anos no CESAP, uma instituicao
de cursos de pos-graduacdo que me proporcionou novos aprendizados. Vi-me
planejando aulas e refletindo sobre os conhecimentos relevantes e significativos para
meus colegas de profisséo e, por algumas vezes, para amigos de graduacao ou da
rede municipal. Como possuo uma gana por constante aprendizado e crescimento,
melhora profissional e pessoal, encarei mais esse desafio com todo “gas” para
integrar-me nesse projeto. Contudo, algumas questdes de organizagéo interna da
instituicdo acabaram por fazer com que eu pedisse para me desligar do curso.

Gosto muito de trabalhar com projetos nas minhas aulas e procuro sempre
fazer uma culminancia desses projetos com eventos ou producdo de videos para
mostrar aos estudantes e a comunidade escolar o que estamos produzindo em nossas
aulas. Diferente do que acontece com as demais disciplinas que utilizam apenas as
formas de avaliacdes tedricas para mensurar o aprendizado, a EF trabalha com
formas de avaliagcéo tedricas e praticas durante o processo de aprendizagem. Dessa
maneira, como mostrar a efetivacdo do nosso trabalho para a comunidade escolar?

Muitos pensam que estamos apenas “brincando” com os estudantes.
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Preocupada, passei a transformar meus projetos escolares em artigos e
publica-los em congressos da area da EF, ou nos eventos realizados® pelas redes
municipais em que leciono. Comecei a registrar, sistematizar e utilizar embasamentos
tedricos para minha pratica docente e, assim, buscar um aprimoramento profissional,
além de participar das oficinas e cursos oferecidos pelas redes de ensino para
aprender novas formas de ensino.

Devido a essa pratica de registros, recebi alguns convites para ministrar
palestras e oficinas nas redes municipais de ensino em que leciono e em outras
instituicdes® também. Além disso, fui convidada, no ano de 2015, para fazer parte do
grupo de profissionais referéncia da area de Educacéo Fisica da PMV na reformulacéo
das Diretrizes Curriculares do municipio. Tal oportunidade possibilitou-me ampliar o
meu conhecimento a respeito dos documentos que norteavam a pratica da EFE
naquele momento.

O processo de reformulacédo desse documento ocorreu em conjunto com 0s
demais profissionais da rede de ensino durante os encontros de formacéo de area que
ocorriam mensalmente. Apds as consideracdes sobre cada ponto discutido, nés, do
grupo referéncia, nos reunimos para sistematizar as ideias e escrever de forma
académica o documento. Um trabalho extenso, denso, rico e muito relevante, pois deu
ao documento produzido o olhar dos profissionais que estavam no “chao da escola”.
Em 2019, passamos por esse mesmo processo, buscando atualizar o documento a
partir das contribui¢cdes advindas da BNCC, no qual o coletivo de profissionais da rede
entendia como importantes para nossa area. Tal documento foi finalizado durante a
pandemia, em 2020.

Ao longo da minha trajetoria docente, ja realizei muitos projetos e conquistas
profissionais. Mas, em 2016, realizei alguns sonhos pessoais que também estavam
ligados a EF. Sempre procurei proporcionar experiéncias corporais diversificadas para
meus alunos, participando de eventos propostos pelas redes municipais em que atuo.
Em 2015, a escola em que atuo, no municipio de Vitéria, recebeu o convite para
participar do “Festival das Escolas Coca-Cola”, que tinha como objetivo selecionar

estudantes de escolas publicas para participar do Revezamento da Tocha Olimpica,

8 As redes municipais de ensino de Vitéria e Serra possuem um programa de Formacdo Continuada
com Semindrios, Rodas de Conversas, Relatos de Experiéncias, Mesas redondas, entre outros
eventos, para que os trabalhos produzidos pelos professores da rede possam ser apresentados.

9 Instituicdes como a UFES, Faculdade Multivix e CESAP.
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gue ocorreria em nossa cidade no ano de 2016. A proposta do projeto era mostrar
como a prética de atividades fisicas nas escolas contribuia para a alegria, amizade e,
assim, para o espirito esportivo. O projeto possuia algumas etapas, tais como registro
das vivéncias corporais, elaboracdo de videos pelos estudantes, votacdo em rede
social, elaboracédo de apresentacdo coreogréfica e uma gincana com provas praticas
e de perguntas e respostas sobre as olimpiadas entre as escolas participantes.

Levei a proposta para toda a comunidade escolar, a qual aceitou o desafio, mas
gue nao acreditou que fosse possivel que conseguissemos, uma vez que nossa
escola fica localizada no bairro Joana D’arc, regido periférica da cidade. Contudo, ndo
desanimei, incentivei os estudantes e, junto com alguns apoiadores, elaboramos um
projeto para tentar alcancar o objetivo almejado, e assim aconteceu. Minha aluna do
8° ano, Bruna Coelho, foi uma das 10 alunas selecionadas na Grande Vitoria para
participar do Revezamento da Tocha Olimpica Rio 2016, representando nossa escola,
a EMEF “Prof. Vercenilio da Silva Pascoal’. No dia 17 de maio de 2016, um pouco
mais das 18h30, la estava eu junto com minha aluna, vivendo esse sonho olimpico.
Chorei, chorei muito... porque, por muitas vezes, ouvi de algumas pessoas que nao
conseguiriamos, que nossos alunos nao eram capazes... E foram!!!

Como ficamos com a tocha do revezamento utilizada pela Bruna, fizemos um
evento da chegada na Tocha Olimpica em nossa escola (no turno matutino e
vespertino), além de projetarmos um video do projeto desenvolvido e do revezamento
oficial ocorrido. Os alunos puderam tirar foto com a tocha e com a Bruna. Foi uma
euforia total, e posso dizer que um dos meus melhores momentos enquanto
professora.

Nesta mesma época, tocada por esse movimento olimpico e por tudo que
estava fomentando na escola, desenvolvi, junto com o coordenador da escola, José
Raimundo Rodrigues, um projeto com os alunos de 1° ao 3° ano do ensino
fundamental, em que os esportes olimpicos foram retratados corporalmente atraves
de fotografias produzidas no ch&o da quadra pelos estudantes. Desenhos no chéo da
guadra e materiais esportivos caracteristicos das modalidades esportivas ou materiais
adaptados para representa-los foram utilizados para compor as fotografias. Os alunos
realizavam os movimentos caracteristicos de cada esporte nas cenas projetadas na

quadra. Outro trabalho de muita relevancia em minha trajetéria e de grande
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notoriedade na rede municipal, surgindo dai o convite para integrar o grupo de
professores referéncia do municipio.

Para completar o ano, participei das Olimpiadas Rio 2016 como voluntaria.
Lembro-me que durante a graduacdo vivenciamos os Jogos Olimpicos de Atenas
2004. Eu e alguns amigos imagindvamos como seria estar la e vivenciar tudo aquilo,
pois a possibilidade de os jogos olimpicos acontecerem no Brasil era remota. Eis que
essa possibilidade aconteceu. N&o pensei duas vezes e me inscrevi como voluntaria.
Na terceira lista de convocacéo la estava meu nome. Consegui licenca nas redes
municipais que atuava e fiquei por 17 dias submersa no mundo olimpico.

Foi a maior e melhor experiéncia esportiva que vivenciei. Trabalhei no
Complexo de Deodoro, onde ocorreram os esportes: basquete feminino, rugby, hoquei
sobre grama e hipismo. Além disso, tive a oportunidade de visitar os outros complexos
olimpicos e assistir a uma variedade de esportes e modalidades. De volta a realidade
escolar, montei, junto com o0s estudantes e outros professores, uma exposicao
olimpica com trabalhos realizados pelas turmas e com materiais adquiridos por mim
durante as olimpiadas.

Durante a pandemia, vivenciei outras experiéncias profissionais, como a
elaboracao de cadernos pedagogicos com atividades educacionais complementares,
a serem realizadas no ensino remoto durante a suspenséo das aulas presenciais. Na
rede municipal de Serra, participei como autora de algumas atividades propostas para
a disciplina de EF para as turmas de 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental, em conjunto
com outros profissionais da area.

A rede municipal de Vitéria fez o mesmo movimento; no entanto, fui convidada
para compor hovamente o grupo referéncia da area de EF, desta vez com o objetivo
de selecionar as atividades que iriam compor os cadernos pedagdgicos, a partir das
sugestbes enviadas pelos profissionais da rede de ensino. A partir da selecdo das
atividades, tivemos que montar uma sequéncia didatica para que os estudantes do
municipio pudessem, além de realizar as atividades propostas, entender seu contexto
e refletir sobre sua pratica. Nessa ocasiao, o grupo referéncia foi dividido por niveis
de ensino e fiquei a cargo do Ensino Fundamental Il, com outros colegas.

Também tive a possiblidade de atuar como tutora hovamente, dessa vez nos
cursos de “Metodologias Ativas”, promovidos pela PMV e também pela PROEX/UFES.

Ambos os convites foram originados devido & minha atuacéo profissional em conjunto
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com as novas tecnologias propostas nos ultimos anos pela rede de Vitoria, e que
foram ampliadas com o ensino remoto. Outro momento de muita aprendizagem e
renovacao de conhecimentos.

Minha preocupacdo enquanto professora sempre foi fazer com que os
estudantes pudessem construir algum conhecimento novo durante minhas aulas, ndo
s6 nas préticas corporais, mas também refletindo sobre essas praticas. Os momentos
de reflexdes, exposicdes de ideias, resolucdes de conflitos e propostas de aulas sao
constantes em minha rotina docente. Com as turmas de 1° ao 5° ano, costumo chamar
esses momentos de “Reunido de Criangas”; jA com os alunos do 6° ao 9° ano, chamo
de “Roda de Conversa”. Tais momentos ocorrem sempre que necessario, e depois de
um trabalho progressivo e continuo com os estudantes, passa a ser bem aceito e até
solicitado por eles.

Contudo, a rotatividade que muitas vezes somos obrigados a vivenciar (devido
as burocracias das redes de ensino) atrapalha nosso trabalho escolar. Como ja
mencionado, no municipio de Vitoria, atuo na mesma escola ha 10 anos e ja tenho um
trabalho reconhecido pela comunidade escolar, embora ainda enfrente alguns
embates e conflitos quando h& troca de gestéo, do corpo pedagdgico, ou chegada de
novos alunos. No entanto, no municipio de Serra, devido a exigéncia do quantitativo
de aulas e turmas, fiquei por muito tempo trocando de escola anualmente, sem um
posto fixo. Esse rodizio é desgastante e nos faz ter que, todo inicio de ano, comecar
um trabalho do zero.

A diferenca de atuacdo docente € comum entre professores, pois cada um tem
uma metodologia de aula, concepcao de area e de escola. Com isso, comparacdes
sdo comuns e conflitos também. Em algumas escolas em que atuei o “rolar bola'” era
uma cultura cristalizada e romper com isso sempre foi uma luta pessoal e profissional,
muita embasada em toda minha trajet6ria docente e nos ensinamentos apreendidos
durante minha graduacéao.

Demonstrar a importancia da EFE ndo s6 para os estudantes, mas também

para os pais, corpo técnico pedagogico e até a dire¢éo escolar € um desafio constante.

10 O termo “rolar bola” refere-se a um tipo de aula onde a falta de intervencéo do professor durante a
aula é sua principal caracteristica. Em muitos casos, os alunos escolhem a atividade que irdo realizar
na aula, em geral levando os meninos a jogarem “bola” e as meninas, voleibol ou queimada. Ou ainda,
os alunos que nao desejam realizar a aula ficam tranquilamente sentados conversando (algumas vezes,
com o préprio professor), esperando dar o tempo de irem para outra aula (GONZALEZ, 2020).
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Executar alguns projetos se tornam dificeis, lutar pelos nossos espacos é trabalhoso,
mas o resultado adquirido em muitos casos é recompensador. Digo em muitos casos

porque, em algumas situacdes, ndo conseguimos vencer essa cultura instaurada. Nao

” “* ” “*

raro, somos tidos como “chatos”, “sonhadores”, “encrenqueiros”, “n&o colaborativos”,
entre outras denominagdes que colocam em xeque a relevancia da EFE.

Na minha monografia estudei sobre “Brincar e/ou Jogar: pontos e contrapontos
na visao de professores de Educacgao Fisica”. Pude perceber como ambos os termos
sdo importantes no processo de desenvolvimento das criancas e como podemos
utiliza-los como um instrumento pedagogico para alcancarmos objetivos tragados por
nds em nossos planejamentos de acordo com as diretrizes curriculares dos municipios
nos quais estamos inseridos. Além de considera-los relevantes de serem trabalhados
em sala de aula.

J& naquela ocasiao, embora constatasse o potencial pedagogico presente no
jogo, percebia que muitos profissionais da EF mantinham um distanciamento desse
conteudo e de sua inclusdo na pratica pedagoégica. Desde entdo comecei a questionar
o0 motivo pelo qual embora o jogo esteja presente no ambiente escolar, ainda ocupa
um lugar periférico e distante de ser considerado um elemento favorecedor do
desenvolvimento e da aprendizagem dos estudantes.

Reconhecendo a importancia e potencial dos jogos e brincadeiras, comecei a
utiliza-los em minhas aulas como base para trabalhar contetdos diversificados, e
percebi que a participacdo e interesse dos estudantes pelas atividades realizadas
aumentaram. Além disso, os discentes se sentiam desafiados a ampliar suas
vivéncias corporais para alcancarem objetivos diversos, sentindo-se instigados a
refletir sobre o que estavam realizando em quadra. Diante desse cenario, comecei a
explorar mais esses conteudos em minhas aulas e, por conseguinte, em meus
projetos.

Baseada em alguns relatos de experiéncias sobre recriagdo de jogos'?,
desenvolvi um projeto sobre recriacdo da queimada com os estudantes do 3° e 4°
anos do ensino fundamental, que teve uma boa aceitagcéo pelas turmas e me permitiu
vislumbrar novas possibilidades pedagodgicas para uma participacdo mais efetiva,

ativa e significativa dos discentes.

11 Relatos compartilhados por professores de EF nas formacg6es continuadas das redes municipais de
ensino que lecionava.
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A vontade de fazer o mestrado ainda era latente em mim, e o incentivo de
amigos e professores era permanente; contudo, a correria de trabalhar em 2 horarios
(matutino e vespertino), a suspensao de licencas para mestrado nas prefeituras em
que atuo por algum tempo e as reprovacdes anteriores acabavam por me desanimar.
Quando soube do Mestrado Profissional, vi uma possibilidade possivel. Nao consegui
realizar a prova da primeira turma, figuei no aguardo da segunda, e eis que ela
chegou. Consegui adentrar no tdo sonhado Mestrado, com 0 intuito de agregar mais

conhecimento a minha formacao e aprimorar meu trabalho docente.
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1 INTRODUCAO

Atualmente a EFE tem sido compreendida como uma area que trata da cultura
corporal e que tem como finalidade introduzir e integrar o estudante nessa categoria,
formando o cidaddo que vai produzi-la, reproduzi-la e também transforma-la. Nesse
sentido, o aluno devera ser instruido para usufruir dos jogos, esportes, dancas, lutas
e ginasticas em beneficio do exercicio critico da cidadania e da melhoria da qualidade
de vida.

A BNCC?'?, enquanto documento normativo que define o conjunto de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educacao Basica, aponta que, enquanto disciplina escolar,
a EF deve abordar as praticas corporais de acordo com as diferentes formas de
expressao social, de modo a desenvolver autonomia sobre a cultura corporal de
movimento.

Mesmo com todas as criticas a respeito da estruturacdo da BNCC, no caso
especifico da EF, notamos alguns avancos em termos de concepc¢des criticas,
preocupadas em formar um individuo capaz de conhecer e reconhecer a cultura
corporal de movimento, além de ter capacidade e autonomia de se posicionar diante
dela e refletir perante cada conhecimento e os espacgos que sao ofertados pela
comunidade, além de levar o aluno a observar se tem ou ndo a oportunidade de
vivenciar tal pratica fora do contexto escolar (CALLAI; BECKER, SAWITZKI, 2019).

De acordo com Soares et al. (1992), o ensino da EF na escola tem um sentido
lidico que vislumbra instigar a criatividade humana a adocdo de uma postura
produtiva e criadora de cultura, tanto no mundo do trabalho como no do lazer. Além
de ter como um de seus objetos principais a reflexdo sobre a cultura corporal,
contribuindo, assim, para a afirmacdo dos interesses de classe das camadas
populares, no que diz respeito ao ensino de valores como solidariedade, cooperagéo,
distribuicao, liberdade de expresséo, defrontando-se com seus opostos, como disputa,

submisséo, repressao, apropriagéo, entre outros.

12 A homologacédo da BNCC no ano de 2017 legitimou os contelidos da EF a partir do termo unidades
tematicas e oficializou sua utilizacdo em todo o territério nacional, produzindo um artefato curricular que
construiu maior possibilidade de consenso para a area. Todavia, se de um lado avancamos ao definir
os contetdos que deveriamos ensinar, por outro lado percebemos que ainda € incipiente a producéo
voltada para o debate sobre como ensinar os diferentes contetdos da EF (MOURA et al., 2021).
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Sempre procurei desenvolver uma atuagdo docente pautada em praticas
inovadoras, pois minha preocupacao era oportunizar a ampliacdo do acervo cultural
dos estudantes e iniciar processos de reconstrucdo das praticas corporais, atribuindo
sentido proprio e, a0 mesmo tempo, coletivo a essas praticas. Comecei, entdo, a
propor aulas Iudicas e que estimulassem a participacdo dos estudantes,
proporcionando-lhes novas vivéncias corporais, objetivando o engajamento dos
alunos nas aulas e a consolidacdo de uma proposta de trabalho sistematizada com
objetivos predeterminados. Entre os conteudos abordados, os jogos demonstravam
potencial nesse aspecto, pois tinham um carater ludico, estimulavam a criatividade,
raciocinio légico, trabalho em equipe, superacéo e crescimento pessoal, respeito as
regras, autonomia, dentre outros, além de estimularem as criancas nas aulas.

Com a vivéncia dos jogos, as criancas comecam a estabelecer e entender
regras constituidas por elas mesmas ou pelo grupo, elaborando e resolvendo conflitos
e hipoteses de conhecimento e, ao mesmo tempo, desenvolvendo a capacidade de
entender pontos de vista diferentes do seu ou compreender o ponto de vista do outro,
tentando, assim, criar o respeito para com as ideias, mesmo que diferentes ou, quando
necessario, aprendendo a criar consensos.

Com o objetivo de tornar compreensivel o sentido dos jogos praticados e como
isso contribuiria para seu desenvolvimento cognitivo, afetivo e motor, comecei a
propor desafios nas atividades ja conhecidas. Dessa forma, os estudantes poderiam
criar novos jogos e se sentiiam mais atuantes nas aulas. Procurava-se, dessa
maneira, romper com uma pratica comum no ambiente escolar, pois os discentes
estdo acostumados a apenas repetir ou executar o que € ordenado pelo professor, ou
entdo, simplesmente, brincam sem nenhum direcionamento.

Comecei a perceber um maior interesse dos estudantes nessas atividades,
assim como em projetos nos quais eles pudessem se desafiar, criar, usar sua
imaginacédo e ver o fruto de seu trabalho concretizado. Diante desse fato, resolvi
estimular a criacdo e/ou recriacao de jogos e brincadeiras pelos estudantes e tive bons
resultados.

A criacdo de jogos desafia 0 estudante a se superar, envolvendo-o com a
proposta e buscando em suas experiéncias formas para construir seu jogo. Ele passa
a se sentir dono daquele novo jogo e percebe que estd no dominio do processo,

mesmo que esteja trabalhando em conjunto. E nesse momento que mostramos ao
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estudante que também pode construir seu processo de aprendizagem, com 0 mesmo
envolvimento, interesse e participagao efetiva.

Bordenave (1994) classifica a participacdo em ativa ou passiva, de acordo com
o envolvimento do sujeito na acdo que esta desenvolvendo. Para o autor, a
participacdo se enquadra em diferentes niveis, onde o participar significa “fazer parte”,
“tomar parte” e “ter parte”. Participar passivamente é “fazer parte”, é exercer uma
participacdo em nivel menos elevado, visto que € possivel fazer parte sem tomar
parte. Ja participar ativamente & “tomar parte” e “ter parte”, & sentir-se leal,
comprometido e responsavel com o grupo ou acao a que pertence. Para Bordenave
(1994, p. 22), essa € “[...] a diferenga entre a participagdo passiva e a participagao
ativa, a distancia entre o cidadao inerte e o cidadao engajado”.

Nesta mesma perspectiva de participacao ativa, temos a “participacao efetiva”,
entendida por Santos (2002, p. 29), como uma “participagdo que se inicia desde o
momento do planejamento e se estende até a avaliacdo dos resultados alcancados
tanto pelos alunos como pelos professores”.

Sendo assim, o estudante deve ser integrado e influenciado a pensar e
participar ativamente do seu processo de ensino, por ser detentor de conhecimentos
préprios adquiridos por meio de suas vivéncias. Cada estudante, considerado dentro
de suas limitagOes e potencialidades, tem a capacidade de projetar junto ao professor
seu aprendizado. Contudo, os contextos pedagdgicos das instituicbes escolares
costumam se orientar por modelos nos quais a exclusividade deciséria esta
centralizada exclusivamente na agcéo dos professores.

O interesse e 0 engajamento dos estudantes na criacéo e vivéncia de novos
jogos sdo notoérios, uma vez que os discentes se percebem protagonistas do seu
processo de aprendizagem, despertando, desse modo, uma maior satisfacdo em sua
pratica. A participacao ativa dos estudantes no seu processo de ensino aprendizagem
tem sido cada vez mais estimulada devido a importancia no seu desenvolvimento.

Nesse sentido, desenvolvi uma proposta metodolégica de participacdo ativa
dos estudantes nas aulas de EF com a utilizagdo do contelddo jogo em um trimestre
letivo. Tal projeto foi desenvolvido com estudantes do 4° e 5° ano da EMEF Professor
Vercenilio da Silva Pascoal, localizada no municipio de Vitéria/ES.

Os estudantes vivenciaram alguns jogos competitivos com caracteristicas

diferentes para terem uma base de estilos de jogos. Depois foi debatido com os alunos



!,BL?}%K 35
Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

se eles conseguiram perceber as diferencas entre esses jogos e o0 que tém em
comum. Apos essa parte inicial, foi proposto que as turmas se dividissem em grupos
de 3 ou 4 alunos para criarem ou recriarem seus proprios jogos a partir de alguns
critérios elencados.

Posteriormente, os jogos foram apresentados pelo grupo criador e vivenciados
por seus colegas de turma com minha mediagdo. Um instrumento avaliativo foi criado
coletivamente pelos estudantes para avaliarem os jogos criados por seus colegas e
também para se autoavaliarem. Ao final do projeto, foi realizado um Festival com os
jogos criados, em que os estudantes do 4° ano vivenciaram 0s jogos construidos pelo

5% ano e vice-versa.
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2 OBJETIVO GERAL

e Desenvolver uma proposta metodoldgica de participacdo ativa dos estudantes

utilizando o jogo nas aulas de Educacao Fisica em um trimestre letivo.

2.1 Objetivos Especificos

e Estimular a participacao ativa dos estudantes diante das propostas de criacéo,

vivéncia e avaliacao dos jogos;

e Analisar e descrever a percepcao dos estudantes sobre a experiéncia de criar,

recriar, vivenciar e avaliar os jogos nas aulas de Educacao Fisica;

e Verificar a repercussao deste tipo de proposta pedagdgica na aprendizagem e
desenvolvimentos dos estudantes;
e Elaborar um e-book com o processo metodoldgico utilizado na pesquisa, além

dos jogos criados pelos estudantes e as consideracdes sobre esse processo.
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3 A EDUCACAO FiSICA COMO COMPONENTE CURRICULAR

A EF, ao ser elevada a categoria de componente curricular com a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), n° 9.394/96, teve seus
conhecimentos organizados com sequéncias pedagogicas para que o estudante, apés
identificar o conteldo, sistematize suas proprias aprendizagens, aproprie-se,
explique, reflita, atue e transforme a realidade. A escola, dentre as suas atribuigoes,
tem a funcdo de contribuir para a formacdo de sujeitos historicos, de cidadaos
autbnomos e criticos para atuarem na construcdo de uma sociedade mais justa e
igualitaria. No caso especifico da EF, cabe aos profissionais da area promoverem uma
organizagdo do ensino com vista a contribuir na formagéo do pensamento tedrico e
na capacidade de refletir dos educandos, atrelados a sua pratica corporal.

Fensterseifer e Gonzalez (2013) afirmam que cabe a EFE, a partir de praticas
corporais que sao emergentes da cultura, promover experiéncias significativas de
movimento, pelas quais o0s estudantes tém a oportunidade de compreender
criticamente 0s aspectos conceituais que giram em torno dos contetdos.

Dentro desta perspectiva, Bracht (2001) corrobora que a EF seria responsavel
por introduzir os individuos no universo da cultura corporal de movimento, de maneira
a fazé-los agir de forma autbnoma e critica. Isso é relevante por se tratar de uma
esfera onde ocorre crescentemente o controle social via construcdo de subjetividades
e de praticas, conforme os valores basicos dessa ordem social.

No século XXI, surge uma nova proposta para o ensino da EFE, nomeada de
Educacdo Fisica Cultural. Os idealizadores dessa concepc¢do fazem parte de um
Grupo de Pesquisas em EFE da Faculdade de Educacédo da Universidade de Séao
Paulo (USP), o qual é formado por professores de EF que atuam nas redes publicas
e privadas da regido metropolitana de Sdo Paulo. Esses docentes comecaram a
utilizar das teorias pés-criticas na area da EF, tendo como base o desenvolvimento
de uma acao pedagdgica sensivel as diferencas e comprometida com a formacéo de
identidades democraticas, em que as experiéncias pedagobgicas sdo planejadas,
colocadas em acdo e discutidas, buscando superar processos discriminatorios,
opressao, injustica social e naturalizacdo das diferencas, apontando focos de
resisténcia e de construcdo da identidade cultural (ETO; NEIRA, 2017).

Esses estudos remetem as pesquisas da relacdo de EF e cultura, a qual é

defendida por Daolio (2004), em que o autor afirma que a cultura € o principal conceito



”_7; «5,;31 38
‘541-'.’-' ™

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) 5158

ot
o

L
e

para a EF, porque todas as manifestagdes corporais humanas sao geradas na
dindmica cultural. A perspectiva cultural faz avangar na EF a consideragéo de
aspectos simbolicos, estimulando estudos e reflexbes sobre a estética, a beleza, a
subjetividade, a expressividade, a relacdo com a arte, enfim, o significado.

Para Daolio (1996), a EF deveria ensinar todas as manifestacdes da cultura
corporal de movimento, tais como jogos, ginasticas, esportes, dancas e lutas, sendo
que a funcdo da EF na escola ndo seria mais desenvolver a aptidao fisica dos
estudantes ou melhorar seu nivel de habilidade motora, mas refletir com os discentes
sobre os elementos da cultura corporal, tratados como conhecimentos a serem
sistematizados e reconstruidos pelos estudantes.

Neira (2011) afirma que as teorias poés-criticas ampliaram as analises das
teorias criticas, fortaleceram a resisténcia aos pareceres da sociedade classista e
alertaram que as relacdes de poder operam também por meio de outros marcadores
sociais, como a etnia, género, religido, tempo de escolarizacdo, local de moradia,

entre outros. Segundo 0 autor,

Um curriculo de Educacéo Fisica comprometido com essa visdo, denominada
cultural, multicultural critica ou pds-critica, procura impedir a reproducéo
consciente ou inconsciente da ideologia dominante, presente, por exemplo,
nas propostas que deixam de questionar as relacbes de poder que
perpassam a produc¢éo e reproducao das manifestacdes corporais (NEIRA,
2011, p. 200).

Corroborando com essa mesma ideia da teoria pos-critica, Silva (2011)
reafirma que a educacao deve ser construida a partir de um espaco publico que
promova a discussdo sobre as formacdes de identidades sociais democraticas
baseadas na inclusdo de todos. Ainda segundo o autor, a pedagogia pos-critica se
preocupa com a formacdo dos sujeitos em funcdo do seu envolvimento com o0s
processos de formacédo, pelos quais nés nos tornamos o0 que somos. Por isso a
preocupacao com o curriculo escolar.

O curriculo pés-critico se torna uma escrita constante, em que todos 0s sujeitos
da escola o escrevem e reescrevem. NAo possui maneiras corretas e uUnicas de
ensinar e avaliar, como também né&o ha técnicas definidas para planejar as atividades
ou a definicdo prévia dos conteudos a serem ensinados. Pelo contrario, ele possibilita
espacos para a problematizacéo e discussao dos conhecimentos, das avaliagoes e
dos planos de trabalho.

Essa diversidade de abordagens e vertentes pedagogicas tem criado muitas

discussodes, divergéncias, contradi¢cdes e ressignificacdes entre professores de EF no
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ambiente escolar, uma vez que a sociedade na qual estamos inseridos estd em
constante mudanca e, assim, novas analises e reflexdes a respeito da nossa area
surgem a todo o momento. Tais discussdes perpassam principalmente pela
perspectiva e concepcao que cada professor tem a respeito da educacéo, escola e
seu papel enquanto docente.

Essa pluralidade de visbes a respeito da EFE acaba por ocasionar
contrapontos nas acdes dos professores no ambiente escolar, uma vez que muitos
justificam que, por ndo haver uma “EF oficial”’, cada profissional “faz o que quer”
(BRACHT, 2011), de acordo com sua concepcéo de aula e de EFE. Essa pluralidade
de divergéncias deveria ser entendida como produtiva, como fator de criatividade. No
entanto, percebemos que essas questdes ocasionam em tratos pedagodgicos diversos
no ambiente escolar, fazendo com que, em alguns casos, a EFE oscile entre
desinvestimentos pedagoégicos e praticas inovadoras.

Bracht (2011) define praticas inovadoras como aquelas que trabalham com a
perspectiva de que a EF possui um conhecimento relevante socialmente e que o
conhecimento a respeito do conceito de cultura corporal de movimento deve ser
tratado na escola, no caso especifico da area. Tais praticas procuram quebrar com o
monopolio do esporte, possibilitando ao aluno o aprendizado aos demais elementos
da cultura corporal, como as dancas, lutas, jogos populares, ginasticas, entre outros.

Todavia, o professor, muitas vezes com préticas inovadoras, depara-se com
uma cultura escolar de EF ja cristalizada, na qual h4 uma percepc¢éo equivocada da
area e ndo propensa a mudancas. Em algumas situacdes, a EFE é vista como um
mero espaco de divertimento, sem apresentar aprendizagens significativas para os
estudantes, ou como uma possibilidade de auxilio para a escola, no caso de auséncia
de outros professores, para “segurar’” mais de uma turma, ou ainda como um auxiliar
do professor “regente”.

Esses enfrentamentos acarretam, por vezes, no surgimento de uma pratica
pedagogica nas aulas de EF, caracterizada a partir do desinvestimento pedagdgico,
sendo esses docentes denominados de “professores rola bola”. Bracht (2011) afirma
que a propria falta de reconhecimento da EFE e, consequentemente, do trabalho
desenvolvido pelo professor € um dos fatores que levam a esse desinvestimento por

parte do educador.
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Gonzélez (2020) corrobora com essa afirmacdo e defende que tal pratica
refere-se a atuacdo do professor que ndo apresenta grandes pretensdes com suas
praticas e que, talvez, a pretensdo maior seja a de ocupar seus alunos com alguma
atividade, tendo como acdo uma simples administracdo do material didatico. Segundo
o0 autor, ambas as praticas docentes, principalmente a do desenvolvimento
pedagdgico, ndo podem ser entendidas como uma dimensdo exclusivamente
individual, e sim como produto de uma complexa configuracdo de elementos micro e
macrossociais, sincrénicos e diacronicos, entrelacados de forma singular em cada
caso, onde o contexto escolar esté fortemente vinculado a esses fatores.

De acordo com Maldonado e Silva (2017a), o professor de EF organiza suas
aulas a partir das suas conviccdes pedagdgicas, a partir de seu entendimento sobre
a area, dos documentos oficiais organizados pelo governo federal e da proposta
curricular oficial da rede de ensino em que atua, buscando, assim, significar suas aulas
e seu trabalho docente. Nesse sentido, a pratica pedagobgica precisa ser
constantemente reavaliada e reflexiva, na tentativa de compreender todos os fatores
que influenciam a sua didatica, materializando com autoria sua acdo docente e

produzindo conhecimento.

3.1 Cultura de Intervencéo do Professor de Educacéo Fisica

O cotidiano escolar, principalmente nas redes publicas de ensino, € complexo
e cheio de fatores que interferem diretamente na préatica pedagdgica, ndao sé do
professor de EF como na dos demais componentes curriculares, e isso pode ocorrer
de uma forma positiva ou negativa. Sobre os fatores de ordem negativa, Maldonado e
Silva (2017a, p. 145-146) destacam:

[...] Esses fatores podem ser de ordem sociopolitica, como a jornada de
trabalho extensa e a baixa remuneracdo do professor, de ordem cultural,
como a visao inadequada que a comunidade escolar possui da EF e a falta
de postura dos alunos com os estudos, de ordem institucional, como o
ndamero elevado de alunos por turma e as diferentes reorientacdes
curriculares que ocorrem quando se muda o partido que assume o poder, de
ordem organizacional da propria escola como a utilizagdo da quadra pela
comunidade no horéaria das aulas de EF e a falta de livros e artigos na escola
para que o professor possa continuar estudando sobre os conhecimentos que
fazem parte da profisséo.

O desinvestimento e o desinteresse dos governos na educacéo publica acabam

por ocasionar a falta de perspectiva de alguns professores que estédo iniciando na
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carreira, ou até mesmo naqueles que j& estdo na funcédo hi muito tempo, fazendo com
que, muitas vezes, vejam-se obrigados a agir dentro das regras j& enraizadas pelas
politicas vigentes. O embate no ambiente escolar por algo novo ou inovador é
desgastante e, raramente, reconhecido.

Contudo, o professor consciente dos limites de sua a¢do pedagogica procura
ter uma consciéncia critica, uma vez que € capaz de transmitir ideias e convic¢des
que venham a influenciar outros sujeitos, utilizando sua funcdo docente para
coordenar e dirigir a aprendizagem dos estudantes. Entretanto, essa base critica, ou
nao, muitas vezes vem de sua formacéo inicial, dos significados adquiridos durante
sua trajetdria académica ou, até mesmo, sua histéria de vida.

Considerando as especificidades e particularidades que ocorrem nas praticas
dos professores, em conjunto aos demais sujeitos que compdem o ambiente escolar
e as agOes que delas derivam, cria-se uma cultura particular produzida na escola, que
€ chamada por alguns autores de “uma determinada cultura escolar de EF”
(RODRIGUES; BRACHT, 2010). Alguns fatores da cultura escolar mostraram-se
fundamentais e acabam por acarretar tanto a potencializacdo quanto a
despotencializagéo do processo de atuacao do professor em suas aulas.

Pérez Gomez (2001) reporta-se a cultura escolar, ressaltando que a escola,
como qualquer outra instituicdo social, desenvolve e reproduz sua prépria cultura
especifica, ou seja, um conjunto de significados e comportamentos que a escola gera
como instituicdo social. Fazem parte desse conjunto as tradicbes, 0s costumes, as
rotinas e as inércias que a escola estimula e se esforca em conservar e reproduzir,
mesmo que os sujeitos envolvidos vivam em contradi¢cdes, acabam reproduzindo as
rotinas que geram a cultura da escola. Assim, faz-se necessario entender a escola
como um cruzamento de culturas que provocam tensdes, aberturas, restricdes e
contrastes na construgéo de significados.

A cultura escolar € ainda constituida por trés dimensdes, segundo Julia (2001).
A primeira dimensdao afirma que a cultura escolar depende de normas e préticas que
visam formar os individuos que passam por um processo de educacdo formal,
conforme os interesses a que essas instituicdes se subordinam. Uma segunda
dimenséo diz respeito aos atores que S0 0S responsaveis pela pratica pedagogica,

os professores. E a terceira dimensao refere-se aos interesses sociais situados fora
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da escola, que entendem que a escola é o local privilegiado para a formacéo dos
individuos.

Tal autor defende que, para compreender a escola, € necessaria a
compreensao do seu funcionamento interno, uma vez que normas e praticas nao
podem ser analisadas sem ser levado em conta o corpo pedagdgico e profissional,
que sdo submetidos as ordens impostas pela sociedade e pelas instituicbes as quais
estdo subordinados.

Por ndo termos uma “EF oficial” € comum termos formas diferenciadas de
atuacOes docentes nas aulas dessa disciplina. Sempre que chegamos em uma escola,
a primeira coisa que fazemos é procurar saber “como acontecia a EF no ano anterior”
para que possamos nortear nosso trabalho, e ndo é incomum ouvirmos que nao havia
um trabalho sistematizado na EF ou que o professor era 6timo porque ajudava sempre
a escola com as turmas livres ou, ainda, que sempre fazia as festas escolares.

Corroborando essa ideia, Rodrigues e Bracht (2010, p.13) afirmam que:

Podemos dizer, entdo, que na &rea da EF ocorreu essa mesticagem, as
diferentes identidades pleiteadas para a EF e o debate epistemolégico que
sinaliza diferentes verdades e fun¢Bes sociais para a EF produziram
diferentes  projetos  sociais, visando fundamentar tipos de
insergdo/construgdo, recaindo sobre a figura dos professores a deciséo e a
concretizacdo de possibilidades de trabalho com a EF, criando diferentes
culturas de EF.

Essas diferentes praticas pedagogicas séo sustentadas pelo professor, escola
e seus estudantes, os quais formavam e reproduziam uma ja cristalizada cultura da
EFE, permeada por tensdes, aberturas, contrastes e restricdes de varias culturas que
se cruzavam, gerando, assim, em alguns casos, um enfrentamento entre o professor
com praticas inovadoras e essa cultura cristalizada. Contudo, em alguns casos,
encontramos préticas pedagdgicas sistematizadas e com uma proposta inovadora, 0
que facilita o novo trabalho a ser feito ou, entdo, intimida o novo professor,
dependendo da sua concepcéo de EFE.

Esse cruzamento de culturas, de acordo com Pérez Gémez (2001), a0 mesmo
tempo em que solidifica uma cultura escolar — onde, de alguma maneira, todos passam
a “obedecer certas regras” — provoca aberturas para a transformacao cultural, na
medida em que diferentes culturas trazem consigo diferentes modos de agir e de
pensar, provocando conflitos que podem ser propicios para a reflexdo, revisdo e

reestruturacdo da cultura vigente.
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Os critérios de selecdo dos conteudos culturais que irdo compor os curriculos
vao de encontro aos interesses das relacdes sociais estabelecidas naquela escola ou
rede de ensino. O curriculo € a maneira pela qual as instituicbes escolares transmitem
a cultura de uma sociedade, é o contetdo vivo da experiéncia escolar. E através do
curriculo que se legitimam visdes particulares dos sujeitos, da sociedade e da escola,
além de vincular os conteudos a serem contemplados e repassados aos estudantes.

A formulacdo do curriculo influencia diretamente na pratica docente. Para
Sacristan (2000), isso acontece em decorréncia da distribuicdo de conteudos, praticas
e codigos presentes no curriculo. Os codigos sdo elementos que atribuem um carater
pedagdgico aos contetdos e atuam sobre estudantes e docentes e, de certa forma,
modelam e sustentam as praticas pedagodgicas desenvolvidas no ambiente escolar,
interferindo nas mensagens explicitas ou implicitas transmitidas em aula.

Reforgcando essa perspectiva, Neira e Nunes (2006, p. 106) relatam que:

Nas discussdes cotidianas, quando pensamos em curriculo, pensamos
apenas em conhecimento, esquecendo-nos de que o conhecimento que
constitui o curriculo esta centralmente, vitalmente, envolvido naquilo que
fazemos, naquilo que somos, naquilo que podemos vir a ser. O curriculo é
um processo discursivo intimamente ligado a nossa identidade, a nossa
subjetividade, a nossa personalidade. O curriculo é uma forma de politica
cultural. O curriculo define rela¢des de poder.

Mediante essas afirmacdes, podemos compreender que um tipo de
conhecimento, um tipo de curriculo, correspondera a um tipo de sujeito, um tipo de
profissional que estara atuando no ambiente escolar e, dessa maneira, influenciando
no processo de ensino aprendizagem dos estudantes.

O curriculo cultural da EF tenta posicionar os estudantes como sujeitos da
transformacdo social e contribuir com a construcdo de uma sociedade mais
democrética e justa. Esse curriculo prioriza a construcdo de préaticas atentas a
pluralidade de identidades dos alunos, assim como enxerga a escola como espaco-
tempo multicultural de formacédo (CANDAU, 2008).

Consequentemente, a pratica pedagogica deve articular-se ao contexto de vida
comunitaria; apresentar condicdes para que sejam experimentadas e interpretadas as
formas como a cultura corporal é representada no cenario social; ressignificar as
praticas corporais conforme as caracteristicas do grupo; aprofundar os conhecimentos
acerca do patriménio cultural corporal; e ampliar os saberes dos alunos a respeito das

tematicas estudadas.
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A escola deve acolher os estudantes dos diferentes grupos sociais, buscando
construir e utilizar métodos, estratégias e recursos de ensino que melhor atendam as
suas caracteristicas cognitivas e culturais, propiciando aqueles com maiores
dificuldades e menores oportunidades mais incentivos e renovadas oportunidades de
se familiarizarem com o modo de entender a realidade que € valorizado pela cultura
escolar. Acolher significa, também, garantir as aprendizagens propostas no curriculo
para que o aluno desenvolva interesses e sensibilidades que lhe permitam usufruir
dos bens culturais disponiveis na comunidade, na sua cidade ou na sociedade em
geral.

