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“Ndo ha homens mais inteligentes do que aqueles que
s&o capazes de inventar jogos. E ai que o seu espirito

se manifesta mais livremente.” (Leibniz)
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SILVA JUNIOR, Joeser Alvares da. HIPERCUBO: uma experiéncia pedagogica com
0 jogo na tematizac&o da cultura corporal. Orientador: Dr. Cléo Ferreira Gomes. Ano
de depdsito: 2023.137f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Educacédo Fisica em
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RESUMO

O presente estudo tensiona discussdes acerca dos objetivos e contetdos da Educacéo Fisica Escolar
em uma perspectiva critica e transformadora. Para fundamentar tais discussdes recorreu-se a autores
de renome no &mbito da Educacéo Fisica nacional, além disso investigou-se o jogo enquanto fendmeno
em si e aplicado em contextos de ensino-aprendizagem. O objetivo principal da pesquisa consiste em
compreender o uso dos jogos de aprendizagem como estratégia para ensinar sobre o “fazer corporal”
nas aulas de Educacdo Fisica, em uma escola municipal de ensino fundamental de Ji-Parana -
Rondonia. Objetivos especificos: 1. Discutir a relacdo entre ensinar a fazer e ensinar sobre o fazer na
Educacéo Fisica Escolar; 2. Analisar a gamificagcdo como recurso didatico auxiliar para o engajamento
de estudantes em processos de ensino-aprendizagem; 3. Aplicar jogos de aprendizagem enquanto
recursos didaticos para o ensino de conteidos escolares; 4. Implementar um jogo de aprendizagem
como estratégia didatica para a tematizacéo dos contetidos da cultura corporal do movimento, em uma
escola municipal de ensino fundamental de Ji-parana, Rondénia. Esta pesquisa possui abordagem
qualitativa do tipo pesquisa-acdo. Como instrumentos de coleta de dados utilizou-se a observacéo
sistematica, assistematica e a entrevista semiestruturada. O estudo foi realizado na Escola Municipal
de Ensino Infantil e Fundamental Menino Jesus, situada em Ji-Parana/RO. Os sujeitos participantes
foram os estudantes do 5° ano do ensino fundamental, do periodo vespertino. Os resultados indicam
que: o jogo educativo Hipercubo pode ser eficaz, a fim de fixar aprendizagens e suscitar experiéncias
significativas, no entanto, ele € apenas uma ferramenta a disposi¢do do professor. Na esfera infantil,
0s jogos tém como finalidade sua prépria realizacéo, logo, o educador que utiliza 0 jogo enquanto meio,
atua em um universo de probabilidades, entretanto, ele pode criar um ambiente indutor, a fim de
aumentar as chances de os estudantes aprenderem algo significativo. Entende-se, portanto que, para
além da metodologia, deve-se estabelecer objetivos sélidos, que orientem as a¢cfes docentes em prol
da formacéo integral dos educandos.

Palavras-chave: Jogo. Aprendizagem. Educacéao Fisica. Material Didatico. Método
de Ensino.
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ABSTRACT

The present study discusses the objectives and contents of Physical Education in schools from a critical
and transformative perspective. To support these discussions, renowned authors in the field of national
Physical Education were consulted, as well as the investigation of games as a phenomenon in
themselves and applied in teaching and learning contexts. The main objective of the research is to
understand the use of learning games as a strategy for teaching "bodily activity" in Physical Education
classes in a municipal elementary school in Ji-Parana - Rondbnia. Specific objectives include: 1. Discuss
the relationship between teaching to do and teaching about doing in Physical Education; 2. Analyze
gamification as an auxiliary teaching resource for engaging students in teaching and learning processes;
3. Apply learning games as teaching resources for school subjects; 4. Implement a learning game as a
didactic strategy for thematizing the contents of the body movement culture in a municipal elementary
school in Ji-parand, Rondénia. This research has a qualitative approach of the action research type.
Systematic and unsystematic observation, as well as semi-structured interviews, were used as data
collection instruments. The study was conducted at Menino Jesus Municipal School of Infant and
Elementary Education, located in Ji-Parand/RO. The participants were fifth-grade students in the
afternoon period. The results indicate that the educational game Hypercube can be effective in fixing
learning and eliciting meaningful experiences, but it is only a tool available to the teacher. In the
children's sphere, games have their own purpose, so the educator who uses games as a means
operates in a universe of probabilities. However, the teacher can create an inducing environment to
increase the chances of students learning something meaningful. Therefore, it is understood that,
beyond methodology, solid objectives should be established to guide teaching actions for the integral
formation of students.