Vislumbrando sistematizar elementos tedrico-metodolégicos que visam
subsidiar o trabalho pedagdgico a ser desenvolvido pelos professores de EF, bem
como sua adequacdo as singularidades das varias realidades encontradas nas
escolas municipais de Vitéria/ES (local onde sera realizada a pesquisa), foram
elaborados coletivamente pelos profissionais da é&rea pertencentes ao quadro
funcional do municipio de Vitéria um conjunto de principios, conceitos e praticas da
cultura do movimento para as aulas de EF, auxiliando no processo de selecdo e de
organizagdo dos conhecimentos a serem estudados e aprofundados nas aulas,
contemplados nas Diretrizes Curriculares do Municipio.

As Diretrizes Curriculares do municipio de Vitéria® (PMV, 2020) defendem a
perspectiva da EF como um componente curricular que pode assumir as diversas
atividades corporais culturais (jogos, dancas, ginasticas, dramatizacfes e outras)
como objeto de ensino, bem como ser estruturada de modo a possibilitar ao estudante
nao so6 a vivéncia, mas também a reflexdo, construcéo, reconstrucao e sistematizacédo
dos assuntos relacionados direta ou indiretamente a area, assumindo, assim, uma
perspectiva critica da EFE, baseada, principalmente, nas concepc¢fes Critico
Superadora e Critico Emancipatéria.

Contudo, ao analisarmos tais diretrizes, percebemos que, além dessas

concepcgdes, vemos uma tendéncia ao multiculturalismo e a concepg¢éo de EF Cultural.

13 O nome do documento é Diretrizes Curriculares do Ensino Fundamental e EJA da Prefeitura
Municipal de Vit6ria, o qual foi reformulado no ano de 2020. Tal documento foi construido coletivamente
pelos profissionais de educacdo da rede de ensino de acordo com sua area de atuacdo. No caso
especifico da EF, foram realizados debates e reflex6es a respeito das concepcdes da area, baseados
nos documentos normativos nacionais, diretrizes curriculares anteriores e entendimento dos
profissionais atuantes na area. A sistematizacéo desse debate foi realizada por um grupo referéncia de
professores de EF, do qual fui parte integrante.
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Essa tendéncia esta baseada nas teorias pos-criticas e tem sido debatida ultimamente

na &rea educacional. Conseguimos evidenciar isso no documento:

Assumir a ideia de que o estudante é sujeito histérico e produtor de cultura
significa assumir a relevancia de sua contribuicdo neste processo, e que 0
docente nao é o Unico detentor do conhecimento. Dessa forma, consideramos
gue a pratica pedagogica se consolida a partir de uma relagéo de igualdade
e ao mesmo tempo de respeito as diferencas que constituem esses suijeitos,
reconhecendo que o docente é o responsavel por proporcionar as praticas de
mediac&o necessarias a garantia da aprendizagem (PMV, 2020, p. 34).

No caso especifico da EF, um dos aspectos a ser considerado na organizacao
das atividades nas aulas sdo as questdes relativas a diversidade, em que os diferentes
sujeitos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem apresentam em relacdo as
suas competéncias corporais e sociais. Além da preocupacdo com os significados
produzidos pelas préaticas corporais no desenvolvimento dos estudantes, como

podemos perceber a sequir,

[...] as propostas de ensino e aprendizagem devem considerar a realidade
social e pessoal do estudante e sua percep¢éo de si e do outro, bem como
as duvidas e necessidades de compreensdo dessa mesma realidade. A partir
da inclusdo, pode-se constituir um ambiente de aprendizagem significativa,
no qual ele tenha a possibilidade de fazer escolhas, trocar informacdes,
estabelecer questdes e construir hipoteses (PMV, 2020, p. 96-97).

Para tanto, € preciso deixar claro, no Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da
escola e na Proposta do componente curricular EF, ndo somente qual a concepc¢ao
de homem, escola, educacdo e sociedade, mas também quais 0s conhecimentos
necessarios e importantes para alcancar os objetivos, visando a elevacao dos niveis
de conhecimento, de elaboracdo do pensamento e autonomia dos estudantes. Faz-se
necessario que os procedimentos metodolégicos utilizados na EF busquem meios
para garantir a vivéncia pratica da experiéncia corporal.

Esse pressuposto caracteriza a EF e proporciona aos estudantes uma
experiéncia diferenciada no fazer escolar, podendo ser ponto de partida para reflexao
ou ser um fazer corporal que se elabora refletidamente, fazendo com que o estudante
reflita sobre o fazer, o saber e 0 agir a respeito do contetdo que esta sendo trabalhado
nas aulas.

A falha que ocorre em algumas pedagogias contemporaneas, segundo Gadotti
(1998), consiste na renuncia ao que é essencial a tarefa pedagogica, isto €, assumir
o risco de indicar uma direcéo a ser seguida. Ao se indicar um caminho, o professor
pode errar e, percebendo que esta errado, tera a oportunidade de modificar sua

atuacdo, uma vez que tal analise nasce no diadlogo estabelecido entre ele e o
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estudante. Logo, nem sempre o docente consegue desenvolver seu trabalho da forma
como gostaria ou lhe € esperado, mas sempre ha tempo para mudancas e/ou
reformulac6es em sua atuacéo pedagodgica.

Esse caminho aponta para mudancas que estao acontecendo de forma gradual
nas escolas, permitindo que o professor se perceba como ser politico, pesquisador, e
agente de transformacao, em fungcéo das demandas da sociedade e que busque uma
melhoria na sua pratica docente, mesmo diante das possiveis dificuldades que venha
a se deparar no processo de ensino.

Alguns entraves no ambiente escolar, decorrentes de certas culturas escolares
relativas a pratica da EF, por vezes corroboram para a inviabilidade de um trabalho
pedagogico realizado de uma forma mais sistematizada ou com mais significados para
os estudantes. Isso faz com que, em alguns casos, o docente abra mao de certos
momentos de reflexdo com os estudantes para tentar conquistar uma maior
participacdo dos alunos e, assim, estabelecer vinculos afetivos.

A esse respeito, Gonzalez (2020) aponta que o professor com praticas
inovadoras — ao se deparar com situacdes de conflito ou acontecimentos
desencorajadores nos contatos iniciais com seus espacos de trabalho - tende a
“enfrentar dificuldades”, uma vez que busca o reconhecimento de seu trabalho e de
sua area de atuacao. E, muitas vezes, o professor se sente mal por ndo conseguir
realizar um trabalho que considere digno ou adequado.

A partir das colocacdes anteriores, o grande desafio do professor de EFE é
fazer com que os estudantes e a comunidade escolar identifiquem a importancia das
aulas de EF e percebam a relevancia de tal disciplina para o seu desenvolvimento,
nao apenas relacionem a aula a um simples momento de recreac¢do. No entanto, a
busca por esse reconhecimento enquanto componente curricular ndo pode ferir
elementos que conferem a EF sua especificidade.

Candau (2008) relata ser a educacdo um elemento crucial, tanto para o
desenvolvimento das pessoas e de suas comunidades quanto como um meio para
reduzir a desigualdade social e favorecer a integracdo social. Dessa forma, sao
presenciadas mais iniciativas destinadas a produzir mudancas e melhorar a qualidade
e a equidade da educacéo.

E por essa razdo que a pratica pedagogica do professor de EF precisa ter

caracteristicas cada vez mais criticas e em constante didlogo com os estudantes, seus
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familiares e demais membros da escola. O docente ndo efetiva sozinho sua pratica
pedagdgica; ele faz parte de um conjunto de agentes educacionais (coordenadores,
pedagogos, direcdo, entre outros) que interferem diretamente em seu trabalho, e séo
decisivos para que as atividades propostas em aula acontecam. Entretanto, € a sua
figura que aparece em primeiro plano.

Nesse sentido, concorda-se com Sacristan (2000), em que o professor é o
principal ator no processo de ensino e aprendizagem num cotidiano escolar complexo
e, por conseguinte, na cultura escolar nele instaurada. As habilidades pedagodgicas
dos docentes podem fazer a diferenca no processo educacional, por iSso sua
formacao inicial, cultural, teérica e pedagogica, sdo de extrema importancia para
analisar a qualidade do ensino.

Sousa e Vago (1999) admitem que a EF deva patrticipar da cultura escolar como
um tempo e espaco de conhecer, de provar, de criar e recriar as praticas corporais
produzidas pelos seres humanos ao longo de sua histéria cultural, constituindo-se em
um espaco para se produzir cultura, sendo os professores e estudantes os sujeitos
desta producéo.

A estrutura da escola, seu contexto didatico e as estruturas de tarefas que se
desenvolvem durante o processo de ensino-aprendizagem acabam por gerar uma
certa cultura entre os docentes. Segundo os apontamentos de Pérez Gomez (2001),
ocorrem influéncias nas estratégias de ensino utilizadas em sala de aula, nas relagées
interpessoais entre os profissionais da escola, na definicdo de papéis e de funcdes
que os docentes desempenham e na forma como estes tomam diversificadas
decisbes para cumprir sua tarefa educativa.

A aprendizagem se torna significativa para o estudante quando o professor &
capaz de leva-lo a entender a importancia de aprender determinado contetdo para
além do ambiente escolar, remetendo-o a experiéncias ou situacdes de sua propria
vida. De acordo com Melo (2008), a EFE deve apresentar uma outra organizacao
didatica vinculada ao saber fazer, evitando que as aulas se resumam a apenas
guestBes técnicas, buscando fomentar nos alunos uma compreensao critica dos
conhecimentos adquiridos desde a sua insercdo histérica até a sua pratica
propriamente dita.

Nessa perspectiva, Maldonado e Silva (2017a) relatam que € possivel

reconstruir e reinventar as aulas de EF com autoria, experimentando as possibilidades



Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

HE
'.'.':,.',.
o

]

]

=

48

de encontrar algumas respostas para os desafios encontrados no ambiente escolar

referentes a esse componente curricular, a partir da implementacdo de uma prética

pedagogica reflexiva, sem a preocupacao de se limitar aos curriculos impostos pelos

orgaos oficiais.

E fundamental que os professores de EF utilizem préaticas pedagogicas que

venham a privilegiar o desenvolvimento dos estudantes, de modo a construir relacdes

com o0s saberes que possibilitem a reflexdo na e da aula, oportunizando

conhecimentos, atitudes, habilidades e valores por parte dos estudantes, respeitando

as diversidades socioecondmicas e culturais destes.
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4 0 JOGO E SUAS CARACTERISTICAS

E muito comum vermos pessoas e até mesmo professores, de um modo geral,
referirem-se ao brincar e ao jogar como se fossem sinénimos. Mas sera que sdo? Ou
ha diferencas, mesmo que as vezes ndo sejam notadas?

Desde muito cedo o jogo na vida da crianga é de fundamental importancia, pois
quando ela brinca, explora e manuseia tudo aquilo que estéd a sua volta, através de
esforcos fisicos e mentais. Sem se sentir coagida pelo adulto, comeca a ter
sentimentos de liberdade e satisfacdo pelo que faz, dando, portanto, real valor e
atencdo as atividades vivenciadas naquele instante.

O termo jogo serve para qualificar uma ampla variedade de fendbmenos, desde
0s jogos de adivinha¢des, uma partida de xadrez, passando pelo jogo de “amarelinha”,
de “casinha”, até um jogo de futebol profissional. Esta grande variacdo de atividades
com fungdes inteiramente diversas é designada pelo vocabulo jogo.

Na lingua portuguesa, termos como “jogo”, “brincadeira” e “brinquedo” séo
empregados de forma indistinta, 0 que também ocorre em outros idiomas, como:
francés “jouer”; alemao “spielen”; espanhol “juguete”; italiano “gioco”. Em inglés, o
termo “play” identifica o brincar espontaneo, que designa divertimento, liberdade; e
‘game”, jogo que supde regras (ROSAMILHA, 1979).

O que dificulta um pouco a conceituacao de jogo € o emprego de varios termos
como sindnimos. Nesse sentido, para melhor compreensao, utilizaremos neste estudo
0s conceitos de jogo, brinquedo e brincadeira em consonancia com a forma

apresentada por Kishimoto (1998, p. 7), onde a autora os define como:

[...] o brinquedo sera entendido sempre como objeto, suporte de
brincadeira, brincadeira como a descri¢cdo de uma conduta estruturada, com
regras e jogo infantil para designar tanto o objeto e as regras do jogo da
crianga (brinquedo e brincadeiras).

Dar-se-a preferéncia ao emprego do termo jogo, quando se referir a uma
descricdo de uma acdo ludica envolvendo situacdes estruturadas pelo
préprio tipo de material como no xadrez, trilha e dominé.

Na tentativa de entender os inumeros significados atribuidos ao jogo, Brougére
(1998) ressalta que o jogo esta subordinado a linguagem do contexto sociocultural
onde ele é utilizado. Cada sociedade constroi sua concepcao de jogo atribuindo-lhe
imagens, sentidos e valores préoprios. A no¢do do jogo ndo se vincula a terminologia
particular de uma ciéncia, mas ao uso cotidiano e social da linguagem. De acordo com
0 autor, designar jogo nédo tem como objetivo compreender a realidade visada, mas,

sim, manipula-la simbolicamente para as necessidades da vida cotidiana.
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Brougere (1998) ainda acrescenta que € necessario investigar o sentido que
cada contexto atribui ao termo jogo. Pesquisar o sentido de tal palavra exige a
compreensao da imagem construida acerca dela, um sentido historico que mostra
uma representacdo construida coletivamente, como resultado de conhecimentos,
necessidades, mitos e superstigoes.

Nessa perspectiva, muitos pesquisadores entendem que, para se chegar a
definicdo unificada de jogo, deve-se identificar as caracteristicas daquilo que se
chama jogo, descrever o comportamento por ele expresso e explicar as razées que
levam o individuo a jogar.

Kishimoto (2008), apontando estudos de Christie (1991), Huizinga (1951),
Caillois (1958) e Brougere (1994), apresenta uma sintese das principais
caracteristicas presentes na atividade ludica. Sao elas:

a) Nao literalidade, reflexdo de segundo grau: no comportamento do jogo, a
realidade interna predomina sobre a externa; imaginacdo, significados
distintos das situacdes da vida cotidiana;

b) Liberdade de acao: carater voluntario, motivacao intrinseca;

c) Presenca de regras: implicitas ou explicitas; todo jogo exige a presenca de
regras;

d) Contextualizacdo no tempo e no espaco: todo jogo acontece em
determinados limites de espaco e tempo;

e) Caréter improdutivo, incerteza dos resultados: ndo ha preocupacdo com a
determinacao e com os resultados.

Por se tratar de uma atividade ludica, o jogo contribui para que as
aprendizagens ocorram em um contexto menos ameacador para os estudantes, sem
muitas pressdes, pois 0 peso do erro é diluido no clima descontraido que a atividade
ladica proporciona. Kishimoto (2008) destaca que todo jogo e toda a brincadeira
pressupdem uma cultura especifica que pode ser denominada cultura lddica, um
conjunto de procedimentos que tornam a acao do jogo do brincar e a atuacéo dos que

brincam possiveis. Para o autor:

Dispor de uma cultura ladica é dispor de um numero de referéncias que
permitem interpretar como jogo atividades que poderiam néo ser vistas como
tal para outras pessoas. O desenvolvimento da crianca determina as
experiéncias possiveis, mas ndo produz por si s6 a cultura ludica. Esta se
origina das interacdes sociais (KISHIMOTO, 2008 p. 24).
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Tomando como referéncia os estudos de Brougére (1998), constata-se que o
jogo se associa a educacao desde os meados do século XVII. Antes desse periodo,
identificam-se trés maneiras diferentes de conceber as relacbes entre o jogo e a
educacao:

a) O jogo como recreacdo: é entendido como descanso, relaxamento dos
alunos, das atividades que exigem esforgo intelectual;

b) O jogo como meio de facilitar o ensino: partindo da relacéo intrinseca
entre jogo e infancia, este é utilizado como meio para que as criancas se
motivem, para a aprendizagem dos conteudos escolares;

c) O jogo como recurso para diagnostico da personalidade da crianca e
para adequar o ensino as caracteristicas e necessidades da crianca: o
jogo ndo é considerado educativo por si mesmo; no entanto, faz parte da
natureza infantil e deve ser utilizado para compreender e observar os alunos,

bem como qualificar pedagogicamente o professor.

Ao tratar sobre o jogo, Vygotsky (1989) estabelece uma relagéo entre este e a
aprendizagem, uma vez que o jogo contribui para o desenvolvimento intelectual, social
e moral. Isto &, para o desenvolvimento integral da crianca. Segundo o autor, € atraves
do jogo que a crianca consegue definir conceitos e criar situacfes que desenvolvam
a sua atuacao de situacoes reais, a partir desse processo dinamico, exercendo uma
contribuicdo com a evolucao no ensino de desenvolvimentos sociais e educacionais.

Para Vygotsky (1989), o brincar € abordado no desenvolvimento e no
aprendizado como principal forma de intervencdo na zona de desenvolvimento
proximal!4, j& que a crianca passa a se comportar de forma mais avancada do que
nas atividades da vida real. Na brincadeira de “faz de conta”, a criangca podera
desenvolver e acelerar o seu funcionamento psicologico através da mediacao de
gestos e linguagens (estimulando seu lado perceptivo e motor), os quais, na vida real,
passam despercebidos.

A atividade da crianga na zona de desenvolvimento proximal é uma atividade
complementada pelo adulto ou pelo companheiro mais competente, que lhe empresta,

ou de quem toma emprestado, 0s instrumentos que ja possui ou necessita. O processo

14 Zona de desenvolvimento proximal € o dominio psicolégico em constante transformacao, pois seria
a capacidade da crianca realizar alguma coisa com a ajuda de alguém hoje, e ser capaz de fazer
sozinha amanhd. (VYGOTSKY, 1989).
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de aprendizagem e a construgdo sobre o que j4 esta consolidado, a partir das funcdes
psicolégicas j& estruturadas na crianca, estabelecem uma base que vai se
transformando e se ampliando ao longo do desenvolvimento proximal, a organizacao
interna das funcbes psicologicas da crianca pode ser modificada. Enfatiza-se a
produtividade da intervencao de outra pessoa e de instrumentos culturais no processo
de mudancas cognitivas. Essas intervenc¢des tém por funcéo a transformacéo do que
se faz em uma atividade e do modo como se faz.

Nesse percurso, se a participacdo de outras pessoas € imprescindivel, a
participacdo de pessoas orientadas para promover o desenvolvimento € fundamental.
E nesse sentido que o papel do adulto e do profissional é privilegiado. Sendo assim,
€ importante destacar que, ao brincar, a crianca experimenta-se e constroéi-se,
aprendendo a dominar suas angustias, a conhecer o seu corpo e a fazer
representacdes do mundo exterior para mais tarde poder agir sobre ele.

A par desses conceitos, podemos entender que as criangas utilizam o jogo
como uma maneira de orientar seu pensamento para sua satisfacdo pessoal, criando
situacdes que partem da realidade a fantasia, com o objetivo de assimilar o real aos
seus proprios interesses, expressando-o por meio de simbolos modelados pelo eu.
Ao longo do processo de desenvolvimento do individuo, as formas de relacdo que ele
estabelece com o mundo se transformam e, portanto, mudam também as
possibilidades de sua apropriacdo desse mundo.

O jogo, na psicologia histérico-cultural, € conceituado por Elkonin (1998), como
sendo 0 jogo protagonizado, ou jogo de papéis, no qual o papel a ser desempenhado
pela crianca € explicito e as regras estdo implicitas. Nessa perspectiva, o jogo é
entendido como uma forma de a crianca satisfazer sua necessidade de apropriar-se
das formas de comportamento, das relacdes e atividades dos adultos que nédo estéao
diretamente acessiveis a ela.

Para Elkonin (1998), o jogo surgiu historicamente quando a sociedade humana
atingiu determinado nivel de desenvolvimento nas relagées de producgdo, sendo que,
na forma protagonizada, representa a forma cardeal de apropriacdo da humanidade
no periodo pré-escolar, cuja origem génica esta relacionada ao processo de divisao
social do trabalho que afasta as criancas das esferas produtivas e a superacao da
fase do egocentrismo infantil, mediante vinculos colaborativos que configuram o

coletivo como elemento crucial para o transcorrer de tal atividade.
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O jogo protagonizado caracteriza-se pela riqueza e predominio das situacdes
ficticias sobre regras rigidamente estabelecidas, embora essa relagdo ndo seja bem
de oposicao, pois, ao teatralizar as relacdes sociais, a criangca se apropria e assume
determinadas regras incorporadas pelos papéis sociais que pretende protagonizar.
Exatamente nesse momento, faz-se de fundamental importancia uma intervencgao
critica e criativa do professor de EF, o qual, ao contextualizar as regras, pode
enriquecer o conteudo dos proprios jogos e possibilitar que a crianca se aproprie das
funcdes sociais adultas da forma mais democrética possivel.

Segundo Elkonin (1998), os jogos baseados na sua estrutura de atividade
ldica estdo relacionados com a diversdo, passatempo, manipulacdo ou
movimentacao corporea, presenca de riscos que ndo podem ser materializados na
vida cotidiana, sendo uma atividade livre, uma vez que o jogador ndo € obrigado a
participar do jogo; delimitada, j& que esta circunscrita aos limites de espaco e tempo;
regrada, ja que ndo ha jogos sem regras (mesmo o0s protagonizados); e produtiva no
gue tange ao desenvolvimento do ser humano.

Nessa perspectiva, podemos contemplar o pensamento de Huizinga (1980),
gue integra o conceito de jogo ao de cultura, analisando o jogo em uma perspectiva
historica, como um fendmeno cultural, sendo ele anterior a cultura. Afirma que “[...] &
no jogo e pelo jogo que a civilizagao surge e se desenvolve” (HUIZINGA, 1980, p. 03),
e gque o jogo e a ludicidade sdo aspectos fundamentais para o desenvolvimento da
civilizacdo. O jogo possui uma funcdo significante, jA que a acdo de jogar € uma
atividade com um sentido para o seu protagonista, enquanto a ludicidade implica a
presenca de um elemento nao material, um “estado de espirito” essencial a vivéncia
do jogo.

Huizinga afirma que o jogo se apresenta como um fenémeno cultural, uma vez
que sempre pode ser repetido, transmitido, conservado e transformado. Ele cria
acordos e ordem, pois sua garantia de realizacdo estd no cumprimento e na
submissdo as regras. O jogo gera tensdo, em que o desejo do jogador ndo é sO
ganhar, mas vencer dentro de determinadas convencdes sociais, como vemos na
seguinte citagao:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
delimitados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1980, p. 33).
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Em seu livro “Homo Iudens”, Huizinga concebe o jogo como um singular
fenbmeno social e universal que esta presente em todas as formas de organizacéo da
vida humana, apresentando caracteristicas formais e informais desse componente.
Identifica-se na obra quatro caracteristicas formais: a voluntariedade, as regras, a
relacdo espacotemporal e a evaséo da vida real.

A voluntariedade tende a remeter ao sentido de liberdade enquanto tomada de
deciséo consciente, uma vez que todo jogo, para ser jogo, tem gue ser, antes de tudo,
uma acao voluntaria por parte do individuo; um exercicio da capacidade de tomar
decisbes por parte do sujeito e decidir o que Ihe interessa ou ndo, bem como se
responsabilizar por suas agdes, sendo um dos desdobramentos da voluntariedade.

Retondar (2013, p. 19), baseado nos estudos de Huizinga, relata que:

Voluntariedade no jogo significa decisdo de iniciar e continuar no jogo,
considerando o bem que tal atividade proporciona enquanto pratica
significativa que atende as necessidades mais imediatas e profundas. Pois,
no jogo, ha sempre alguma coisa em jogo posta pelo préprio jogador.

No que se refere as regras, nao existe jogo sem regras. O jogo se inscreve
como uma acao voluntaria e sujeita a regras, pois estas criam a ordem e balizam o
movimento imaginario na direcdo de uma regularidade minima do ato de jogar. A
presenca das regras no jogo € aquilo que permite que ele seja o que é, e ndo outra
coisa.

A identidade de um determinado jogo e seu sentido de pertencimento e adeséo
por um determinado grupo tém a ver com o fato de ele se apresentar na sua forma
identificavel, repetitiva e determinavel. Retondar (2013, p. 23) afirma que “ [...] 0 jogo
pode iniciar de uma maneira e, no decorrer do jogo, assumir novas formas, com
incorporacdes ou supressdes de regras. Mas, vejam, isto desde que os jogadores
assumam tais mudancas dentro do contrato do jogo”.

Outra caracteristica do jogo, segundo Huizinga (1980), refere-se a relagéo
espacotemporal definida para sua execucdo. Todo jogo tem de criar um espacgo
proprio, um espaco de jogo, para que se possa vigorar as possibilidades fisicas e
imediatas que tanto os jogadores quanto o proprio jogo suscitam. De maneira
indissociavel, todo espaco fisico ocupado remete a sentidos simbdlicos especificos.

Ao estar envolvido no jogo, o sujeito, a partir desses sentidos simbolicos,
constréi e imagina a sua jogada antes mesmo que ela se dé, e reflete sobre suas
possiveis consequéncias, jogando o seu jogo e o jogo do “outro”. Assim, 0 espago do

jogo &, antes de tudo, um espaco de criagdo simbdlica.



i
AERL®
Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) Tha”
i

A Ultima caracteristica que Huizinga apresenta € a evasao da vida real, definida
como a manifestacdo ludica do jogador se permitir entrar no universo imaginario do
jogo e viver o “faz de conta” de maneira intensa e total, esquecendo, durante o ato de
jogar, seus compromissos sociais. Nesse momento, ha uma suspensdo momentanea
da realidade, no qual o individuo se permite ser aquilo que ele ndo € na “vida real”.

Kishimoto (2008) afirma que, ao permitir a agédo intencional (afetividade), a
construcdo de representacfes mentais (cognicdo), a manipulacdo de objetos e o
desempenho de acbes sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas interagdes (social), o
jogo contempla véarias formas de representacdo da crianca ou suas multiplas
inteligéncias, contribuindo para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.

Caillois (1990) retoma e aprofunda a definicdo de jogo a partir da proposta
apresentada por Huizinga, fazendo uma anélise detalhada da conceituacéo do termo
“‘jogo”, ressaltando seu valor pedagogico e propondo um sistema de classificagdo dos
diferentes tipos de jogos. Sua classificagcdo baseou-se na funcdo predominante, no
sentido que o jogo pode assumir em relacdo de sua natureza genérica, logo, de
competicéo, de sorte, de simulacro e de vertigem.

Nos jogos de competicdo ou agon (este termo grego remete ao sentido de luta
e de embate entre as partes) o que predomina é a disputa, 0 combate, o desafio
baseado em diferentes qualidades, como rapidez, meméria, destreza, raciocinio,
resisténcia etc. A necessidade de igualdade de condicdes entre as partes é
significativa para uma vitdria ou derrota justa. J& nos jogos de sorte ou alea (termo em
latim que significa 0 nome de um jogo de dados que se opde aos jogos competitivos)
0s jogadores sdo entregues ao acaso, ao destino; o individuo tdo somente se
apresenta como um expectador, pois nada pode fazer para interferir no resultado final
que sera decidido aleatoriamente. Tais jogos também podem ser chamados de “jogos
de azar” e neles as relagdes entre tensao e incerteza sdo mais potencializadas do que
nos jogos de competicao.

Nos jogos de simulacro ou mimicry (termo relacionado a encarnagdo de um
personagem ficticio), a caracteristica principal € o “faz de conta”: o jogador procura
representar um papel que traduza de uma melhor forma a realidade representada. O
prazer de se jogar se efetiva na possibilidade de ser o outro, adentrando na esfera do
imaginario através da evasdo da vida real, motivado pela presenca do espirito ludico,

cuja finalidade é a autossatisfacao.
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Por fim, Calillois (1990) define os jogos de vertigem ou ilinx (termo em grego
que significa “turbilhdo das aguas” e que designa vertigem) como aqueles que
provocam uma sensacdo de desfalecimento, de temor e, ao mesmo tempo, de
profunda excitacdo do jogador. Nesses jogos, 0 que se busca € a instabilidade da
percepgao, atordoamento, transe, os quais podem ser alcancados de diversas
maneiras. Como exemplo podemos citar 0s jogos com giros, saltos e balangos com o
préprio corpo.

Caillois (1990) ainda estabelece outro critério para diferenciar os jogos dentro
da classificacdo apresentada, como se fossem dois polos extremos: a Paideia, onde
predominam a diversdo, o improviso e a fantasia, os quais emanam na forma de
impulso para o jogo na sua manifestagdo mais simples; e o Ludus, caracterizado por
acOes subordinadas as regras e aos obstaculos propostos pelo jogo e pela
organizacao, disciplina e controle.

Corroborando essa teoria, Scaglia et al. (2013) destacam que a permanéncia
da paideia garante a liberdade primaria de expresséo, origem e existéncia do jogo na
forma mais complexa e organizada, ou seja, enquanto ludus, fazendo com que, dessa
forma, inexista uma divisao entre jogo e trabalho. Na congruéncia entre jogo (natureza
da atividade) e trabalho (busca pelo éxito do jogo) é que se permitira um ambiente de
aprendizado significativo.

4.1 O Jogo como possibilidade nas aulas de Educacédo Fisica

A busca de equilibrio entre a funcéo ludica e a funcdo educativa é um grande
desafio para a insercdo do jogo no contexto escolar. Kishimoto (2008) defende o “jogo
educativo na escola”, que se situa em um ponto intermediario entre a funcao ludica e
a educativa, uma vez que afirma que se a funcéo ludica for predominante, s6 ocorre
0 jogo, sem ensino. E se o contrario ocorre, s6 teremos 0 ensino, sem o0 prazer para
o estudante.

No ambito escolar, podemos afirmar que o jogo constitui uma ferramenta
pedagogica promotora do desenvolvimento cognitivo e social, ao mesmo tempo que
estimula a aprendizagem. A crian¢ca que joga se diverte, mas também aprende a
trabalhar com regras e a desenvolver esquemas de relacdes interpessoais e de

convivios éticos. Retondar (2013, p. 37) aponta que:
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[...] aquele que joga medita sensivelmente sobre si e sobre 0 mundo da vida.
Ap6s um jogo ou uma brincadeira, o individuo sempre se apresenta
modificado, transformado. Algumas modificacbes passiveis de serem
empiricamente identificadas e outras que ndo se apresentam visiveis aos
nossos olhos, mas que podem estar citando uma grande revolucao interna
no sujeito, pois, como ja disse, jogar é sempre também se colocar em jogo
diante de si e do mundo.

A EF, a partir de duas formas, tem identificado historicamente o jogo como um
de seus contetdos: como um objeto de estudo e, assim, um conteudo de ensino,
elemento da cultura corporal que tem fim em si mesmo; e como um instrumento
pedagdgico que auxilia no aprendizado de diferentes conhecimentos escolares,
inclusive nos préprios contetdos da EF.

Chateau (1987) discute o jogo baseado nas dimensdes psicolégica e
pedagogica, evidenciando a presenca do aspecto ludico nas atividades realizadas
pelas criangas, o que corrobora para seu desenvolvimento na infancia. Considera que,
através do ato de jogar, é possivel analisar a crianca sob diferentes dimensfes do
comportamento (motora, afetiva, moral e cognitiva), além de poder relaciona-las com
as questdes referentes a educacao.

O carater de seriedade do jogo € apontado por Chateau (1987) como algo
significativo para o desenvolvimento infantil, apontando que, para a promocéo integral
da crianca, ela precisa se submeter as regras estabelecidas no jogo (aspecto social),
jogar com empenho e determinacédo, gerando, assim, um esforco fisico (aspecto
motor). Jogando a crianca se diverte, alivia 0 estresse e realiza compensacoes
emocionais (aspecto afetivo).

A seriedade do jogo implica uma fuga do mundo real, em que a crianca se
concentra apenas na atividade e esquece a realidade que a rodeia. Através desse
mundo ltdico criado pela crianga, sobressai sua personalidade e imaginacdo. Desse
modo, 0 jogo se torna tdo importante, por ter a finalidade de construir a personalidade
e de possibilitar a afirmacdo do eu através das proezas ludicas da infancia,
mergulhando fundo em seu jogo. Chateau (1987, p. 29) consegue sintetizar o que

seria 0 jogo para a crianga e a sua busca como,

A histéria do jogo da crianca é, portanto, a histéria da personalidade que se
desenvolve e da vontade que se conquista aos poucos. O principio do nao
esta atras, num impulso funcional, passou para a frente, num fim a realizar,
numa grandeza a atingir. Ele ndo é somente funcdo de um passado que
projeta atos novos a sua frente, mas — e sobretudo — de um futuro que é
desejado, almejado e por isso mesmo conquistado lentamente.
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Ainda segundo o autor, no jogo € possivel realizar as acdes novamente (o que
nao ocorre no cotidiano), permitindo que possamos melhorar e mudar as relagbes com
as pessoas, criando e recriando situacdes. Dessa maneira, a crianca € estimulada a
agir e a ter poder sobre sua acao, permitindo que, através de suas conquistas, ela
possa se afirmar e afirmar seu poder e sua autonomia.

Assim, o jogo da crianga apresenta um fim em si mesmo, com um sentido de
afirmacdo, alegria, prazer, esgotamento, seriedade e, principalmente, novidade,
oferecendo ao jogo vigor, orgulho e vontade de recomecar, como um eterno
encorajamento, deixando claro o principio motor do jogo infantil.

A presenca do jogo na escola ocorre de formas distintas, dependendo do
objetivo profissional e pedagdgico, seja como contetdo de ensino ou como estratégia
metodoldgica de intervencao. A utilizacdo do jogo no contexto escolar como estratégia
de ensino ndo se restringe exclusivamente a EF, considerando que profissionais de
outras éareas utilizam essa manifestacdo cultural para tornar suas aulas mais
interessantes. Contudo, 0 jogo como contetdo aparece nas propostas curriculares da
EF.

Na BNCC (2017), o jogo aparece como uma das seis unidades tematicas
definidas para o ensino da EFE, sendo definido como uma atividade voluntaria
caracterizada pela criagcdo e alteracdo de regras, além da obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente. Ele ndo possui regras rigidas e,
mesmo que possam ser reconhecidos jogos similares em diferentes épocas e partes
do mundo, esses séo recriados, constantemente, pelos diversos grupos culturais.

Neste documento, 0s jogos e as brincadeiras tém valor em si e precisam ser
organizados para serem estudados e compreendidos em sua totalidade,
contemplando as oito dimensdes do conhecimento apresentadas: Experimentacao,
Uso e apropriacdo, Fruicdo, Reflexdo sobre a acéo, Construgcdo de valores, Analise,
Compreenséo e Protagonismo comunitario.

N&do h& nenhuma hierarquia entre essas dimensdes, tampouco uma ordem
necessaria para o desenvolvimento do trabalho pedagdgico. Cada uma delas exige
diferentes abordagens e graus de complexidade para que se tornem relevantes e
significativas no trato dos conteudos estudados.

Na escola, o jogo deve respeitar, sempre que possivel, a liberdade de cada

jogador e estimular sua criatividade, evitando que as criangcas e/ou adolescentes
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tornem-se dependentes de padrdes estipulados para a realizagcéo dos jogos (MELLO;
DAMASCENO, 2011). O jogo pode e deve ser apreendido como uma possibilidade de
se exercitar também a capacidade critica e reflexiva de se pensar a realidade e de se
propor possiveis mudancas para ela.

As regras no jogo servem para mediar as relacdées estabelecidas entre os
sujeitos, e ndo determinar as condutas dos jogadores. Nesses termos, Retondar
(2013, p. 61) afirma que:

[...] as regras do jogo podem ser vistas como uma rica possibilidade de
criacdo e recriacdo por parte dos jogadores de seu universo ludico. Diante de
problemas concretamente postos durante o jogo ou muda-se a forma de se
jogar, ou muda-se de jogo. Cabe ao interventor provocar situagdes-problema
no decorrer dos jogos ou brincadeiras a fim de agucar a percepcdo dos
jogadores ou brincantes para a capacidade de enfrentarem e resolverem tais
problemas através do redimensionamento das regras.

Mello e Damasceno (2011) afirmam que 0 jogo se constituiu como um recurso
para que a escola compreenda as suas maneiras peculiares de ser e de agir no
mundo. Por isso, deve-se valorizar as formas espontaneas e voluntarias de jogo,
assim como focalizar nos diferentes jogos que os estudantes trazem dos seus

variados contextos sociais. Tais autores ainda afirmam que:

Ao assurmirmos essa postura, ndo estamos negando a intencionalidade
pedagodgica da escola e nem a funcdo de intervencdo do professor, mas
sinalizando para que ambos se constituam de uma maneira diferenciada. No
trato com 0 jogo, por exemplo, o professor pode promover media¢des para
potencializar as competéncias das criancas, possibilitando que elas se
expressem sobre os jogos que preferem, sobre as formas que julgam mais
interessantes para vivencia-los, sobre as alteracdes e criagbes que desejam
introduzir nos jogos para torna-los mais agradaveis (MELLO; DAMASCENO,
2011, p. 27).

A tematizacao do jogo na escola néo € algo simples, ja que durante muito tempo
ele foi tratado apenas como um recurso para recreacao, e ndo como um tema a ser
compreendido e explorado, sendo sempre imposto pelo professor e executado pelos
estudantes. Portanto, € necessario tratar 0 jogo na escola em todas as suas
dimensdes, para que sua aprendizagem seja significativa e contribua para o
desenvolvimento da autonomia das criangas.

Na EFE, o jogo deve ir além do simples ato de ensinar e aprender, ele deve ter
a intencdo de construgcdo do conhecimento, onde o que importa € o descobrir, 0
inventar e o criar. O estudante deve compreender tanto "o que fazer" quanto o "como
e porque fazer", ndo se limitando apenas a explicagdo do jogo. O ato de jogar deve
estar interiorizado, compreendido, com significados e sentido para que, assim, o

estudante possa desenvolver suas capacidades durante o jogo.
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De acordo com Sousa (2006), o conhecimento surge a partir do caos, do
desconhecimento e da confusdo. Diante da desordem, da aleatoriedade, da
imprevisibilidade, caracteristicas do jogo, surge a necessidade de se conhecer e
pensar em como fazer e porque fazer diferentes movimentos e acdes naquele
momento, mediante o objetivo que se almeja alcangar no jogo.

Dessa forma, podemos considerar o conhecimento como algo que esta em
constante crescimento e reformulacdo, sendo uma necessidade primaria para um
melhor entendimento e acdo no jogo. Assim, quanto maior a identificacdo do jogador
com o que se pretende, melhor serd sua identificagdo e, mais facilmente, sera
pensada uma estratégia mais pertinente para a situacao de jogo exposta, atingindo-
se uma organizagao de jogo ou uma “matriz do jogar” (SOUSA, 2006).

A identificacdo com a matriz do jogar possibilita ao jogador absorver as ideias
centrais do jogo para que, assim, desenvolva outras habilidades, conhecimentos e
novas acodes exigidas durante o jogo. Sousa (2006, p. 24) afirma que:

A interacdo dos principios de jogo, como resultado da dindmica do processo,
isto €, da vivenciagdo hierarquizada dos seus principios de jogo é que vai,
através da auto-organizacao por eles criada, promover uma homogeneidade
interna capaz de evidenciar a identidade da equipe, ou seja, o referencial
comum a todos os jogadores que faz crescer a cultura tactica e o “saber sobre
um saber fazer”.

Corroborando essa perspectiva, Bayer (1994) afirma que, mediante uma pratica
multilateral, voltada para vivéncias variadas, 0s sujeitos tém a possibilidade de
desenvolver a capacidade de transferir os conhecimentos adquiridos em uma
atividade para outra, denominada de “pratica transferivel”. Tal transferéncia seria a
capacidade ativa do sujeito de aproveitar experiéncias anteriores, de tratar situacdes
semelhantes e descobrir que alguns conceitos podem ser aplicados para resolver
tarefas diferentes. Essa capacidade sera mais eficaz se o sujeito for capaz de
entender os principios envolvidos nas situa¢fes e adapta-los em ocasifes diversas.

Tais principios foram chamados por Bayer (1994) de “principios operacionais”
e permitem aos jogadores atuar com autenticidade e deciséo, pois entendendo os
elementos dos jogos é possivel criar novas situacfes para a resolucéo de problemas
gue surgem no decorrer do jogo, proporcionando ao aluno um aprendizado amplo e
diversificado.

Ao jogar, a crianca tem a oportunidade ndo apenas de vivenciar as regras

impostas, mas de transforma-las, recrid-las de acordo com suas necessidades e
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interesses e, ainda, entendé-las. Nao se trata de uma mera aceitacdo, mas de um
processo de construgéo que se efetiva com a sua participagao.

Darido e Rangel (2019) enfatizam que o professor deve organizar 0 processo
de aprendizado centrado no estudante, possibilitando sua participacdo ativa na
constru¢cdo do conhecimento e no desenvolvimento da autonomia. Para tanto, €
necessario propor o envolvimento dos estudantes na organizacdo das equipes, na
selecdo dos materiais necessarios, na organizacdo do espaco e tempo para realizar
0 jogo e, até mesmo, definir ou redefinir as regras.

Além disso, pode oportunizar e estimular a aquisicdo de autonomia dos
estudantes a partir do trabalho com os jogos, problematizando sua execu¢cao com o
envolvimento dos estudantes na busca de solugdes, no exercicio de elaborar
comparacdes entre 0s jogos e no dialogo constante com a turma. Nesse sentido, a
criacdo e/ou recriacdo de jogos € uma importante ferramenta pedagdgica.

As vivéncias relacionadas a construcéo e reconstrucdo de jogos fazem com
que, através da sua pratica, o aluno sinta a necessidade de buscar novos
conhecimentos para resolver as questdes propostas pelo jogo. Atividades desse tipo
permitem a construcdo do aprendizado, despertando a curiosidade e levando o
estudante a procura de novos conhecimentos, sendo o professor um facilitador e
problematizador dessas acoes.

A proposta de utilizar a criacdo de jogos no ambito educacional foi apresentada
pela primeira vez na Inglaterra, no final da década de 1960, por Mauldon e Redfern
(1969), ao descreverem possiveis beneficios educacionais relacionados as trés
dimensdes do desenvolvimento da crianga: cognitivo, psicomotor e social/moral. Tais
autores também estabeleceram relacdes entre a criacdo de jogos e 0s estagios de
desenvolvimento da crianca, semelhante aos apontados por Piaget (1978).