Keywords: Game. Learning. Physical Education. Didactic Material. Method of
Teaching.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa parte das reflexdes a respeito das dificuldades encontradas ao
longo da minha carreira docente, atuando com anos iniciais do Ensino Fundamental.

Apés cursar a disciplina “Problematicas da Educagao Fisica” do Mestrado
Profissional em Educacéo Fisica - PROEF, constatei que a conciliagdo do ensino das
praticas com o ensino do saber sobre as praticas corporais era, ainda, um problema
constante em minha pratica pedagogica, o que me levou a optar pela tematica a
seguir: tematizagao da cultura corporal no ensino fundamental 1.

Desde o inicio da minha carreira docente, venho buscando maneiras de
tematizar as praticas corporais de modo significativo para os meus alunos. No entanto,
me deparei com desafios que tornaram esse processo demasiadamente exaustivo,
esse fato me fez optar em diversos momentos a focar somente no ensino das praticas
corporais, em uma dimenséo procedimental.

Dentre os obstaculos mencionados, pontuarei a principio, aqueles que tém
relacdo direta com a cultura escolar em um ambito geral. Logo apos farei uma
contextualizacdo das minhas dificuldades enquanto profissional, em inicio de carreira,
descrevendo em seguida, um pouco da minha busca por estratégias metodologicas
para tematizar a cultura corporal do movimento no contexto escolar.

Os principais obstaculos que a meu ver influenciaram de modo negativo 0 meu
interesse por tematizar com maior profundidade a cultura corporal foram: a concepcao
de Educacéo Fisica - EF, enquanto momento de recreacdo/lazer em contraste com a
de componente curricular obrigatério; o carater ndo reprovativo da EF; falta de
conhecimento da gestdo escolar com relacdo aos conteudos da disciplina em tese;
auséncia do recreio escolar; tempo insuficiente de aula e de convivéncia semanal com
os estudantes; a grande quantidade de turmas; a superlotacéo de turmas; e a falta de
infraestrutura adequada as aulas de Educacéao Fisica.

No que diz respeito as dificuldades profissionais e pessoais vivenciadas em
meu ambiente de trabalho, conclui que minhas principais frustragdes estavam ligadas
em grande medida, com a falta de maturidade profissional no trato com a realidade.

Diante das circunstancias, ao me aprofundar nos estudos do PROEF e na troca
de experiéncias com outros profissionais, com maior tempo de carreira (colegas de

turma), pude me identificar como um profissional em inicio de carreira, que replicava

16



o modo de agir aprendido em sua formacao inicial com pouco senso critico, além
disso, eu nao tinha consciéncia da importancia de avaliar os meus alunos e nem de
como avalia-los, principalmente aqueles que ainda ndo eram alfabetizados.

Em varias ocasifes tentei abordar conteudos conceituais em sala, mas a
decepcgéo dos estudantes era nitida, quando a gente chega em sala, eles j& estdo
cansados de copiar tarefa no quadro, além disso, ha sempre aquela expectativa de
sair de sala para esticar as pernas, por outro lado, ao optar por abordar contetados
conceituais no espaco de EF; a inquietacdo permanecia, transformando-se em um
desinteresse generalizado.

Logo, a partir das reflexdes acerca dos caminhos didaticos percorridos ao longo
de minha jornada profissional, bem como das dificuldades encontradas para integrar
o0 ensinar a fazer e o ensinar sobre o fazer em Educacao Fisica Escolar é que
definimos o problema de pesquisa a seguir: como tematizar a cultura corporal do
movimento no ensino fundamental 1?

Como objetivo geral, optamos por: compreender o uso dos jogos de
aprendizagem como estratégia para ensinar sobre o fazer corporal nas aulas de
Educacéo Fisica, em uma escola municipal de ensino fundamental de Ji-Parang, em
Rondonia.

Vale ressaltar que, as investigacdes a respeito dos jogos desenvolvidas ao
longo deste trabalho, ndo estdo centradas no tratamento da unidade tematica Jogos
e Brincadeiras como conteudo da EF preconizado pela BNCC, pretendemos abordar
0 jogo enquanto meio para se alcancar aprendizagens significativas; uma alternativa
para tematizar as praticas corporais com enfoque na dimensao conceitual, porém sem

prescindir das praticas corporais oriundas da referida unidade tematica.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Do ensinar a fazer ao ensinar sobre o fazer

A concepcao de cultura corporal do movimento, conforme Darido e Rangel
(2019), emergiu a partir das reflexdes a respeito de quais seriam os conteudos
especificos da Educacao Fisica Escolar, que pudessem fundamentar o fazer
pedagogico dos professores da area. Quanto a isso, Neira e Gramorelli (2017),
comentam que a apropriacdo desse conceito pela Educacao Fisica no Brasil, se deu
primordialmente sob a influéncia das teorias criticas, sendo abordado primeiramente
por Valter Bracht.

O sentido inicial cunhado para esta expressao relaciona-se, particularmente,
com uma conjuntura sociopolitica caracterizada pela abertura democratica e mudanca
com relacdo a fungéo da escola. Além disso, havia ainda, um movimento crescente dos
tedricos da area, objetivando assim, a definicdo de novas atribuicbes sociais a
Educacao Fisica Escolar, contrapondo-se ao ensino tradicional deste componente
curricular (NEIRA; GRAMORELLI, 2017).

Destaca-se que:

A primeira men¢do em lingua portuguesa ocorre na década de 1980. As
mudancas sociais e educacionais daquele periodo revelaram o anacronismo
gue caracterizava o ensino da Educacao Fisica, que extraia da biologia e da
psicologia do desenvolvimento seus conceitos fundantes. Nessa visdo, 0
movimento se apresentava como objeto de ensino neutro, isento de qualquer
influéncia politico-ideolégica. Mediante um trabalho pedagégico voltado para o
desenvolvimento de habilidades motoras e aperfeicoamento dos dominios do
comportamento, os conteldos do componente exerciam mera funcdo
instrumental (NEIRA; GRAMORELLI, 2017, p.2).

Segundo Darido e Rangel (2019), as abordagens criticas defendem que os
conteudos escolhidos para as aulas de Educacéo Fisica Escolar devem proporcionar
a leitura da realidade, a partir da perspectiva da classe trabalhadora.

Soares et al. (1992) foram os precursores dessas abordagens na década de
90, para eles: “A Educacéo Fisica é uma disciplina que trata, pedagogicamente, na
escola, do conhecimento de uma area denominada aqui de cultura corporal”
(SOARES et al., 1992, p. 41). Os conteudos da Educacao Fisica eram principalmente:

0 j0ogo, 0 esporte, a ginastica e a danc¢a, admitindo-se o acréscimo de outras praticas.
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Com presteza, o estudo desse conhecimento deveria culminar em uma apropriacao
da expresséao corporal enquanto linguagem (SOARES et al., 1992).

A partir de Soares et al. (1992), nota-se a transi¢cédo gradual do paradigma da
aptidao fisica para a cultura corporal do movimento, que se reflete hoje, em alguns
dos principais documentos oficiais que tratam da Educagéo e da Educacgéo Fisica em
ambito nacional, dentre eles destacamos a Lei de Diretrizes e Bases - LDB, o0s
Parametros Curriculares Nacionais - PCN e a Base Nacional Comum Curricular -
BNCC, os quais trataremos a seguir.

O paréagrafo 3° do artigo 26 da LDB n° 9394/1996, diz que: “A educacdo fisica,
integrada a proposta pedagdgica da escola, € componente curricular obrigatério da
educacdo basica [...] (BRASIL, 1996, p.19). Sendo facultativa em alguns casos
especificos como possuir mais de 30 anos de idade, estar prestando servico militar,
cumprir jornada de trabalho de 6 horas ou superior, possuir alguma doenca
incapacitante e ter filhos (BRASIL, 1996). Observa-se neste marco legal um
movimento de elevacao do status da Educacao Fisica Escolar no Brasil.