Conforme aponta o estudo realizado por André, Hastie e Araujo (2015), apos a
proposta de Mauldon e Redfern (1969), a criacdo de jogos ja foi apresentada com
diferentes propostas pedagogicas baseadas no desenvolvimento motor e social, no
pensamento critico, no conceito de democracia € no conceito de compreensao
esportiva. Cada proposta apresentava um conceito especifico a respeito da criacao

de jogos correlacionado ao seu objetivo principal.
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Uma das primeiras pesquisas com criatividade nas aulas de EF no Brasil foi
desenvolvida e relatada no livro “Criatividade nas aulas de Educacéo Fisica”, de Celi

Taffarel (1985). Para a autora,

A esséncia do ato educativo estaria ai, no confronto de educando e educador
com os meios da educacdo fisica (a exercitacdo, 0 jogo, a danca, o
rendimento) e nas consequéncias decorrentes de situacdes onde as ideias
de todos s&o bem vindas, onde a divergéncia é admitida, onde o respeito a
opinido dos outros e a liberdade, com responsabilidade, € incentivado, cada
gual define seu objetivo, elege como atingi-lo e o avalia em funcéo de critérios
desenvolvidos por si mesmos e em comum acordo (TAFFAREL, 1985, p. 2).

Nesse tipo de metodologia de ensino, 0 jogo passa a ter mais significado
quando o professor proporciona um trabalho coletivo de cooperacao e socializagao.
Isso da oportunidade as criancas de construirem os jogos, de decidirem regras, de
mostrarem como se joga, de perceberem seus limites, de aprenderem a conviver e a
participar, mantendo sua individualidade e respeitando o outro.

Na obra “Metodologia de Ensino da Educacéo Fisica”, de Soares et al. (1992,
p. 69), vemos outra indicacdo de metodologia de ensino voltada para a criacdo de
jogos para o Ciclo de Iniciacdo a Sistematizacdo do Conhecimento (42 a 62 séries do
ensino fundamental), no qual a proposicdo é “Jogos cujo conteudo implique o
desenvolvimento da capacidade de organizar os proprios jogos e decidir suas regras,
entendendo-as e aceitando-as como exigéncia do coletivo”.

Para Taffarel (1985), o professor deve estimular esse processo criativo, inibindo
bloqueios, medos de erros ou falta de confianca dos estudantes; de modo que a
capacidade criativa e o interesse na criacdo de jogos ocorram em um clima de
liberdade, respeito aos pontos de vistas individuais, trabalho em pequenos grupos e
flexibilidade para possiveis mudancas posteriores.

Darido e Rangel (2019) fazem referéncia ao processo criativo, ao classificarem
0s jogos de trés maneiras:

a) Jogo reproduzido: € o tradicionalmente estabelecido em uma cultura, do
futebol ao “pega-pega”. Os jogadores desse jogo ndo costumam modificar as
regras que foram construidas e repassadas de geracéo a geracao;

b) Jogo transformado: € aquele onde ha modificacdo das regras do jogo
reproduzido, ou seja, ocorre uma adaptagcdo do jogo para melhor servir aos
interesses de seus praticantes;

c) Jogo criado: é a invencdo de um novo jogo, que proporciona novos desafios

e representa os interesses dos praticantes. A criacao de jogos permeia entre o
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jogo transformado e criado, uma vez que os alunos podem fazer suas proprias

escolhas nessas duas categorias de jogos.

Ao criar 0s jogos o0s estudantes sao capazes de perceber e definir problemas,
buscar ideias, avaliar e experimenté-los, diversificando, assim, suas respostas, além
de possibilitar um processo criativo de transformacao, onde o estudante, enquanto
agente ativo, pode transferir o aprendizado desenvolvido nesse processo para
situagOes extraclasse.

O trabalho educativo na EFE, a partir da criagdo de jogos, também é proposto
por Casco (2007), que aponta para a importancia do planejamento prévio, no qual a
razdo, a imaginacao e a intuicdo sao parceiros permanentes; e introduz elementos
reflexivos, filosoficos e estéticos ao se compartilhar, em grupo, as experiéncias
ludicas, registrando-as e discutindo-as.

Para esse mesmo autor, € possivel criar uma cultura na qual seja possivel
juntar um grupo de pessoas para inventar um novo jogo e depois ensina-lo a outro
grupo, que devera fazer o mesmo, para que possam, ao final, comemorar o sucesso

dessa troca. Casco (2007, p. 26) ainda afirma que:

Podemos comecar a criar esse mundo agora, assumindo a responsabilidade
concreta pelas acdes educativas, compreendendo o aprendiz em sua
totalidade e dando-lhe oportunidade para que seja autbnomo, senhor de sua
prépria identidade cultural, para que ele seja agente criativo a partir de
elementos de sua cultura e que possa desenvolver acdes cooperativas, sem
dificuldades para lidar com as diferencas, sejam elas quais forem.

O envolvimento de estudantes na cria¢do de jogos € uma estratégia de ensino
gue permite a reflexdo sobre o jogo e suas regras, a andlise sobre a importancia do
jogar, o estabelecimento de relagdes com o que ja conhece, a avaliagdo sobre os
elementos que constituem um jogo e a possibilidade de atuar para transforma-lo. Além
disso, o didlogo entre os estudantes durante a criacdo ou execucao dos jogos exige a
resolucao de conflitos e a construcdo coletiva de novos conhecimentos que venham
a contribuir para o desenvolvimento das criangas.

A criacao de jogos possibilita contribuicfes diversas para a aprendizagem dos
estudantes. André, Hastie e Araljo (2015) corroboram que essa estratégia
pedagogica estimula a aprendizagem diversificada, além de ressaltarem que, nesse
tipo de metodologia, as criancas tém a possibilidade de ensinar os jogos por eles

criados a seus colegas, dando-lhes uma nova fungdo no momento de aula.



aEY, P

'.,u e L Jtéf 64

#

Ex"‘ =
x‘.\" =t

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) oIty

oS
]
Em um estudo desenvolvido por tais autores, a acdo de oportunizar aos

estudantes esse “‘comando” temporario da aula € um exercicio importante para seu

aprendizado. Assim,

[...] ao ensinar seus jogos, os alunos depararam-se com perguntas e as
explicacbes ganharam mais eficiéncia na medida em que eles apresentaram
exemplos. Dessa maneira, as descri¢cdes de situacfes de jogo demonstravam
gue os criadores dos jogos tinham consciéncia da importancia das regras e
mostravam um desenvolvimento cognitivo relacionado a compreensao
desportiva (ANDRE, HASTE E ARAUJO, 2015, p. 330).

Para os autores, a experiéncia vivenciada pelos estudantes mostrou-se como
uma forma de estimular sua analise critica, valorizando a liberdade das criancas para
fazer escolhas, aliada a reflexao sobre suas acgoées.

As préticas inovadoras, dentre elas o trabalho com criacdo de jogos pelos
estudantes, procuram superar praticas cristalizadas na EFE e propiciar aos
estudantes um acervo motor e cultural ampliado. Quando o professor investe em uma
gestdo mais democrética das aulas, solicitando uma participacdo mais efetiva dos
estudantes nas decisbes que permeiam esse momento, acaba por estimular o
desenvolvimento da autonomia e analise critica das criancas e adolescentes.

Maldonado e Silva (2017a) corroboram que cada professor produz uma cultura
sobre as aulas de EF dentro da unidade escolar em que atua. Com o passar do tempo,
os estudantes passam a visualizar uma nova tradigdo pedagodgica da EF e comegam
a compreender melhor o significado das aulas, aprimorando seu processo de ensino-
aprendizagem. Nesse sentido, a insercdo da construcdo de jogos nas aulas de EF
pode vir a influenciar de maneira positiva nesse aprendizado, uma vez que estimula a
criatividade, a autonomia, a criticidade, o raciocinio sobre estratégias, além do

desenvolvimento cognitivo e motor.
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5 PARTICIPACAO ATIVA DOS ESTUDANTES NA CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO

E funcdo especifica da escola promover a aprendizagem, o desenvolvimento
intelectual e a construcédo do conhecimento, visto que a crianca ou adolescente € um
sujeito que tem necessidade de aprender, uma vez que convive com a presenca de
diversos tipos de conhecimentos no ambiente em que esta inserido. No entanto, é
comum vermos no ambiente escolar o professor passando os conteudos programados
por ele aos estudantes, que recebem tais informacdes e as absorvem, ou nao.

Bordenave (1994) defende a perspectiva de que a participacdo precisa ser
entendida enquanto habilidade a ser aprendida e aperfeicoada por meio da prética e
da reflexdo. Um dos ambientes mais propicios dentre outros para o desenvolvimento
dessa habilidade €, sem duvida, a escola e especificamente o espaco da sala de aula.
Por esse motivo, € extremamente fundamental que a escola, em sua trajetoria
educativa, desenvolva nos alunos habitos participativos, por meio de um exercicio
constante e reflexivo, uma vez que o0 entusiasmo pela participacdo vem das
contribuicdes positivas que ela oferece.

As pedagogias baseadas na participacdo tém por objetivo o envolvimento na
experiéncia e a constru¢do da aprendizagem na experiéncia continua e interativa,
vislumbrando criar uma conscientizacao sobre finalidade e objetivos, sobre meios e
metas, contextos e processos, sendo as criancas e 0s adultos coatores da
aprendizagem como base para a construcdo do saber (OLIVEIRA-FORMOSINHO;
FORMOSINHO, 2013). A participacao da crianca ocorre em colaboragcdo com seus
pares e com o professor ao longo do processo de aprendizagem, no ambito da
elaboracdo, execucéo e reflexdo das atividades e projetos desenvolvidos no ambito
escolar.

Na Pedagogia-em-Participacdo, defendida por Oliveira-Formosinho e
Formosinho (2013), a motivagcédo da crianca para a aprendizagem desenvolve-se na
identificacdo dos seus interesses, motivagdes, esperancgas, criando intencionalidades
e propositos, dialogando com as motivacdes profissionais do professor, cuja
profissionalidade e identidade sédo projetadas no encontro com a crianga. O
desenvolvimento de uma metodologia construtivista, interativa e colaborativa torna-se
um caminho para o saber sustentado na criagdo da comunidade de aprendizagem

local. Para os autores,
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A Pedagogia-em-Participacdo é essencialmente a criagdo de ambientes
educacionais em que a ética das relagbes e interagbes permite o
desenvolvimento de atividades e projetos que, por sua vez, possibilitam as
criancas viver, aprender, significar e criar, porque valorizam a experiéncia, o
conhecimento e a cultura das criancas e das familias, em dialogo com o
conhecimento e a cultura das profissionais (OLIVEIRA-FORMOSINHO;
FORMOSINHO, 2013, p.13).

Nessa proposta, a construgdo do conhecimento pela crianca requer um
contexto social e educacional que apoie, promova, facilite e celebre a participacgéo. E,
em esséncia, a criacdo de aprendizagens experienciais em contextos educativos que
estimulem os alunos a participarem de atividades e projetos que lhes permitam
desenvolver a atencdo ao mundo, a memodria de experiéncias, a imaginacdo de
possibilidades, a compreenséo reflexiva e a narracdo significativa.

Oliveira-Formosinho e Formosinho (2013) afirmam que o modo de ensino numa
pedagogia participativa esta preocupado com o modo de aprendizagem. As
oportunidades de aprendizagem que se criam proporcionam experiéncias no
desenvolvimento de quatro amplas areas de intencionalidade para as aprendizagens:
identidades, relacdes, linguagens e significados. As identidades e as relacbes
direcionam para uma aprendizagem acerca de si mesmo e dos outros e estédo
vinculadas ao ser-estar e ao pertencer-participar. Ja as linguagens e os significados
estdo baseados no explorar, no comunicar e no criar, projetando aprendizagens das
linguagens culturais, das funcdes psicoldgicas (atencdo, memdria e imaginacédo) e de
outros conteudos curriculares.

No que se refere ao desenvolvimento intelectual e a relacdo do sujeito com o
saber, a participacdo exerce um papel fundamental e insubstituivel, uma vez que é
pela educacéo que o sujeito se constréi e é construido pelos outros. Charlot (2000, p.
54) afirma que “a educagdo € uma produgdo de si por si mesmo, mas essa
autoproducgao s6 é possivel pela mediagdo do outro e com sua ajuda”’, logo, s6 é
possivel pela participacdo do outro e com o outro, para que se possa educar-se numa
troca de conhecimentos.

As aulas ministradas onde o0s estudantes apenas recebem o conteudo
passado, ou apenas vivenciam as praticas corporais sem nenhuma contextualizacéo
ou significado aparente, ocasionam na falta de objetivo e desejo do estudante no
momento da aula, refletindo na falta de interesse em aprender. Assim, Charlot (2005,

p. 38) aborda o tema do saber como objeto de desejo e questiona:

O que, no ato de aprender, no saber visado por esse ato, provoca desejo,
produz desejo (do gozo obtido através de uma série de mediagbes), faz
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sentido (faz sentido para um sujeito, isto é, satisfaz desejo e produz prazer)?
Portanto, também: por que, as vezes, o desejo de saber, desse saber, ndo se
manifesta, por que o sujeito ndo encontra nele nenhum prazer, nenhum
sentido? E mesmo: por que o sujeito manifesta o desejo de ndo aprender, de
nao saber — no sentido pleno das palavras, ou seja, distinguindo a auséncia
do desejo de saber e o desejo de ndo saber? [...] O sujeito se constroi pela
apropriacdo de um patriménio humano, pela mediacao do outro, e a histéria
do sujeito é também a das formas de atividade e de tipos de objetos
suscetiveis de satisfazerem o desejo, de produzirem prazer, de fazerem
sentido.

Para Charlot (2005), o saber esta ligado ao desejo de descobrir algo. Quando
nao vemos sentido no saber, ndo aprendemos e nao valorizamos o que nos é

7

passado. Toda relacdo com o saber é relagdo com o mundo como conjunto de
significados, como espaco de atividades e se inscreve no tempo. O mundo se
apresenta ao homem apenas por meio do que ele percebe, imagina, pensa, deseja,
sente; isto €, 0 mundo se mostra a ele como conjunto de significados que sdo também
partilhados com outros homens. O homem, no entanto, s6 tem acesso a esse mundo
por ter acesso ao universo dos significados, ao “simbdlico”. E é nesse universo
simbdlico que as relacdes entre 0 sujeito e 0s outros, e entre 0 sujeito e ele mesmo
séo estabelecidas.

A relacdo de um individuo com o mundo, entretanto, € um conjunto de
significados compartilhados, sobre os quais o sujeito se molda e constroi-se como
parte desse universo. O homem imagina, percebe, deseja o que o mundo Ihe oferece
através desse conjunto de significados, um universo simbdlico. No conjunto dessas
atividades oferecidas, ocorre a relacdo do sujeito com o mundo, logo, a relacdo com
0 saber equivale a uma atividade do sujeito, permitindo-lhe ocupar um lugar na
sociedade.

Charlot (2000) salienta que as relacBes com o saber podem ser definidas sob
trés dimensbes: epistémica, de identidade e social. A relacdo epistémica com o saber,
de apropriacdo do mundo, é dindmica e marcada por aproximacdes e afastamentos
constantes do sujeito com o mundo, por meio de atividades que séo externas a Si
mesmo e que promovem a apropriagdo de um saber que ndo se possui, cuja
existéncia esta depositada em objetos, locais e pessoas. De alguma forma, um saber
se materializa no corpo do préprio sujeito quando este demonstra interesse, identifica-
Sse com 0 que se apresenta, estabelece relacdo de identidade. A relacao identitaria
com o saber deduz que aprender faz sentido por referéncia a historia do sujeito, as

expectativas, as suas referéncias, a sua concepc¢ao de vida, a imagem que tem de si
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e a que quer dar de si aos outros. Ja a relacdo social com o saber € uma relacao que
demanda tempo de inscricdo, de lancamento no mundo consigo mesmo e com 0S
outros, numa rede de relacfes de posi¢cdes sociais.

Tais relacbes sdo fundamentais para compreender que o mundo que se
apresenta para o ser humano precisa ser percebido por ele proprio dentro de um
conjunto de significados, e que estes requerem ser compreendidos e apropriados.
Compreender e se apropriar do mundo evidencia também a necessidade de identificar
a interdependéncia das dimensdes dessa relagdo para que a atribuicdo de sentido
seja concretizada.

Quando o estudante se envolve de fato num projeto e se vé diante de um
problema ou questdo colocada pelo professor, ele acaba se interessando mais e
buscando informac¢des muito além do que aquilo que o professor expbs em sala de
aula ou foi exigido dele como estudo. A constru¢cao do conhecimento ndo depende da
técnica em si, mas da significacdo que se estabelece entre o sujeito e 0 objeto de
conhecimento.

Uma participacao € tida como ativa ou atuante quando, na sua execucao, o
educando é o ator principal no processo de seu desenvolvimento. Por meio desse tipo
de acdo, a crianca ou adolescente adquire e amplia seu repertério interativo,
aumentando, assim, sua capacidade de interferir de forma ativa e construtiva em seu
contexto escolar e sociocomunitario (COSTA, 2007).

Brickman e Taylor (1991) consideram aprendizagem ativa como o ato por parte
da crianca de idealizar, planejar, pesquisar, construir e avaliar a sua propria
aprendizagem, sendo motivada pelo educador a explorar, a interagir, a ser criativa, a
seguir 0s seus proprios interesses e a brincar de forma a fazer aprendizagens
significativas.

Esse tipo de aprendizagem permite que as criangas detenham uma margem
de escolha que garante os seus interesses, sendo que, quando as criangas estao
interessadas naquilo que estdo a realizar, € mais provavel que consigam aprender
algo novo e que permanecam interessadas na atividade. As criangas adquirem uma
maior autoconfianga descobrindo que, no fundo, ndo ha maneiras certas ou erradas
de fazer as coisas, existem problemas que devem ser resolvidos ao longo de um

processo que foi planeado e executado por elas mesmas.
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Ainda segundo Brickman e Taylor (1991, p.14), esta aprendizagem, atrelada a
uma participacdo efetiva nas aulas, “ocorre por experiéncia direta — através de
observacado, exemplificacdo, tentativas e resolucéo de problemas — mais do que por
meio de licdes, repeticdes ou sistemas elaborados de recompensas e castigos”.

A aprendizagem ativa ocorre baseada em cinco capacidades chave,
classificadas por Brickman e Taylor (1991), que permitem & crianga um maior
entendimento social e emocional. Sdo essas capacidades:

a) Confianca: para serem capazes de explorar e aprender, as criancas tém de

estar confiantes em suas acgoes;

b) Autonomia: a crianca deve desenvolver uma percepc¢ao de si propria como
pessoa Unica, que € capaz de fazer as suas escolhas e de fazer coisas por
Si propria;

c) Iniciativa: esta é a capacidade que a crianca tem para comecar uma tarefa
e de leva-la até ao fim, avaliando a situacdo e atuando de acordo com o
entendimento que tem dessa situacao;

d) Empatia: permite a crianca compreender os sentimentos de outros e
relaciona-los com os seus proprios sentimentos;

e) Autoestima: para que esta capacidade possa desenvolver-se, as
capacidades anteriores ja tém de estar bem enraizadas e a crianca ter feito
experiéncias com sucesso. O educador aponta possiveis resolucées de
problemas, de forma a criar uma base de experiéncias que ajude a

desenvolver um sentimento de competéncia na crianga.

Toda aprendizagem relevante é fruto de um processo de dialogo com a
realidade social e natural ou com a realidade imaginada. Segundo Pérez Gomez e
Sacristan (2000), na escola se aprende uma cultura socialmente selecionada e a
interacao com esta sera produtiva e relevante quando o aluno se engaje num processo
de didlogo criador com a escola, aceitando e questionando, recusando e assumindo.

Tais autores afirmam que,

Criar um espaco compartilhado de conhecimento e acdo requer implicar os
alunos/as em atividades relevantes, tarefas que sejam significativas e
decididas no férum aberto de debate e comunicacdo. Dessa forma, a
aprendizagem configura-se como um processo de aculturacdo, de imersdo
na cultura do conhecimento popular. [...] Os conceitos sdo adquiridos ao
serem utilizados na prética dentro de um contexto significativo, como
ferramentas relevantes para a interpretacdo e intervencdo em contextos
complexos, carregados de possibilidades e incerteza, onde a busca, a
proposta e o debate de alternativas, a experimentac¢éo conjunta e a corre¢éo
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de erros é a via normal de atuag&o racional (PEREZ GOMEZ; SACRISTAN,
2000, p. 96).

Assim, apenas mediante a participacdo ativa dos alunos pode-se provocar um
novo contexto para o aprendizado, uma vez que eles mobilizam seus esquemas de
pensamento e agéo, abrindo-se a analise publica e critica e aceitando facilmente sua
transformacao. Nesse contexto, o educador € um mediador do conhecimento, diante
do aluno, que € o sujeito da sua propria formacéao.

O dialogo é fundamental para que haja discussdes e debates a fim de
potencializar a construcao de significados dos educandos. Segundo Kunz (2001), a
partir da criticidade, os estudantes passam a ter a capacidade de problematizar e
analisar as praticas corporais e tecer relacdes com as diferentes realidades que estao

presentes no contexto escolar. O autor afirma ainda que:

[...] 0 aluno enquanto sujeito do processo de ensino deve ser capacitado para
sua participagdo na vida social, cultural e esportiva, o0 que significa a
aquisicao de uma capacidade de acao funcional, mas também de reconhecer
e problematizar sentidos e significados nesta vida, através da reflex&o critica
(KUNZ, 2001, p. 31).

Nesse sentido, o pensamento critico dos alunos é fundamental para dar suporte
aos didlogos, suscitar a construcdo de argumentos, contextualizar os temas
abordados a partir do mundo vivido pelo aluno, vida cotidiana e compreender a funcao
pedagogica das préticas desenvolvidas em aulas.

De acordo com a BNCC (2017), ao conhecer, vivenciar e problematizar as
praticas corporais, o estudante pode construir conhecimento de forma significativa,
compreendendo a diversidade cultural e os maltiplos sentidos atribuidos socialmente
as diferentes manifestacdes da cultura corporal de movimento, buscando elementos
para construir uma pratica pedagdgica ndo mais centrada no exercitar-se, mas na
aquisicdo de novos conhecimentos ligados as manifestacdes da cultura corporal de
movimento.

Uma das possibilidades para problematizar os saberes a serem aprendidos nas
aulas de EFE é baseada na participagdo ativa dos estudantes que assumem o
protagonismo das aulas sob a estratégia reversa da aprendizagem, na qual o
professor de EF, de forma inovadora, faz a gestéo dos processos de criagao e vivéncia
das praticas corporais, planejadas pelos estudantes.

Assim, mudancas no agir pedagogico nas escolas e nas aulas de EF se fazem
necessarias. O professor e a escola precisam valorizar os saberes sociais e culturais

que seus discentes trazem e estimular a participacdo social no processo educativo,



‘?Es ﬁw‘ 71

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) o

ot
o

re
»
©

y
L

w-

no intuito de criangas e adolescentes tornarem-se elementos centrais e participantes
ativos de todas as fases do processo, considerando a elaboracdo, execugao e
avaliacdo das acdes propostas.

Esse pensamento € reforcado nas Diretrizes Curriculares do municipio de
Vitéria e expressam o desejo dos professores da area em estimular a participacédo
ativa e efetiva dos estudantes nas aulas, através do dialogo e reflexdes, vislumbrando

uma aprendizagem significativa:

O dialogo proporciona a experiéncia da producdo do conhecimento, que
passa a ser vivenciado pelos sujeitos que tencionam, questionam, produzem
arguicdes em direcéo aos conhecimentos que sdo postos. Nessa perspectiva,
0 conhecimento que esta sendo trabalhado como heranga cultural pode
fornecer respostas para os questionamentos que emergem da interacdo entre
0s sujeitos. [...] O conhecimento apropriado em sala de aula ganha sentido e
significado para o estudante e a aula se torna um evento dialégico, momento
de interlocucdo, isto €, de interacdo entre sujeitos por meio da linguagem
(PMV, 2020, p. 39).

Integrar 0s estudantes nesse processo de autogerenciamento com
responsabilidade e construcdo coletiva faz com que eles valorizem o trabalho do
professor, tornando-os ndo so sujeitos da aprendizagem, mas aqueles que aprendem
junto ao outro, num grupo, construindo valores e o préprio conhecimento,

indispensaveis na vida em sociedade.

5.1 A Criacdo de Jogos como proposta metodolégica para uma Participacéo
Ativa

E a partir da criacéo que o individuo passa a produzir suas habilidades, suas
capacidades cognitivas e percepcdo para novas ideias e de solu¢gdes de problemas.
Na area da EF, podemos perceber essas caracteristicas através da expressao
corporal, as quais estéo ligadas as emocdes, valorizacdes e motivacdes. Com essas
determinacdes proprias, a crianga podera contribuir ndo sé individualmente, mas
também coletivamente na criacédo de ideias e resolucéo de problemas.

Durante nossa pratica pedagogica, devemos incentivar a participacéo ativa dos
alunos, propiciando que sejam parte integrada do processo de ensino-aprendizagem,
valorizando seus saberes, estimulando a criatividade e uma visdo mais autbnoma
diante das situacdes expostas na aprendizagem, de forma consciente e responsavel.

O professor deve assumir uma postura de mediador, orientador e facilitador,
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possibilitando ao aluno o papel de protagonista e de coparticipante na criacéo e
desenvolvimento da aula.

No entendimento de Souza Juanior (2001), durante as aulas de EF, a motivacao
para a aprendizagem e utilizacdo de um procedimento depende da atribuicdo de
significado e sentido em sua execugado. Logo, “saber fazer” pode ser o ponto inicial da
aula, mas junto com esse saber € preciso que o aluno aprenda como, quando e porque
se utilizar desse potencial. Para isso, € preciso que, junto com a dimensao
procedimental (saber fazer), sejam aprendidos outros saberes, como o “saber sobre”
(conceitual) e o “saber ser” (atitudinal).

Portanto, a EFE deve ser entendida como um espaco de aprendizagem de um
conjunto de conhecimentos sobre a cultura corporal que o estudante, a partir do uso
de tais instrumentos tedricos e praticos, possa desenvolver de forma autbnoma seu
potencial em todas as dimensfes do conhecimento, vislumbrando proporcionar ao
estudante refletir, produzir, reproduzir e socializar as formas culturais de atividade
fisica.

Ao trabalharmos com o conteudo jogo e, em especial, com sua criacdo ou
recriagcdo, estimulamos o estudante a ter voz e vez em seu processo de ensino-
aprendizagem, dando sentido ao que lhe esta sendo apresentado, despertando seu
desejo e prazer no aprendizado, uma vez que utilizam seus conhecimentos e
experiéncias anteriores para criarem novos jogos, baseados em uma reflexao critica
do que lhes agradas, sendo responsaveis por suas proprias escolhas.

De acordo com Khouri e Freire (2017), trabalhar o jogo a partir de sua
problematizacdo, com o envolvimento dos estudantes na busca de solugbes, no
exercicio de elaborar compara¢gdes com outros jogos, no dialogo com seus colegas e
percebendo novas possibilidades de execucédo, possibilita a aquisicdo de autonomia,
analise critica e criatividade nos alunos. Ainda segundo as autoras, a criacao e as
modificacdes de jogos s&o uma importante ferramenta para que os estudantes
possam ser sujeitos capazes de cooperar, questionar, criticar e transformar, buscando
por novos conhecimentos, novas vivéncias motoras e novas possibilidades de
execucao de praticas ja conhecidas.

Na criacdo de jogos, os alunos buscam criar desafios ao alcance de todos e
almejam uma experiéncia positiva, desejos estes que devem ser instigados pelo
professor no processo da criagdo (ANDRE; HASTIE; ARAUJO, 2015). Portanto, o
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conceito de zona de desenvolvimento proximal, defendido por Vygotsky (1989), faz
parte desse processo de criagdo, uma vez que os desafios introduzidos nos novos
jogos sao elaborados a partir do nivel de habilidade dos alunos envolvidos. Desse
modo, 0 processo exige uma constante reflexao e identificacdo do que se deve e como
se deve modificar o jogo para construir um ideal almejado.

Criar novos jogos é um exercicio de autonomia, uma maneira de expressar
identidades individuais e grupais por meio de atividades coletivas ludicas, nas quais
seus criadores se reconhecem por inteiro, como autores do seu proprio fluxo. Para
Casco (2007), os jogos revelam as faces de seus autores, suas expectativas e sua
visdo de mundo. Nesse processo 0s autores dos jogos descobrem-se como agentes
transformadores de sua prépria realidade. Para o autor, “Em vez de aceitar aquilo que
é fornecido pela cultura de massas, o processo de criacdo de jogos permite o contato
com a cultura resistente e com a tradi¢éo de seus jogos para depois recria-las, renova-
las” (CASCO, 2007, p. 57).

O protagonismo no contexto educacional pressupde uma relacdo dinamica
entre participacao, atuacao, informacéo, responsabilidade, criatividade e respeito a
opinido do outro. Essa relacdo pode ser problematizada em cada etapa/modalidade
da Educacdo Basica, considerando os sujeitos do processo educativo: criancas,
adolescentes, jovens, adultos e idosos em seus diversos contextos de vida.

Mello e Damasceno (2011) discorrem sobre a importancia do jogo no
protagonismo infantil, afirmando ser necessario conceber a crianca ou adolescente
como “sujeitos de direitos” e “autores de suas praticas sociais”, potencializando suas
producdes culturais nas relagcdes sociais que estabelecem entre si e com os adultos,
utilizando o jogo como um espacgo-tempo de desenvolvimento de aprendizagem.

E no estabelecimento de relacdes com o outro que vamos nos constituindo
como seres humanos e desenvolvendo aprendizagens. E nessa relagdo entre as
pessoas que a escola pode ampliar o olhar dos estudantes para com 0 acesso ao
conhecimento e as novas aprendizagens. O professor deve propiciar aprendizagens
com intencionalidades educativas sistematizadas, sendo, assim, um agente mediador
que relacionara o conhecimento com a compreensdo, dando sentido ao ato de
aprender por parte do estudante.

Corroborando essas afirmacdes e buscando assumir um compromisso com

uma didatica critica que privilegie a aprendizagem dos estudantes e rompa com a
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politica de mero transmissor de contetdos, busco sempre em minha prética docente
propor desafios que estimulassem a autonomia, criatividade e uma participacao mais
ativa e efetiva dos estudantes, objetivando um espaco de criacdo e apropriacdo dos
conhecimentos significativos.

Em minha trajetéria docente, ja havia desenvolvido um projeto de recria¢do do
jogo “Queimada”, baseada no relato de experiéncia’® de outros professores de EF, e
percebi que tal proposta foi bem aceita pelos estudantes, despertando neles o
interesse em conhecer novas formas de se praticar jogos tradicionalmente
executados, além de estimular a criatividade, o trabalho em equipe e a colaboracao.
No entanto, o projeto se restringia apenas a criacao e vivéncia dos novos jogos pelos
estudantes, sem um processo reflexivo e critico atrelado ao processo de ensino
aprendizagem.

Baseada nos estudos de Maldonado e Silva (2017a) sobre a EF Cultural e as
praticas inovadoras de professores de EF, resolvi desenvolver uma proposta
metodoldgica de participacdo ativa dos estudantes nas aulas de EF, utilizando o
conteudo jogo em um trimestre letivo. Tomando como referéncia os trabalhos de
Casco (2007), André, Hastie e Araujo (2015), Taffarel (1985), Khouri e Freire (2017) e
Santos (2002), decidi utilizar a proposta de criacdo e/ou recriagdo de jogos como
forma de estimular a participacéo ativa e efetiva dos estudantes nas aulas de EF de
uma maneira critica e reflexiva, objetivando uma aprendizagem mais significativa.

Em razdo da pandemia do Covid-19', os estudantes ficaram dois anos
afastados das atividades fisicas no ambiente escolar, deixando de vivenciar algumas
praticas corporais e jogos tradicionalmente trabalhados nas aulas de EF. Devido a
esse fato, no inicio do projeto os estudantes iriam vivenciar alguns jogos competitivos

de formatos diferentes para que pudessem ampliar suas referéncias. Depois seréao

15 Relatos compartilhados por professores de EF nas formag@es continuadas das redes municipais de
ensino que lecionava.

16 A pandemia de COVID-19 foi assim classificada em 11 de marco de 2020, pela Organizagdo Mundial
de Saude (OMS), tendo como recomendacdes emergenciais o distanciamento social, uso de mascaras,
lavagem das maos, uso de alcool em gel, desinfecgéo de superficies, monitoramento e autoisolamento
para pessoas expostas ou sintomaticas. Autoridades em todo o mundo responderam implementando
restricbes a viagens, lockdowns, controles de locais de trabalho e fechamentos de instalagBes e
instituicbes onde havia circulacdo de muitas pessoas, como as escolas (OPAS, 2022). Em nosso
Estado, as escolas ficaram fechadas de mar¢co a dezembro de 2020, retornando em marco de 2021
com o ensino presencial em sistema de revezamento de alunos, e uma série de restricdes. Em abril de
2021, as aulas foram novamente suspensas, retornando apenas em maio de 2021, com as mesmas
restricdes e com as aulas préaticas de EF suspensas.
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provocados a criarem e/ou recriarem novos jogos, refletirem e avaliarem sua producao
e a de seus colegas de turma.

A escolha pelos jogos competitivos ocorreu devido ao fato de ser mais atrativo
para os estudantes, que se sentem estimulados em melhorar seu desempenho
durante a realizac@o desses jogos. Além disso, trabalhar com o0s jogos competitivos é
importante para ensinar criancas e adolescentes que perder ou ganhar faz parte do
jogo e ndo é o mais relevante, mas fazer com que todos trabalhem por um objetivo
em comum. Tais jogos também possuem um carater educativo quando trabalhadas
as suas relagbes com os valores éticos, com o jogo limpo e evitando valorizagédo
excessiva dos vencedores e dos perdedores.

Bento (2006) afirma que o0s jogos competitivos podem ser utilizados para
promover a motivacdo durante as atividades, pois o desafio desperta o interesse dos
alunos. Contudo, € necesséario ressaltar que o objetivo é fazer com que seja
estimulada ndo apenas a competitividade, mas, em especial, o raciocinio e o respeito
as regras. No caso de jogos coletivos, também a colaboracéo e o trabalho em equipe.
Para o autor, a competicdo é base e pressuposto para a cooperag¢ao, quem nao sabe
competir ndo sabe cooperar. O que precisamos na escola é de uma sélida
aprendizagem da competicdo susceptivel de enraizar profundamente uma ética do
jogo, do jogador e do competidor.

ApOs a vivéncia dos jogos competitivos, uma roda de conversa seria realizada
para que os estudantes pudessem refletir sobre as semelhancas e diferencas entre
0S jogos, e sobre suas principais caracteristicas, para que, a partir dessas
consideracOes, fossem capazes de criar ou recriar novos jogos. Tal construcao
ocorreria em pequenos grupos, visando a colaboracdo mutua, trocas de ideias e a
valorizacéo do trabalho em equipe.

Em outra etapa do projeto, com 0s jogos ja criados, cada grupo de estudantes
apresentaria para os demais colegas de turma seus jogos, explicando as regras,
esclarecendo as duvidas e conduzindo a vivéncia dos jogos. Durante a pratica dos
jogos, pequenas interrupgdes podem ocorrer para ajustar regras ou sua forma de
execucao, de acordo com a vontade do grupo responsavel, demanda dos colegas de
turma ou observacgao da professora.

Vislumbrando um maior engajamento dos estudantes no processo de ensino-

aprendizagem, estimulando sua andlise critica e reflexiva a respeito dos jogos criados



Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

por seus colegas e por eles mesmos, resolvi integra-los no processo de avaliagao dos
jogos construidos, diferente de outros trabalhos que havia tido contato. A proposta era
criar em conjunto com os discentes uma forma de avaliacdo e autoavaliacdo de suas
producdes para que pudessem refletir, compreender e aprimorar seu processo de

aprendizagem e desenvolvimento. Dessa forma, conforme Abramowicz (1994, p. 127),

[...] o aluno sera também participante ativo do processo de avaliagdo, em
todos os seus momentos, também se auto-avaliando [sic]. Participagédo na
avaliacdo é sindbnimo de avaliagdo permanente. Aprender a avaliar-se e a
criticar-se para melhorar é a contribuicdo central da participacdo para a
avaliacdo.

Trata-se de fazer com que o estudante participe de sua prépria educacao,
comprometendo-se com o diagnostico e refletindo sobre seu desempenho e
aprendizagem durante as aulas. Assim, de acordo com Santos (2005), ao tomar como
parametro o juizo consciente de valor baseado na avalicdo com referéncia a critérios
estabelecidos, os alunos passam a ser o0 centro do processo ensino-aprendizagem e
o professor modifica sua forma de atuar, passando a desenvolver situacdes de ensino-
aprendizagem significativas para o estudante. Com isso, a avaliacdo formatival’
focaliza-se no aluno, no contexto particular de seu trabalho e no progresso obtido ao
longo do tempo.

Considerando todo processo formativo de criacdo e de trocas de experiéncia
entre os estudantes, propus uma interacdo entre as turmas envolvidas no projeto,
onde os jogos criados por uma turma seriam vivenciados pela outra e vice-versa, de
modo a compartilhar o processo criativo de seus pares e socializar novos jogos. Para
isso, organizamos um evento de culminancia com os jogos criados pelos estudantes,
para valorizar suas producgdes e celebrar a finalizagdo do projeto.

Finalizadas as vivéncias dos jogos criados, 0s estudantes se reuniriam
novamente em seus grupos para analisarem o que haviam proposto inicialmente em
seus jogos, ajustando, assim, possiveis modificacbes ocorridas durante sua
execucao, ou posteriormente, para a elaboracdo da versao final de seus jogos,
fazendo com que os estudantes reflitam e analisem sobre o que foi produzido por eles.

Ao final do projeto, uma roda de conversa foi proposta para que possamos

analisar a percepc¢éo dos estudantes sobre a experiéncia de criar, recriar, vivenciar e

17 Entende-se por Avaliacdo formativa aquela realizada como parte do desenvolvimento do programa,
tendo como funcgdo auxiliar seu aperfeicoamento em processo, devendo ser feita pelos préprios
participantes com o0 objetivo de reconstruir o que ndo funciona adequadamente (SCRIVEN apud
SANTOS, 2005, p. 89).
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avaliar os jogos nas aulas de EF. Um instrumento de registro também sera preenchido
para que possamos refletir sobre a repercussao desse tipo de proposta metodoldgica
na aprendizagem e desenvolvimento dos alunos.

O planejamento e desenvolvimento do projeto foi pensado de modo a propiciar
uma participagéo ativa e efetiva dos estudantes nas aulas de EF, estimulando sua
criatividade, autonomia, protagonismo e socializagdo, no momento de criar e recriar
as regras, na definicdo do espaco a ser utilizado, na forma de explica-los aos colegas
e na execucdo de seus jogos, através de uma pratica reflexiva com novas
possibilidades de constru¢cdo do conhecimento. A participacéo ativa e o protagonismo
dos estudantes favorecem a ampliacdo de novos conhecimentos sobre as
manifestacfes culturais dos jogos, como também o desenvolvimento de sua
aprendizagem.

Nesse sentido, o papel do professor de EF é estimular uma prética reflexiva,
com respeito a pluralidade de ideias e os diferentes pontos de vistas dos sujeitos
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Para Pérez Gomez e Sacristan

(2000, p. 26),

[...] a fungéo da escola [...] em sua exigéncia de provocar a reconstrugao
critica do pensamento e da acao, requer a transformacao radical das praticas
pedagdgicas e sociais que ocorrem na aula e na escola e das
funcdes/atribuicdes do professor. O principio basico que se deriva destes
objetivos e fungbBes da escola contemporénea € facilitar e estimular a
participagdo ativa e critica dos alunos nas diferentes tarefas que se
desenvolvem na aula e que constituem o modo de viver da comunidade
democrética de aprendizagem.

Desse modo, as aulas de EF devem proporcionar aos alunos condicdes de
realizar reflexdes criticas, para que o ensino ndo seja reprodutivista, e sim dialégico,
despertando a curiosidade, o prazer e a vontade de aprender através de novas

experiéncias corporais, sociais e culturais.
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6 METODOLOGIA

Utilizamos neste estudo a pesquisa qualitativa, a qual € entendida como aquela
gue se ocupa do nivel subjetivo e relacional da realidade social e é tratada por meio
da histdria, do universo, dos significados, dos motivos, das crencas, dos valores e das

atitudes dos atores sociais (MINAYO, 2014). Para a autora:

O método qualitativo é o que se aplica ao estudo da histéria, das relagdes,
das representacdes, das crencas, das percepcfes e das opinifes, produtos
das interpretacdes que os humanos fazem a respeito de como vivem,
constroem seus artefatos e a si mesmos, sentem e pensam. [...] as
abordagens qualitativas se conformam melhor a investigacdes de grupos e
segmentos delimitados e focalizados, de histérias sociais sob a 6ética dos
atores, de relagfes e para analises de discursos e de documentos (MINAYO,
2014, p. 57).

O tipo de pesquisa definido se aproxima da investigagdo-acao, processo que
segue um ciclo em que a prética € aprimorada pela oscilacdo sistematica entre o agir
por meio dela e o investigar a respeito (TRIPP, 2005). Conforme o autor, esse ciclo
consiste no planejamento, implementacdo, descricdo e avaliacdo da mudanca
adotada para melhorar a pratica e o aprendizado constante no decorrer do processo,
tanto a respeito da préatica quanto de sua propria investigacao.

Utilizamos como base a pesquisa-intervencdo, uma vez que a relacao
pesquisador/objeto pesquisado é dinAmica e determinara os préprios caminhos da
pesquisa, sendo uma producdo do grupo envolvido (ROCHA; AGUIAR, 2003). As
autoras afirmam que esse tipo de pesquisa €, assim, acao, construcao, transformacéao
coletiva, analise das forcas socio-historicas e politicas que atuam nas situagdes e das
proprias implicacées, inclusive dos referenciais de anélise. E nesse sentido que a
intervencado se articula a pesquisa para produzir uma outra relacao entre instituicao
da formacé&o/aplicacdo de conhecimentos, teoria/pratica e sujeito/objeto.

A pesquisa foi desenvolvida na EMEF “Professor Vercenilio da Silva Pascoal’,
unidade de ensino em que atuo como docente no turno matutino, durante o ano de
2022. Tal escola é pertencente a Rede Municipal de Ensino do Municipio de
Vitoria/ES, situando-se no bairro Joana D’arc. A EMEF atende alunos do 1° ao 9° ano
do Ensino Fundamental e EJA, funcionando nos turnos matutino, vespertino e noturno,
totalizando 490 estudantes. No turno matutino, a escola possui 9 turmas de 1° ao 9°
ano do Ensino Fundamental, sendo uma turma de cada série, totalizando 224

estudantes.
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Os sujeitos da pesquisa foram os estudantes das turmas de 4° e 5° anos do
turno matutino, no ano de 2022. Iniciamos o projeto com 48 participantes, 0s quais
possuiam faixa etaria entre 9 e 11 anos, sendo 23 meninas e 25 meninos; contudo,
novos alunos foram matriculados durante o projeto e outros foram transferidos da
escola. Dessa forma, terminamos o projeto com 46 participantes, sendo 20 meninas
e 26 meninos. A turma do 4° ano possui um aluno atendido pela educagéo especial*®.
Tais turmas foram escolhidas devido ao nivel de escolaridade, alfabetizacdo e
amadurecimento dos discentes, uma vez que tiveram que escrever textos, elaborar
regras, responder a questionarios, trabalhar em equipe, avaliar e ser avaliado por seus
pares.

Foi enviado a Escola um pedido de autorizagéo, solicitando permisséao para a
realizacdo da pesquisa com 0s respectivos estudantes. No inicio da pesquisa, foi
realizada uma reunido com os estudantes e seus responsaveis legais para explicar a
pesquisa de Dissertacdo de Mestrado, e como ocorreria a participacdo dos sujeitos
envolvidos. Na oportunidade, os estudantes receberam um Termo de Assentimento
para que aceitassem sua participacdo na pesquisa, € seus pais ou responsaveis legais
receberam um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para que
autorizassem a participacao dos estudantes, assim como o uso de imagem e voz.

Tal pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica'®, e dentre os beneficios da
participacd0o nesta pesquisa, posso citar a aquisicdo de conhecimentos da cultura
corporal de movimento a partir da vivéncia dos jogos, estimulando a criatividade, o
raciocinio légico, trabalho em equipe, superacéo e crescimento pessoal, respeito as
regras, autonomia, além da promoc¢do de acbes que colaborem com a formacao de
sujeitos ativos. Oportunizando aos discentes a vivéncia de valores éticos, dando
condicbes aos alunos de exercerem atitudes responsaveis e cidadads enquanto
sujeitos da construcdo de uma sociedade mais justa e solidaria, desenvolvendo,

assim, seu protagonismo estudantil.

18 O aluno apresenta DistUrbio da Atividade e da Atengéo, representado pela presenca de facil distragéo,
dificuldade de se organizar, hiperatividade, evoluindo com atraso cognitivo e comportamento opositor
desafiador, apresentando os CIDs 10: F 90.0 / F 70 / F 91.3, conforme laudo apresentado na unidade
de ensino.

19 pesquisa aprovada pelo Comité de Etica e Pesquisa em Pesquisa da UFES sob o CAAE n°
50647221.6.0000.5542, cujo parecer n° 5.029.693 é datado de 08 de outubro de 2021.
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Devido & pandemia do Covid-19, o municipio de Vitéria/ES, seguindo as

orientagcbes da Portaria Conjunta SESA/SEDU?°, n° 01-r, determinou o uso de

mascaras durante as aulas (inclusive de EF) e o uso de alcool apds o manuseio de

materiais coletivos, para seguranca dos estudantes, professores e demais servidores

do ambiente escolar. No entanto, a partir do dia 06 de abril de 2022, o uso das

mascaras passou a ser opcional, conforme Portaria Conjunta SESA/SEDU n°01-r de

2022; por isso, veremos nos registros fotograficos os participantes da pesquisa

usando ou ndo as mascaras.

As aulas de EF acontecem 2 vezes na semana, com uma duracdo de 55

minutos cada. O projeto foi realizado em 32 aulas, divididas em 7 etapas, detalhadas

a sequir:

12 Etapa: durante 9 aulas os alunos vivenciaram alguns jogos competitivos com
formatos e objetivos diferentes para que pudessem enriquecer seu acervo

motor e cultural;

22 Etapa: apo0s a vivéncia de todos os jogos, foi realizada uma roda de
conversa, na qual foram discutidos com os alunos os tipos de jogos praticados
por eles e suas diferencas, além de ser explanado o que € necessario para se
criar um jogo e quais 0s objetivos que pensamos nesse momento. Em um
segundo momento, foi proposto que os estudantes criassem ou recriassem
novos jogos em grupos de 3 ou 4 alunos, a partir das reflexdes realizadas na
roda de conversa. Foi utilizado um formulario com os itens a serem pensados
pelos alunos para construcdo dos jogos, conforme dialogos realizados nas

aulas anteriores (APENDICE B). Tal etapa foi realizada em 3 aulas;

32 Etapa: as turmas vivenciaram 0s jogos criados por seus pares. Cada grupo
recebeu um nlimero para que pudessem saber a ordem de execucao de seus
jogos e se preparassem para a apresentacdo. No inicio de cada aula, os
estudantes que criaram 0 jogo explicavam a dinamica do jogo aos colegas,
geralmente através de desenhos no quadro (como eu costumo fazer durante

as aulas). As regras eram explicadas e as duvidas esclarecidas para que

20 Portaria publicada pelo Governo do Estado do Espirito Santo, em 08 de agosto de 2020, que
estabelece medidas administrativas e de seguranca sanitaria a serem tomadas pelos gestores das
instituicBes de ensino no retorno as aulas presenciais, durante a pandemia do Covid-19.
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pudessem vivenciar o referido jogo. Durante as aulas, pequenas interrupcoes
ocorreram para ajustar regras ou a forma de execuc¢éo do jogo, de acordo com

a vontade do grupo responsavel, demanda dos colegas de turma ou

observacédo da professora. Esta etapa foi realizada em 9 aulas;

43 Etapa: apos a execucao do 1° e 2° jogos criados pelas turmas, foi elaborado,
coletivamente, um instrumento de avaliacdo desses jogos, com elementos
definidos pelos estudantes, além de um instrumento de autoavaliagéo para ser
respondido por cada grupo criador. Foram apresentados aos estudantes os
seguintes instrumentos de avaliacdo: desenhos, cartazes, fichas, esculturas e
maguetes, com exemplos mostrados pela professora. Depois da explicacdo de
cada instrumento, os estudantes optaram pela ficha de avaliagdo. Durante a
execucao dos jogos criados, foram utilizados videos e fotografias para registro;

A cada dois jogos executados, houve um momento para avaliagédo, a
gual foi realizada pela turma. Utilizamos o instrumento avaliativo elaborado
coletivamente para indagar a turma sobre a execucéo dos jogos. Os itens foram
lidos, debatidos pela turma e depois preenchidos individualmente por cada
estudante. O grupo criador dos jogos avaliados nessa aula respondeu a uma
autoavaliacdo (criada pela turma anteriormente) sobre seu desempenho na
conducédo da execucao do jogo.

Apés a avaliacdo do ultimo jogo praticado, foi realizada uma votacgéo
entre os estudantes para que fossem escolhidos os 3 jogos mais criativos e
com maior predilecdo da turma para que eles fossem realizados em um evento
de culminancia do projeto.

A 42 etapa ocorreu em 5 aulas e paralelamente a 32 etapa, uma vez que,
apos a realizacdo dos jogos, as avaliacdes eram realizadas para que os alunos

nao esquecessem ou confundissem os jogos vivenciados.

52 Etapa: a partir da selecéo dos jogos com maior predilecdo pelas turmas, os
estudantes do 4° ano vivenciaram os 3 jogos criados e escolhidos pela turma
do 5° ano, e vice-versa. Depois dessas vivéncias, 0s estudantes participaram
de um evento de culminancia do projeto, denominado “Festival de Jogos Cria-

Recria VSP”, realizado no ginasio do CEFD/UFES, no qual as duas turmas



Ji s g 82
#f -t'f-'u £
Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) l;,g?‘“'
i
envolvidas competiram entre si disputando os 6 jogos (3 de cada turma) criados
e escolhidos pelos estudantes. Tal etapa teve a duragao de 4 aulas;

e 62 Etapa: apés arealizacdo do evento de culminancia, os alunos reconstruiram
0S mesmos jogos criados por eles no inicio do projeto, tendo como base a
realizacdo do jogo vivenciado pelos colegas, assim como 0s ajustes
necessarios durante sua execucao, para o registro da versao final de seus

jogos. Essa etapa teve a duracéo de apenas 1 aula;

e 72 Etapa: ao final do projeto, em uma aula, os alunos realizaram a avaliacao
final do projeto. Inicialmente havia sido proposto que os alunos respondessem
a um questionario nessa etapa, contudo, observamos que muitas questfes
propostas inicialmente ja haviam sido respondidas nas avaliagbes e
autoavaliacbes elaboradas pelos alunos. Além disso, ap6s a ida a UFES,
alguns estudantes reclamaram por ter que realizar mais uma avaliacao e
sugeriram que fizessem desenhos como forma de avaliagdo do projeto. Sendo
assim, a avaliacao final foi modificada para um relato sobre 0 momento mais
marcante vivenciado no projeto e o que aprenderam de mais relevante, através
do preenchimento de um instrumento de registros (APENDICE C) e uma roda
de conversa coletiva para tentar mensurar a relevancia do projeto em seu
processo de aprendizagem e sua opiniao a respeito de tudo o que foi vivenciado

nesse trimestre.

Os instrumentos utilizados na pesquisa foram o roteiro de observacéo, registros
produzidos pelos alunos e diario de campo. O roteiro de observacdo (APENDICE A)
foi utilizado para nortear os pontos a serem percebidos durante a pesquisa. A
observacéo, segundo Marconi e Lakatos (2009, p.190), é uma técnica de coleta de
dados para “conseguir informacdes e utiliza os sentidos na obtencao de determinados
aspectos da realidade. N&o consiste apenas em ver e ouvir, mas também em examinar
fatos ou fendbmenos que se desejam estudar”.

As producdes ou registros produzidos pelos alunos podem assumir diversas
formas, desde respostas a questdes e atividades, até desenhos e textos. De acordo
com Darido (2012), essas producbes podem ser solicitadas com o objetivo de
investigar o que aluno sabe previamente sobre determinado assunto ou podem ser

solicitadas ap0s um tema especifico para avaliar o que os alunos apreenderam
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durante o processo de ensino-aprendizagem de forma coletiva ou individual. O
importante desses registros é que os alunos podem demostrar o que aprenderam de
uma forma mais livre, sem a preocupacdo de acertar ou errar, apenas relatar ou
expressar o que aprenderam ou sentiram.

Durante a execucédo do projeto, fotografias e filmagens foram utilizadas para
registro, com a intencdo de ampliar as informacfes para o processo de analise.
Segundo Vianna (2007, p. 43), esse tipo de observagao “atenua a influéncia do viés
do observador [...]". Cabe ainda lembrar que o observador precisa desenvolver um
método pessoal para fazer as suas anotacoes, para ndo ser traido pela sua memdria
e, além disso, deve fazer um registro de natureza narrativa de tudo que foi constatado
no periodo de observacédo (VIANNA, 2007).

O diario de campo foi adotado para acompanhar e registrar a execucao do
projeto e do processo pedagogico desenvolvido com as turmas, as intervencdes
realizadas pela professora junto aos estudantes, jogos, debates e conflitos recorrentes
nas aulas, uma vez que a retencéo dos fatos ocorridos, apenas na memoria, poderia
ocasionar a perda de informacBes relevantes para a pesquisa. Pérez Gomez e
Sacristan (2000, p.109) corroboram essa ideia, afirmando que essa técnica € muito
utilizada, ja que “...] costuma-se registrar [...] a corrente de acontecimentos e
impressfes que o investigador observa, vive, recebe e experimenta durante sua
estada no campo”.

Para a analise dos dados, utilizamos o método da Analise de Conteudo, o qual,

segundo Bardin (2011, p.48), designa:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicac¢8es visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigcbes de producéo/recepcdo (varidveis
inferidas) destas mensagens.

Godoy (1995) corrobora a perspectiva de Bardin, quando afirma que a analise
de conteudo consiste em uma técnica metodoldgica que se pode aplicar em discursos
diversos e a todas as formas de comunicacao, seja qual for a natureza do seu suporte.
Nessa analise, 0 pesquisador busca compreender as caracteristicas, estruturas ou
modelos que estao por trds dos fragmentos de mensagens tornados em consideragao.
O esforco do pesquisador é duplo, uma vez que precisa entender o sentido da

comunicacdo, como se fosse o receptor normal e, principalmente, desviar o olhar,
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buscando outra significacdo, outra mensagem, passivel de se enxergar por meio ou
ao lado da primeira.

Tal método corrobora a pesquisa-intervencdo, que pressupde saber ouvir e
conviver com o diferente, desenvolver atividades que possam constituir-se em
acontecimentos analisadores, enfrentar os préprios limites e medos; registrar cada
passo, cada reacdo e cada fala € um processo importante na coleta de dados
(ROCHA; AGUIAR, 2003).

Os resultados da pesquisa serdo compartilhados com os sujeitos participantes
da pesquisa (estudantes), assim como seus responsaveis legais, comunidade escolar
e Secretaria Municipal de Educacao do municipio de Vitéria, através da elaboracao
de um e-book com o processo metodoldgico utilizado na pesquisa, assim como 0s
jogos criados pelos estudantes e as mediacfes pedagogicas realizadas pela

professora.
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7 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu durante os meses de fevereiro a junho
de 2022, totalizando 32 aulas, as quais foram divididas em 7 etapas. Todas as
informacdes utilizadas neste trabalho foram extraidas dos relatos dos estudantes,
videos e fotos das aulas, diario de campo e avaliagcdes realizadas.

O projeto teve inicio com uma reunido realizada com 0s pais e responsaveis
dos estudantes (Fotografia 1) das turmas de 4° e 5° anos, diretora e pedagoga, na
qual apresentei o desenvolvimento, objetivos e beneficios da pesquisa. Também foi
explicado sobre a elaboracdo do produto educacional (E-book), a ser produzido ao
final do projeto com todo seu desenvolvimento metodolégico e producdes dos
estudantes. Algumas duavidas foram esclarecidas, como o local de realizacdo das

aulas e se havia algum custo financeiro para as familias devido a producéo do E-book.

Fotografia 1 - Reunido de pais e responsaveis para apresentacao do projeto

Fonte: Acervo da prépria autora.

Na ocasido, foi lido, explicado e entregue aos responsaveis o TCLE para que
pudessem autorizar a participacdo dos estudantes no projeto, assim como o0 uso de
imagens e videos. Dos 48 alunos envolvidos no projeto, compareceram a reunido 21
responsaveis. Aos ausentes, foi enviado um comunicado (Figura 1) junto ao TCLE,
explicando o teor do projeto, para que pudessem tomar ciéncia e autorizar. Assim,

conseguimos a autorizagao de todos os estudantes.
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Figura 1 - Comunicado aos responsaveis que ndo compareceram a reuniao

Prezados Pais e Responsaveis,

Conforme conversado na reunido de pais, os alunos do 4° e 5° anos do turno matutino estarao
participando de um projeto com a Professora de Educagao Fisica, Femanda Silva dos Santos
as aulas dessa disciplina como parte dos estudos de Mestrado da professora. Nesse
os alunos irdo criar jogos novos com o objetivo de estimular sua cratividade
mia, raciocinio légico, trabalho em equipe e crescimento pessoal.

W

Na folha em anexo todo o projeto esta explicado, assim como os dados da pesguisa aprovado
J dados da professora para contato. No final do projeto que sera no final de abr
ado um livro virtual (e-book) com todos os jogos e desenvolvimento das aulas

)

UFES e
sera elabor:

@

Para isso preciso da sua autorizagéo de uso de imagens para que seu filho possa fazer pane
desse projeto, assinando o “Termo de consentimento livre e esclarecido” que esta junto com
este bilhete. Os pais que autorizarem receberao uma copia desse termo assim como um de
participagao do (a) aluno (a)

Conto imensamente com sua colaboragéo e autorizagdo. Qualquer duvida estou a disposicao
na escola para atendé-los

Atenciosamente,

Fernanda Silva dos Santos (Professora de Educagao Fisica)

Fonte: Producao da prépria autora

A participacdo da familia na escola € fundamental para a promocdo do
aprendizado da criancga, pois a educagdo € um processo que ndo ocorre apenas na
escola ou na familia; € um processo que permeia todos 0s meios sociais em que a
crianca convive. Para Castro e Regattier (2009), as escolas devem propor atividades
gue levem a familia a participar do desenvolvimento escolar de seus filhos, visando
sua prépria valorizacdo dentro da escola e a formacao da cidadania. Essa valorizacao
da familia por parte da escola pode se dar através de reunides de pais e mestres e
conselhos escolares, nos quais pais e outros responsaveis pela crianca podem
acompanhar o processo de ensino e aprendizagem que é desenvolvido pela escola.

Tais autores ratificam que um ponto fundamental na interacao familia-escola é
a importancia que a familia da a escola, considerando que, nela, ha o desenvolvimento
de valores positivos para que as criancas se sintam seguras e confortaveis, pois, se a
familia a valoriza, certamente as criancas fardo o mesmo. Dessa forma, o resultado
dessa unido se concretiza no aprimoramento do ensino e aprendizagem e na
formacdo integral da crianca.

Apds esse momento com as familias, foi realizada uma reunido com as turmas
envolvidas na pesquisa, explicando como o projeto ocorreria. O TALE foi lido,
explicado e entregue aos estudantes autorizados pelos responsaveis para que
pudessem assinar. As duvidas sobre o desenvolvimento do projeto foram esclarecidas
e 0s alunos mostraram-se bem empolgados com a proposta, principalmente com a
ideia de seus jogos integrarem um “livro”.
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7.1 Vivenciando Jogos Competitivos

A primeira etapa do projeto teve uma duracdo de 9 aulas, devido a alguns
feriados, reunides de pais e avaliacdes diagnosticas realizadas no inicio do periodo
letivo. Ambas as turmas envolvidas na pesquisa vivenciaram 7 jogos competitivos com
caracteristicas diferentes. Dentre os jogos escolhidos, alguns fazem parte da cultura
popular, sendo muito praticados nas escolas, mas que ndo possuem uma origem
conhecida. Os jogos utilizados foram: Boom, Dodebol, Pique Bandeira de 3,
Queimada Coringa, Pique Estacédo, Queimada Inglesa e Torre.

Tais jogos foram escolhidos devido a uma légica interna, tendo como referéncia
os critérios de cooperagdo, interacdo com o adversario, desempenho motor e
objetivos taticos da acdo (BNCC, 2017). Segundo Ferreira e Ramos (2017), a logica
interna permite identificar diferencas e semelhancas nas praticas motrizes, o que pode
contribuir para uma melhor organizacdo dos conteudos nas aulas de EFE.

Cada jogo foi vivenciado em uma aula, ocorrendo da seguinte forma: no inicio
da aula era explicada a dinamica do jogo através de um desenho?! (Fotografia 2) no
quadro para que os alunos pudessem entender como ele ocorreria. ApOS 0S
esclarecimentos sobre possiveis duvidas, a turma era direcionada para a quadra
esportiva para vivenciar o jogo. Ao final, uma pequena conversa sobre a execucao da
aula era realizada.

Fotografia 2 - Desenho explicativo da atividade a ser realizada

Fonte: Acervo da prépria autora.

21 Essa ja é uma rotina estruturada com as turmas que leciono. A utilizacdo de desenhos no quadro foi
uma estratégia adquirida ao longo da minha pratica docente, apds perceber que, dessa forma, os
alunos conseguiam visualizar melhor o que iriam realizar corporalmente. Assim como a explicacdo das
atividades ocorreu em sala de aula para uma melhor concentracdo dos alunos.
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Para Casco (2007), o modelo do jogo, ao ser exposto numa lousa, facilita a
visualizagéo dos fatores que compdem o0 jogo e a percepcdo dos limites espaciais e
das habilidades requeridas para sua pratica. A simbolizacdo do espaco aponta para a
sua operacionalidade concreta, aspecto fundamental em uma possivel criacdo de
jogos, auxiliando na sua construcdo, uma vez que possibilita ao estudante vislumbrar
a dindmica do jogo sem necessariamente joga-lo.

O primeiro jogo realizado foi o “Boom”, uma espécie de queimada individual,
onde ndo existem times, cada jogador compete individualmente tentando queimar
(acertar o adversario com a bola) todos os outros jogadores. Por ser um jogo diferente
do que estavam habituados, ambas as turmas tiveram dificuldade em um primeiro
momento para entender sua dindmica. Foi realizada uma “reunido de criangas??”
(Fotografia 3) para que pudéssemos esclarecer novamente as regras e elucidar as
davidas.

Fotografia 3 — Realizagdo de uma “Reuniao de criangas”

A roda de conversa é um momento de inclusdo, encorajamento e motivacéo
dos alunos, € essencial para que eles se sintam ouvidos e parte integrante do
processo de ensino-aprendizagem. Nesse momento, eles se sentem a vontade para
se expressarem livremente, confiando que suas ideias serdo respeitadas e
analisadas. Para Bakhtin (1999), ao falar, o sujeito compartilha com os outros as suas

experiéncias e aprende a argumentar, abrindo uma porta para o0 grupo construir novas

22 O termo “Reunido de criangas” é utilizado pela professora para reunir os alunos no circulo central da
quadra para que possam conversar, seja para esclarecer questdes, passar comunicados, ou resolver
alguma demanda com a atenc¢do de todos, uma vez que na quadra os alunos dispersam com muita
facilidade.
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argumentagdes, tornando-se, assim, uma constante troca, unido de saberes e
experiéncias, gerando um espaco de aprendizado e construgao coletiva e, a0 mesmo
tempo, de conquista individual. Vygotsky (1989) corrobora tal perspectiva, afirmando
gue, ao se expressar, 0 participante interage em busca do conhecimento, gerando
mais conhecimento. As vozes refletidas formam uma juncdo, por onde perpassam
umas as outras, sendo devolvidas como novas construgdes.

Apos tal intervencao, o jogo foi reiniciado e executado de uma forma melhor
pelos estudantes. Ao final da aula, alguns alunos relataram sobre a dificuldade que
encontraram no jogo, tais como “Nao poder fazer plano com os colegas” (S.O.R., 4°
ano)?3 e “Assim 0s meninos jogam a bola muito forte nas meninas” (L.V.S.H., 4° ano).
Contudo, muitos acharam interessante, como o aluno L.O.A.A. do 5° ano, que disse
“Melhorar o empenho de cada um”.

De acordo com Darido e Rangel (2019), permitir que os alunos discutam em
alguns periodos o andamento do jogo faz com que ele seja melhor assimilado, fazendo
com que os discentes aprendam a importancia do grupo para a obtencdo dos
resultados. Uma pequena reunido com as criancas é uma estratégia interessante que
os professores podem utilizar para favorecer a discussao para eventuais ajustes
durante o andamento da aula e para resolugdes de conflitos entre os estudantes.

O segundo jogo vivenciado pelas turmas foi o “Dodebol”’, um jogo baseado no
esporte Dodgeball?*, no qual ocorre uma queimada com a utilizacéo de 4 bolas, tendo
por objetivo “queimar” todos os integrantes da outra equipe, mas também tendo a
possibilidade de fazer seus colegas “queimados” retornarem ao jogo quando
conseguem “agarrar” a bola jogada pelo adversério.

Ambas as turmas tiveram dificuldade com a utilizacdo de 4 bolas no jogo;
ficavam focados em apenas uma e esqueciam das demais, sendo, assim,
“‘queimados”. Ao final da primeira partida, foi realizada uma “reunido de criangcas” com
ambas as turmas, em que conversamos sobre a dinamica do jogo, pois alguns ainda
estavam confusos. Uma nova partida foi realizada e os estudantes conseguiram ter

um melhor desempenho. Ao final da aula, alguns alunos reclamaram do excesso de

23 pPara identificacdo dos estudantes, usaremos as iniciais de seus nomes para manter seu anonimato.
24 O Dodgeball € um esporte muito praticado nos Estados Unidos e consiste em um jogo parecido com
a queimada, sendo disputado com 6 bolas. Aqui no Brasil esse esporte nao é oficial, porém é muito
praticado nas escolas de forma adaptada.
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bolas utilizadas, enquanto outros gostaram, por oportunizar que mais alunos
pudessem “lancar as bolas”.

O terceiro jogo vivenciado foi o “Pique bandeira de 3”, uma variagdo do jogo
convencional em que sao utilizadas 3 bandeiras. A proposta desse jogo era mostrar
para os alunos como é possivel mudar um jogo tradicional adicionando ou retirando
elementos. A turma do 5° ano néo teve dificuldades na vivéncia do jogo, conseguiu se
organizar e até elaborar estratégias de ataque e defesa para um melhor desempenho
no jogo (Fotografia 4). Ja a turma do 4° ano demonstrou um pouco de dificuldade

inicialmente, mas na 22 partida realizada ja apresentou um melhor desempenho.

Fotografia 4 —

A |
e
Fonte: Acervo da prépria autora.

A proposta do “jogo transformado”, segundo Darido e Rangel (2019), contribui
nao soO para a resolucéo de problemas enfrentados no cotidiano escolar, mas podem
ser transferidos para diversas situagdes que enfrentamos “no dia a dia de uma
sociedade capitalista”. Galvao (1996) corrobora essa ideia, afirmando que a
transformacao dos jogos é uma possibilidade de modificacéo das regras, fomentando,
assim, a solucdo de alguns problemas recorrentes durante a vivéncia dos jogos, como
as divisbes das equipes e o envolvimento de todas as criangas na atividade.

O quarto jogo realizado foi a “Queimada Coringa”, uma variagao do jogo
“Queimada”, em que os jogadores devem descobrir e queimar o “coringa” (elemento
secreto) da outra equipe. Nesse jogo, as equipes devem escolher, em conjunto e em
segredo, um aluno para ser o “coringa” e que nao pode ser queimado, caso contrario

perdem a partida.
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Esse é um jogo de muita estratégia, pois os jogadores devem proteger seu
coringa, sem deixar a equipe adverséria descobrir. No inicio da vivéncia da turma do
4° ano, os alunos, por instinto de defesa, acabavam por ficar protegendo
excessivamente o aluno coringa, o que acabava por facilitar o trabalho da equipe
adversaria em descobrir 0 alvo a ser atingido. Uma rapida “reunido de criangas” foi
realizada com a turma, uma vez que os alunos reclamaram do r4pido encerramento
do jogo. Apos esse dialogo, as equipes se reuniram em grupos para pensarem em
formas de confundir a outra equipe.

Com o decorrer das aulas, ambas as turmas desenvolveram formas criativas e
diferentes para “despistar’” os adversarios. Em alguns casos, os alunos “fingiam”
defender um “falso coringa” para confundir os adversarios ou escolhiam um aluno
menos habilidoso para ser o “coringa”, utilizando o fato dos colegas privilegiarem
atingir primeiro os mais habilidosos como uma forma de “enfraquecer’ a equipe
adverséria.

Os alunos do 5° ano, V.D.S.E., K.N.L. e G.P.N,, relataram, ao final da aula, que
0 jogo possibilitava pensar em varias formas de “enganar” o outro time, dependendo
de como eles combinavam no inicio de cada partida para evitar que “eles ja
soubessem a nossa estratégia” (K.N.L., 5° ano). As meninas relataram ter gostado da
variacdo da queimada, pois possibilitava que elas participassem de formas diferentes
do jogo, seja defendendo o coringa, sendo o coringa, pensando em novas formas de
estratégias e lancando a bola.

O quinto jogo vivenciado com as turmas foi o “Pique Estacdo”, tendo sido
realizado em 2 aulas devido a aplicacao da avaliacdo diagndstica, a qual ocupou uma
parte das primeiras aulas. Tal jogo consiste em uma “queimada por esta¢gdes”, em que
0s jogadores sdo divididos em 4 grupos que trocam de estacdes enquanto 0s

“queimadores” de cada equipe tentam acertar os adversarios (Fotografia 5).
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Fonte: Acervo da prOpria autora.

A execucdo do jogo na primeira aula foi muito rapida devido ao tempo
disponivel nesse dia. No entanto, com a repeticdo do jogo na aula seguinte, os alunos
estavam mais familiarizados com o jogo e puderam pensar melhor na forma de
executa-lo. A atividade foi realizada sem muitos conflitos ou duvidas e, ao final da
aula, ambas as turmas relataram terem gostado do jogo, uma vez que possibilitava a
participacdo por igual de todos os envolvidos. A regra de trocar os “queimadores”
(alunos escolhidos para ficarem no centro da quadra acertando os jogadores) foi bem
elogiada pelos estudantes, que tiveram a possibilidade de experienciar as duas
funcdes do jogo, queimar e fugir.

O sexto jogo apresentado aos alunos foi a “Queimada Inglesa”, outra variagao
da queimada em que os jogadores “queimados” podem ficar na parte lateral da area
de jogo para lancar a bola. A turma do 4° ano ficou um pouco confusa inicialmente
com a regra de poder usar as laterais para arremessar a bola contra os adversarios.
No final da primeira partida, os alunos solicitaram uma “reuniao de criangas” para
dialogarem novamente sobre as regras do jogo, ap0s reuniram-se em suas equipes

para pensarem em algumas estratégias de ataque e defesa (Fotografia 6).
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Fotografia 6 — Elaboracao de estratégias de jogo pela turma do 4° ano

Fonte: Acervo da prépria autora.

hY

Ao retornarem a prética do jogo, as equipes apresentaram estratégias
diferentes para alcangarem éxito; enquanto uma preferiu “queimar” logo 2 alunos para
ter novas possibilidades de ataque, a outra preferiu trocar passes continuos entre seus
integrantes para “cansar” o time adversario e, assim, atingi-los com maior facilidade.
A turma do 5° ano estava mais concentrada inicialmente e conseguiu pensar em
alternativas de ataque e defesa com maior facilidade. Ao final da aula, os alunos
relataram que, por ja terem vivenciado outras formas de queimada, “foi mais facil
pensar em como ganhar” (L.O.A.A., 5° ano), fomentando, assim, a¢des mais eficientes
na execucao do jogo.

Essa prerrogativa de “pensar mais facil” esta vinculada a “pratica transferivel”
de Bayer (1994), na qual o autor afirma que a aprendizagem se encontra assim
facilitada logo que o jogador perceba semelhancas com uma estrutura ou jogo, ja
vivenciados por ele, utilizando-se dos conceitos relativos aos principios comuns
presentes em todos 0s jogos coletivos, 0s quais sdo passiveis de transferéncia de um
jogo coletivo para outros devido as suas exigéncias semelhantes.

O ultimo jogo realizado com as turmas foi “Torre”, um jogo similar ao handebol,
em que o objetivo é o de fazer a bola chegar a mao do “aluno torre” localizado dentro
do gol, em cima de uma cadeira (Fotografia 7). Por se tratar de um jogo com uma
movimentacdo diferente dos demais, ambas as turmas apresentaram bastante
dificuldade na sua pratica, sendo necessario reunir os alunos algumas vezes durante

0 jogo para que eles pudessem entender melhor as regras.
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Fotografia 7 — Vivéncia do jogo “Torre” pela turma do 5° ano

Fonte: Acervo da proépria autora.

Apés algumas rodas de conversas e intervengdes durante o desenvolvimento
do jogo, os alunos conseguiram ter um bom desempenho. Entretanto, ao final da aula,
alegaram ter sido a atividade mais dificil, pois exigia mais concentracdo, colaboracao
e habilidade motora. Alguns acharam o jogo interessante, mas o fato de ndo poderem
“andar com a bola” foi algo que dificultou o desenvolvimento do jogo.

Ao longo da vivéncia dos jogos, ambas as turmas demonstraram interesse e
disponibilidade para aprenderem e pensarem em formas mais eficientes para alcancar
0s objetivos propostos e, assim, sairem vencedoras. As discussdes durante o
andamento das atividades — devido as dificuldades de execucdo do jogo, falta de
entendimento das regras, definicdo de estratégias e trabalho em equipe — foram bem
aceitas pelos estudantes, partindo, muitas vezes deles, a proposicdo para tal
momento.

Podemos afirmar que esse interesse esta relacionado a sua relacdo com o
saber, através do prazer na realizacdo das atividades. Segundo Charlot (2005, p. 43),
“Nao se pode pensar o saber (ou o “aprender”) sem pensar ao mesmo tempo o tipo
de relacdo que se supde para construir esse saber ou para alcanca-lo”. Dessa forma,
o desejo em aprender se deriva do interesse despertado para aquela atividade ou

conteldo, a partir do sentido que fomenta no sujeito.
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7.2 Refletindo sobre os Jogos Vivenciados

A segunda etapa do projeto consistiu em uma roda de conversa?®® realizada
com os estudantes de ambas as turmas sobre 0s jogos vivenciados na primeira etapa,
tendo como base para esse momento de debate e reflexdo o roteiro de observacao
(APENDICE A) elaborado pela pesquisadora.

Esse momento ocorreu em sala de aula (FOTOGRAFIA 8), sendo os
estudantes indagados sobre as perguntas constantes no roteiro de observacao. Tal
roteiro era composto por 13 perguntas relacionadas as definicdes dos jogos, suas
caracteristicas, objetivos, dindmicas de jogo, participacdo dos alunos durante as
vivéncias dos jogos e na roda de conversa.

Fotografia 8 — Roda de conversa realizada com a turma do 5° ano

Fonte: Acervo da prépria autora.
Para essa andlise iremos agrupar as perguntas em 4 grupos de categorizacao
para objetivacdo dos conteldos a serem apreciados. Para Bardin (2011), a
categorizacdo é uma operacdo de classificacdo de elementos constitutivos de um
conjunto por diferenciacdo e, seguidamente, por reagrupamentos segundo o género
(analogia) com critérios definidos. O critério de categorizacéo utilizado nesta pesquisa
foi 0 semantico, o que representa categorias tematicas agrupadas por terem 0 mesmo

sentido. Assim sendo, as perguntas do roteiro de observagao foram agrupadas nas

25 Esse momento foi gravado pela professora para posterior analise e registro das falas dos estudantes
no Diario de Campo. N&o foi possivel transcrever fielmente as falas, pois em muitos momentos os
alunos respondiam em conjunto as indagacdes feitas pela professora ou falavam ao mesmo tempo,
nao sendo possivel identificar exatamente o autor de determinadas afirmacdes.
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seguintes categorias: Definicdo dos jogos, Caracteristicas dos jogos, Participa¢éo dos
estudantes nos jogos e Participacao na roda de conversa.

7.2.1 Definicado dos jogos

As primeiras perguntas (1 a 5) referem-se a definicdo dos jogos. Quando
indagadas sobre os jogos vivenciados na primeira etapa da pesquisa, ambas as
turmas conseguiram elencar todos 0s 7 jogos experienciados. A maioria dos
estudantes de ambas as turmas lembraram-se de todos os jogos mencionados pelo
seu nome apenas; no entanto, alguns sé lembraram quando foi explicado como o jogo
ocorria. Na turma do 4° ano, os estudantes P.V.S.A e E.S.G registraram que nao
participaram dos dois primeiros jogos (Boom e Dodebol) pois foram matriculados na
escola apds a sua execucao. Ja na turma do 5° ano, 0 mesmo ocorreu com os alunos
B.G.V e V.R.G, que foram matriculados no inicio do més de margo e ndo vivenciaram
0s jogos Boom, Dodebol e Pique Bandeira de 3.

Ao serem perguntados sobre como tais jogos ocorriam, 0s estudantes relataram
as principais caracteristicas dos jogos, como, por exemplo: “O Dodebol é o jogo que
tem 4 bolas ao mesmo tempo.” (L.O.0.J., 5° ano), “Na Queimada Coringa a gente tem
gue adivinhar e queimar o coringa do outro time.” (A.F.A, 5° ano), “O Pique Estacéo é
0 jogo de queimada com 4 times.” (G.C.V.N., 4° ano), “Na Torre a gente tinha que
acertar a bola na méo do colega na cadeira.” (I.L.L., 4° ano).

Quando indagados se 0s jogos vivenciados eram competitivos, cooperativos ou
ambos, as duas turmas responderam que estes eram competitivos, uma vez que uma
equipe ganhava e outra perdia. A aluna A.C.C.O. (4° ano), disse: “Sao todos de
disputa de vencedores e perdedores” ja o aluno G.P.N. (5° ano) relatou que “Mesmo
tendo trabalho em equipe nos jogos a gente quer ganhar do outro time, entdo é

competicao”.

7.2.2 Caracteristicas dos jogos

As perguntas de 6 a 8 referem-se as caracteristicas dos jogos, seus objetivos,
semelhancas e diferengas. Ao serem perguntados sobre as diferencas que notaram

nos jogos, os estudantes do 4° ano fizeram mencgao ao material utilizado (bola, cone
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ou bambolé), a forma de ganhar os jogos (queimados, fazendo pontos, recuperando
as “bandeiras”, etc) e as marcacgfes de area de jogo na quadra. A aluna M.L.C.S. (4°
ano) relatou que “Mesmo usando a mesma bola, a forma de ganhar era diferente”.

Na turma do 5° ano, as diferencas citadas foram as mesmas da turma do 4° ano,
além de alguns jogos serem mais faceis de serem jogados do que outros — uns com
muitos materiais; outros, apenas com um. O aluno L.0.0.J. (5° ano) destacou o fato
de o jogo “Boom” ndo ter equipe, enquanto os outros jogos tinham: “O Boom € jogado
sozinho, nao temos time, cada um joga sozinho, nos outros jogos nao, sempre tem
time”.

Com relacdo as semelhancas, ambas as turmas sinalizaram 0s mesmos
aspectos, como o fato de terem varios tipos de queimadas, 0 mesmo material utilizado
em jogos diferentes, sempre haverem ganhadores e perdedores e serem jogos em
equipes. A aluna G.B.A. (5° ano) alertou para o fato de terem que criar estratégias
para conseguirem atingir o objetivo dos jogos: “Em todos o0s jogos a gente tinha que
pensar em formas de ganhar, fazendo planos com os colegas do time”. O aluno
G.C.V.N. (4° ano) destacou o fato de que o trabalho em equipe era algo presente em
todos os jogos (com excecao do “Boom”, que € um jogo individual): “Tia, em todos os
jogos a gente tinha que estar unido para poder ganhar, sendo dava errado”.

Sobre o fato de os estudantes detectarem os objetivos de cada jogo, foi notado
gue ambas as turmas tinham total esclarecimento sobre as metas propostas em cada
jOogo, mesmo que, em muitos casos, o objetivo fosse o mesmo (queimar o adversario),
como podemos perceber na fala da estudante L.V.S.H. (4° ano): “Na Queimada
Coringa a gente tem que queimar sO o0 coringa para ganhar, diferente da Queimada
Inglesa que a gente tem que queimar todo mundo”. O estudante H.S.M. (4° ano)
complementou a fala da colega afirmando que “Mesmo tendo que queimar oS
adversarios 0s jogos tém jeitos diferentes que fazem a gente pensar diferente para
poder vencer”.

Ao relatarem os objetivos dos jogos, ficou claro como eles conseguiram entender
a dindmica do jogo e quais habilidades conseguiram adquirir em uma vivéncia para
utilizarem em outra, corroborando a teoria de Bayer (1994) sobre prética transferivel.
Vislumbramos essa questao na fala do aluno L.O.A.A. (5° ano): “Na Queimada Inglesa
a gente podia queimar de qualquer lugar da quadra, e ai como a gente ja tinha jogado
o Pique Estacéo ficou facil entender como queimar e como escapar da bola”.
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A respeito da interferéncia ou ndo das regras na execugao dos jogos, a turma do
5° ano afirmou que as regras fazem com que o0s jogos acontecam de formas
diferentes, mesmo que tenham o mesmo principio, como no caso dos tipos distintos
de queimadas. A aluna do 5° ano, M.A.E., disse: “As regras fazem a gente jogar de
forma diferente em cada momento, as regras mudam tudo, sédo elas que mostram
COmMo 0s jogos acontecem, e como devemos jogar”.

A turma do 4° ano teve a mesma percepcado e foi ainda além, o estudante
G.C.V.N. afirmou que “As regras sao importantes para dizer o que podemos e o que
nao podemos fazer no jogo, sem elas vira bagunca e da briga, ninguém se entende e
o0 jogo fica sem graga”. Para Retondar (2013), a existéncia de regras é fundamental
no jogo, dividindo-se em regras explicitas ou implicitas, externas ou internas.
Essas regras ordenam e conduzem a brincadeira; séo regras que podem ser pre-
existentes ou serem criadas no momento da brincadeira.

7.2.3 Participagédo dos estudantes nos jogos

As perguntas 9 a 11 referem-se a participacdo dos estudantes nos jogos
vivenciados na primeira etapa. Os estudantes do 4° ano relataram terem sido bem
participativos nos jogos experienciados, e que tentaram melhorar seus rendimentos
durante a execucdo das aulas. No entanto, o aluno S.O.R. mostrou-se incomodado
com o fato de as meninas conversarem durante alguns jogos: “As meninas ficaram
conversando durante alguns jogos e ai a gente perdeu por causa disso, elas tém que
prestar atencdo no jogo para poder ajudar o time”. Em contrapartida, a aluna L.V.S.H.
afirmou que “Os meninos nunca deixam a gente pegar a bola ou as bandeiras, ai a
gente conversa mesmo, a gente fica reclamando deles, ndo é que a gente ndo quer
jogar, eles ndo deixam”. Tal afirmacdo também foi confirmada pelas estudantes
A.C.C.O, AE.F.P.el.L.L., que alegaram ndo acharem legal essa atitude dos meninos
e gque, assim, elas “ndo aprendem tanto”.