A Educacdo Fisica era considerada apenas uma atividade, os exercicios que
ocorriam em seu interior eram meios para se alcancar alguma coisa: saude,
rendimento, um bom carater etc., desse modo a principal preocupac¢do dos
professores da area limitava-se a um saber fazer, porém atualmente somos
desafiados a produzir conhecimentos em relacdo a esse saber fazer
(FENSTERSEIFER; GONZALEZ, 2021).

Outro marco legal importante para a Educacao Fisica Escolar brasileira, foram

os Parametros Curriculares Nacionais, conforme esse documento:

A concepcao de cultura corporal amplia a contribuicdo da Educacgédo Fisica
escolar para o pleno exercicio da cidadania, na medida em que, tomando
seus contetdos e as capacidades que se prop8e a desenvolver como
produtos socioculturais, afirma como direito de todos o acesso a eles. Além
disso adota uma perspectiva metodoldgica de ensino e aprendizagem, que
busca o desenvolvimento da autonomia, a cooperacéo, a participacdo social
e a afirmacéo de valores e principios democraticos. (BRASIL, 1997, p.24).

Com relacdo aos PCN percebe-se que integrar os estudantes a cultura corporal
do movimento € um dos principais objetivos da Educacédo Fisica escolar. Vale notar
que, o termo integrar pode ter aqui uma dupla significacdo: uma forma simpléria de

adaptar o aluno a determinadas culturas ou um processo mais complexo de integracéo
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a elas por intermédio do pensamento reflexivo (FENSTERSEIFER; GONZALEZ,
2021).

Na sequéncia dos documentos legais que nos dispomos a expor, trataremos a
seguir da BNCC homologada em dezembro de 2017. A BNCC regulamenta os
conhecimentos essenciais que os alunos da Educacdo Bésica a nivel publico e
privado precisam aprender no Brasil. Com relacdo a Educacgéo Fisica Escolar, ela
retoma a concepcao de que o movimento humano deve ser sempre analisado a partir
da dimenséo cultural e que ao interpreta-lo devemos ir além dos seus aspectos
objetivos e exteriores, apreendendo também suas subjetividades (BRASIL, 2017).

Essa linha de pensamento foi defendida por Soares et al. (1992), para eles os
sujeitos ao se apropriarem da cultura corporal, se dispde a perseguir certos fins como:
diversdo, arte, competicdo, estética, entre outros; ideias que estdo enraizadas na
consciéncia coletiva, representando um sentido objetivo da cultura corporal.

Porém, diante dessa dimenséo objetiva, cada sujeito desenvolve significacdes
peculiares que expressam seu lado subjetivo, relacionando os significados objetivos
dados pela consciéncia coletiva, com sua propria visdo de mundo, a partir da sua
realidade e de suas aspiracdes pessoais (SOARES et al.,1992).

A BNCC defende que a Educacéao Fisica enquanto componente curricular tem
por objetivo principal: tematizar as praticas corporais em suas distintas formas de
manifestacao, elucidando os contextos sécio-histéricos em que elas se produzem e
sao reproduzidas. Entende-se, portanto, que estas praticas sdo como textos culturais
passiveis de leitura, interpretacdo e ressignificacdo, o que justifica a sua insercao
atualmente no rol de componentes curriculares que compdem a area de linguagens
na BNCC, ao lado de Lingua Portuguesa, Artes e Lingua Inglesa (BRASIL, 2017).

As autoras Darido e Rangel (2019) compreendem a Educac¢éo Fisica enquanto
pratica pedagdgica responsavel por tematizar a cultura corporal do movimento, com
enfoque nas praticas pedagodgicas que ocorrem na Educacao Basica.