A turma do 5° ano sinalizou uma boa participacdo dos estudantes, tendo o
envolvimento da maioria dos integrantes da turma. Contudo, alguns alunos “Ficaram
se escondendo durante as aulas com preguica de fazer” (L.M.R.T.), a aluna A.F.A.
afirmou que “As pessoas que ndo ajudam, que se escondem, atrapalham a equipe e
ai a gente tem que fazer o papel delas, sendo perde o jogo”. Para o estudante D.B.V.C.
“Os meninos participam mais que as meninas, porque elas tém medo da bola e séao

fracas”. Ja para a aluna H.A.V. a questdo é que “Os meninos sdo fominhas e nao
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deixam as meninas jogarem direito, ai a gente fica quieta as vezes, ou reclama com a
professora’.

Para Darido e Rangel (2019), essa heterogeneidade motora relacionada ao
género existente nas salas de aula é muito comum, uma vez que meninos e meninas
tém incentivos motores diferenciados em sua infancia. Os meninos sao estimulados a
jogarem bola na rua, soltar pipa, andar de bicicleta e realizarem atividades que
envolvem riscos e desafios, enquanto as meninas sao desencorajadas a praticar tais
atividades, por ser “perigoso para elas”, ocasionando, assim, um desempenho motor
diferente e uma cultura de que as meninas “sdao menos habilidosas” do que os
meninos.

Ao serem questionadas sobre a importancia que dao aos jogos, ambas as turmas
alegaram gostar bastante desses momentos, porque “é muito divertido e legal jogar,
guando a gente ganha da uma sensacao boa na gente, e quando a gente perde, quer
jogar melhor para poder ganhar” (G.C.V.N., 4° ano). Outro aluno afirmou ser a “melhor
parte da aula na escola, porque a gente se diverte e faz amizades” (M.S.M., 4° ano).
Para K.N.L. (5° ano) “Os jogos séo importantes porque ajudam a gente a pensar em
estratégias e isso € bom para a gente aprender outras coisas também”. Para as
criangas, 0 jogo é visto como algo prazeroso, um aprendizado atraente e que gera um
misto de emocdes (alegria, tristeza, superacéo, desafio, medo, entre outros) gerando,
assim, o desejo em pratica-lo.

O jogo/brincadeira promove oportunidades para a mediacédo no desenvolvimento
de habilidades cognitivas, expressao de sentimentos, opinides, aquisicdo da
autonomia, internalizacdo de regras, socializacdo e constru¢do do conhecimento.
Kishimoto (2008) ainda ressalta que a crianga motivada se interessa pelo jogo e

supera as dificuldades relacionadas a emocéo e a cognicdo. Para a autora:

As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar
bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos
guanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também
mais ativas mentalmente (KISHIMOTO, 2008, p. 96).

Sobre os jogos que tiveram maior predilecdo, os estudantes relataram terem
gostado de todos os jogos; contudo, ao serem questionados sobre qual ficaria em
primeiro lugar, o “Boom” foi escolhido por ambas as turmas. Ao serem questionados
sobre o motivo pela preferéncia por ele, as falas foram bem parecidas e podem ser
expressas pelo aluno K.N.L. (5° ano): “No Boom a gente joga sozinho, ndo depende

de time bom ou ruim, damos o nosso melhor e temos a chance de sair e entrar de
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novo no jogo, é muito legal”’. O segundo jogo mais citado pelas turmas foi o “Dodebol”
que, segundo a aluna L.V.S.H (4° ano), “E muito legal porque tem 4 bolas e ai a gente
tem mais chance de jogar a bola, e temos como salvar nossos amigos que foram
queimados”.

A respeito do jogo que acharam mais dificil, houve divergéncias entre as turmas.
Para os estudantes do 4° ano, o jogo “Torre” foi o mais dificil, uma vez que os alunos
nao podiam se movimentar com a bola, tinham que passar sempre para outro colega.
A “Queimada Coringa” também foi citada, com a justificativa de “Ser dificil descobrir o
coringa, a gente ndo sabe em quem jogar a bola, tem que adivinhar, ai complica para
gente, além de ter que esconder 0 nosso coringa sem deixar 0 outro time descobrir”
(I.L.L., 4° ano).

Para a turma do 5° ano, o jogo “Torre” foi citado pelo mesmo motivo da turma
anterior; no entanto, acharam que o “Pique Estagdo” também foi bem dificil, ja que
“Os gueimadores ndo podem sair do lugar, enquanto os fugitivos ficam correndo pra
|& e pra cé, ai € muito dificil, tem que ter uma mira muito boa, ou entdo dar muita sorte”
(L.M.R.T., 5° ano).

7.2.4 Participacdo dos estudantes na roda de conversa

As perguntas 12 e 13 referem-se a participacao dos estudantes durante a roda
de conversa. Sobre o0 envolvimento dos estudantes nesse momento, ambas as turmas
tiveram uma boa participacdo, tendo grande parte dos alunos se envolvido nas
respostas, opinando, concordando ou discordando das falas de alguns colegas, ou
agregando informacBes aos comentarios feitos. Ambas as turmas demonstraram
bastante clareza em suas respostas, com defesas justificadas de suas opinides e
debatendo com seus colegas quando n&do concordavam com o que havia sido dito.
Nas duas turmas houve alunos que ndo se manifestaram individualmente, apenas
concordavam ou ndo com o que era dito. Mesmo sendo indagados em alguns
momentos, tais alunos preferiam ndo se pronunciar; uns por timidez, e outros por
acharem que n&o saberiam falar de uma “forma correta”.

Esse momento de reflexdo sobre as vivéncias corporais realizadas torna-se
relevante para despertar no estudante o sentido/significado de sua pratica em seu

processo de ensino-aprendizagem. Ao refletir sobre sua pratica, o aluno toma
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consciéncia de sua agao, apropriando-se de seus mecanismos, avancando na direcao
do objeto e na possibilidade de apreender, construir e transformar o mundo.
Corroborando essa perspectiva, Pérez GOmez e Sacristan (2000) afirmam que é
necessario criar, na sala de aula, um contexto de comunicagdo; um “espago
compartilhado” para fomentar um momento de compreensdo comum, enriquecido
constantemente com contribuicbes dos diferentes participantes (alunos, docentes,
comunidade, entre outros), trazendo tanto seus conhecimentos e concepc¢des quanto
seus interesses, preocupacdes e desejos, envolvidos num processo vivo de

aprendizagem, possibilitando, assim, um desenvolvimento cognitivo matuo.

7.3 Criando novos jogos

ApoOs a roda de conversa, na aula seguinte, foi perguntado aos estudantes o
gue seria necessario para se criar um jogo. Ambas as turmas sinalizaram para 0s
mesmos itens: jogadores, equipes (ou ndo), estratégias, o que pode ou nao fazer e
como se vence o jogo. Foi evidenciado que alguns desses itens séo relacionados as
regras estipuladas nos jogos, além de ser salientado que era preciso dar um nome ao
jogo e pensar na sua dinamica de execucdo (como o jogo ocorre do inicio ao fim).

Em seguida, foi explicado aos estudantes que eles teriam que criar (ou recriar)
NOVOS jogos, 0S quais seriam praticados por eles nas préximas aulas. As turmas foram
divididas em grupos de 3 ou 4 alunos para que pudessem pensar coletivamente sobre
0 novo jogo. A divisdo dos grupos ocorreu de forma livre pelos proprios estudantes,
nao havendo minha interferéncia. Os alunos que faltaram nesse dia foram agrupados
na aula seguinte. Um ponto importante a ser observado foram as formacgdes dos
grupos; havia grupos formados s6 por meninos, s6 por meninas (0 que ja era
esperado), mas também grupos mistos, sinalizando que essas questbes de género
por vezes ocorrem despretensiosamente pelas criancgas, ou seja, eles nao se dividem
em meninos e meninas, e sim de acordo com seu grau de amizade com os colegas
de classe.

Apé6s a formacédo dos grupos, foi entregue um formulario de criacdo dos jogos
(APENCIDE D), em que os alunos encontravam itens (nome do jogo, integrantes,
regras, materiais, entre outros) a serem pensados para tal processo. Foi explicado

cada item, esclarecendo as duvidas que porventura surgissem. Na sequéncia, 0S
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estudantes comecgaram com 0 processo de criacdo dos jogos, tendo sempre que
solicitado minha mediacéo para apresentacao de ideias ou esclarecimento de novas
davidas (FOTOGRAFIA 9).

Fotografia 9 — Momento de criagdo dos jogos pela turma do 4° ano

Fonte: Acervo da prépria autora.

Esse processo de criagdo dos jogos teve uma duracédo de 2 aulas, uma vez que
na primeira aula os estudantes levaram um certo tempo para adequar e ajustar suas
ideias em conjunto. Na segunda aula, os grupos me apresentaram suas ideias e
solicitaram auxilio na escrita de algumas palavras e sugestdes de nomes para 0S
jogos. Em todos os momentos, tentei ndo influenciar nas decisées dos grupos, apenas
provocar reflexées sobre alguns pontos que ndo estavam muito claros. De acordo com
Souza Junior (2001), a presenca do professor, com sua experiéncia, favorece a
concentracdo mais prolongada, a elaboracdo e a sistematizacdo de conhecimentos
de maior complexidade; logo, a escola deve propiciar os trabalhos em grupos
mediados pelo dialogo professor-alunos.

Mesmo sendo auxiliados nesse processo de construcdo, 3 grupos do 5° ano
nao conseguiram finalizar seus jogos nas 2 aulas propostas. Para ndo atrasar o
andamento do projeto e deixar 0os grupos mais uma aula em sala, nos reunimos no
horario de planejamento (apenas com os grupos faltantes) para finalizar suas
construcbes (FOTOGRAFIA 10). As principais davidas dos grupos para criacdo dos
jogos foram sobre como pensar no ataque e na defesa, em um jogo legal para os
colegas, como ndo deixar os alunos muito tempo parados ou fora da atividade e no
nome do jogo.
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Fonte: Acervo da prdpria autora.

Os estudantes mostraram-se bem empenhados e preocupados em criarem
jogos atrativos para seus pares, uma vez que eles estariam vivenciando aquele
momento junto com eles. A vivéncia de jogos em formatos diferentes foi significativa
para gue pudessem pensar em possibilidades diversas de construcdes. A aluna A.F.A.
(5° ano) relatou que: “Depois desse monte de jogo novo que a gente fez da para
pensar em um monte de coisa legal”. Ja o aluno K.N.L. (5° ano) disse: “Ja pensei em
misturar 2 jogos que a gente fez, vai ficar massa, mas é surpresa’.

Se a nossa intencdo enquanto educadores é proporcionar meios para que
nossos estudantes tenham autonomia ao refletirem sobre sua ac¢do, que criem,
vivenciem, socializem, produzam, reproduzam e transformem as formas culturais da
atividade fisica, o jogo pode ser um dos caminhos para atingi-la. Khouri e Freire (2017)
apontam que a autonomia do estudante em relagdo a sua aprendizagem funciona
como um elemento facilitador do clima criativo em sala de aula, em um ambiente
incentivador de participagcédo, com os alunos assumindo mais responsabilidades, para
se criar um clima mais propicio para geracdes de ideias e aprendizados.

Tal perspectiva é reafirmada por Ghedin (2012), quando expde que 0 processo
educativo situa-se na reflexdo, como horizonte de autocompreenséo, ultrapassando
0s muros da mera reproducéo das informacgdes e dos conhecimentos produzidos por
outros. Ghedin (2012, p. 168) afirma que:

A tarefa primordial de um processo reflexivo no ensino é a de proporcionar a
si e a toda a educacdo um caminho metodoldgico que possibilite a formacao
de cidadaos autbnomos. Isto se concretiza por meio de um processo
reflexivo-critico. Educar para e na reflexdo é a tarefa essencial do presente,
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caso quisermos construir uma sociedade e uma humanidade distinta desta
marcada radicalmente pela exploracao.

De acordo com nossa concepcao, o jogo na EFE pode ir muito além do simples
ato de jogar (ndo que ele ndo seja importante), mas entendemos que através desse
contetido podemos estimular a constru¢cdo do conhecimento a partir do vivenciar, do
criar, do recriar, do experienciar, do refletir e do ressignificar. Despertando no
estudante os significados de sua acdo, sua autonomia, responsabilidade e
comprometimento, tendo como meio e objetivo a criatividade.

No tocante a criagcao dos jogos, os alunos podem desenvolver sua criatividade,
sua cognicdo e a resolver problemas, como elaborar novas regras, espacos,
estratégias, entre outros. E instigante para eles tentarem “inventar” algo novo, uma
criacdo Unica, que venha a surpreender seus pares. Notamos isso na fala da aluna
G.B.A. (5° ano): “Quero algo totalmente novo, bem legal e divertido para meus
colegas”, e do aluno B.G.V. (5° ano): “Esta dificil ser algo novo, vamos pensar muito,
porque queremos algo assim... novo”. Segundo Taffarel (1985), devemos entender a
fungdo do professor para, assim, desenvolvermos o0 processo de

ensino/aprendizagem. Dessa maneira:

Cabe, portanto, ao professor, uma parte das iniciativas, no sentido de inovar
ou renovar o contexto de ensino, para assim, com seus alunos, desenvolver
comportamentos singulares que contribuirdo para a producdo criativa e
encorajamento do processo criativo em sua totalidade (TAFFAREL, 1985, p.
11).

Segundo Casco (2007), criar exige abandonar as certezas do que € habitual
nos jogos, Como 0 espaco, material, regras, entre outros, e desenvolver novas regras

e habilidades néo so corporais, mas também relacionais e sociais. Para o autor:

O ato criador, sobretudo aquele exercido nos jogos, tem o poder de desvelar
aquilo que esta oculto sob o peso da ideologia, inimiga da autonomia,
revelando seus valores, muitas vezes embutidos até na aparente ingenuidade
dos jogos infantis (CASCO, 2007, p. 16).

O processo de criacao de jogos utiliza-se dos conhecimentos e experiéncias
prévias dos alunos que trabalham de forma investigativa e empirica para pensarem
em novos jogos. De acordo com André, Hastie e Araujo (2015), os estudantes buscam
criar desafios ao alcance de todos e almejam uma experiéncia positiva, desejos estes
gue devem ser instigados pelo professor no processo da criacdo de jogos. Nesse
aspecto, o conceito de zona de desenvolvimento proximal faz parte desse processo
de criagédo, uma vez que os desafios introduzidos nos novos jogos sdo elaborados a

partir do nivel de habilidade dos alunos envolvidos.
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7.4 Experenciando os Jogos Criados

A terceira etapa do projeto consistiu na vivéncia dos jogos criados pelos
estudantes. Cada grupo recebeu um numero para que pudessem saber a ordem de
execucao de seus jogos e se preparassem para a apresentacdo. No inicio de cada
aula, os estudantes que criaram 0 jogo explicavam a sua dindmica aos colegas da
forma como achavam mais conveniente. No entanto, para minha surpresa, os alunos
reproduziram minha forma de explanacdo das aulas, fazendo desenhos no quadro
para explicar a dinamica dos jogos.

Os estudantes do grupo criador eram os responséaveis pela organizacdo da aula
naquele dia, tendo que separar os materiais, dividir as equipes, explicar e mediar a
execucao do jogo, ficando a meu cargo a mediacdo de possiveis conflitos, observacao
e registro das aulas. No inicio da primeira apresentacdo dos jogos, 0s alunos
indagaram se eles seriam “professores” naquele dia. Foi informado que n&o, porque
eles estariam apenas apresentando um “trabalho”, e n&o ministrando aula ou
lecionando conhecimentos. Contudo, os estudantes pediram para usarem o termo
“professor do dia”, s6 para ilustrar o papel de “responsavel”’ pela aula. Conversamos
sobre o significado da palavra “professor” e as atribuigdes do cargo, para que o0s
estudantes entendessem a diferenca entre o que estavam realizando e o trabalho
docente. No entanto, como os estudantes pediram para utilizar tal termo apenas para
ilustrar a funcédo de comando da aula nos dias das apresentacdes, foi consentido?®.

As regras, assim como as duvidas esclarecidas, eram explicadas em sala de
aula pelo grupo responsavel. Em alguns casos, os estudantes, por timidez, ndo
conseguiam explicar corretamente as regras, ou entdo nao conseguiam entender as
indagacoes feitas pelos colegas. Nesses casos, eu mediava a situacdo, auxiliando os
estudantes nesse processo. As equipes dos jogos criados também eram divididas

pelos “professores do dia”.

26 No trabalho de Khouri e Freire (2017) vemos a utilizacdo do termo “alunos-professores” para
especificar os estudantes criadores e responsaveis pela explicagédo dos jogos.
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7.4.1 Jogos criados pela turma do 4° ano

A turma do 4° ano era composta por 19 estudantes?’, que se dividiram em 7
grupos (5 trios e 2 duplas). O primeiro jogo apresentado foi a “Queimada Bandeira”
(FIGURAS 2 e 3), tendo como criadores os alunos G.C.V.N., H.S.M. e K.M.S.L. O jogo

consistia na mistura de dois jogos vivenciados, a Queimada e o Pique Bandeira de 3.

Figura 2 — Estruturagdo do jogo “Queimada Bandeira”

aporell

Turma: 2 a

Nome dos Alunos:

GRUPO N° L’_"‘,

NOME DO JOGO:

FAGA O DESENHO DO SEU JOGO NESTE ESPAGO TENTANDO DEMONSTRAR COMO ELE OCORRE g

|

Fonte: Acervo da propria autora.

Figura 3 — Regras do jogo “Queimada Bandeira’

- MATERIAIS NECESSARIOS PARA O JOGO:

- COMO 0O JOGO OCORRE: 7 >

A SSING ssws qQuUE
\/31 T A2 ) N

- QUEM VENCE O JOGO:

QUi PEGBI

-0 QUE NAO E PERMITIDO:

Fonte: Acervo da prépria autora.

Os estudantes tinham autonomia para explicar o jogo da forma como achassem
mais confortavel. Contudo, acabaram por reproduzir a forma como costumo fazer com

eles, desenhando no quadro a atividade a ser realizada. Os trés alunos explicaram

27 A aluna E.S.V. foi matriculada na turma apds esse momento de criagéo dos jogos, no dia 04 de maio,
por isso a diferenca no quantitativo final de alunos na turma.
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momentos diferentes do jogo sem demonstrarem timidez ou nervosismo, tiraram as
davidas iniciais dos colegas e nos dirigimos para a quadra.

Haviamos combinado inicialmente que os “professores do dia” nao iriam
vivenciar o jogo criado por eles, apenas ministrar a atividade. No entanto, no momento
da execucéo do jogo, tais alunos pediram para participar, pois queriam experienciar
junto aos colegas. NO6s nos reunimos na “roda de conversa” e combinamos que os
“professores do dia” poderiam jogar se assim quisessem, mas que deveriam ficar
atentos as regras criadas, e que os conflitos seriam resolvidos por eles; meu papel
seria 0 de auxiliar a atividade, observando seu andamento e mediando situacdes que,
por ventura, o grupo criador ndo conseguisse ou nao tivesse autonomia para tal (como
no caso de um estudante se machucar ou outra situacao relacionada especificamente
a professores).

Realizamos uma primeira partida, e algumas duvidas surgiram no andamento
do jogo. Como o jogo era a jungao da “Queimada” e do “Pique Bandeira de 3”, mas
com 4 bolas, a turma ficou um pouco confusa inicialmente. A possibilidade de
“‘queimar” e “boiar” no mesmo momento também criou estranheza e uma certa
confusdo. Os “professores do dia” pediram uma “reunido de criangas” e reexplicaram
as regras, citando exemplos ocorridos naquele momento, como no trecho a seguir:
“Vocés estdo tentando queimar dentro do nosso campo, hdo pode, s6 ho campo de
vocés, é igual a queimada... no seu campo vocé sO pode boiar e ndo queimar”
(G.C.V.N)

Reiniciamos o jogo, e ele ocorreu conforme previsto pelos criadores. Apés
perceberem melhor a dindmica do jogo, os estudantes dominaram sua forma de
execugao e conseguiram jogar com prazer € envolvimento. Os “professores do dia”
ficaram felizes pela 22 partida ter acontecido conforme planejaram, e um deles
(H.S.M.) relatou: “Viu Tia, agora deu certo e ficou muito legal! ”. Tal pensamento foi
compartilhado também pela turma, que elogiou bastante o jogo e repetiu o jogo por
mais 2 partidas.

Ao final da aula, em sala, a turma elogiou bastante o jogo experienciado, o que
deixou os “professores do dia” bem felizes e satisfeitos. A criatividade e a condugao
da atividade pelos colegas criadores também foram exaltadas pela turma. A aluna
A.C.C.O. relatou que se divertiu muito e esperava que seu jogo também fosse dessa

forma. Ao final da aula, realizamos o sorteio do proximo grupo a se apresentar.
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O segundo jogo vivenciado foi o “Pique Queimada” (FIGURAS 4 e 5), criado
pelas alunas A.E.F.P., L.V.S.H. e L.F.M. Diferente do primeiro grupo, apenas uma

aluna (L.V.S.H.) explicou o jogo; as outras estavam envergonhadas e s6 auxiliaram a

colega no momento de esclarecer as duvidas da turma. O jogo consistia em uma

mistura dos jogos “Torre” e “Queimada”, em que os “queimadores” deveriam ficar

apenas dentro do circulo central da quadra para tentar acertar a pessoa que estava

em cima da cadeira no time adversario.

Figura 4 — Estruturagéo do jogo “Pique Queimada”

; . W
Nome dos Alunos: __LfVIA 3 Lupna ANA - EVELLE YN Turma: __Y Ao

GRUPO N'Q_\’__

_ NOME DO JOGO: _L Al

FAGA O DESENHO DO SEU JOGO NESTE ESPAGO TENTANDO DEMONSTRAR COMO ELE OCORRE

Fonte: Acervo da prépria autora.

Figura 5 — Regras do jogo “Pique Queimada”
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Fonte: Acervo da prépria autora.
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Divergindo do primeiro grupo e do que habitualmente realizamos em aula, as
“professoras do dia” resolveram separar em sala as equipes para o jogo e definiram a
funcado de cada participante. Essa organizacdo causou estranheza por parte da turma,
ja que nossa rotina é diferente, as equipes sdo separadas por mim para que ndo haja
um grupo mais “forte” que outro, mas as fungdes que cada um ira desempenhar sao
decididas coletivamente por cada equipe. No entanto, ndo houve interferéncia na
dinamica criada pelas “professoras do dia”, pois elas alegaram que iriam alternando
as funcdes durante o jogo.

Durante a vivéncia do jogo, os estudantes mostraram-se confusos com o
desenvolvimento do jogo e desrespeitavam algumas regras criadas, como 0s
queimadores nao poderem sair do circulo central. As “professoras do dia” preferiram
nao participar do jogo com os colegas para poderem observar o andamento do jogo.
Como o jogo estava confuso e os alunos nao estavam agindo conforme o planejado
pelas criadoras, foi solicitada uma “reunido de criangas”.

A turma reclamou do fato de existirem muitas regras confusas e por terem sido
colocados nas funcbes que as alunas criadoras tinha imposto e ndo nas que eles
preferiam de acordo com suas habilidades. Foi solicitado que eles pudessem mudar
de funcgéo, mas as “professoras do dia” ndo concordaram. As regras foram novamente
explicadas, e alguns conflitos percebidos no desenvolvimento do jogo foram
esclarecidos. Apos esse momento, o jogo foi reiniciado, porém permaneceu confuso.

Como os estudantes continuaram confundindo as regras (mesmo sendo
alertados a todo o momento), uma nova “reunido de criangas” foi realizada. Os alunos
comecgaram a reclamar novamente de algumas regras impostas, e as “professoras do
dia” acabaram perdendo o controle e desrespeitando os colegas, chamando-os por
palavras ofensivas. Nesse momento, repreendi as alunas e expliquei que elas
deveriam ter paciéncia com o0s colegas, que duvidas e reclamacdes ocorrem
naturalmente nas aulas, mas que isso, nao é justificativa para o desrespeito.

Tal atitude gerou insatisfagcao dos colegas de turma, que ndo queriam mais
realizar o jogo proposto. Mudamos algumas regras, deixamos as equipes livres para
se organizarem e tentamos reiniciar a atividade. Contudo, duas das “professoras do
dia” (A.E.F.P. e L.V.S.H.) continuaram tentando impor suas vontades e a ofender os
colegas que nao as “obedeciam”. A aula foi interrompida novamente para dialogarmos

sobre respeito, autoritarismo e colaboracdo. O aluno S.O.R. reclamou que “As
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professoras do dia ndo respeitam a gente, ficam xingando, professor ndo pode xingar
aluno, nem aluno xingar aluno”. A aluna |.L.L. alegou que “A gente ndo pode perguntar
nada que elas gritam, ja esta chato, vira professora de novo Tia”. Ja 0 estudante
G.C.V.N., que havia apresentado seu jogo na aula passada disse: “A gente respeitou
todo mundo na nossa aula. Isso esta errado hoje! Da zero para elas Tia!”

Resolvemos realizar uma ultima partida do jogo com as modificagfes propostas
e sem o comando das “professoras do dia”. O jogo fluiu de uma forma melhor, e os
alunos elogiaram as mudancas. Como a aula ja estava acabando, nés nos dirigimos
para a sala de aula e conversamos sobre os fatos ocorridos na aula, enfatizando que
o respeito é primordial em todas as relacbes sociais, independente de possiveis
hierarquias existentes. Alguns alunos disseram que as “professoras do dia” estavam
se sentindo “donas” da aula e que, por isso, estavam sendo desrespeitosas.
Entretanto, ao ser questionada sobre o jogo final realizado, a turma demonstrou ter
gostado do jogo e que eles poderiam ter “brincado” mais, ndo fosse o comportamento
das colegas criadoras.

Na aula seguinte, propus a turma um momento de reflexdo e didlogo sobre
respeito. Um pequeno texto sobre a teméatica foi passado para os estudantes e depois
conversamos sobre o que ocorreu na aula passada e o que poderiamos fazer para
evitar novas ocorréncias desse aspecto. Todos os estudantes puderam se expressar
e relatar como se sentiram na aula passada, assim como as alunas responsaveis pelo
jogo apresentado puderam se justificar e se retratar com a turma.

Zabala (1998) afirma que a interacdo professor-aluno € um aspecto
fundamental no processo de ensino e aprendizagem, alegando que as relacdes
estabelecidas entre 0s sujeitos se sobrepfem as sequéncias didaticas. Por mais
elaboradas que as aulas sejam, se os alunos nao se sentirem envolvidos, motivados
e respeitados, o resultado ndo sera bem-sucedido. Mesmo néo sendo professoras, as
alunas criadoras do jogo em questdo assumiram, naquele momento, essa funcao,
gerando um desinteresse da turma devido a “quebra” nessa relacao.

Nessa mesma perspectiva, Darido e Rangel (2019) asseguram que a interacao
social inclui normas, posicionamentos e obrigac6es mutuas, das quais podem resultar

tanto a cooperacao quanto o conflito. Para as autoras:

[...] na mediacdo dos conflitos de responsabilidade do professor, a relacdo
professor-aluno deve contemplar o didlogo, e o professor, no papel de
mediador, deve provocar um ambiente de reflexdo, trocas e decisdes
superadoras das situacdes problemas (DARIDO; RANGEL, 2019, p. 110).
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Dessa forma, combinamos com a turma que o respeito deveria ser assegurado
independentemente da posicéo de hierarquia deles durante as aulas, uma vez que o
objetivo do projeto era estimular a participacdo ativa dos estudantes nas aulas,
fazendo-os compreender o significado de suas acdes em seu processo de ensino-
aprendizagem para aprimoramento de seu desenvolvimento.

O terceiro jogo criado foi a “Queimada Rei e Rainha” (FIGURAS 6 e 7),
elaborado pelas alunas I.L.L., M.E.S.M. e M.L.C.S. O jogo tinha uma proposta
diferente dos demais, pois ndo era a mistura de outros jogos praticados, mas uma
variacdo da Queimada com uma perspectiva diferenciada. A apresentacdo da
atividade foi explicada por todas as estudantes, que, mesmo envergonhadas,

conseguiram explicar com clareza sua proposta.

Figura 6 — Estruturagéo do jogo “Queimada Rei e Rainha”

Ar L B iA7Al o0 4 v Turma:

Nome dos Alunes: || |00

/7
GRUPQ N° {

NOME DO JOGO: ___7 4 [\ 1N, JTex

FAGA O DESENHO DO SEU JOGO NESTE ESPAGO TENTANDO DEMONSTRAR COMO ELE OCORRE

Fonte: Acervo da prépria autora.
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Figura 7 — Regras do jogo “Queimada Rei e Rainha”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

Uma primeira partida foi realizada sem muitos contratempos, apenas algumas
duvidas corriqueiras quanto ao jogar. No intervalo da aula, realizamos uma “reuniao
de criangas” para esclarecer alguns pontos, e o jogo foi retomado. Como a atividade
fluiu sem muitas interrupgdes, foi possivel repetir o jogo algumas vezes, fato que
possibilitou a criacao de estratégias para melhoria do desempenho dos estudantes.

Ao final da aula, a turma elogiou bastante o jogo experienciado. O aluno
Y.G.S.B. relatou que “Fiquei surpreso com a criagcdo das meninas, o jogo foi muito
legal!”. A aluna E.S.G. disse que o fato de poder defender o alvo com o préprio corpo
foi algo muito legal. As “professoras do dia” mostraram-se muito felizes pelo retorno
gue receberam dos colegas. A estudante I.L.L. afirmou que “Ver meus colegas felizes
com meu jogo € muito massa! To feliz demais!”.

O quarto jogo criado foi o “Torre de Ataque” (FIGURAS 8 e 9), elaborado pelos
estudantes M.S.M. e Y.P.A., ambos explicaram o jogo para a turma, contudo, levamos
um tempo para entender a dindmica do jogo, uma vez que ele consistia em duas
gueimadas que ocorriam simultaneamente. As regras estavam confusas e
sobrepostas e, mesmo com minha mediacdo, a turma estava com dificuldades de
entender como o desenvolvimento do jogo ocorreria. Devido ao tempo da aula,

decidimos ir para a quadra e tentar entender a dindmica do jogo durante sua vivéncia.
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Figura 8 — Estruturagéo do jogo “Torre de Ataque”
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Fonte: Acervo da prépria autora.
Figura 9 — Regras do jogo “Torre de Ataque”
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As primeiras partidas do jogo foram bem confusas, e precisamos realizar duas

“reunides de criangas” para conversarmos sobre o0 jogo e mudar algumas regras. Apés

esses momentos, a turma conseguiu realizar o jogo com fluidez e um melhor

entendimento das regras. Os “professores do dia” auxiliaram bastante os colegas na

execucao do jogo, indo até os colegas com alguma dificuldade e explicando a maneira

correta.
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Ao final da aula, a turma elogiou o jogo (mesmo sendo confuso no inicio) e
principalmente o comportamento dos “professores do dia”, que sdo alunos que
costumam ser indisciplinados. O estudante Y.P.A. € atendido pelos profissionais da
Educacdo Especial (EE) e, no caso especifico das aulas de EF, apresenta um
comportamento agressivo quando contrariado, além de ser disperso durante o
desenvolvimento de algumas atividades.

Todavia, ambos o0s estudantes surpreenderam com sua postura e
comportamento na conduc¢ao da aula. O aluno Y.G.S.B. ressaltou que “Os meninos
sdo atentados, mas fizeram o jogo direitinho. Foi bem legal!”. Ja a aluna A.C.C.O.
brincou, dizendo: “Professora ja sabemos como fazer os meninos obedecerem, pde
eles para serem professores”. Ao serem questionados e elogiados por mim sobre a
postura positiva naquela aula, tais alunos relataram que “NOs temos que ter
responsabilidade quando somos professores” (M.S.M.), e “Nao podemos baguncar na
nossa aula né! Temos que dar o exemplo!” (Y.P.A.).

A respeito dessa questdo, Santos (2002) afirma que quando criancas se
envolvem em seu processo de ensino aprendizagem, ocupando um papel de
responsabilidade para com o outro, elas assumem uma postura mais formal e
comprometida. Nesse sentido, € importante que a escola desenvolva projetos que
estimulem o desenvolvimento de valores pessoais e sociais, através de aulas
centradas no ensino de praticas corporais e na transferéncia desses valores para a
vida cotidiana dos alunos.

Ao assumirem esse papel de protagonistas e responsaveis pela aula ou
atividade proposta, a indisciplina — até entdo utilizada como uma forma de rebeldia,
desmotivacado ou desinteresse — passa a ficar em segundo plano, fazendo com que o
estudante se sobressaia por suas habilidades e comprometimento com o objetivo
proposto.

O quinto jogo realizado foi o “Pique Casa” (FIGURAS 10 e 11). Ele foi criado
pelos alunos J.V.A.S. e P.V.S.A. O jogo consistia em uma variacao do Pique Bandeira
com elementos da Queimada. No entanto, ao explicarem as regras, percebemos que
a proposi¢ao da dupla era muito parecida com a do primeiro grupo. Os “professores
do dia” alegaram que era diferente por causa da disposi¢do na quadra, mas, ao

iniciarmos a vivéncia do jogo, a dindmica realmente era a mesma.
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Figura 10 — Estruturacéo do jogo “Pique Casa”
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Fonte: Acervo da propria autora.
Figura 11 — Regras do jogo “Pique Casa”
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Ao constatarmos a semelhanga entre 0s jogos, os estudantes do grupo 1 e

demais colegas de turma comegaram a reclamar e dizer que o jogo era uma “copia”

do primeiro e que, por isso, deveria ser mudado. Os “professores do dia” afirmaram

gue néo tiveram tal atitude e que realmente pensaram em algo parecido, mas com

uma formatacao diferente, o que nao foi aceito pela turma. Propus uma “reunido de



M
e £, 116
TR FAf@

# % ’g

y
L

Bt =
& '_e'_

o
i

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

criangas” para que os “professores do dia”, ajudados por seus colegas de turma,
pudessem mudar as regras do jogo e, assim, torné-lo diferente.

Algumas mudangas foram sugeridas, mas nao aceitas pelos “professores”, que
alegavam nao ser o que tinham pensado. O aluno B.F.V. sugeriu que os colegas
mudassem o0 posicionamento das bandeiras ou dos bambolés. A partir dessa
proposicdo, os alunos criadores resolveram mudar a posicdo dos “queimadores”,
colocando-os dentro da “casa”, que era o gol. A proposta foi aceita pela turma e uma
partida teste foi realizada.

Apos o final da partida, a turma elogiou as alterac6es feitas — as quais deram
um novo formato para o jogo. Os “professores do dia” mostraram-se satisfeitos com
as mudancas e agradeceram aos colegas pela colaboracdo. Outras partidas foram
realizadas com criacGes de novas estratégias pelos discentes. Ao final da aula, o jogo
foi elogiado por todos, e os alunos criadores fizeram questao de frisar a ajuda dos
colegas: “Vocés foram muito importantes para a mudanca do jogo” (J.V.R.S.), “O
trabalho em grupo € muito legal porque ajuda a todos!” (P.V.S.A.).

No trabalho colaborativo hd o entendimento de que cada pessoa tem uma
determinada forma de aprender, que € individual. Além disso, cada estudante tem
vivéncias e experiéncias distintas, que fazem com que interaja com o ambiente escolar
de maneiras diversas. Santos (2002) evidencia que, na aprendizagem colaborativa,
os alunos passam a ser protagonistas do processo de educacdo, tornando-os mais
ativos e vislumbrando utilidades praticas nos conhecimentos adquiridos na sala de
aula. Essa interacdo estimula a motivacdo e o engajamento dos estudantes com a
escola e a sua propria aprendizagem, ocasionando o aumento da sensacdo de
realizacdo e satisfacdo com os resultados do processo de aprendizagem, uma vez
gue eles sentem que, efetivamente, construiram aquele conhecimento, ao invés de
apenas repetir o que foi dito ou feito por outra pessoa.

Ao suscitarmos a participacdo ativa, o estudante torna-se mais autbnomo e
ativo, assim, é possivel que ele tenha mais interesse pelo que esta sendo ensinado,
compreenda a existéncia de diversas formas de aprender e seja capaz de participar
do planejamento, expondo suas ideias para seus pares e professores. De acordo com
Brickman e Taylor (1991), ao resolverem problemas e desafios ao longo do seu

processo de aprendizagem, as criangas desenvolvem independéncia e véao
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aprendendo a tomar decisdes que rumam a resolucao de conflitos, aprendendo a ndo

depender em demasiado do outro para fazer ou saber o porqué e quando fazer.

O sexto jogo criado foi 0 “Pique Boliche” (FIGURAS 12 e 13), sendo elaborado

pelos estudantes E.S.G., K.E.S.N. e S.O.R. O jogo consistia em uma mistura de

Queimada e Boliche, sendo possivel vencer de duas formas: derrubando os cones ou

queimando a equipe adversaria. O grupo teve dificuldades para explicar as regras

para a turma, pois estavam envergonhados. ApGs algumas tentativas, intervim e os

auxiliei na apresentacao.

Figura 12 — Estruturacéo do jogo “Pique Boliche”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

Figura 13 — Regras do jogo “Pique Boliche”
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A primeira partida foi confusa e com muitas reclamagfes por parte dos
estudantes sobre o cumprimento das regras, inclusive pelos “professores do dia”.
Durante a execucdo do jogo, o grupo criador foi alterando as regras e tendo falas
contraditérias sobre o seu desenvolvimento. Uma “reunidao de criangas” foi solicitada
para que as divergéncias fossem esclarecidas.

Foi solicitado que os “professores do dia” entrassem em um consenso sobre as
regras e dindmica do jogo, ja que, como as instru¢cées no “formulario de criagdo do
jogo” estavam superficiais, dava margem para interpretag¢des diferentes. O grupo de
criadores se reuniu e chegou a um consenso acerca da execugédo do jogo. Uma nova
partida foi realizada, dessa vez sem conflitos.

O jogo foi muito elogiado ao final da aula, assim como o comportamento do
aluno S.O.R., que também apresenta problemas disciplinares, reafirmando a citacédo
anterior sobre o envolvimento e motivacado dos estudantes no desenvolvimento das
aulas. Ao ser felicitado por seu comportamento, S.O.R. alegou que se esforcou para
fazer um jogo que agradasse aos colegas e a ele proprio, pois havia se esforcado
muito. A aluna E.S.G. relatou que “Ser professora ndo é facil, agora sei como vocé
tem trabalho”. Ja a aluna K.E.S.N. afirmou ter sido “algo inesquecivel” para ela.

O sétimo e ultimo jogo apresentado foi o “Pique Bandeira Queimada”
(FIGURAS 14 e 15), criado pelos estudantes A.C.C.O., B.F.V. e Y.G.S.B. O grupo
teve um pouco de dificuldade em explicar as regras, porque estavam envergonhados
e a turma muito agitada. Foi solicitado que os alunos se lembrassem do dialogo sobre
respeito, realizado em aula anterior, e colaborassem com os colegas na apresentacao
do jogo. Apds essa intervencédo, o grupo conseguiu explicar a dinamica da atividade e

nos encaminhamos para a vivéncia pratica.
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Figura 15 — Regras do jogo “Pique Bandeira Queimada”
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Durante a realizacdo da primeira partida, os estudantes reclamaram da
dindmica do jogo, alegando que, de acordo com a disposi¢cdo proposta, uma equipe
ficava prejudicada na sua forma de defesa, uma vez que dispunha de todos os
elementos do jogo (bolas e cones). Uma “reunido de criangas” foi realizada; as

argumentagdes analisadas pelos “professores do dia” e algumas modificagbes foram
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propostas pelo grupo. Uma nova partida foi realizada e as mudancas sugeridas foram
aprovadas pela turma.

Ao final da aula, os alunos elogiaram o jogo modificado durante a aula e
relataram ser importante esse trabalho coletivo. A “professora do dia”, A.C.C.O., disse
que “O trabalho em grupo ajuda a pensar em melhorias para os jogos”. O estudante
Y.G.S.B. afirmou que “As vezes a gente pensa em algo que quando vamos fazer fica
diferente, por isso € bom testar”. A respeito do jogo vivenciado, o aluno G.C.V.N.
relatou que “O jogo foi diferente dos outros, os ‘professores do dia’ se preocuparam
em pensar na participagdo de todos os alunos”.

Os jogos criados pela turma do 4° ano tiveram como inspiracdo jogos ja
vivenciados por eles e, em sua maioria, os de sua predilecdo. Ao analisarmos o
processo criativo, percebemos que 0s principais pontos abordados na elaboracéo ou
recriacdo dos jogos dizem respeito aos materiais utilizados, a participacdo dos
estudantes durante o jogo, as divisdes do espacgo de jogo e formas de vencer. A
respeito dos materiais, em alguns jogos a quantidade de bolas ou cones era ampliada
para proporcionar maior participacdo dos alunos, evitando, assim, que s6 alguns
(geralmente os mesmos e mais habilidosos) manuseassem tais elementos e, assim,
pudessem atuar mais ativamente nos jogos.

No que se refere a participacdo dos estudantes durante os jogos, notamos a
preocupacdo dos alunos em nao excluir os participantes, pensando em formas de
retorno e/ou salvamento dos colegas que eram eliminados, além da criacdo de
fungdes variadas no desenvolvimento dos jogos para concentrar um namero maior de
alunos ativos. Quanto as divisdes de espacos, percebemos uma preocupacao de
modificar algumas marcacdes, objetivando uma igualdade entre areas de ataque e
defesa para evitar vantagens para alguma das equipes. Sobre as formas de vencer a
partida, notamos que alguns grupos mesclaram dois tipos de jogos, suscitando, assim,
duas possiblidades de vitoria, prevalecendo a primeira a ser alcancada. Tal proposta
possibilitava aos participantes elaborarem estratégias diferentes a cada partida.

A experiéncia vivenciada pelos estudantes se apresentou como uma forma de
estimular a andlise critica, considerando que a estratégia de criacdo de jogos € 0
estimulo a liberdade dos alunos para realizarem escolhas, refletirem sobre sua pratica
e apreenderem novos conhecimentos. Tal analise € baseada na pedagogia

participativa defendida por Oliveira-Formosinho e Formosinho (2013), que afirmam ser
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esse método de ensino centrado numa aprendizagem que da relevancia ao papel da
crianga, enquanto construtor do seu préprio conhecimento, a interagdo entre pares e

a colaboracéo do professor.

7.4.2 Jogos criados pela turma do 5° ano

A turma do 5° ano era composta por 29 estudante, que se dividiram em 8 grupos
(5 quartetos e 3 trios). O primeiro jogo vivenciado foi a “Queimada Louca” (FIGURAS
16 e 17), criada pelos estudantes D.B.V.C., K. A.R.L. e L.O.O.J. O grupo teve
dificuldade em explicar a dinamica do jogo, uma vez que mesclaram as regras de 3
outros jogos (Queimada, Pigue Bandeira e Boom). Muitas duvidas foram suscitadas
pela turma, e os “professores do dia” ndo conseguiam esclarecer. Mesmo intervindo
junto ao grupo para auxilia-los na explicacdo, nés nos dirigimos a quadra para
experimentacédo da atividade ainda com algumas indaga¢cdes, mas apostando que,

com a vivéncia pratica, poderiamos entender melhor o desenvolvimento do jogo.

Figura 16 — Estruturagéo do jogo “Queimada Louca”
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Figura 17 — Regras do jogo “Queimada Louca”
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Uma primeira tentativa de jogo foi realizada, mas sem sucesso. Os
participantes estavam confusos quanto a realizagao do jogo, e os “professores do dia”
passavam informagdes controversas. Uma “reunido de criangas” foi realizada na
tentativa de esclarecermos as regras e de termos um melhor entendimento do jogo.
No entanto, os proprios alunos criadores estavam confusos sobre sua execucédo. Uma
nova partida foi iniciada igualmente sem sucesso. A turma reclamava muito do fato de
ndo poderem se mover no momento de defesa e também do excesso de regras
conflituosas. A aluna W.V.S.S. reclamou do fato de “Ao mesmo tempo que a gente
ndo pode correr, temos que nos movimentar para nos defender do adversario sem
sair do local’.

Foram realizadas mais 2 tentativas de mudanca nas regras, inclusive com
minha intervencdo, sendo retirados alguns itens de acordo com a percepcdo dos
estudantes participantes. Os “professores do dia” ficaram chateados com o fato de
sua criacdo nédo ter saido conforme o planejado, tampouco agradado a turma. Mesmo
com as alteracdes realizadas, houve muita reclamacgéo da turma e uma ma avaliagao
da aula.

O aluno Y.B.A. reclamou do fato de “A gente conversou mais do que brincamos,
foi desorganizado”. Ja a estudante A.F.A. alegou que “Os meninos ndo pensaram
direito no jogo para a turma”. Para H.A.V. “Os meninos ficaram com pressa de acabar

0 jogo e fizeram sem pensar direito”. O grupo criador pediu desculpas e afirmou que
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“Queriamos algo muito diferente, mas acabamos confundindo as coisas do jogo
(D.B.V.C.), e que “Achamos que daria certo, mas é muita coisa para pensar’
(L.O0.0.J)).

O segundo jogo vivenciado foi a “Queimada Americana” (FIGURAS 18 e 19),
elaborado pelos estudantes D.S.S., G.P.N., K.N.L. e Y.B.A. Mesmo n&o tendo contato
com a turma do 4° ano, o jogo pensado pelo grupo era basicamente igual ao da
“Queimada Bandeira”. Tal coincidéncia nao foi informada para a turma para evitar

possiveis conflitos.

Figura 18 — Estruturagéo do jogo “Queimada Bandeira”
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Figura 19 — Regras do jogo “Queimada Bandeira”
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Os “professores do dia” ndo tiveram dificuldades em explicar o jogo e
conseguiram esclarecer as duvidas que surgiram entre os colegas. No entanto, a
turma estava um pouco dispersa e com conversas paralelas, fato que desagradou os
alunos responsaveis pela aula. Ao nos dirigirmos para a quadra, uma primeira partida
foi realizada e algumas regras descumpridas, sendo necessario paralisar o jogo para
que a dinamica de desenvolvimento fosse novamente explicada. Os “professores do
dia” ressaltaram que a falta de atencédo da turma na sala de aula contribuiu para os
equivocos ocorridos no jogo.

Uma segunda tentativa foi realizada com sucesso pela turma, que conseguiu
repetir 0 jogo outras vezes e, assim, elaborar estratégias diferentes para alcancarem
a vitoria. Ao final da aula, o jogo foi muito elogiado pela turma, que relatou ter sido
bem divertido e criativo. No entanto, o grupo criador relatou que alguns colegas nao
prestaram atencdo nas explicacdes realizadas, fato esse que atrapalhou o
desenvolvimento do jogo em alguns momentos.

O fato de os estudantes terem que apresentar oralmente seu jogo para 0s
colegas € uma estratégia para estimular a comunicacdo e reflexdo dos sujeitos
envolvidos nesse processo, tanto 0os que estdo se expressando quanto os que estao
recebendo as informacdes. De acordo com Khouri e Freire (2017), essa proposta é
relevante, uma vez que estimula o dialogo entre o grupo responsavel pela
apresentacao e seus demais colegas — 0s quais realizam perguntas e reflexdes nem
sempre pensadas previamente pelos criadores, o que eleva a compreensao do que
esta sendo desenvolvido e praticado.

O terceiro jogo experienciado foi o “Pique Boto” (FIGURAS 20 e 21), elaborado
pelos estudantes I.S.S., L.O.A.A. e V.D.S.E. No inicio da explicacdo do jogo, o0s
“professores do dia” solicitaram atengao da turma para que nao houvesse duvidas no
momento da experimentacdo. Ao explanarem sobre a dindmica do jogo, os alunos iam
fazendo gestos e detalhando no quadro como ocorria 0 desenvolvimento da atividade

— agao essa que deixou a explicagdo mais atrativa e esclarecedora para a turma.
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Figura 20 — Estruturagéo do jogo “Pique Boto”
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Figura 21 — Regras do jogo “Pique Boto”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

Devido a forma como explicaram na sala de aula, o0 jogo ocorreu sem nenhum
conflito ou davida quanto a sua execucao, tanto que ndo houve necessidade de se
realizar reunides durante a aula. A atividade foi muito elogiada prontamente pela
turma, que conseguiu realizar o jogo tranquilamente durante toda a aula. No intervalo
de uma das partidas, as equipes se reuniram para poder criar estratégias para

alcancarem o resultado de uma forma mais eficaz.
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Ao término da aula, a turma parabenizou os “professores do dia” pela criacao,
apresentacao e organizagado da atividade. Para os criadores, o jogo foi muito bem-
sucedido, ja que ndo houve davidas ou interrup¢des durante sua execucao. De acordo
com L.0.0.J.: “O jogo foi excelente, pois foi simples de ser realizado, tanto que ndo
houve reunido de criangas”. O estudante |.S.S. mostrou sua preocupacao na
elaboracao do jogo, quando relatou ter testado a atividade com seus vizinhos para ver
se precisariam mudar algo. A aluna R.V.F.A. frisou que “Os meninos se preocuparam
com todos os detalhes do jogo”. Para o colega P.M.C.B. “A estratégia do grupo para
apresentar o jogo foi muito boa, pois fizeram mimicas e explicaram bem”.

Ao assumirem esse papel de responsabilidade pela execucdo da aula, os
estudantes despertam em si um simbolismo sobre aquele papel social e tentam
representa-lo com eficacia. Para Elkonin (1998), o jogo protagonizado caracteriza-se
pela rigueza e predominio das situacdes ficticias sobre regras rigidamente
estabelecidas, pois, ao teatralizar as rela¢des sociais, a crianga se apropria e assume
determinadas regras incorporadas pelos papéis sociais que pretende protagonizar.
Nesse momento, faz-se necessario uma intervencao critica e criativa do professor
que, ao contextualizar as regras, pode enriquecer o conteldo dos proprios jogos e
possibilitar que a crianca se aproprie das funcdes sociais adultas da forma mais
democratica e agradavel possivel.

O quarto jogo realizado foi 0 “RJIWR Queimada” (FIGURAS 22 e 23). O nome
do jogo € a juncédo das iniciais dos nomes das alunas criadoras: R.P.S., J.A.S.S,,
W.V.S.S. e R.V.F.A. Tal jogo era uma aluséo ao programa Big Brother Brasil (BBB)?,
tendo como base o jogo “Queimada Coringa”. O grupo adicionou elementos utilizados

Jl

no reality show, como “lider”, “anjo” e “monstro”, para designar as fungdes no jogo.

2 Reality show produzido e exibido pela emissora Rede Globo. O programa consiste no confinamento
de um numero variavel de participantes em uma casa cenogréfica, sendo vigiados por cameras 24
horas por dia, sem conexdo com o mundo exterior.
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Figura 22 — Estruturacéo do jogo “RJWR Queimada”
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Figura 23 — Regras do jogo “RJWR Queimada”
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As alunas tiveram muita dificuldade em explicar o jogo devido ao excesso de

timidez e, mesmo com regras simples, o nervosismo das integrantes foi um fator

limitador na apresentacéo da ideia proposta. Mesmo sendo auxiliadas por mim, e

tendo o incentivo dos colegas de turma, as “professoras do dia” ficaram intimidadas e

nao conseguiram realizar esse momento inicial. Expliquei o jogo para a turma e nos

encaminhamos para a vivéncia pratica.
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A experimentacdo do jogo ocorreu sem muitos conflitos ou duvidas, devido a
simplicidade das regras. Os alunos adoraram o fato de estarem utilizando
personagens do BBB na atividade e parabenizaram as “professoras do dia” pela
criatividade. Mesmo estando nervosas no inicio da aula, as alunas criadoras
conseguiram conduzir a atividade na quadra com tranquilidade, tendo a colaboragao
dos colegas, que, a todo momento, tentavam ajuda-las.

No momento final da aula, as “professoras do dia” agradeceram a acolhida dos
colegas e da professora. Para a aluna J.A.S.S., “Foi uma experiéncia muito
emocionante e angustiante, mas agradeg¢o aos colegas e a vocé, Tia!”. O aluno
D.B.V.C. relatou que “Néo esperava um jogo téo legal e com coisas da televisgo”. O
mesmo sentimento foi ressaltado pelos demais estudantes, que se mostraram muito
satisfeitos com a vivéncia proposta.

7

Para André, Hastie e Araujo (2015), quando o estudante € colocado para
ensinar um jogo que criou, como especialista do contetdo que ird transmitir aos seus
colegas, surge um novo desafio na medida em que os estudantes ndo estdo
acostumados a exercer tal funcéo, suscitando, nesses casos, sentimentos diversos,
como ansiedade, medo, vergonha, entusiasmo, entre outros. Corroborando essa
perspectiva, Maldonado e Silva (2016) afirmam que a criacdo de jogos serve de
estimulo ao desenvolvimento do pensamento critico/criativo dos estudantes, além de
proporcionar satisfacdo aos discentes por explicarem o0 seu jogo aos colegas,
colocando-se numa posicédo de protagonistas, estimulando uma melhor oratéria e a
possibilidade de poderem vivenciar juntos o jogo que criaram.

O quinto jogo apresentado foi o “The 4 Kingdoms” (FIGURAS 24 e 25),
elaborado pelas estudantes A.F.A., G.M.B., G.B.A. e M.AAEE. O jogo tinha uma
proposta totalmente diferente dos demais, além de néo ter relacdo nenhuma com 0s
jogos vivenciados anteriormente. Tratava-se de um jogo de estratégia e atencao, em
que o0 objetivo era jogar a bola em espacos vazios para eliminar os jogadores
adversérios, sendo utilizada uma rede de volei e uma corda grande. Ao explicarem o
jogo em sala, a turma mostrou-se muito animada a experienciar essa nova proposta,

além de elogiar previamente a criatividade das “professoras do dia”.
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Figura 24 — Estruturacéo do jogo “The 4 Kingdoms”
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Figura 25 — Regras do jogo “The 4 Kingdoms”
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No inicio da realizacdo do jogo, os estudantes tiveram um pouco de dificuldade

em entender o objetivo do jogo, que era acertar a bola em locais vazios para eliminar

os jogadores, e ndo os acertar. Contudo, com o desenvolvimento da atividade, alguns

alunos se atentaram para tal fato e comegaram a jogar com maior eficiéncia. O fato

de os jogadores eliminados ndo poderem ser salvos ou resgatados causou
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insatisfacdo na turma, que solicitou as “professoras do dia” que mudassem essa regra;
no entanto, ela n&o foi alterada.

Ao final da aula, a criatividade do jogo foi elogiada por todos — inclusive por
mim, gue mesmo sabendo que as estudantes criadoras sdo muito comprometidas e
dedicadas, fiquei surpresa com a dinamica proposta. A aluna G.B.A. afirmou que ‘A
ideia foi coletiva e todas estavam preocupadas em fazer algo diferente para nossos
colegas”. Ja A.F.A. relatou que “A ideia teve ligagdo com um jogo visto em um desenho
de reinos”. Para a aluna M.A.E., “Foi uma experiéncia muito especial”.

A proposta diferenciada das “professoras do dia” suscitou nos estudantes
novas percepcdes de jogos e possibilidades de estratégias diferentes das quais
estavam acostumados. Para o estudante D.B.V.C. “O jogo for¢ou o pensamento de
um jeito novo, pois a gente tinha que jogar a bola em um lugar vazio e ndo nas
pessoas”. O fato de ndo poder salvar os colegas que “iam para a cadeia” foi o unico
fator que desagradou a turma, j& que tais alunos ndo participavam mais do jogo,
ficando, assim, ociosos por algum tempo, como podemos ver na fala do estudante
Y.B.A.: “Sé achei ruim ndo poder salvar os colegas, mas jogar em conjunto com o
outro reino foi legal!”.

O sexto jogo criado foi o “Queimada Vampiro e Lobo” (FIGURAS 26 e 27),
elaborado pelos estudantes D.S.C., LM.R.T. e S.R.S. Tal jogo consistia em uma
queimada, mas com a possibilidade de retorno ao jogo dos jogadores “queimados”,
fato que prontamente agradou a turma, uma vez que haviam reclamado dessa
guestao no jogo vivenciado na aula anterior. Apenas o estudante L.M.R.T. explicou as
regras da atividade, jA& que as outras integrantes do grupo estavam muito
envergonhadas, e ele totalmente seguro da apresentacdo e esclarecimento das

davidas.



@ﬁfj@._%g 131
- - - ‘F
Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) P

Figura 26 — Estruturagéo do jogo “Queimada Vampiro e Lobo”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

Figura 27 — Regras do jogo “Queimada Vampiro e Lobo”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

A primeira partida ocorreu sem conflitos ou davidas quanto ao seu
desenvolvimento, j4 que as regras eram bem simples e claras. No intervalo entre as
partidas, as equipes se reuniram para pensar em estratégias que 0s permitissem
vencer de uma forma mais rapida. Uma das equipes percebeu que, como o objetivo
do jogo era “queimar” todos os jogadores do time adversario, era mais promissor

sempre salvar seus componentes atingidos, uma vez que, assim, eliminam os
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adversarios e ndo diminuem seu quantitativo de jogadores, o que impede que a equipe
adversaria venca.

No momento de finalizagdo da aula, a turma elogiou muito a atividade
desenvolvida, em especial a preocupacao com a participacao de todos durante o jogo,
como vemos no relato do estudante V.D.S.E.: “Os meninos pensaram na participacéo
de todos, o que é muito legal!”. O “professor do dia”, L.M.R.T., afirmou que “A gente
pensou nisso na hora de criar o jogo, porque ficar parado ou fora do jogo € muito
chato”. Para a aluna H.A.V., “A regra dos queimados ndo poderem queimar da mais
emogé&o ao jogo, porque néo temos medo deles nos queimarem”.

E a partir das regras que conseguimos nos entender e realizar nossas agoes.
Quando as regras sao claras e simples de serem entendidas, ndo geram davidas ou
conflitos e permitem que as pessoas se inter-relacionem de uma maneira melhor,
suscitando em resultados coletivos melhores. De acordo com Darido e Rangel (2019,
p. 172):

Nos nossos jogos dentro da escola ou fora dela, como no ‘jogo da vida’, é
importante sabermos as regras para que nao ‘joguemos fora’ as
oportunidades de fazer sempre o melhor possivel. Principalmente quando
estamos com nossos colegas, a contribuicdo de cada um pode fazer um jogo
ficar cada vez mais divertido e empolgante.

Ainda segundo as autoras, criar e transformar jogos com os estudantes pode
contribuir para solucionar os problemas enfrentados no cotidiano escolar e levam a
pensar de forma critica sobre as diferentes situacdes que enfrentamos diariamente
em uma sociedade capitalista. Os professores precisam estimular esse processo e
serem criticos dos acontecimentos da sociedade, ajudando, assim, os alunos a
enfrentarem e transformarem essa realidade.

O sétimo jogo realizado foi o “Pique Stop” (FIGURAS 28 e 29), criado pelos
estudantes A.A.L.D.,AM.F., HA.V. e J.M.C. O jogo também é uma mistura dos jogos
“Pique Bandeira” e “Queimada”, mas diferente dos que ja haviam sido propostos por
alguns grupos. Por timidez, os “professores do dia” tiveram um pouco de dificuldade
em apresentar as regras do jogo e foi preciso auxilia-los.

Durante a explicacéo das regras, houve um momento de contradi¢cdo entre as
informagdes passadas pelos alunos criadores e as informac¢des que constavam no
formulario de criacdo, sendo necessario que 0 grupo se reunisse rapidamente para

decidir a dindmica correta. O fato da turma ter reclamado de ficar fora do jogo, ou
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muito tempo parado nos jogos anteriores, ocasionou nessa contradicdo do grupo, que

se preocupou em agradar os colegas de turma.

Figura 28 — Estruturagéo do jogo “Pique Stop”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

Figura 29 — Regras do jogo “Pique Stop”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

Durante a realizacdo do jogo surgiram duvidas e alguns desentendimentos
sobre as regras, sendo necessaria a realizagdo de uma “reunido de criangas” para
esclarecimentos. Alguns estudantes sugeriram mudancas em algumas regras, como
outros jogadores poderem lancar a bola para queimar também, e ndo apenas o
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“‘queimador” do circulo central; no entanto, os “professores do dia” ndo concordaram
com os pedidos.

O jogo foi reiniciado, mas a turma continuou reclamando de algumas regras
que achavam ‘“injustas”. O fato de s6é uma pessoa poder “queimar’ o adversario
facilitava o ataque dos adversarios, assim como o fato de a defesa ndo poder adentrar
na area das bandeiras. Outra reunido foi realizada para tentar convencer 0s
“professores do dia” sobre esses pontos, mas sem sucesso. A justificativa do grupo
criador foi que se atendessem as mudancas ficaria igual ao jogo do grupo 2 (“Pique
Boto”), e esse ndo era o objetivo. Mesmo assim, ao final da aula, a turma demonstrou
satisfacdo com a vivéncia do jogo, assim como os “professores do dia” em se
manterem firmes sobre a conducédo da atividade.

A respeito do cuidado com as regras e o envolvimento dos estudantes durante
todo seu desenvolvimento, percebemos que os “professores do dia” tiveram a
preocupacao de colocar nos jogos experiéncias proprias, desejos, anseios e angustias
gue, por vezes, vivenciam quando estdo jogando. Os fatos de ficarem parados muito
tempo, serem excluidos logo no inicio do jogo ou terem apenas que esperar a acao
do colega foram pontos destacados em alguns momentos de experimentacado dos
jogos.

De acordo com Kunz (2001), o se-movimentar humano € caracterizado como a
relacdo que o sujeito estabelece com a cultura a partir do repertério,
informacgdes/conhecimentos, movimentos e condutas de sua historia de vida, de suas
vinculacgdes socioculturais e de seus desejos. Nesse sentido, cada aluno realiza as
diversas préticas corporais propostas nas aulas de EF, de acordo com as experiéncias
gue obteve na sua vida.

O oitavo e ultimo jogo criado foi o “Pique ao Contrario” (FIGURAS 30 e 31),
elaborado pelos estudantes B.G.V., H.O.B., P.M.C.B. e V.R.G. Esse grupo teve muita
dificuldade em construir o jogo e, mesmo sendo auxiliado separadamente, nao
conseguiu chegar a um consenso. Foi permitido que eles esperassem a realizacao do
primeiro jogo para que pudessem observar o desenvolvimento de todo processo de
experimentacdo, visando que se sentissem mais confiantes para concluirem seu
projeto.

Os alunos tiveram dificuldade em apresentar o jogo para a turma; uns por

timidez e outros por serem indisciplinados e terem dificultado a vivéncia dos jogos de
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outros colegas. Depois da turma ser advertida, o grupo foi auxiliado na explicacao das

regras, dindmica do jogo e esclarecimento das duvidas que surgiram.

-~
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Figura 30 — Estruturagéo do jogo “Pique ao Contrario”
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Fonte: Acervo da prépria autora.

Figura 31 — Regras do jogo “Pique ao Contrario”
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Fonte: Acervo da propria autora.
A primeira partida foi realizada sem conflitos ou contratempos, ja que a

simplicidade das regras e a execucdo do jogo colaboraram para o entendimento
coletivo. Os “professores do dia” se dividiram em 2 duplas para que, enquanto uma
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dupla participasse do jogo, a outra ficasse de fora “coordenando” o andamento da
atividade. Na partida seguinte, as duplas trocavam de posicédo — acdo até entdo ndo
realizada por nenhum grupo.

Como o jogo fluiu com sucesso, as equipes conseguiram se reunir para
pensarem em estratégias melhor elaboradas para alcancarem a vitéria de uma forma
mais eficaz e rapida. Ao final da aula, o grupo foi muito elogiado, principalmente pelo
comportamento e concentracdo na conducao da atividade proposta. A aluna H.A.V.
afirmou que “Os meninos surpreenderam com a criatividade e comportamento”. O
“professor do dia” B.G.V. relatou que “Deu trabalho fazer o jogo porque a gente ndo
conseguiu pensar direito. A Tia ajudou, mas a gente demorou para pensar em algo
legal”, e 0 aluno P.M.C.B. afirmou que “Fiquei feliz que deu certo, porque foi dificil
fazer’.

Para Rocha e Aguiar (2003), na pesquisa-intervencdo o pesquisador é, ao
mesmo tempo, indutor e receptor de préticas; ele interfere e sofre interferéncias da
realidade. Nesse processo de interferéncia, existe uma confluéncia de saberes e
producao coletiva de novos conhecimentos. Isso demonstra a necessidade de pensar
formas de restituicdo do que é construido durante a pesquisa, formas de socializar os
achados, pois 0 pesquisador ndo pode apenas restringir-se a coleta de informacgdes
sobre a realidade, e sim incentivar reflexdes, construir outras praticas, provocar o
debate entre diferentes posicdes, possibilitar o encontro entre os sujeitos, com o
pretexto de descobrir/contar a histéria de suas vivéncias.

Os jogos criados pela turma do 5° ano tiveram caracteristicas parecidas com
as da turma do 4° ano, no que se refere aos pontos abordados no momento da criacao,
como materiais utilizados, participacdo dos estudantes durante o jogo, divisbes do
espaco de jogo e formas de vencer. Contudo, notamos uma variedade maior de jogos
nao relacionados diretamente aos vivenciados na primeira etapa do projeto. A
simplicidade nas regras e execucdo dos jogos foi outro fator determinante na
experimentacéo das atividades realizadas, tanto que, na turma do 5° ano, observamos
VArios jogos que nao necessitaram ser interrompidos para esclarecimento de davidas
sobre as regras ou seu desenvolvimento.

A satisfacéo dos estudantes apds a execucado de seus jogos foi algo percebido
em todos os grupos. O sentimento de “dever cumprido” e a realizagao de algo atrativo

e prazeroso para seus pares estimulavam a autoestima dos estudantes, que, em
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alguns momentos (principalmente no inicio do projeto), disseram ndo serem capazes
de criar algo legal.

Maldonado e Silva (2016) corroboram que a criacao de jogos serve de estimulo
ao desenvolvimento do pensamento critico/criativo dos estudantes, sendo possivel
compreender o orgulho dos discentes ao explicarem seu jogo aos colegas e poderem
jogar juntos. Além disso, ap0s esse processo de construcdo e vivéncia, os alunos
compreendem as aulas de EF como um espaco de construcédo de conhecimentos, de
forma alegre e prazerosa.

O processo de apresentacao dos jogos criados foi um fator positivo observado,
uma vez que estimulava os estudantes a refletirem sobre suas acdes e construcoes
coletivas — mesmo os que inicialmente apresentavam dificuldades de comunicacéo
por timidez eram estimulados a pensar e cogitarem sobre as demandas que surgiam
—, além de demonstrar o dominio dos integrantes dos grupos sobre sua construgéo. A
esse respeito André, Hastie e Araujo (2015, p. 330) afirmam que:

As descricbes de situacdes de jogo demonstravam que os criadores dos
jogos tinham consciéncia da importdncia das regras e mostravam um
desenvolvimento cognitivo relacionado a compreensao desportiva. Nesse
mesmo sentido, os criadores demonstraram valorizar as regras de seus
jogos, na medida em que essas moldavam uma realidade de jogo a qual eles
almejavam.

A timidez e a falta de confianca de alguns estudantes foi um fator limitante na
apresentacdo dos jogos criados. Percebemos que alguns dos jogos com maior
aceitacdo da turma foram apresentados por estudantes que demonstraram
inseguranca e vergonha no momento de exposi¢cdo, mas que, conforme 0 jogo se
desenvolvia com uma boa aceitacdo pela turma, eles iam se sentindo mais confiantes
e, assim, mais seguros para se comunicarem com seus pares.

De acordo com André, Hastie e Araujo (2015), a criacdo de jogos apresenta-se
como um conteudo viavel para a EF, no sentido de que é capaz de ensinar sobre a
jogabilidade (se é possivel ou ndo jogar o que foi proposto), a relacéo entre regras e
estratégias, demonstrando como a alteracdo de uma regra altera a configuracdo e as
taticas do jogo e, até mesmo, o préprio gosto dos praticantes, na medida em que eles
percebem o que os motivava.

A pedagogia participativa estimula o envolvimento dos estudantes nas decisdes
sobre a organizacdo das aulas e sobre sua prépria aprendizagem. Bracht (2011)
afirma que o método de ensino que busca uma gestdo mais democratica das aulas,

solicitando a participacdo mais efetiva dos alunos, € fundamental para o
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desenvolvimento da autonomia do sujeito, uma vez que este sente prazer e percebe
a relevancia no que esté aprendendo.

Nesse sentido, cabe ao professor estimular esses momentos de reflexdo e
construcdo de aprendizagem coletiva. O docente que trabalha numa perspectiva de
praticas inovadoras deve ser capaz de identificar os conhecimentos prévios dos
estudantes a fim de que, juntos, possam propor projetos que estimulem sua

criatividade e seu desejo por aprender novos conhecimentos.

7.5 Avaliando os Jogos Criados

As avaliacOes realizadas segundo uma abordagem qualitativa precisam levar
em conta ndo apenas a dimensdo cognitiva, mas a social, a efetiva, os valores, as
motivacfes e, até mesmo, a propria histéria de vida. Segundo Santos (2005), a
avalicdo deve ser eminentemente dialdgica e dialética, voltada para a transformacao,
tanto no plano pessoal, incentivando a autonomia, como no social, relacionada a
ordenacdo democratica.

Dentre os tipos de avaliacGes existentes, a avaliacdo formativa corrobora a
perspectiva da pesquisa qualitativa. De acordo com Santos (2005, p. 90), a avaliacéao
formativa “é realizada durante o desenvolvimento das atividades desencadeadas com
o intuito de delinear as acfes necessarias para manter ou produzir o estado
objetivado”. Corroborando essa ideia, Perrenoud (1999, p.78) afirma que a avaliacéo
formativa é “[...] toda pratica de avaliagdo continua que pretende contribuir para
melhorar as aprendizagens em curso, qualquer que seja o quadro e qualquer que seja
a extensédo concreta da diferenciacéo do ensino”.

A avaliacdo formativa propde o acompanhamento do desenvolvimento das
aprendizagens do aluno. O resultado desse acompanhamento sao informagdes que
alimentam e direcionam de forma significativa a acdo pedagogica, aproximando de
maneira consideravel professor e aluno. Para Perrenoud (1999), a mudanca na
relacdo pedagogica se concretiza quando o professor se compromete a planejar e
criar um ambiente de aprendizagem efetiva, sendo o aluno responséavel por aprender
dentro desse ambiente.

A quarta etapa do projeto consistia na avaliacdo dos jogos construidos e

vivenciados pelas turmas e na autoavaliacéo dos estudantes criadores desses jogos.
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Tal etapa ocorreu concomitantemente a terceira, sendo sempre realizada apés a
execucdo de 2 jogos criados, para que o0s estudantes ndo esquecessem ou
confundissem os jogos vivenciados e 0s sentimentos despertados nas referidas aulas.

ApoOs a execucdo dos dois primeiros jogos criados pelas turmas, foi comunicado
aos estudantes que teriamos que criar uma forma de avaliacdo daqueles jogos e de
sua participacdo. Foram apresentados para as turmas os seguintes instrumentos de
avaliacdo: desenhos, cartazes, fichas, esculturas e maquetes, com exemplos para
entendimento dos estudantes. Apds a explicacdo da forma de execucdo de cada
instrumento, as turmas optaram pela ficha de avaliacdo, uma vez que j& haviam
utilizado algo similar nas aulas de EF realizadas durante a pandemia.

Cada turma produziu sua propria ficha de avalicdo com critérios estipulados
pelos estudantes e com minha sugestao sobre alguns pontos. Ao serem questionados
se adotariam o critério de avaliacdo por nota ou conceito, as turmas decidiram pela
utilizagéo de conceitos. Na turma do 4° ano houve um debate sobre tal deciséo, pois
alguns alunos preferiam nota; e outros, conceito, sendo preciso ocorrer uma votacao
para deliberacao final.

Os conceitos utilizados pelas turmas para responder as perguntas da ficha de
avaliacdo foram “sim”, “mais ou menos” e “ndo”. Como costumo utilizar adesivos?®
motivacionais e de conclusdes de tarefas nas atividades escritas realizadas, o aluno
J.V.R.S. (4° ano) sugeriu que 0s usassemos para responder as questdes propostas
nas fichas. Contudo como seria necessario um nimero expressivo de adesivos, 0
estudante Y.G.S.B. (4° ano) indicou a utilizacdo das imagens dos minions® para
ilustrar as respostas. A ideia foi aceita imediatamente pela turma, que escolheu as
imagens coletivamente com o auxilio de um celular; sendo a resposta “sim”
representada por uma imagem de sorriso, “mais ou menos” por uma imagem de
duvida e a resposta “nao” sendo representada por uma imagem ftriste.

Na turma do 5° ano, a sugestéao da utilizacao de figuras também foi apontada
pelo aluno K.N.L., baseado no modelo mostrado pela professora onde havia imagens

de criancas sorrindo, sérias ou chorando, indicando a utilizacdo de emojis3! para

29 Adesivos com personagens da cultura infantil, como a Turma da Monica e o Coruijito.

%0 Personagens do fiime “Meu malvado favorito”, um filme estadunidense de animacéo
computadorizada langado em 2015, produzido por Illumination Entertainment e distribuido por Universal
Pictures (MINIONS, 2022).

31 Emoji € uma imagem que transmite a ideia de uma palavra ou frase completa. O termo é de origem
japonesa, composto pela juncdo dos elementos e (imagem) e moji (letra). S&0 muito usados em
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ilustrar os conceitos adotados. Proposta que foi prontamente aceita pela turma, que
ja indicou quais figuras deveriam ser utilizadas.

Os itens a serem avaliados foram discutidos e decididos pelos estudantes de
acordo com o que achavam relevante ser abordado. Na turma do 4° ano, a postura
dos “professores do dia” foi incluida devido ao conflito que ocorreu durante a
realizacdo do segundo jogo (em que as aulas foram autoritarias e desrespeitosas com
seus colegas), item ndo apontado na ficha do 5° ano. As fichas de autoavaliacdo
seguiram o0 mesmo critério apos um breve momento de reflexdo sobre o instrumento
para os alunos criadores.

Na parte final da aula, os itens sugeridos nas fichas de avaliacdo e
autoavaliacdo foram lidos para aprovacao dos estudantes. Sugeri que na parte final
dos instrumentos de avaliacdo fosse reservado um espaco para livre expressado dos
alunos sobre 0 jogo e sua participacao na aula, o que foi bem aceito pelos estudantes.
Também me comprometi em formatar as fichas e apresenta-las na proxima aula para
aprovacao da turma e preenchimento dos dados.

Na aula seguinte, os instrumentos de avaliacdo foram apresentados em cada
turma, sendo explicada a sua forma de preenchimento. A ficha de avaliagdo (FIGURA
32) da turma do 4° ano era composta por 9 perguntas objetivas, ja a ficha do 5° ano
(FIGURAS 33) era composta por 8 perguntas.

aplicativos ou em conversas informais na Internet, e embora tenha um significado particular, cada termo
€ interpretado de acordo com o contexto em que esta inserido (EMOJI, 2022).
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Figura 32 — Instrumento de Avaliacdo dos jogos do 4° ano
AVALIACAO DO JOGO: NOME:
e =
[ TOPICOS A SEREM AVALIADOS ] \_(.:£ P @ S o
| 1-voct GosTou Do 1060 ENSINADO PELOS COLEGAS? | E : E
[ 2: 03 “PROFESSORES POR UM DIA” FORAM EDUCADOS COM VOCE? ] E E E
| 3- SENTIU DIFICULDADE EM REALIZAR O JOGQO NO COMECO? I | | l ]l l
l ‘-ARODADECONVEMNUDOUAMWMOJOGO'IA_ I [ ]l ][ ]
| 5- VOCE DEU SUA OPINIAO NA RODA DE CONVERSA PARA AJUDAR NA AULA? | l ll || |
l 6- VOCE SE DIVERTIU COM O JOGO DOS SEUS COLEGAS? I : I " " l
l 7- OS “PROFESSORES POR UM DIA” CONSEGUIRAM EXPLICAR COMO ERA O JOGO? ' ( ] ( ][ ]
[ #- voct Ackou QUE SEUS COLEGAS SE DEDICARAM NA CRIACAO DO J0GO? | ( J[ J( |
[ 5- GoSTARiA DE REALIZAR © JOGO NOVAMENTE EM OUTRAS AULAS? ] ( I( I |
[ CONTE UM POUCO DO QUE ACHOU DESSA AULA COM O JOGO CRIADO POR 3EUS COLEGAS, I
ELABORAGAO: ESTUDANTES DA TURMA DO 4° ANO A - MATUTING FORMATAGAO E MEDIAGAO PEDAGOGICA: PROF. FERNANDA SANTOS
Fonte: Acervo da prépria autora.
Figura 33 - Instrumento de Avaliac&o dos jogos do 5° ano
AVALIAGAO DO JOGO: NOME:
[ TOPICOS A SEREM AVALIADOS ] [ G & ][ (@ ] [ e ek
. 8 v O
[ 1- vOct ENTENDEU AS REGRAS DO JOGO? ] L J( J( )
| 2- 05 "PROFESSORES DO DIA” FORAM CLARDS NA EXPLICACAD DO JOGO? ] L J( J( ]
[ 3- SENTIU DIFICULDADE EM REALIZAR O JOGO? ] [ J[ ][ ]
[ 4- A RODA DE CONVERSA AJUDOU A MELHORAR 0 JOGO? ] [ ][ ][ J
( 5- sostou Do 1060 CRIADO PELOS COLEGAS? ] | J1 J( |
[ 6- VOCE SE DIVERTIU NO MOMENTO DO JOGO? ] ( ][ ][ ]
( 7- voct A1ubou No MOMENTO DE REALIZAR 0 10607 ] | [ |( |
((3-VOCE AJUDOU A PENSAR EM MELHORAS PARA 0 J0GO? ] | | I( )
rCONTE UM POUCO DO QUE ACHOU DESSA AULA COM O JOGO CRIADO POR SEUS COLEGAS, ]
ELABORAGAO: ESTUDANTES DA TURMA DO 6? ANO A - MATUTINO FORMATAGAO E MEDIAGAO PEDAGOGICA: PROF. FERNANDA SANTOS

Fonte: Acervo da propria autora.
Para cada jogo era entregue uma ficha de avaliagdo aos estudantes que

vivenciaram os jogos e uma ficha de autoavaliacdo para os alunos criadores. Cada
jogo era avaliado individualmente, sendo as perguntas lidas em voz alta para reflexao
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e preenchimento pelos alunos. Depois um tempo era reservado para que 0S

estudantes pudessem escrever livremente sobre seus sentimentos na Ultima questao.

7.5.1 Avaliando os Jogos Criados pela turma do 4° ano

Na turma do 4° ano, os 9 itens de avaliagcdo foram divididos em 4 categorias:
Experimentacdo do jogo, Apresentacdo do jogo, Comportamento e postura dos
“Professores do dia” e Reflexdes durante o jogo. Todas as respostas foram

contabilizadas e estruturadas em formato de gréfico para analise.

e Experimentacdo do jogo: todos os jogos criados foram bem elogiados pelos
estudantes (GRAFICO 1), mesmo aqueles que comecaram de uma forma
confusa, foram modificados durante sua execucéo e, assim, agradaram o0s
participantes, tanto que, ao serem perguntados se haviam se divertido e se

gostariam de joga-lo novamente, afirmaram que sim (GRAFICOS 2 e 3).

Gréfico 1 — Resultado 12 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

1 - Vocé gostou do jogo ensinado pelos
colegas?

u SIM
m MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 2 — Resultado 62 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

6 - Vocé se divertiu com o jogo dos seus
colegas?

u SIM
m MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Grafico 3 — Resultado 92 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

9 - Gostaria de realizar o jogo nhovamente em
outras aulas?

u SIM
= MAIS OU MENOS

NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns relatos dos estudantes referente a estas questdes:

Figura 34 — Relato da aluna A.C.C.O. sobre o jogo “Queimada Rei e Rainha”

a ¢ ) _
slafelialinls . S ,gnh 33 _,Jp» Tl { mq/@ﬂihan ?.m&
7 U

Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Figura 35 — Relato do aluno G.C.V.N. sobre o jogo “Pique Casa”

0% r\“bf EDolEd Folpf R D 706o  ToOY i\‘\u‘\o DiviaTeno

Woovg Ut MUDRIEDS  f 5 Tove Flcow e DivefTiclo.

Fonte: Ficha de avaliacéo do estudante.

e Apresentacdo do jogo: ao serem perguntados se tiveram dificuldade em realizar
0 jogo inicialmente, muitos relataram que sim (GRAFICO 4), provavelmente
devido a dificuldade de alguns colegas em apresentar a dinamica do jogo por
timidez, como percebemos no Gréfico 5, referente a explicacdo dos jogos pelos
“Professores do dia”. Contudo, mesmo demonstrando certa dificuldade no

momento da apresentacdo, a turma reconheceu que os colegas se dedicaram na
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criacdo dos jogos (GRAFICO 6), tanto que se divertiram bastante durante as
vivéncias (GRAFICO 2).

Gréfico 4 — Resultado 32 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

3 - Sentiu dificuldades em realizar o jogo no
comecgo?

m SIM
= MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 5 — Resultado 72 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

7 - Os "Professores por um dia" conseguiram
explicar como era o jogo?

m SIM
= MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 6 — Resultado 82 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

8 - Vocé achou gque seus colegas se
dedicaram na criagdo do jogo?

= SIM
= MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns relatos dos estudantes a respeito desses temas:
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Figura 36 - Relato da aluna E.S.G. sobre o jogo “Pique Casa”

6 Joge B LEsA- T ELes YBRANNMM EPL(APIC o To.h /0 IMIGY
U SErTL UlFICunoape Ml No C(VRL- oA EOA  FalM

Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Figura 37 - Relato do aluno H.S.M. sobre o jogo “Torre de ataque”

GLEC EORAM Myrmg LE (AL

MAIS” 6 U TIVE pmvalco VE M FI (o RA DE :
PAR A 20 LR O Tna0 DEiLES MalSTEOImOl TO DIVERT 1 0O
yara MEN WS Me (S L ] @ oLfm

Fonte: Ficha de avaliacéo do estudante.

o Reflexdes durante o0 jogo: as rodas de conversas (“reunido de criangas”) sdo um
momento potente de aprendizado e reflexdo para melhoria do andamento das
aulas e resolucdo de conflitos. Ao serem questionados se esses momentos
contribuiram para a melhoria dos jogos que estavam sendo vivenciados, 88% dos
estudantes relataram que sim (GRAFICO 7). Contudo, ao indagarmos sobre sua
participacdo nas rodas de conversas, vemos uma reducdo consideravel nesse
nimero (GRAFICO 8); em muitos casos, a ideia surge de um aluno e é
complementada pelos demais. A timidez em se expor e nao ter sua ideia aceita

acaba por inibir essa participacdo mais ativa.