Na concepcéo destas estudiosas:

[...] o objetivo principal da Educacéo Fisica escolar é introduzir e integrar os
alunos na Cultura Corporal de Movimento, desde a Educacéo Infantil até o
Ensino Médio, formando os cidaddos que irdo usufruir, partilhar, produzir,
reproduzir e transformar as manifestacdes que caracterizam essa area, como
0 Jogo, o Esporte, a Dancga, a Ginastica, a Luta e as préticas alternativas
(DARIDO e RANGEL, 2019, p.34).
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Para Darido (2020), a Educacao Fisica escolar ndo deve priorizar apenas a
realizacdo das praticas corporais, ela precisa primeiramente garantir que o0s
estudantes obtenham informacdes contextualizadas, assim como: “[...] que aprendam
a ser e se relacionar com os colegas, numa perspectiva buscada pela escola cidada.”
(DARIDO, 2020, p.33). Entende-se, portanto, que essa mudanca do objeto de estudo
da Educacéo Fisica escolar culmina cada vez mais em uma concepc¢ao integradora
entre o ensinar a fazer e o ensinar sobre o fazer em EF.

A BNCC por exemplo, enfatiza que durante as aulas:

[...] as praticas corporais devem ser abordadas como fenémeno cultural
dindmico, diversificado, pluridimensional, singular e contraditério. Desse
modo, é possivel assegurar aos alunos a (re)construcdo de um conjunto de
conhecimentos que permitam ampliar sua consciéncia a respeito de seus
movimentos e dos recursos para o cuidado de si e dos outros e desenvolver
autonomia para apropriacdo e utilizacdo da cultura corporal de movimento em
diversas finalidades humanas, favorecendo sua participacdo de forma
confiante e autoral na sociedade (BRASIL, 2017, p. 214).

Um aspecto importante a ser destacado nesta concepcao de Educacéo Fisica,
trata-se do incentivo a autonomia e ao protagonismo do educando, no intuito de munir
o futuro cidadao com um repertorio de habilidades fisicas, cognitivas, afetivas e sociais
gue o capacite a usufruir da diversidade de praticas corporais transformando-as com
consciéncia e criticidade.

Nessa senda, esta visao reafirma varios pressupostos ja discutidos nos PCN a
respeito do papel deste componente curricular para uma formacéao cultural voltada ao
exercicio pleno da cidadania (BRASIL, 1997).

Pode-se dizer que ao menos a nivel de curriculo oficial, a velha concepc¢éo de
Educacao Fisica de carater meramente instrumental, finalmente foi suplantada por
uma Educacéo Fisica de cunho pedagodgico dotada de um viés critico-emancipatorio
e de conteudos proprios.

Neira, Nunes e Lima (2014) nos recordam que coexistem, ainda, distintas
concepcbes de Educacdo Fisica: as que se voltam para o aprimoramento de
habilidades nas dimensdes motora, social, cognitiva e afetiva, aquelas que visam a
aquisicdo de modelos padronizados de conduta e as que buscam desenvolver a
aptidao fisica em prol da saude, a fim de promover um estilo de vida fisicamente mais

ativo.
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Para estes autores, essas propostas de Educacado Fisica: “[...] agregam o0s
significados e sentidos pertencentes aos grupos dominantes e veiculam
representacdes hegemonicas de mundo, reduzindo o espaco para a manifestacao de
outras concepcdes.” (NEIRA; NUNES; LIMA, 2014, p.7).

A consequéncia disso, € que as aulas de Educacéo Fisica tornam-se sistemas
fechados, ndo havendo qualquer dialogo com a diversidade do patriménio cultural da
sociedade. Vale lembrar, que, essas concepcdes se articulam com um plano
educacional pensado pela sociedade neoliberal, em que o comércio, a concorréncia e
a meritocracia sao ideias basilares nos discursos (NEIRA; NUNES; LIMA, 2014).

Vago (2009) nos alerta que é preciso em primeiro lugar, reconhecer que a
identidade da Educacéo Fisica deve estar atrelada a educacéo que se faz na escola.
Se esta € por exceléncia a instituicdo responsavel por transmitir a cultura humana aos
estudantes, a Educacdo Fisica que se pratica em seu interior deve, portanto, assumir
para si a responsabilidade de criar, ressignificar, promover, comunicar e vivenciar na
pratica essa cultura.

E importante destacar que, o desafio que se coloca constantemente para 0s
professores de Educacéo Fisica, € principalmente superar a monocultura do esporte,
gue tanto empobrece a formacéo cultural dos estudantes. Tal empobrecimento produz
um analfabetismo em diversas praticas corporais existentes no seio da cultura (VAGO,
2009).

Por outro lado, n&o se pode articular um projeto amplo de formagéao cultural para
estes sujeitos, excluindo o esporte dos seus curriculos. Portanto, € imperativo trata-lo
pedagogicamente, isso se aplica de igual modo a qualquer contetdo que seja objeto
de problematizaces em um contexto escolar pautado por principios democraticos e
republicanos (VAGO, 2009).

Vago (2009) defende: “[...] um projeto de Educacéao Fisica como um dos tempos
de realizar o humano direito a uma rica cultura de praticas corporais. Ndo como coisa
dada. Mas como coisa conquistada e reconstruida” (VAGO, 2009, p.40). Tal projeto
deve permitir que estes estudantes pratiquem essa cultura, sem qualquer tipo de
exclusao, alias, ndo existem argumentos que possam justificar a supressao das aulas
de Educacéo Fisica (VAGO, 2009).
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Além disso, Vago (2009) destaca a importancia deste projeto de Educacao
Fisica em considerar com respeito a corporeidade formada por esses estudantes em

suas trajetérias pessoais, no que diz:

[...] os sujeitos envolvidos (professores, criancas, adolescentes, jovens,
adultos) possam colocar-se a disposi¢do de si mesmos e de seus parceiros
quando fruem, usufruem e recriam essas praticas na partilha da alegria.
Reinventando-se a si mesmos. Reinventando a vida. (VAGO, 2009, p.40).

Deste modo, entende-se que a Educacdo Fisica é um lugar a mais para que se
possa enriquecer essa experiéncia tipicamente humana denominada “cultura” (VAGO,
2009).

2.2 Brincadeira ou jogo?

Se um jogador de xadrez nao é livre para decidir seu proximo lance, ndo é
ele quem joga. Se uma crianca nao € livre para decidir se sua boneca deve
dormir, de modo idéntico, néo é ela quem brinca. A brincadeira aparece como
um sistema de sucessao de decisdes. Esse sistema se exprime através de
um conjunto de regras, porque as decisdes constroem um universo ludico,
partilhado ou partilhavel com outros (BROUGERE, 2021, p.107).

Sutton-Smith (2017) aponta que em meados de 1800, no ocidente, estudiosos
de vérias areas passaram a teorizar de modo supostamente sistematico e cientifico a
respeito da brincadeira, deparando-se com grandes dificuldades para defini-la. Tais
dificuldades emergem em parte da diversidade de brincadeiras existentes, além dos
mais variados tipos de sujeitos brincantes.

Segundo este estudioso, embora ainda brinquemos e tenhamos memdérias do
ato de brincar, quando teorizamos sobre o assunto, falamos besteiras. E dificil chegar
a um consenso sobre o tema, havendo uma multiplicidade de significados e
interpretacées (SUTTON-SMITH, 2017).

A partir dessas constatacdes Sutton-Smith (2017) procura desenvolver uma
compreensao conciliadora para o campo dubio, no qual se encontram as diversas
teorias sobre a brincadeira, sugerindo que: “[...] parte do caos encontrado nessas
teorias é resultado da falta de clareza sobre a retérica cultural popular que subjaz
as varias teorias e termos da brincadeira” (SUTTON-SMITH, 2017, p.7, grifo n0osso).

O termo retorica referido acima, representa para o autor:
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[...] um discurso persuasivo ou uma narrativa implicita, intencionalmente ou
ndo adotada pelos membros de uma afiliagédo particular para persuadir outros
da veracidade de suas crengas e de como essas valem a pena (SUTTON-
SMITH, 2017, p.8).