Grafico 7 — Resultado 42 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

4 - Aroda de conversa (reunido de criangas)
ajudou a melhorar o jogo?

u SIM
B MAIS OU MENOS

NAO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Grafico 8 — Resultado 52 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 4° ano

5 - Vocé deu sua opindo naroda de conversa
para ajudar na aula?

u SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns registros dos estudantes referente a estas questoes:

Figura 38 - Relato da aluna M.L.C.S. sobre o jogo “Pique Casa”

% [lofpSobts  polA™
yles P DAFA Ac REolpe  F MELL g o oM o Toe, B Flcow JWUO - pafl) e

Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Figura 39 - Relato do aluno B.F.V. sobre o jogo “Queimada Rei e Rainha”

£y ACHE PWITO LEGAU Fo wBONIEAD

ty QUER A RBALIZPLO NOUR MENTE, A @evMiAo  AJUDOY A GENTE

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

e Comportamento e postura dos “Professores do dia”: esse item apareceu
apenas nesta turma devido a postura do grupo de alunas que apresentou 0 jogo
“Pique Bandeira” (o 2° realizado na turma). A partir das reflexdes feitas na referida
ocasido e na roda de conversa realizada em sala de aula — a qual tratou
especificamente sobre “respeito” —, a postura dos “Professores do dia” passou a

ser mais observada por seus colegas, sendo refletida no Grafico 9. Em todos os
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momentos de desrespeito ou autoritarismo injustificado, ocorriam interveng¢des ou

mediagOes de minha parte.

Grafico 9 — Resultado 22 pergunta da Ficha de avaliacao da turma do 4° ano

2 - Os "Professores por um dia" foram
educados com vocé?

m SIM
m MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns relatos dos estudantes a respeito desses temas:

go “Torre de ataque”
0 POR SE0S COLEGAS. |

Fonte: Ficha de avaliacao do estudante.

Figura 41 - Relato do aluno K.M.S.L. sobre o jogo “Pique Queimada”

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

O comportamento dos estudantes nao foi abordado nas fichas de avaliacao dos
jogos, mas mesmo assim foi apontado em alguns relatos (FIGURA 43). A postura da
turma interfere diretamente no andamento da aula, auxiliando ou dificultando a
realizacdo das atividades. O comportamento positivo de alguns alunos que

geralmente sdo indisciplinados também foi relatado nas avaliagbes (FIGURA 44).
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Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

Figura 43 - Relato do aluno K.M.S.L. sobre o jogo “Torre de ataque”

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

Para Charlot (2013, p. 114), “ensinar €, ao mesmo tempo, mobilizar a atividade
dos alunos para que construam saberes e transmitir-lhes um patrimonio de saberes
sistematizados legado pelas geragdes anteriores de seres humanos”. Ou seja, ao
professor cabe levar o estudante ao mundo de possibilidades, de questionamentos,
do prazer que € conhecer, entender, descobrir e inventar. O prazer de viajar por
tempos e espacos, contextualiza-los, de forma a compreender melhor 0 nosso
presente, com o objetivo de redimensionar nosso futuro, ainda que considerando a
sua imprevisibilidade.

Ao darem significado a sua prética, os estudantes passam a valorar seu
aprendizado e, assim, se concentram mais nas aulas, melhorando seu
comportamento e participacdo efetiva. Segundo Charlot (2013), frente as relacdes
com o saber, o0 aprendizado é concebido como social, uma vez que é através dessas
relacbes que os estudantes se desenvolvem, se fortalecem e se constroem.
Experienciar é imergir em possibilidades de apropriacéo, modificacdo do estado inicial
e suscitar mudancas. Ou seja, 0 ato de aprender € colocar em marcha a nossa
condicédo de aprendizado, € avancar para novos desafios e possibilidades. Aprender
com o outro, comigo mesmo e com o mundo, emergindo, assim, a nossa relagdo com

0 saber.
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7.5.2 Avaliando os Jogos Criados pela turma do 5° ano
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Na turma do 5° ano, os 8 itens de avaliagcao foram divididos em 3 categorias:

Apresentacao do jogo, Experimentacéo do jogo e Reflexdes durante o jogo. Todas as

respostas foram contabilizadas e estruturadas em formato de grafico para analise

como na turma anterior.

Apresentacdo do jogo: ao ser indagada sobre o entendimento das regras dos
jogos vivenciados, a maioria da turma respondeu que tinha compreendido. No
entanto, tivemos um numero expressivo de estudantes que ficaram com duvidas
ou ndo entenderam (GRAFICO 10). Isso se deve a dificuldade que alguns
“professores do dia” tiveram no momento da apresentagcédo dos jogos, devido a
timidez e & falta de experiéncia com esse tipo de dindmica (GRAFICO 11). Esse
fato acabou suscitando uma certa dificuldade no inicio da realizacdo dos jogos

(GRAFICO 12), sendo resolvido com as “reunides de criangas”.

Grafico 10 — Resultado 12 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 5° ano

1 - Vocé entendeu as regras do jogo?

m SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 11 — Resultado 22 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 5° ano

2 - Os "Professores do dia" foram claros na
explicacdo do jogo?

u SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 12— Resultado 32 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 5° ano

3 - Sentiu dificuldade em realizar o jogo?

14%
m SIM
o m MAIS OU MENOS
320 :
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns registros dos estudantes referente a estas questoes:

Figura 44 - Relato da aluna R.V.F.A. sobre o jogo “Pique Boto”

rcours uM ‘poUCO nonun /ACHOU DESSA Auul COMO. Jmcwmm POR SEUS COLEGAS,
il o A Lt Lo lriomeda Ini il Joara v
CM,W m&wu—, L mum a0 .mha,«p]m\ oo, uamre Pouce A M'],)y,f;cﬂdq,xﬁz

j/w\, ealla Ay (- Japas
y 7 7

Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Figura 45 - Relato do aluno L.O.A.A. sobre o jogo “Queimada Louca”

| conte um Pouca bo QUE AcHOU DESSA AULA coM 01060 CRIADO PORSEUS COLEGAS, |

[\/an !&Jlm_ 2T VI 7 3 Orinn 1 ALH AXONT muclasnd & IAOLIL 2 O,\Y(/(\

0
N e 0 loswed o ()f}f??'

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

e Experimentacdo do jogo: em relagdo a vivéncia dos jogos, cerca de 88% dos
estudantes relataram que gostaram dos jogos criados e se divertiram durante sua
experimentacdo (GRAFICOS 13 e 14). Com relagdo ao envolvimento dos alunos
e colaborac&o no desenvolvimento dos jogos, a maioria dos relatos apontou para
uma participacdo positiva (GRAFICO 15). O auxilio aos “professores do dia” no

momento da execucgao das atividades ocorreu de forma natural, uma vez que o0s
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alunos entenderam que naquele momento eram jogadores, mas na préxima aula

seriam os “professores” e, assim, precisariam da colabora¢&o dos colegas.

Grafico 13 — Resultado 52 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 5° ano
5 - Gostou do jogo criado pelos colegas?
mSIM

m MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 14 — Resultado 62 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 5° ano

6 -Vocé se divertiu no momento de realizar o
jogo?

u SIM
m MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 15 — Resultado 72 pergunta da Ficha de avaliagcdo da turma do 5° ano

7 - Vocé ajudou no momento de realizar o
jogo?

mSIM
= MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns relatos dos estudantes sobre esses aspectos a seguir:
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Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Figura 47 - Relato do aluno L.M.R.T. sobre o jogo “The 4 Kingdoms”

Com UM POUCO| WQUE ACHOU. WAUI-A COMQJOGGCRMDO m“us QOLEGA! ] 3 A
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Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

Reflexfes durante o jogo: as “reunides de criangas” ocorrem sempre que €
preciso dialogar coletivamente sobre alguma demanda que surgiu durante a
execucdo das aulas. No caso dos jogos vivenciados, as rodas de conversas
serviam para alinhar algumas regras que nédo haviam sido bem entendidas, para
resolver conflitos ou realizar modificagdes nos jogos para aperfeicoamento. Ao
serem questionados, 87% dos estudantes afirmaram que a roda de conversa
auxiliou na melhoria dos jogos (GRAFICO 16), e 66% deles alegaram ter

contribuido diretamente para essas alteragdes (GRAFICO 17).

Grafico 16 — Resultado 42 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 5° ano

4 - Aroda de conversa ajudou a melhorar o
jogo?

u SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 17 — Resultado 82 pergunta da Ficha de avaliacdo da turma do 5° ano

8 - Vocé ajudou a pensar em melhorias para o
jogo?

u SIM
m MAIS OU MENOS

NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns registros dos estudantes referente a estas questdes:

Figura 48 - Relato do aluno G.P.N. sobre o jogo “Pique ao contrario”
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Fonte: Ficha de avaliacéo do estudante.

Figura 49 - Relato da aluna G.M.B. sobre o jogo “Pique Stop”

‘—CONTE UM POUCO DO QUE ACHOU DESSA AULA COM O JOGO CRIADO POR SEUS COLEGAS, I

AR o OOIION Sy ol TS R I P T AT e ey N O bl el

Go A CERTE Baiorss Thde sucds £ SDACHO D Yoaa  amuiTa i€GAy &7 CRIATID

Fonte: Ficha de avaliacéo da estudante.

Mesmo nao sendo abordado nas fichas de avaliagdo, alguns estudantes

relataram o fato das regras terem contribuido, ou ndo, para o bom desempenho dos

jogos, ou para a elaboracéo de estratégias, demonstrando o melhor entendimento dos

estudantes sobre os conceitos de jogo, regras e estratégias. O comportamento e o

envolvimento dos colegas de turma nas atividades também foram ressaltados nos

registros, como podemos ver a seguir:
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Figura 50 - Relato da aluna G.M. B sobre o] Jogo Quelmada Louca”
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Fonte: Ficha de avaliacao da estudante.

Figura 51 - Relato do aluno V.D.S.E. sobre o jogo “Queimada Vampiro e Lobo”

1) (0t l l C“;:? um PO'-'DSD: QUE ACHOU:DESSA AULA COMO]OGCI CRIADO POR SEUS COLEGAS. |  _
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Fonte: Ficha de avaliagéo do estudante.

De acordo com Maldonado e Silva (2017b), a EFE vem possibilitando que as
criancas olhem para determinados conhecimentos de uma forma mais aprofundada,
dando condi¢cdes para que elas questionem e analisem criticamente informacoes,
fatos, situacBes e contextos. O professor é, por sua vez, o agente que fornecera a
ponte que relaciona o conhecimento com o compreender, dando possibilidades para
gue as criancas se sintam parte do processo de aprendizagem.

A avaliacdo apoés a vivéncia dos jogos € de grande importancia, uma vez que
se busca, através das discussodes e das reflexdes, a superacao das dificuldades e dos
conflitos entre os alunos, favorecendo o crescimento das experiéncias futuras. O
didlogo entre os estudantes a fim de atingir 0s objetivos propostos no inicio do projeto
estimulou a aprendizagem de todos sobre os jogos competitivos, sua dinamica de
desenvolvimento, a importancia das regras e o trabalho colaborativo.

Segundo Casco (2007), os resultados avaliativos dos jogos criados sempre
serdo positivos no sentido de se construir permanentemente um ambiente favoravel a
troca, a colaboracdo e ndo a competicdo, uma vez que o objetivo dos estudantes é
criar jogos atrativos e prazerosos para todos e nao criar o “melhor” jogo. O momento
de avaliacéo coletiva € importante, pois todos falam, ouvem e se fazem ouvir. Todos
tém direito a participacdo sem julgamento e a reflexdo sobre os pontos abordados,

visando, assim, um consenso final. Para o autor, o sentido integrador desses
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momentos tem a intencdo de democratizar as relagdes, dando voz e vez a todos, para
que todos se manifestem em plenitude.

Durante o processo de avaliacdo, foi possivel perceber o amadurecimento e
melhora no processo de analise dos jogos criados por seus colegas em ambas as
turmas envolvidas. Os estudantes comecaram a ficar mais criteriosos e a ponderarem
mais os fatos ocorridos durantes as vivéncias para justificarem suas avaliacoes.
Podemos constatar essa diferenca ao vermos as avaliagdes do primeiro (FIGURA 52)
e ultimo (FIGURA 53) jogo, realizadas pela aluna M.E.S.M. (4° ano).

Figura 52 - Relato da aluna M.E.S.M. sobre o jogo “Queimada Bandeira”

| CONTE UM FOUCO DO QUE ACHOU DESSA AULA COM 0 JOGO CRIADO POR SEUS COLEGAS, |

g

9

AN { r
fold LE o L P s T . e gy o

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

Figura 53 - Relato da aluna M.E.S.M. sobre o jogo “Pique Bandeira Queimada”

| conTs um PoUCE DO QUE ACHOU DESSA AULA COM 0 OGO CRIADO POR SEUS COLEGAS. |
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Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

O envolvimento por parte dos estudantes — que superaram as dificuldades
iniciais, como a elaboracéo dos jogos, sua apresentacao e conducéo da vivéncia —
pode ser visualizada de uma forma positiva. Mesmo tendo ocorrido momentos de
dificuldades nos jogos praticados, os momentos de reflexdes e construcdes coletivas
auxiliaram nesse processo, agregando aprendizagem e desenvolvendo o0 senso
critico, a autonomia, 0 protagonismo e a participacdo ativa dos estudantes.

De acordo com Pérez Gomez e Sacristan (2000, p. 26):

[...] a funcdo da escola, em sua vertente compensatodria e em sua exigéncia
de provocar a reconstrucdo critica do pensamento e da acdo, requer a
transformacéo radical das praticas pedagdgicas e sociais que ocorrem ha
aula e na escola e das funcfes e atribuicbes do professor/a. O principio
basico que se deriva destes objetivos e funcbes da escola contemporanea é
facilitar e estimular a participacdo ativa e critica dos alunos/as nas diferentes
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tarefas que se desenvolvem na aula e que constituem o modo de viver da
comunidade democratica de aprendizagem.

As atividades desenvolvidas promoveram praticas inovadoras, no sentido de
trabalharem com perspectivas de que a EF, assim como as outras disciplinas
curriculares, possui um conhecimento relevante socialmente (BRACHT, 2011). Para
0 autor, ao olhar o espaco pedagdgico de maneira cotidiana, emergem praticas
pedagdgicas inovadoras capazes de romper com a ldgica linear e hegemonica. Tais
praticas entendem que a EF tem um aglomerado de conhecimentos relevantes
socialmente e que devem ser trabalhados e discutidos no ambiente escolar, a fim de
gue os estudantes sejam capazes de apropriar, refletir e transformar esse conjunto de
conhecimentos.

A construcdo da aprendizagem a partir da experiéncia interativa e continua, a
disposicdo do direito da crianca a participacdo e o direito ao apoio sensivel e
estimulante por parte do adulto estabelecem os objetivos da pedagogia em
participagédo (OLIVEIRA-FORMOSINHO; FORMOSINHO, 2013). Considera-se, desta
forma, que a atividade da crianca deve ser exercida junto com o adulto ou com os
seus pares, incluindo-se a reflexdo sobre as atividades realizadas e seus resultados.

Ainda segundo os autores, essa forma de ensino passa a centrar-se no
aprender, e ndo na transmissdo de conhecimentos, considerando-se, assim, as
individualidades das criancas, a necessidade da existéncia de uma relacdo de
proximidade entre o adulto e a crian¢a, de modo que o aprender que nos referimos se
verifique a partir do desenvolvimento de situacdes de aprendizagem impulsionadoras

da criacdo de significados.

7.6 Autoavaliacédo dos estudantes

A autoavaliacdo possui caracteristicas de avaliacao formativa ao permitir que o
aluno, depois de refletir sobre os seus problemas, procure solucbes para ultrapassa-
los, permitindo que, numa determinada situacdo de aprendizagem, ele desenvolva
estratégias de analise e de interpretacdo das suas producdes e da sua autonomia,
favorecendo a tomada de consciéncia do seu percurso de aprendizagem (SANTOS,
2005).

Nessa mesma perspectiva, Hoffmann (2004), assegura que na autoavaliagao o

aluno participa de maneira mais ampla e ativa no processo de aprendizagem, uma



2L ”.7; fM 157

#

Ex"‘ =
x‘.\" =t

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF) oIty

%
vez que tem a oportunidade de analisar seu progresso nos estudos, suas atitudes e
comportamento diante do professor e colegas. Ainda segundo a autora, a avaliagéo
deve ser, sempre que possivel, acompanhada e complementada pela autoavaliacéo,
ja que se pretendemos que nossos alunos sejam ativos no processo de
aprendizagem, eles devem se tornar ativos também no processo de avaliagéo.

Quando realiza a autoavaliacdo, o aluno desenvolve uma interagcéo critica
consigo mesmo, visando alcancar o sucesso; o que Perrenoud (1999) designa como
0 conjunto de operacdes metacognitivas do sujeito e das suas interacdes com o0 meio,
modificando o0s seus processos de aprendizagem, uma vez que o aluno estabelece a
comparacao entre aquilo que fez e aquilo que se esperava que fizesse. Ainda segundo
0 autor, a autoavaliacdo se manifesta em cada individuo de forma espontanea, mas a
aprendizagem ndo deve descuidar do seu aperfeicoamento, através de um processo
que requer tempo, pratica e intencionalidade.

Portanto, de acordo com Santos (2005, p. 105), a autoavaliacdo baseada na
avaliacdo qualitativa:

[...] objetiva a conscientizagdo do aluno quanto a seus acertos, erros,
dificuldades, motivacdes e possibilidades e, para os educadores, séo fontes
importantes para analisar em que medida os objetivos foram ou estdo sendo
alcancados e se as estratégias tedrico-metodoldgicas estdo possibilitando a
concretizacdo desses objetivos.

O processo de criacdo dos instrumentos de autoavaliacdo nas turmas
envolvidas ocorreu concomitante aos de avaliacdo (conforme descrito na subsecéo
7.5). O instrumento de autoavaliacdo da turma do 4° ano era composto por 9
perguntas (FIGURA 54) e o do 5° ano por 8 perguntas (FIGURA 55).
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Figura 54 — Instrumento de Autoavaliagéo dos estudantes do 4° ano
AUTOAVALIACAO DO PROCESSO DE CRIAGAO E VIVENCIA DOS JOGOS
NOME: X @ y Gy
JOGO CRIADO: Lg] g ki : L
[ 1- VOCE GOSTOU DO JOGO QUE CRIOU? ] l ” " l
| 2- AJUDOU SEU GRUPO NA CRIACAO DO JOGO? l E : ) :
I 3- CONSEGUIU EXPLICAR O JOGO PARA SEUS COLEGAS DE TURMA? I l ' | I
| 4- ACHOU LEGAL, MEDIO OU DIFICIL CRIAR O JOGO? J [ " ]f ]
5- TEVE RESPEITO COM SEUS COLEGAS QUAN;FOI 'PROFESSOR” ? ] l " " l
[ 6- APRENDEU COISAS IMPORTANTES CRIANDO E ENSINANDO O J0GO? ] . I " " I
[ 7- CONSEGUIU AJUDAR 0S COLEGAS COM DUVIDAS NO MOMENTO DO JOGO? ] | l | l | |
| - voct AcHA QUE seus cOLEGAS SE DIVERTIRAM NO SEU J0GO? | I ':] E
[ 5- GOsTOU DE SER “PROFESSOR POR UM DIA” E ENSINAR ALGO NOVO PARA SEUS COLEGAS? 1 i ) ) |
| CONTE UM POUCO COMO SE SENTIU SENDO “PROFESSOR POR UM DIA” E VENDO SEUS COLEGAS VIVENCIANDO © JOGO CRIADO PORVOCE. |
ELABORAGAO: ESTUDANTES DA TURMA DO 4° ANO A - MATUTINO FORMATAGAO E MEDIAGAO PEDAGOGICA: PROF. FERNANDA SANTOS
Fonte: Acervo da propria autora.
Figura 55 — Instrumento de Autoavaliacao dos estudantes do 5° ano
AUTOAVALIAGAO DO PROCESSO DE CRIAGAO E VIVENCIA DOS JOGOS
NOME: [ RO ][ éﬁ\][ XA ]
JOGO CRIADO: v i ; vV
[ 2- voct Gostou 0o J060 QuE criou? ] [ J( [ ]
| 2- vocE AJuDOU A PENSAR NAS REGRAS DO JOGO DO SEU GRUPO? | [ j [ ] [ ]
[ 3- AJUDOU NA EXPLICAGAO DO JOGO PARA SEUS COLEGAS DE TURMA? ] L ]( J( J
[ 4- ACHOU LEGAL, MEDIO OU DIFICIL CRIAR O JOGO? ] l ] [ ] [ ]
[ 5- GOSTOU DA PARTICIPACAO DE SEUS COLEGAS NA AULA? ] | 1 J( ]
[ & ACHOU QUE O COLEGAS RESPEITARAM AS REGRAS DO SEU JOGO? ] | ]( )( ]
[ 7- consesuIu AjUDAR 05 COLEGAS COM DUVIDAS NO MOMENTO DO J0GO? ]| ) ( ][ |
(- CoNSEGUIRIA CRIAR OUTRO 10GO SOZINHO AGORA? ] | 1( |8 |
[ CONTE UM POUCO COMO SE SENTIU SENDO “PROFESSOR POR UM DIA” E VENDO SEUS COLEGAS VIVENCIANDO O JOGO CRIADO POR VOCE. ]
ELABORAGAO: ESTUDANTES DA TURMA DO 5§° ANO A -~ MATUTINO FORMATAGAO E MEDIAGAO PEDAGOGICA: PROF. FERNANDA SANTOS

Fonte: Acervo da propria autora.
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O preenchimento dos instrumentos de autoavaliagdo ocorreu de forma
participativa, uma vez que ocorria o mesmo momento em que a turma respondia a
avaliacdo do jogo criado. Logo, os alunos argumentavam sobre os aspectos de
sucesso ou insucesso ocorridos nos jogos vivenciados, fazendo comparacdes entre a
postura dos colegas, salientando os pontos positivos e negativos em seu
comportamento e condugédo das atividades. O empenho, dedicacdo, esfor¢co e
criatividade dos “professores do dia” também eram destacados no momento de
avaliacdo, o que contribuia para que os alunos criadores pudessem refletir sobre sua
postura e, assim, terem uma base de andlise para sua autoavaliagdo. Zabala (1998,
p. 124) aponta a relevancia desses momentos, afirmando que:

[...] uma organizacdo deste tipo oferece uma grande quantidade de
oportunidades para que 0s meninos e meninas assumam cada vez mais
responsabilidades para com os outros, aprendam a se comprometer, a avaliar
seu trabalho e os dos demais, a oferecer ajudas [...]. E aqui também que ha
relacdo com a funcdo de convivéncia, ja que d& chance para que se
estabelecam vinculos afetivos, de ajuda, de companheirismo e de aceitacdo
dos outros e de suas diferencas.

7.6.1 Autoavaliagao dos estudantes da turma do 4° ano

Assim como ocorreu com a avaliagdo sobre os jogos, 0s 9 itens presentes no
instrumento de autoavaliacdo foram divididos em 3 categorias: Criacdo do jogo,
Realizag&o do jogo e Avaliagcdo pessoal. Todas as respostas foram contabilizadas e
estruturadas em formato de grafico para analise.

e Criacao do jogo: essa categoria compreende as perguntas de numeros 1, 2 e 4,
as quais se referem a criacéo do jogo. Ao serem questionados se haviam gostado
do jogo criado, praticante todos os estudantes disseram que sim (GRAFICO 18).
Quanto ao processo de construcéo, 92% dos estudantes alegaram ter contribuido
diretamente na elaboracdo do jogo (GRAFICO 19), enquanto 7% disseram ter
auxiliado parcialmente. No que se refere ao momento de criacdo, a maioria da
turma relatou ter gostado da proposta, mesmo que alguns tenham tido um pouco

de dificuldade em entender a dindmica indicada inicialmente (GRAFICO 20).
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Gréfico 18 — Resultado 12 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 4° ano

1 - Vocé gostou do jogo que criou?

u SIM
m MAIS OU MENOS

NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 19 — Resultado 22 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 4° ano

2 - Ajudou seu grupo na criagdo do jogo?

u SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 20 — Resultado 42 pergunta da Ficha de autoavaliagdo da turma do 4° ano

4 - Achou legal, médio ou dificil criar o
jogo?

m LEGAL
®m MEDIO
DIFICIL

Fonte: Elaborado pela autora.
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Podemos afirmar que essa satisfacéo esté vinculada ao sentido e significado
dado pelos estudantes ao seu momento de aprendizagem. Nessa perspectiva,
Melo (2008) afirma que o sentido esta vinculado ao propésito de cada acao
vivenciada, enquanto o significado diz respeito aos valores que cada um atribui a
aprendizagem decorrente da acao. Vejamos alguns relatos dos estudantes sobre

sua satisfacdo com o processo vivenciado:

Figura 56 - Relato do aluno G.C.V.N. em sua ficha de autoavaliacéao

| conTE UM POUCO COMQ SE SENTIU SENDO “PROFESSOR POR UM DIA” £ VENDO $£US COLEGAS VIVENCIANDO. 0 /OG0! CRIADG POR VOCE. | \
£u St R M- CAZTAR ») gnce Eo.’ EM A &0 0 MR A TS ANPRN T
LE 2118, Fo b Tz8 #mfS.

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

e Realizacdo do jogo: o momento de apresentacdo do jogo foi algo novo e
desafiador para muitos estudantes, devido a sua timidez (como ja mencionado na
avaliacao dos jogos). Esse fato ficou evidente quando 52% da turma afirmou ter
tido dificuldades para explicar as regras aos colegas (GRAFICO 21). Sobre sua
postura enquanto “professor do dia”, a maioria absoluta afirmou ter tido respeito
com os colegas (GRAFICO 22), e as estudantes que tiveram uma postura
inadequada com a turma®? admitiram néo terem se comportado de forma correta.

A respeito do auxilio aos colegas com duvidas durante a realizacdo dos
jogos, 93% afirmaram terem conseguido esclarecer as indagacfes sobre as
regras e contribuido com seus pares (GRAFICO 23). Sobre sua percepcdo em
relacdo a aceitacdo do seu jogo pela turma, todos afirmaram que os estudantes
gostaram das atividades propostas, ja que se divertiram durante as vivéncias
(GRAFICO 24), mesmo que alguns conflitos tenham surgido durante a realizac&o

dos jogos.

32 No jogo “Pique Queimada” (o 2° jogo vivenciado) ocorreu desrespeito por parte do grupo que estava
conduzindo o jogo para com seus colegas de turma, conforme relatado na descricdo da referida
vivéncia.
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Gréfico 21 — Resultado 32 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 4° ano

3 - Conseguiu explicar o jogo para seus
colegas de turma?

m SIM
m MAIS OU MENOS
= NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 22 — Resultado 52 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 4° ano

5 - Teve respeito com seus colegas quando
foi "professor"?

u SIM
m MAIS OU MENOS
= NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 23 — Resultado 72 pergunta da Ficha de autoavaliagdo da turma do 4° ano

7 - Conseguiu ajudar os colegas com
duvidas no momento do jogo?

m SIM
H MAIS OU MENOS
= NAO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 24 — Resultado 82 pergunta da Ficha de autoavaliacdo da turma do 4° ano

8 - Vocé acha que seus colegas se
divertiram no seu jogo?

4%

u SIM

® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns registos dos estudantes em sua autoavaliagdo sobre a
realizacdo dos jogos criados por eles:

Flgura 57 Relato do aluno S O R em sua flcha de autoavaliacéo

- L 0 /sfzmm JQ’D/)M TR
£, w’jxf“f ANJ,Q Pefors /ﬁ?ﬁf/, LY e & = b 4 ﬁggyy@
qih DEY  PARRBEMS | FIO  Frlip. TIE Mp e

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

Figura 58 - Relato da aluna A.E.F.P. em sua ficha de autoavaliacdo
UM  pal/ca RU . M f’ORQ(;/—
COSTRPRAM). FRLIABAY  Nhv

s e —
DE .MM, S%” FO??@VL RRIAILET

Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Avaliacdo pessoal: ao serem questionados sobre o aprendizado apreendido na
vivéncia proposta, 87% da turma afirmou ter aprendido coisas relevantes para seu
desenvolvimento pessoal (GRAFICO 25), mesmo que, em alguns momentos, 0s
estudantes tenham tido um pouco de dificuldade, tanto que podemos ver o relato
de alguns discentes que gostariam de realizar a dindmica novamente. A satisfacao

suscitada pela experiéncia que viveram foi demonstrada na ultima pergunta, na
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qual os estudantes, em sua maioria absoluta, afirmaram terem gostado do
processo experienciado (GRAFICO 26).

Grafico 25 — Resultado 62 pergunta da Ficha de autoavaliacdo da turma do 4° ano

6 - Aprendeu coisas importantes criando e
ensinando o jogo?

u SIM
® MAIS OU MENOS

NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 26 — Resultado 92 pergunta da Ficha de autoavaliacdo da turma do 4° ano

9 - Gostou de ser "Professor por um dia" e
ensinar algo novo para seus colegas?

1%

u SIM
m MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns registros dos estudantes referente a estas questoes:

Figura 59 - Relato da aluna M.E.S.M. em sua ficha de autoavaliagdo
I CDI\ETE um POUCO COMO SE SENTIU SENDO "?ROFESEOR Pcrh UM DIA"E VENNJ SEUS COLEGAS VIVENEIANBO cueqa CRIADO FGR VOE-I

gll ﬂﬂ“'\ki\ [ RL ﬁ'}/ﬁj‘)rrr"}f“ 19 o LA mﬂ)& "n M\ﬂ—n
9%0&9 3 f\um?{)” rlﬂ?x Kai mei ku.“..ﬂ\ O ZLMrn( d_ uu@
0 Ay O N s Y e s 0 (Fdrdnys il couss a5
Lo od CounDds B oy O S A T\‘”‘U\ 39l KHI"* Kol
JAlo Kl
’Y‘ﬂmmimm B 0 4 i U

Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.
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Figura 60 - Relato da aluna A.C.C.O. em sua ficha de autoavalia(;éo

| CONTE UM POUCO COMOQ SE SENTIU SENDO ”nﬁoﬂsson ﬁoﬁ UM DIAT E VENDO seus CoiBgad VIV!NCMNBO ) .IOGD cﬂmpo 9on Vack, I

P FES ADOIA Moy Ada p EDuCatAn FISICR &oiik MulTd DE sE PAD FRSS 92 Pol o " Dia GOTE Myilo DA EDUCAcAT pi
TOLMA £

Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Ao se autoavaliar, o estudante torna-se participante ativo do seu processo de
aprendizagem, uma vez que reflete e significa o que foi vivenciado e apreendido por
ele. Melo (2008) ressalta que para a aprendizagem ser significativa precisa transpor a
simples conotacdo de ensinar nos limites visiveis das experiéncias pedagdgicas e
acessar 0s sujeitos a um saber investigativo e reflexivo sobre o proprio aprender, o
gue podemos conseguir com a autoavaliacdo. Ainda segundo o autor, é preciso gerar
conhecimento e torna-lo significativo para a sociedade, ndo somente transmitindo

conteudos, mas ensinando a aprender.

7.6.2 Autoavaliagdo dos estudantes da turma do 5° ano

Os pontos abordados nas fichas de autoavaliagdo dos estudantes do 5° ano
foram diferentes da turma anterior, por isso a analise das 8 perguntas foi dividida em

apenas 2 categorias: Criacdo do jogo e Realizacdo do jogo.

e Criacdo do jogo: no que se refere a criagdo do jogo, todos os alunos
demonstraram-se satisfeitos, mesmo tendo algumas dificuldades no momento de
construcdo (GRAFICO 27). Além disso, todos relataram terem participado
diretamente da elaboracéo das regras (GRAFICO 28), o que suscitou no bom
andamento da criacdo do jogo coletivamente, tornando, assim, O processo
agradavel para 64% da turma e desafiador para 34% (GRAFICO 29). Dessa
maneira, ao final da autoavaliagao, 75% da turma alegou conseguir criar um novo
jogo sozinha (GRAFICO 30), uma vez que ja entendeu o processo de construcio

e 0S elementos necessarios para se propor um jogo.
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Gréfico 27 — Resultado 12 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 5° ano

1 - Gostou do jogo que criou?

u SIM
m MAIS OU MENOS
= NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 28 — Resultado 22 pergunta da Ficha de autoavaliacdo da turma do 5° ano

2 - Vocé ajudou a pensar nas regras do
jogo do seu grupo?

7%

m SIM
m MAIS OU MENOS
= NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréfico 29 — Resultado 42 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 5° ano

4 - Achou legal, médio ou dificil criar o
jogo?

® LEGAL
= MEDIO
= DIFICIL

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 30 — Resultado 82 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 5° ano

8 - Conseguiria criar outro jogo sozinho
agora?

m SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns registos dos estudantes em sua autoavaliacdo sobre a

realizacdo dos jogos criados por eles:

Figura 61 - Relato do aluno I.S.S. em sua ficha de autoavaliacéo

E % CONTE UM POUCO COMO SE SENTIU SENDO “PROFESSOR POR UM DIA” E VENDO SEUS COLEGAS VIVENCIANDO O JOGO CRIADO POR VOCE, ]
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Fonte: Ficha de avaliagéo do estudante.

Figura 62 - Relato da aluna R.V.F.A em sua ficha de autoavaliagéo

I CONTE UM POUCO COMO SE SENTIU SENDO “PROFESSOR POR UM DIA” E VENDO SEUS COLEGAS VIVENCIANDO O JOGO CRIADO POR VOCE, l
. < “ A - 0 ) 8 e,
Eol e Song81900, i, Wiy ﬂ Niasa i ﬁ/J—' ﬂ vgol L B ums ,'JQQU/C/Q/ Ao le e
2200 ProetN oo 1S a0 NP oan. dnodt. e s trliaronntn s rtB Dol
Y. g e \?

Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.

e Realizacdo do jogo: embora essa turma tenha tido muita dificuldade em
apresentar 0s jogos para seus colegas (como vimos nos relatos das aulas) por
timidez, 87% dos estudantes afirmaram que conseguiram explicar as regras para
0os colegas, mesmo que auxiliados por mim (GRAFICO 31), assim como
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conseguiram esclarecer as duvidas surgidas durante as experimentacdes dos
jogos (GRAFICO 32). Sobre a participacdo da turma, os “professores do dia”
avaliaram o comportamento durante as aulas (GRAFICO 33) e o respeito as
regras durante os jogos (GRAFICO 34). Para os estudantes criadores, o
comportamento da turma, assim como o respeito as regras do jogo, foi muito bom,
mesmo com alguns conflitos surgidos durante as vivéncias. Como vimos nos
relatos das aulas, alguns alunos indisciplinados por vezes tumultuavam os jogos,

o que incomodou os “professores do dia”, sendo necessaria a minha mediagao.

Gréfico 31 — Resultado 32 pergunta da Ficha de autoavalia¢do da turma do 5° ano

3 - Ajudou na explicacao do jogo para
seus colegas de turma?

= SIM
= MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 32 — Resultado 72 pergunta da Ficha de autoavaliagéo da turma do 5° ano

7 - Conseguiu ajudar os colegas com
davidas no momento do jogo?

u SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 33 — Resultado 52 pergunta da Ficha de autoavaliagdo da turma do 5° ano

5 - Gostou da participagéo de seus
colegas na aula?

u SIM
= MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 34 — Resultado 62 pergunta da Ficha de autoavaliacdo da turma do 5° ano

6 - Achou que os colegas respeitaram as
regras do seu jogo?

u SIM
® MAIS OU MENOS
NAO

Fonte: Elaborado pela autora.

Vejamos alguns relatos dos estudantes a respeito do que foi exposto:

Figura 63 - Relato do aluno L.O.A.A. em sua ficha de autoavaliagéo

( . 1 CONTE UM POUCO COMO SE SENTIU SENDO “PROFESSOR POR UM DIA” £ VENDO SEUS COLEGAS VIVENCIANDO O JOGO CRIADO POR VOCE, |
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Fonte: Ficha de avaliacdo do estudante.
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Figura 64 - Relato da aluna J.M.C. em sua ficha de autoavaliagao
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Fonte: Ficha de avaliacdo da estudante.

Figura 65 - Relato do aluno V.D.S.E. em sua ficha de autoavaliacao

] CONTE UM POUCO COMO SE SENTIL SENDO “PROFESSOR POR UM DIA” £ VENDO SEUS COLEGAS VIVENCIANDO 0 JOGO CRIADO POR vock, I
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Fonte: Ficha de avaliacéo do estudante.

Concordamos com Santos (2002), quando afirma que a participacao ativa da
crianca passa pela criagdo da sua autonomia, e essa constru¢cao nao passa apenas
pela participacdo na organizacdo social do grupo, mas esta presente no
desenvolvimento do processo de aprendizagem, em que as criancas escolhem o que
querem fazer, fazem propostas e colaboram nas propostas do professor e das outras
criancas, cooperam na elaboracdo de projetos comuns, sendo assim envolvidas no
planejamento e na avaliacdo da aprendizagem.

O protagonismo — enquanto participacdo genuina — resulta num ganho de
autonomia, autoconfianca, autodeterminacdo na construcdo da identidade pessoal,
social e no projeto de vida (COSTA, 2007). Integrar os alunos nesse processo de
autogerenciamento com responsabilidade e construcdo coletiva fez com que eles
valorizassem o trabalho do professor, tornando-os nédo sé sujeitos da aprendizagem,
mas agueles que aprendem junto ao outro, num grupo, construindo valores e o préprio
conhecimento, indispensaveis na vida em sociedade.

A autoavaliacéo contribui para a regulacéo do processo de aprendizagem, uma
vez que permite: identificar e compreender as etapas que a constituem; analisar e
compreender 0 porqué de possiveis insucessos e 0s éxitos alcangcados; comparar a
acao desenvolvida com o plano pensado; confrontar os produtos obtidos com os

produtos esperados e as operacdes realizadas com as concepc¢des que delas tinha
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no inicio; planificar as tarefas da aprendizagem a desenvolver, buscando a
antecipacdo das operacbes a realizar para que determinada aprendizagem se
verifique; identificar os erros de percurso cometidos e procurar solucdes alternativas
(SANTOS, 2002).

Partindo do principio de que o conhecimento se constroi ndo por acumulagéo,
mas por reconstrucdo dos saberes adquiridos, a participacao efetiva do estudante na
analise de todo o processo de aprendizagem, com o intuito de identificar deficiéncias
gue possam ter ocorrido e poder opinar na busca de solucdes, constitui-se como parte
da avaliacdo formativa e da autoavaliagao.

Hoffmann (2004) entende que a autoavaliagdo destina-se também a oferecer
informacdes sobre o aluno, por ele proprio. Os seus resultados, combinados com
outros procedimentos, € que ajudardo a reorganizar o trabalho pedagoégico do

professor. Segundo a autora:

Um processo de autoavaliacdo s6 tem significado enquanto reflexdo do
educando, tomada de consciéncia individual sobre suas aprendizagens e 43
condutas cotidianas, de forma natural e espontdnea como aspecto intrinseco
ao seu desenvolvimento, e para ampliar o a&mbito de suas possibilidades
iniciais, favorecendo a sua superagdo em termos intelectuais. Ao pensar e
escrever sobre suas estratégias de aprendizagem — explicar, porque resolveu
um problema de matematica utilizando-se de determinados célculos — o aluno
objetiva tais estratégias, pensa sobre a sua prépria forma de pensar,
alargando o campo de sua consciéncia sobre os conceitos e no¢des implicitos
ao fazer (HOFFMANN, 2004, p. 53).

A partir dessa reflexdo, Hoffmann (2004, p. 54) alerta para a necessidade de o

professor refletir sobre o trabalho pedagdgico a partir da autoavaliacdo pelo aluno:

Para o aluno auto avaliar-se é altamente favoravel o desafio do professor,
provocando-o a refletir sobre o que esta fazendo, retomar passo a passo seus
processos, tomar consciéncia das estratégias de pensamento utilizadas. Mas
nao é tarefa simples. Para tal, ele precisara ajustar suas perguntas e desafios
as possibilidades de cada um, as etapas do processo em que se encontra,
priorizando uns e outros aspectos, decidindo sobre o que, como e quando
falar, refletindo sobre o seu papel frente & possivel vulnerabilidade do
aprendiz. Nesse sentido, o carater intuitivo e ético do educador faz-se
fortemente presente, porque ele precisara promover tal reflexdo a partir do
papel que Ihe cumpre e da forma de relacionamento que deseja estabelecer
com seus alunos.

Sendo assim, o docente, ao promover tais acdes e desafiar os estudantes a
reflexdo, também estara refletindo sobre processos didaticos, adequacao de suas
perguntas, criticas, comentarios, tomando consciéncia sobre o seu pensar e 0 seu
fazer, em um processo de autoavaliacdo da sua pratica. Seus registros e anotagdes 0
ajudardo nesse sentido, por vislumbrar o pensamento que tem do aluno, levando-o a

pensar em novas proposigoes.
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7.7 Experienciando os Jogos Criados pela outra turma

Na 52 etapa do projeto, cada turma escolheu os 3 jogos de maior predilecéo
para serem praticados no evento de culminancia. Os jogos criados foram relembrados
e seus nomes colocados no quadro para apreciacao e votagao. A escolha ocorreu por
meio de votacao aberta realizada com os estudantes, em que o nome de cada jogo
era dito e os estudantes votavam erguendo as méos; cada estudante podia escolher
mais de um jogo se assim desejasse. Ao final da votacdo, 0s jogos com mais votos
foram selecionados.

Na turma do 4° ano, os jogos escolhidos foram: “Queimada Bandeira”, “Pique
Boliche” e “Pique Bandeira Queimada”, nessa respectiva ordem. O jogo mais votado
foi 0 “Queimada Bandeira”, primeiro a ser vivenciado pela turma. Na turma do 5° ano,
0s jogos selecionados em ordem de votacao foram: “Pique ao Contrario”, “Queimada
Vampiro e Lobo” e “Pique Boto”. O jogo “Pique Boto” ficou empatado em 3° lugar com
o jogo “RJWR Queimada”, sendo necessario realizar uma votacdo de desempate.

No momento da votacao, os estudantes levaram em consideracdo o grau de
satisfacdo e divertimento que sentiram na realizacdo dos jogos, além da fluidez das
regras e dinamica do jogo, contrariando minha expectativa, que esperava a escolha
dos jogos mais criativos, os quais, em minha opinido, foram o “The 4 Kingdoms” e
“‘RIJWR Queimada”, do 5° ano, e “Queimada Rei e Rainha”, do 4° ano.

Os estudantes dos grupos criadores dos jogos selecionados ficaram
emocionados e gratos aos colegas pela escolha e predilecdo. O aluno B.G.V. (5° ano)
afirmou que nado esperava ter o jogo mais votado, porque tiveram muita dificuldade no
processo de criacdo, sendo o ultimo grupo a concluir a atividade. O estudante B.F.V.
(4° ano) relatou que foi muito significativa e emocionante para ele a escolha da turma
pelo jogo criado por ele.

A partir dessa selecdo, os estudantes do 4° ano vivenciaram o0s 3 jogos
escolhidos pela turma do 5° ano, e vice-versa. Durante cada aula um jogo foi
vivenciado, sendo as regras e a dindmica do jogo explicadas por mim. Um fato que
me chamou atencédo foi a andlise critica feita pelos estudantes a respeito dos jogos
criados pela outra turma. Como eles tinham o costume de opinar — e até sugerir
mudanc¢as nos jogos vivenciados por seus colegas de classe —, tiveram 0 mesmo

comportamento com 0s jogos criados pela outra turma, porém ndo puderam alterar as
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regras naquele momento. As sugestdes foram anotadas e repassadas para 0S grupos
criadores, que ndo aceitaram as mudangas propostas pela outra turma.

O jogo “Queimada Bandeira”, criado pelos estudantes do 4° ano, era bem
parecido com o jogo “Queimada Americana”, criado pelo 5° ano (conforme relato na
descri¢cdo da aula 2 do 4° ano). Como a turma do 4° ano escolheu esse jogo para
participar do evento de culminéncia, os estudantes do 5° ano tiveram acesso ao jogo
e questionaram a legitimidade, alegando que a outra turma “tinha copiado” o jogo
deles. Foram explicados aos discentes a coincidéncia das ideias e o fato de todos os
estudantes terem vivenciado 0s mesmos jogos competitivos no inicio do projeto, e que
ISSO suscitou nas mesmas referéncias para criagao.

O evento de culminancia do projeto recebeu o nome de “Festival Cria-Recria
VSP3¥ (FIGURA 66), sendo realizado no Ginasio de esportes do CEFD/UFES, com
as turmas do 4° e 5° anos, no mesmo horario de aula dos estudantes (matutino).
Mesmo se tratando de um festival, os estudantes do 4° ano competiram contra os do

5° ano para ficar mais atrativo.

Figura 66 — Logo do Festival

Fonte: Acervo da autora

Os estudantes, ao adentrarem no ginasio, ficaram encantados e surpresos com
o tamanho da quadra, que equivale a 4 vezes a dimensao da que utilizamos na nossa
escola. As turmas foram divididas em 2 grupos de 15 estudantes para que 0s jogos
nao ficassem tumultuados. No inicio de cada jogo, o nome dos alunos criadores era
ressaltado, e as regras relembradas para esclarecimento de duvidas (FOTOGRAFIA
11). A cada jogo, os grupos de estudantes revezavam para garantir a participacao de

todos os estudantes.

33 A sigla “VSP” refere-se as iniciais do nome da escola “Vercenilio da Silva Pascoal”’. Na Secretaria
Municipal de Educacgéo de Vitéria as escolas sdo identificadas por suas iniciais, assim sendo, 0s
eventos realizados nas unidades de ensino costumam ter a sigla da escola, e ndo seu nome completo.
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Fotografia 11 — Momento de explicacao das regras

Fonte: Acervo da autora.

Cada jogo foi disputado uma Unica vez, sendo realizado um jogo de cada turma
de forma intercalada. As partidas ocorreram sem conflitos e de forma bem harmoniosa
pelos estudantes, ndo sendo necessarias interrup¢des durante a realizacao dos jogos,
tampouco “reunides de criangcas” (FOTOGRAFIA 12).

Fotografia 12 — Reallza(;ao do 1° Festlval Crla Recria VSP

onte: Acervo da autora.

Ao final do evento, nos reunimos para um breve didlogo sobre o momento
vivenciado. Os estudantes relataram terem gostado da experiéncia de estarem
realizando um torneio com os jogos criados por eles em um espaco diferente. Os
alunos criadores dos jogos selecionados para o festival relataram que estavam muito
felizes com a oportunidade de vivenciarem sua criagdo em um evento com seus
colegas e outros estudantes. O encanto e a satisfacdo foram tamanhos que os

estudantes queriam criar novos jogos para poderem realizar outro Festival.
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Fonte: Acervo da autora.

O resultado do Festival foi divulgado, tendo a turma do 5° ano vencido 4 jogos,
e a do 4° ano vencido 2 jogos. Foi ressaltado ainda que o objetivo principal do evento
nao era a competicao, e sim a vivéncia dos jogos criados, como finalizagéo do projeto
desenvolvido. Todos os estudantes foram presenteados com uma sacolinha de doces
para celebrar o momento, independentemente do resultado das competicdes.

O 1° Festival Cria-Recria VSP teve uma repercusséo significativa para a
comunidade escolar, a qual elogiou a iniciativa e solicitou a permanéncia do evento
no calendario permanente de acdes da unidade de ensino. Tal evento teve destaque
no informativo da SEME (FIGURA 67) e no site da PMV, através de uma reportagem3*
(FIGURA 68) realizada comigo e com os estudantes sobre o desenvolvimento do
projeto até o Festival.

34 A reportagem completa pode ser lida no endereco: https://www.vitoria.es.gov.br/noticia/projeto-cria-
recria-envolve-estudantes-em-vivencias-de-jogos-esportivos-45372
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Figura 67 — Informe SEME sobre o 1° Festival Cria-Recria VSP
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SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO DE VITORIA

INFORME SEME

ENSINO FUNDAMENTAL

"CRIA-RECRIA" ENVOLVE
ESTUDANTES EM VIVENCIAS DE
JOGOS ESPORTIVOS

Desenvolver uma estratégia pedagdgica de participagao
ativa e efetiva dos estudantes nas aulas de Educagdo
Fisica, por meio da criacéo e recriacdo de jogos. Esses
sao os objetivos do projeto "Cria-Recria”, desenvolvido
com 49 estudantes do 4° e 5° ano da Emef "Vercenilio
da Silva Pascoal", que fica em Joana D'Arc.

"ESTE MOMENTO ESTA SENDO
INCRIVEL. MUITO
EMOCIONANTE."”

RAPHAELA PEREIRA, ESTUDANTE

"ESTOU MUITO FELIZ PORQUE
MEU JOGO ESTA SENDO JOGADO

AQUI NA UFES. ME DEDIQUEI
MUITO DURANTE TODO O
PROJETO, ESPERO QUE
FACAMOS OUTROS FESTIVAIS."
BERNARDO FERREIRA,
ESTUDANTE

Apés algumas semanas de atividades, houve uma
votagdo em cada turma, para eleger trés jogos que eles
mais gostaram. O objetivo era escolher seis jogos que
seriam vivenciados no "l Festival de Jogos Cria-Recria
VSP", que foi realizado no ginasio da Universidade
Federal do Espirito Santo (Ufes).

Fonte: https://www.vitoria.es.gov.br/noticia

Figura 68 — Reportagem no site da PMV sobre o 1° Festival Cria-Recria VSP
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Projeto Cria-Recria envolve estudantes em vivéncias de jogos esportivos
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Fonte: https://www.vitoria.es.gov.br/noticia
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Através das falas dos estudantes é possivel perceber sua satisfacdo quando
assumiram uma postura de sujeitos do conhecimento, de protagonistas de sua
aprendizagem, refletindo sobre suas acdes. De acordo com André, Hastie e Araujo
(2015), a criacdo de jogos deve se pautar em uma metodologia de ensino que, ao
mesmo tempo, proporcione liberdade ao aluno de tentar novas possibilidades, sem
deixar de lado a reflexdo que cada opc¢éo pode |lhe proporcionar. Para tais autores, €
importante que a criacdo de jogos nao tenha um fim em si mesmo, mas sim que
possibilite a aprendizagem de outros objetivos, encontrando uma fun¢éo educacional
para essa pratica.

De acordo com Bordenave (1994), € por meio de suas experiéncias que a
crianca toma contato com as muitas maneiras de aprender. Ela pode adquirir um saber
especifico, no sentido de compreender um conteludo intelectual, pode dominar um
objeto ou uma atividade e pode aprender formas de se relacionar com 0s outros no
mundo. Corroborando essa perspectiva, Charlot (2000) afirma que nesse “ir-e-vir’ da
relacdo com o mundo, com 0S outros e consigo mesmo, 0 sujeito incorpora o desejo

de aprender, e € esse desejo que propulsiona o saber. Para o autor:

[...] qualquer relagdo com o saber comporta também uma dimensdo de
identidade: aprender faz sentido por referéncia a histéria do sujeito, as suas
expectativas, as suas referéncias, a sua concepcao de vida, as suas relagbes
com os outros, a imagem que tem de si e a que quer dar de si (CHARLOT,
2000, p. 72).

Os estudos de Charlot (2000) apontam que esse interesse pelo saber
pressupbe um movimento de mobilizacdo, e ndo simplesmente de motivacdo. O
conceito de mobilizacéo se refere a dindmica interna, traz a ideia de movimento e tem
a ver com a relacdo dos sentidos que o aluno vai associando as suas acoes, ja a
motivacdo tem a ver com uma acao externa, em que se € motivado por alguém ou
algo. Assim sendo, ndo basta que as aulas de EF apenas reproduzam jogos, é
necessario que eles sejam utilizados como estratégias metodologicas para valorizar
seu potencial pedagdgico, suscitando, no estudante, significacdes e reflexdes sobre

sua prética, estimulando, assim, seu desejo em saber e aprender.

7.8 Revisitando os jogos criados

Na 62 etapa do projeto, os estudantes revisitaram os formularios de criacdo dos

jogos para possiveis reformulacdes (ou ndo), tendo como base as vivéncias realizadas
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no momento de apresentacdo para seus colegas de turma e durante o Festival, para
registro da versao final de seus jogos.

Os grupos foram reunidos novamente com os formularios da 12 verséo para
gue os estudantes pudessem revisitar o que haviam planejado inicialmente, para que,
assim, pudessem elaborar a verséo final, a partir das experiéncias vivenciadas, dos
ajustes realizados nas regras ou na dinamica dos jogos. Mesmo 0s grupos que nao
tiveram modificacGes propostas em seu jogo se reuniram para rever e alinhar as ideias
e proposicdes de suas criacOes, alem de terem a liberdade de mudarem algo que
julgassem necessario (FOTOGRAFIA 14).

Fotografia 14 — Revisitando os jogos criados

3
Fonte: Acervo da autora.

O objetivo dessa proposta era fazer com que os estudantes percebessem o
processo pelo qual haviam passado com seu jogo, desde seu momento de concepcao,
apresentacao aos pares, vivéncia pratica, avaliacao dos colegas até a autoavaliacao,
visando com que concretizassem seu aprendizado, tomando para si, conforme aponta
Bordenave (1994), aquela producé@o de conhecimento e aprendizado através de sua
participacéo ativa e efetiva nas aulas propostas.

Pérez Gomez e Sacristan (2000) ressaltam que conhecer € transformar o
objeto e transformar a si mesmo, uma vez que O sujeito age sobre o objeto
assimilando-o e transformando-o. Dessa forma, o0 sujeito, ao assimilar o
conhecimento, reage refletindo sobre suas acles, objetivando apreender novas
aprendizagens. Reforcando essa perspectiva, Becker (2001) afirma que a
aprendizagem deve ser um processo de construgdo de conhecimentos; processo tal
que acolhe, em condicdo de complementariedade, por um lado, os estudantes e

professores; e, por outro, as questdes sociais e 0 conhecimento ja construido.
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Ao tomar consciéncia de sua acao, o sujeito se apropria dos mecanismos que

o levam a avancar na direcdo do objeto, possibilitando-o apreender, construir e

transformar o mundo do qual faz parte. Para Becker (2001), ao apreender-se como

sujeito, apreende-se a sua pratica, a sua a¢ao. Segundo o autor:

E porque faz isso que ele consegue se objetivar. A sua construgdo do objeto
€ funcdo da sua construcdo subjetiva e vice-versa. A objetivacdo e a
subjetivacdo séo absolutamente correlativas. Com isso, derruba-se, por um
lado, todo apriorismo e derruba-se, por outro, todo empirismo. [...] Se nas
salas de aula se estratificam as relag6es, elas ndo podem fluir e se elas ndo
podem fluir nada acontece ou tudo ndo passard de uma interminavel
reproducdo, de um ‘ja visto’ sem fim (BECKER, 2001, p. 42).

O processo de construcdo da versdo final ocorreu sem dificuldades pelos

estudantes, que contaram com meu auxilio e mediacdo para preenchimento do

formulario. Vejamos alguns exemplos de mudancas da 12 para a 22 versao dos jogos

criados:

Figura 69 — 12 versao do jogo “Pique Bandeira Queimada”

Turma: 4

Nomo dos Alunos: LY

5 |
GRUPO N° U

NOME DO JOGO:

FAGA O DESENHO DO SEU JOGO NESTE ESPAGO TENTANDC DEMONSTRAR COMO ELE OCORRE

Fonte: Acervo da autora.

- MATERIAIS NECESSARIOS PARA O JOGO:

-COMO O JOGO OCORRE:
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- QUEM VENCE O JOGO:

-0 QUE NAO E PERNITIDG:
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Figura 70 — 22 versao do jogo “Pique Bandeira Queimada”
e NSO - ’(5@9&9?

.
Noma dos Alunos:_ANA Glaea, YuliSon € BEENAOO Turma: _4_A

NOME DO JOGO: _Pigus Bancziad @uCHpon GRUPON® 03 - MATERIAIS NECESSARIOS PARA 0 JOGO:

Luazee folns L SEie CONE
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- COMO 0 JOGO OCORRE:

2 TwE5. UM TiMc Fion Gos (o Bokn Fos concs €O ©uien TiME Ficn Sku banps
AR PEGa, L A,
- QUEM VENCE 0 JOGO:

QueiMas. 1000 Muype BEgaa ns A OTARD:
-0 QUE NAQ E PERMITIDO:

E"‘u FODRE QUEBEAA N Rcern et erne Ko ang_ £ adh popr Po. A 2o o
TIME,

Fonte: Acervo da autora.

Figura 71 — 1?2 versado do jogo “Queimada Louca”

Ve NI ov] - Ted% A

| [ e 3
; X / Lo SV IRBMOL Tume: £o0
Nome dos Alunos: 9\'\}& LA ”&“’A Aiear 'UM(Q/ 2 s - MATERIAIS NECESSARIOS PARA 0 JOGQ:
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§E_ ¥t (HCn corm A ROLA CANR QUL A
5 05 _QUtAO t b 41T CUC QUE A TARATS
7 ) ~ UE M . QuelmfT 5 AL BRA O E e
TOG N MATS,
< © B r

0 _ QRERADOR D NME  PERDE

- QUEM VENCE O JOGO;

Butt BRUEMA o SACAPO

% X -0 QUE NAO E PERMITIDO: - —— A
AR B Bos A e JOGA 17016 _APOLA

Fonte: Acervo da autora.
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Figura 72 — 22 versao do jogo “Queimada Louca” modificado para “Pique Bandeira

Louca”

Nome dos Alunos: Ll =2 L T/ /1 K DiEYeon Turma: _$ S - MATERIAIS NECESSARIOS PARA 0 JOGO:
—d Batg D FAKE, 3 boake
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Vemee o Toce S UEm ePogR o TRA Cowpe
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Tahan o paNa .«
7

Fonte: Acervo da autora.

7.9Avaliacéo final do projeto

A 72 e Ultima etapa do projeto versa a respeito da avaliagao final do projeto, que
teve como objetivo evidenciar o que foi apreendido pelos estudantes ao longo do
projeto, recuperando, através de uma roda de conversa e do preenchimento de um
instrumento de registro, todo o processo vivenciado, compreendendo as relagcdes que
foram estabelecidas e o aprendizado alcangado.

Inicialmente havia sido proposto que o0s alunos respondessem a um
guestionario, contudo, observamos que muitas questfes propostas ja haviam sido
respondidas nas avaliacbes e autoavaliagbes elaboradas pelos estudantes. Além
disso, apos a ida a UFES, alguns estudantes reclamaram por terem que responder a
mais uma ficha de avaliacdo, sugerindo que fizessem desenhos para finalizarem o
projeto.

Dessa forma, o questionario foi substituido por um instrumento de registro com
o desenho do momento mais marcante vivenciado no projeto e um relato sobre o que
aprenderam de mais relevante (APENDICE C). De acordo com Perrenoud (1999),
mudar a forma de avaliacao requer pensar nas satisfagdes pessoais e profissionais,
no sentido de que a avaliacao € fonte de estresse e preocupacéao para boa parte dos
alunos e professores; assim, qualquer estratégia de inovacdo exige reflexdo dos

sujeitos envolvidos.
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O desenho é interpretado por Vygotsky (1989) como um estagio preliminar do
desenvolvimento da escrita, tendo ambos (desenho e escrita) as mesmas origens de
construcdo: a linguagem falada. Enquanto a escrita ndo oferece seguranca para
refletir o pensamento desejado, a crianca utiliza o desenho como meio mais eficiente
para exprimir seu pensamento. Para Vygotsky (1989), as criangas desenham aquilo
gue representam seus pensamentos, seus conhecimentos e/ou suas interpretacdes
sobre uma dada situacgéo vivida ou imaginada.

Corroborando essa linha de pensamento, Ferreira (1998, p. 104), apoiada na
psicologia historico-cultural, afirma que “[...] a crianca desenha para significar seu
pensamento, sua imaginacdo, seu conhecimento, criando um modo simbdlico de
objetivacdo de seu pensamento”. De acordo com a autora, as impressdes que as
criancas tém da realidade experienciada ndo se agrupam, imoveis, em seu cérebro.
Elas constituem processos moveis e transformadores, que possibilitam a crianga
agrupar os elementos que ela mesma selecionou e modificou para combina-los.

Dessa forma, o desenho que a crianca desenvolve no contexto da escola reflete
sua cultura e seu desenvolvimento intelectual. Assim, o desenho como forma de
avaliacdo pode ser utilizado junto as criancas como uma proposta ludica de
manifestacdo de conceitos e conhecimentos, objetivando vislumbrar o aprendizado
adquirido, uma vez que nem sempre conseguem expressar por meio de registros
escritos.

Uma roda de conversa coletiva foi realizada antes do preenchimento do
instrumento de avaliagdo para tentar mensurar a relevancia do projeto para 0s
estudantes em seu processo de aprendizagem. Durante a conversa, alguns
estudantes demonstraram satisfacdo por terem criado um jogo atrativo para 0sS
colegas a ponto de terem sido escolhidos para integrarem o Festival Cria-Recria.
Outros relataram como sé&o importantes o comportamento e atencao da turma no
momento de explicacdo e desenvolvimento das aulas, uma vez que vivenciaram tal
experiéncia. A experiéncia de ser “professor por um dia” fez com que muitos alunos
valorizassem a fungédo do docente, afirmando que passaram a se dedicar e a se
comportarem nas aulas depois da vivéncia que tiveram.

A estudante G.B.A. (5° ano) destacou que gostou de criar um jogo e aprender
COMO eSSe Processo ocorre, e que o respeito as regras e aos colegas é fundamental.

O aluno B.F.V. (4° ano) afirmou que foi muito importante para ele a experiéncia de
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entender como 0s jogos séo concebidos e de ter participado de um evento criado com
0s jogos deles. A turma do 4° ano mostrou-se ansiosa e animada com a perspectiva
de criar novos jogos no ano que vem, uma vez que o projeto entrou para o calendario
anual de eventos da escola.

Apébs a roda de conversa, os estudantes preencheram a ficha de avaliacdo do
projeto, relatando o que tinha sido mais relevante, assim como desenhando seu
momento mais marcante. A partir dos desenhos e relatos dos estudantes nas

avaliacdes, categorizamos 7 topicos. Sao eles:

¢ Momento de criacdo dos jogos: o momento de criacdo do jogo foi apontado
como algo marcante e relevante para alguns estudantes. O processo criativo e de
reflexdo a respeito dos elementos que constituem um jogo e a superacao de
conseguir construir algo atrativo para os estudantes foram relatados nas

avaliacdes, conforme exemplos abaixo:

Figura 73 — Desenho da estudante M.A.E. (5° ano) sobre a avaliagcdo do projeto

Fonte: Ficha de avaliagédo do projeto.

Figura 74 — Relato do estudante Y.P.A. (4° ano) sobre a avaliacdo do projeto

ESCREVA UM POUCO SOBRE O QUE VOCE APRENDEU DE MAIS LEGAL NO PROJETO

DE CRIACAO DE JOGOS. v
UEES APREN D & TARRESEIT¢ PE LA PRo RSO
BA F OFf ALUNC . dn

AN\ Z0\ 2 I~y

¢ w0
| N \é%\)l/ '\‘\}\D </ U X‘;./ A WM R-'\V ”

Fonte: Ficha de avaliagédo do projeto.
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Apresentacdo do jogo para a turma: a experiéncia de apresentar o jogo criado
para seus colegas foi algo marcante para alguns estudantes. Mesmo
envergonhados, o fato de assumirem o comando da aula por um dia despertou
um sentimento de prazer, satisfagao e superacéo nos estudantes. Vejamos alguns

exemplos:

Figura 75 — Desenho da estudante M.L.C.S. (4° ano) sobre a avaliagao do projeto

Fonte: Ficha de avaliacdo do projeto.

Figura 76 — Relato do estudante L.M.R.T (5° ano) sobre a avaliacdo do projeto

—~r

ESCREVA UM POUCO SOBRE O QUE VOCE APRENDEU DE MAIS LEGAL NO PROJETO
DE CRIACAO DE JOGOS.

Fonte: Ficha de avaliag&o do projeto.

Vivéncia dos jogos criados: para um numero expressivo de estudantes,
vivenciar seus colegas praticando o jogo de sua criacdo foi algo especial e muito
significativo. O fato de vivenciarem jogos atrativos, criativos e diferentes
elaborados por seus pares e amigos também foi apontado em algumas

avaliacdes, como podemos ver a seguir:
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Figura 77 — Desenho da estudante A.C.C.O. (4° ano) sobre a avaliacdo do projeto

\ BANVDEIRA
 QUEIMApo

Fonte: Ficha de avaliacdo do projeto.

Figura 78 — Relato da estudante M.L.C.S. (4° ano) sobre a avaliacdo do projeto
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Fonte: Ficha de avaliacdo do projeto.

e Escolhado jogo criado para o Festival: ter o jogo escolhido pelos colegas para
compor o Festival Cria-Recria foi apontado por alguns estudantes. Como ja
relatado anteriormente, o que fato de criar algo atrativo e prazeroso para seus
amigos foi muito significativo. Tal momento foi expresso em algumas avaliagdes:
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Figura 79 — Desenho da estudante E.S.G. (4° ano) sobre a avaliagéo do projeto

QUANDL A pron
- ? R~

n}\ U f/’\ /\@ 0 Y“/ lr‘(— /l‘ // - Ou MEY 7\,L
- i fa N T N
PLoFE . GArMH ple LES

Q_UEFfV‘ﬁ‘ GP"‘&{(
Pro-ve BoLy ¢

Pible fmyo

( R i

Fonte: Ficha de avaliagédo do projeto.

Figura 80 — Relato do estudante S.O.R. (4° ano) sobre a avaliacdo do projeto
. —

ESCREVA UM POUCO SOBRE O QUE VOCE APRENDEU DE MAIS LEGAL NO PROJETO
DE CRIACAO DE JOGOS.
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Fonte: Ficha de avaliag&o do projeto.

e Realizacao do Festival na UFES: este item foi 0 mais apontado pelos estudantes
como 0 momento mais marcante do projeto. Participar de um evento com jogos
criados por eles, em um lugar novo e diferente do seu habitual, foi muito
expressivo. Saidas pedagdgicas sao sempre relevantes para os estudantes, e 0
fato de ser realizada uma competicdo fora da escola com o fruto da producéo

coletiva teve um significado peculiar. Vejamos alguns relatos:
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Figura 81 — Desenho do estudante P.M.C.B. (5° ano) sobre a avaliacdo do projeto
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Fonte: Ficha de avaliagdo do projeto.

Figura 82 — Relato da estudante I.L.L. (4° ano) sobre a avaliagao do projeto

ESCREVA UM POUCO SOBRE O QUE VOCE APRENDEU DE MAIS LEGAL NO PROJET G
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Fonte: Ficha de avaliag&o do projeto.

e Respeito e valorizagdo das regras: a compreensdo e valorizacdo das regras

para a construcdo e dinamica do jogo foram ressaltados como aspectos

importantes apreendidos pelos estudantes. As regras norteiam o andamento e

desenvolvimento dos jogos, fazendo com que os estudantes possam refletir e

analisar suas acdes para alcancarem o objetivo proposto. Podemos vislumbrar

essa importancia nos relatos a sequir:

Figura 83 — Relato da estudante A.F.A. (5° ano) sobre a avaliagéo do projeto
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Fonte: Ficha de avaliagdo do projeto.
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Figura 84 — Relato do estudante G.C.V.N. (40 ano) sobre a avaliagéo do projeto
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Fonte: Ficha de avaliagdo do projeto.

e Valorizacdo ao trabalho docente: a experimentagao de ser “professor por um
dia” fez com que os estudantes valorizassem a funcéo do professor, muitas vezes
despercebida por eles durante as aulas. Ter que pensar em uma proposta de aula,
pensar em como explicar para os alunos, organizar a dinamica da atividade,
resolver conflitos — entre outras a¢des desenvolvidas por professores durante uma
aula — foram um grande desafio que marcou a aprendizagem de alguns

estudantes. Vejamos alguns registros:

Figura 85 — Relato da estudante M.A.E. (5° ano) sobre a avaliacdo do projeto
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Fonte: Ficha de avaliag&o do projeto.

Figura 86 — Desenho do estudante L.M.R.T. (5° ano) sobre a avaliacéo do projeto

Fonte: Ficha de avaliagéo do projeto.
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Figura 87 — Relato da estudante E.S.G. (4° ano) sobre a avaliagéo do projeto
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Fonte: Ficha de avaliacéo do projeto.

Evidenciamos, através das avaliagbes, que os alunos destacaram seu
protagonismo e participagcdo ativa durante todo o processo de aprendizado
desenvolvido no projeto e demonstram interesse em participar novamente de outras
experiéncias parecidas na escola. O protagonismo, enquanto participacdo genuina,
resulta em um ganho de autonomia, autoconfianca, autodeterminacao na construcao
da identidade pessoal, social e no projeto de vida (COSTA, 2007).

Sendo assim, podemos estabelecer a aula como um espaco-tempo que
potencialmente estimula o exercicio do protagonismo, uma vez que, de acordo com

as Diretrizes Curriculares do Ensino Fundamental da PMV (2020, p. 39):

Na aula como acontecimento ha uma inversdo das relagbes que séo
estabelecidas, pois o dialogo proporciona a experiéncia da produgédo do
conhecimento, que passa a ser vivenciado pelos sujeitos que tencionam,
guestionam, produzem arguicdes em direcdo aos conhecimentos que sao
postos. Dai o conhecimento que esta sendo trabalhado como heranga cultural
pode fornecer respostas para 0s questionamentos que emergem da interacao
entre os sujeitos. [...] O conhecimento apropriado em sala de aula ganha
sentido e significado para o estudante e a aula se torna um evento dialégico,
momento de interlocucéo, isto €, de interacdo entre sujeitos através da
linguagem.

O processo reflexivo é resultado de um longo processo de vivéncias e
experimentacdes durante nossa historia de vida. Conforme nos aponta Ghedin (2012),
a sociedade na qual estamos inseridos ndo proporciona espacos para a existéncia da
reflexdo, e a educacao reduz-se a transmissao de conteudos. Assim, de acordo com

Ghedin (2012, p. 170), o papel do professor reflexivo € propor:

[...] uma reflexdo sistematica sobre o fazer educativo de modo que as praticas
pedagégicas possam passar por ele como horizonte facilitador de um
processo que torna possivel a constru¢éo de novas realidades e métodos
educativos. O caminho da reflex&o € o meio pelo qual se poderia propor outra
forma de cognic¢do, quebrando-se com determinados modelos tradicionais
impostos como Unica alternativa de perpetuacéo da educacéo.
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Ao integrar o estudante ativamente na construcao coletiva da proposta de
trabalho, o professor valoriza e respeita seus saberes, contribuindo para a
democratizacdo do ambiente escolar e possibilitando um curriculo dialégico e
libertador. Tal proposta abre margem para que o processo de ensinar e aprender nao
seja marcado com o professor de um lado, o aluno do outro e o contetdo no centro
(MALDONADO, 2020). Ao estimar a participacao ativa do estudante no processo de
ensino-aprendizagem, o professor promove o diadlogo a respeito dos conhecimentos
propostos através de conteudos escolares e dos interesses individuais e coletivos dos
alunos, objetivando uma aprendizagem significativa.

Os relatos aqui apresentados expressam de forma satisfatéria a proposta
metodoldgica que se almeja para efetivarmos uma aprendizagem significativa atraves
de préticas inovadoras nas aulas de EF, fomentando no estudante uma compreensao
critica do conhecimento apreendido, desde a sua insercao histérica até a sua pratica
corporal, ndo se limitando apenas ao saber fazer, mas sim no saber sobre o fazer e
suas significacfes para a vida cotidiana. Reforcando esse pensamento, Melo (2008,
p. 69) afirma que:

[...] a aprendizagem torna-se significativa para o aluno quando o professor é
capaz de leva-lo a entender a importancia de aprender determinado contetido
para além da escola, na sequéncia da sua prépria vida e nas diferentes
dimensbes das relagbes cotidianas, de trabalho ou de lazer, por exemplo.

Sob o ponto de vista de Maldonado (2020), a motivacdo para a aprendizagem
e utilizacdo de um procedimento depende da atribuicdo de significado e sentido em
sua execucao. No que se refere a EF, podemos dizer que, se os contelidos propostos
nas aulas nédo apresentam compreensdo do seu valor e implicacdes para 0s
estudantes, tais acdes passam a ter um carater apenas de executor ou reprodutor de
gestos motores, e este € um dos maiores desafios da EFE.

Ainda segundo Maldonado (2020), baseado nos estudos de Freire (2008),
ensinar ndo pode ser confundido com transferéncia de conhecimentos, e sim no
estimulo a sua producéo ou construcao. Desse modo, os docentes que se pautam nos
principios democraticos se esforcam para respeitar os saberes que 0s estudantes
possuem de experiéncias socialmente construidas, além de estimularem e
favorecerem a participacdo dos sujeitos ligados, direta ou indiretamente, ao fazer

educativo. Nessa perspectiva, Freire (2008) aponta que:

Ninguém pode conhecer por mim assim como ndo posso conhecer pelo
aluno. O que posso e o que devo fazer €, na perspectiva progressista em que
me acho, ao ensinar-lhe certo contelido, desafia-lo a que va percebendo na
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e pela propria pratica, sujeito capaz de saber. Meu papel de professor
progressista ndo € apenas o de ensinar matematica ou biologia, mas sim,
tratando a tematica que é, de um lado objeto de meu ensino, de outro, da
aprendizagem do aluno, ajuda-lo a reconhecer-se como arquiteto de sua
prépria pratica cognoscitiva.

Todo ensino de contelidos demanda de quem se acha na posicdo de aprendiz
que, a partir de certo momento, assumindo a autoria também do
conhecimento do objeto (FREIRE, 2008, p. 124).

E a partir da criagdo que o individuo passa a produzir suas habilidades, suas
capacidades cognitivas e percep¢do para a criacdo de ideias e de solucdes de
problemas. Na EFE, podemos perceber essas caracteristicas através da expressao
corporal, a qual est4 ligada as emocoes, valorizacdes e motivagcdes. Com essas
determinacdes proprias, a crianga podera contribuir ndo sé individualmente, mas
também coletivamente. Nesse contexto, Maldonado e Silva (2017a) apontam que é
importante que os professores de EF que se pautam na abordagem da EF cultural

desenvolvam acfes que efetivem sua préatica pedagogica na escola, tais como:

[...] proporcionar reflexBes diversas sobre todas as manifesta¢des da cultura
corporal de movimento, ndo apenas no sentido de possibilitar que os alunos
realizassem essas préaticas corporais, mas de permitir que 0s estudantes
possam compreender os aspectos politicos, econdmicos, sociais, histéricos
e culturais que envolvem as dangas, as lutas, as ginasticas, 0s esportes, 0s
jogos e as brincadeiras; e criar uma nova tradicdo para a area de EF de
organizar e planejar as aulas aplicadas na escola com um carater mais amplo
do que o meramente restrito a dimenséo esportiva (MALDONADO; SILVA,
2017a, p. 149).

Mesmo ndo sendo o objetivo principal de nosso trabalho, a partir das
observacdes de aula e relato dos estudantes, notamos que houve um avango no
desenvolvimento de alguns aspectos procedimentais, como consciéncia corporal,
nocdo espacial e temporal, cooperagcdo, atencdo, comunicacdo, afetividade,
concentracdo e raciocinio l6gico, os quais facilitaram o processo de integracao entre

os estudantes durante o desenvolvimento do projeto.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ensinar s6 se constitui em uma relacdo humana quando no convivio entre
educador e educando é assegurado o0 espaco para a vivéncia da curiosidade do aluno,
pois ela se constitui em um fomento para o exercicio da sabedoria. Nesse sentido, as
estratégias utilizadas pelos professores devem propiciar o envolvimento e a
participagao ativa dos estudantes nos diversos momentos da aula, na oportunizagao
de debates e reflexdes sobre o contetdo que esta sendo apresentado.

As aulas de EF devem ser entendidas como um espaco de construcdo do
sentido, em que o professor dispde de condi¢cdes para que 0s estudantes construam
conhecimentos. Todavia, tal interacdo s é possivel quando o professor se coloca na
figura de facilitador da aprendizagem, estimulando e organizando os conhecimentos
ndo sO construidos por ele, mas também os suscitados pelos estudantes,
possibilitando que o conhecimento seja fruto dessa interacéo e tenha significado para
o discente.

N&o basta para as aulas de EF apenas reproduzir contetdos que fazem parte
do curriculo proposto pelo poder publico. E necessario sistematiza-los e trata-los de
maneira pedagogica, permitindo que sejam pensados a partir da logica da escola,
refletindo sua pratica através de métodos de ensino que possibilitem uma abordagem
significativa no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes.

Com esse estudo percebemos que € possivel reconstruir e reinventar as aulas
de EF com autoria, experimentando as possibilidades de encontrar possiveis solucdes
para os desafios de combate ao desinvestimento pedagdgico na area, por meio da
implementacdo de uma pratica pedagoégica reflexiva, tendo a EF cultural como
proposta de ensino.

Baseados em todo processo desenvolvido nesse projeto, nas avaliacdes
realizadas, nas rodas de conversa e nas observacdes das aulas, podemos concluir
gue esta proposta metodoldgica contribuiu de forma relevante para a aprendizagem e
desenvolvimento dos estudantes, uma vez que estimulou sua participacdo ativa e
efetiva, suscitando reflexdes e significacdes a respeito do conteudo trabalhado.

Os estudantes, que até entdo ndo reconheciam os elementos presentes em um
jogo, construiram novos jogos e analisaram criticamente 0s jogos vivenciados,
propondo altera¢des nas regras e/ou na dindmica dos jogos para promover uma maior

participacdo dos estudantes, integrar mais os jogadores, desenvolver estratégias de
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jogos mais elaboradas ou dinamizar o jogo, deixando-0 mais atrativo; aspectos que
até entdo ndo eram inquietantes para os alunos. Além disso, perceberam-se enquanto
sujeitos de aprendizagem no momento de se autoavaliarem e refletirem sobre suas
acOes no desenvolvimento do projeto.

Integrar 0s alunos nesse processo de autogerenciamento com
responsabilidade e construgéo coletiva fez com que eles valorizassem o trabalho do
professor, tornando-os ndo so6 sujeitos da aprendizagem, mas aqueles que aprendem
junto ao outro, num grupo, construindo valores e o0 proprio conhecimento,
indispensaveis na vida em sociedade. A oportunidade de trabalharem em conjunto
com a professora neste estudo despertou nos estudantes um pertencimento e
valorizacdo do “evento aula”, até entdo inexistente, potencializando seu
desenvolvimento e aprendizado.

O processo de ensino-aprendizagem, focado no protagonismo e na busca pela
autonomia dos alunos, deve estar ligado a uma acao dialégica e comunicativa entre
os professores e 0s estudantes, e essa foi uma das preocupacdes deste estudo. Ao
criarem jogos, vivencia-los e avalia-los, os estudantes foram estimulados a refletir,
problematizar e questionar suas acoes e a de seus pares. O papel desempenhado
pelo educador deve ser o de tornar os alunos seres pensantes, ou seja, fazer com que
eles aprendam a aprender. Esse fator € contemplado quando o professor exerce com
eficacia seu papel de mediador, problematizador e potencializador de experiéncias.

O professor de EF pode inovar cada vez mais em suas aulas, oferecendo uma
diversidade de atividades, de modo a torna-las mais atrativas aos estudantes, bem
como trabalhar de forma interdisciplinar, objetivando potencializar a aprendizagem e
favorecer o desenvolvimento integral do estudante. Dessa forma, acreditamos que
podemos proporcionar meios para que 0s estudantes tenham autonomia para
refletirem sobre suas acdes.

Através da realizacdo deste estudo, podemos concluir que a utilizacdo do
conteudo “jogo” nas aulas de EF, por meio do processo de criagao, vivéncia, avaliacdo
e recriacdo, pode vir a influenciar de maneira positiva o aprendizado e
desenvolvimento dos alunos a partir de suas experiéncias. Por meio do conteudo
‘jogo”, os estudantes aprenderem a: conviver e a participar, mantendo sua

individualidade e respeitando o outro; decidir regras, trabalhando seus direitos e
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deveres; perceber seus limites; estimular sua criatividade e autonomia, almejando um
objetivo comum, que era o de praticar uma atividade atrativa e satisfatoria para todos.

Os relatos dos estudantes durante todo o processo metodolégico desenvolvido
corroboram essa afirmacdo, uma vez que expressam, de forma satisfatoria, seu
aprendizado e desenvolvimento, fomentados através das praticas inovadoras nas
aulas de EF. Os estudantes passaram a ter uma visdo mais critica a respeito de suas
experiéncias corporais, sociais e cognitivas, no sentido de questionarem o motivo
daquela acdo, opinarem sobre e sugerirem modificacBes significativas em seu
processo de ensino-aprendizagem.

A intervencao pedagdgica desenvolvida neste estudo gerou, a partir de seus
efeitos, as andlises dos resultados presentes neste texto de dissertacdo e um e-book
com o processo metodologico utilizado na pesquisa, além dos jogos criados pelos
estudantes e as consideracdes sobre esse processo. O e-book esta disponivel na

internet, através do link de acesso: http://gg.gg/ojogonaeducacaofisicaescolar .

Uma versdo impressa também foi confeccionada e socializada com a
comunidade escolar e sujeitos envolvidos na elaboracédo desta dissertacdo. Espero
poder contribuir com a pratica pedagodgica nas aulas de EFE, apresentando esta
proposta metodoldgica de participacao ativa dos estudantes através da utilizacdo do
conteudo “jogo”.

Durante as atividades e intervencbes propostas neste projeto, buscamos
estimular a participacdo ativa, criatividade, autonomia, desenvolvimento cognitivo,
espirito de coletividade e cooperacdo por parte dos estudantes. Em relacdo aos
objetivos propostos, entendemos que tivemos éxito pelo fato de compreendermos que
os estudantes envolvidos alcancaram um desenvolvimento positivo e um aprendizado

significativo durante a execucao do projeto.
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APENDICE A — ROTEIRO DE OBSERVACAO — RODA DE CONVERSA

Pontos a serem observados naroda de conversa com os estudantes:

1 — Quais os jogos citados pelos estudantes?

2 — Todos os alunos lembravam dos jogos citados?

3 — Haviam estudantes novos na turma que nao vivenciaram o0s jogos citados?

4 — Como os alunos fizeram os relatos dos jogos?

5 — Quais os tipos de jogos relatados (competitivos, cooperativos, etc)?

6 — Quais as diferencas e semelhancas detectadas pelos estudantes entre 0s jogos?
7 — Os alunos conseguiram relatar os objetivos dos jogos?

8 — Houve entendimento por parte dos alunos sobre como as regras interferem nos
jogos?

9 — Como os alunos percebem a participacéo deles na execucgéo dos jogos?

10 — Que importancia os alunos dao aos jogos?

11 — Quais os jogos que eles mais gostaram de praticar? E qual acharam mais dificil?
12 — Como foi o envolvimento das turmas na roda de conversa?

13 — Houve estudante que nao se manifestou?
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APENDICE B - FORMULARIO PARA CRIACAO DOS JOGOS

FORMULARIO PARA CRIACAO DOS JOGOS

Nome dos Alunos: Turma:

NOME DO JOGO: GRUPO N°

FACA O DESENHO DO SEU JOGO NESTE ESPACO TENTANDO DEMONSTRAR COMO ELE OCORRE



Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

- MATERIAIS NECESSARIOS PARA O JOGO:

204

- COMO O JOGO OCORRE:

- QUEM VENCE O JOGO:

- O QUE NAO E PERMITIDO:
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APENDICE C - AVALIACAO FINAL DO PROJETO REALIZADA PELOS ESTUDANTES

. PREFEITURA MUNICIPAL DE VITORIA
) SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO — SEME
e EMEF PROFESSOR VERCENILIO DA SILVA PASCOAL

DISCIPLINA: EDUCACAO FiSICA

NOME: | TURMA:

AVALIACAO DO PROJETO DE CRIACAO DE JOGOS

ESCREVA UM POUCO SOBRE O QUE VOCE APRENDEU DE MAIS LEGAL NO
PROJETO DE CRIACAO DE JOGOS.

FACA UM DESENHO DO MOMENTO MAIS MARCANTE, OU ESPECIAL PARA
VOCE, OCORRIDO DURANTE O PROJETO.

Autoria da avaliacdo: Fernanda Silva dos Santos