Pode-se dizer, portanto, que todo tedrico € dirigido por suas inclinacées

pessoais, que se tornam em certa medida retéricas que os motivam. Em um contexto

histérico eles trazem consigo certos padrdes ideoldgicos e culturais que detém grande

influéncia sobre as suas investigacfes. Além disso eles também reproduzem retoricas

de pressuposices e metodologias do meio académico (SUTTON-SMITH, 2017).

Sutton-Smith (2017) identifica sete retdricas principais que nos orientam quanto

a compreenséo das ambiguidades da brincadeira, séo elas: progresso, destino, poder,

identidade, imaginario, self e frivolidade.

No quadro a seguir apresentaremos uma sintese das principais ideias

associadas a elas:

Quadro 1 — As sete retéricas de Sutton-Smith (2017).

Progresso

O animal e a crianca se desenvolvem através da brincadeira, mas o adulto ndo. A
brincadeira € Gtil na medida em que cumpre uma funcao adaptativa, o animal que
brinca se prepara para a vida futura. Surgimento de classificagbes das brincadeiras
de acordo com as fases do desenvolvimento infantil. Compartilha o individualismo
com as retdricas do self e do imaginario.

Destino

Se contrapde a retérica do progresso. Nega o trabalho. Relaciona o fascinio dos
homens pelos jogos de azar ao préprio funcionamento do cosmos e da vida em geral.
Os seres humanos n&o tém controle da prépria vida. E considerada inadequada no
contexto das criancas. O jogo de apostas é o monstro das brincadeiras adultas.

Poder

Trata da brincadeira dos adultos legitimadas principalmente através dos esportes e
competicdes. O jogo esta intimamente ligado a competicdo. As competigfes sédo
disputas de poder. A crianca se empodera através do brincar. Socializacéo para a
guerra. Volta-se para o coletivo.

Identidade

A brincadeira como forma de unido entre pessoas de uma mesma comunidade (ex:
festivais e desfiles). A apropriacdo dos festivais populares pelo poder politico para
fins de manipulacdo ideolégica. Ligacdo intima com a retérica do poder,
compartilhando a ideia de coletividade com ela.

Imaginario

Envolve os artistas em geral, reline a arte e a brincadeira enquanto formas livres de
expressdo, suscita a fantasia. Apresenta a imaginacdo enquanto brincadeira.
Idealizacé@o da brincadeira. Relaciona-se ao surgimento do movimento romantico e
a sua ideia central é a imaginacdo, no entanto também compartilha a ideia de
liberdade com a retdrica do Self.

Self

A brincadeira a partir do olhar subjetivo dos seus participantes. A brincadeira
enquanto estado mental, um modo de ser e de enxergar o mundo. Suscita a ideia de
que a brincadeira ndo pode ser definida extrinsecamente. E uma retérica que prefere
estudar o individuo ao invés do grupo. Relaciona-se também com o movimento
romantico e com a retorica do imagindrio, no entanto a ideia central que a representa
¢ a liberdade.

Frivolidade

Impde a ética do trabalho e da religido que, por sua vez, procuram desvalorizar 0s
significado da brincadeira, associando a ela as ideias de perda de tempo e preguica.
Oposicéo entre trabalho e brincadeira. O trabalho é algo sério, produtivo e obrigatério
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e a brincadeira € o seu oposto, é divertida, improdutiva e opcional. Esta retorica é a
antitese de todas as retdricas acima.
Fonte: elaboracéo prépria. Fonte: Sutton-Smith (2017).

Para Sutton-Smith (2017): “Bidlogos, psicologos, educadores e socidlogos, por
exemplo, tendem a se concentrar em como a brincadeira é benéfica ou contribui para
0 crescimento, para o desenvolvimento e para a socializagdo” (SUTTON-SMITH,
2017, p.7). Esse foco de interesses conforme o autor se encontra sob a égide da
retérica do progresso, anunciada a pouco no quadro anterior.

Sutton-Smith (2017) apresenta, ainda, um apanhado geral a respeito das
principais caracteristicas das abordagens da brincadeira de acordo com outras areas

da ciéncia, segundo ele:

Os tedricos da comunicagdo nos dizem que a brincadeira € uma forma de
metacomunicagdo que precedeu em muito a linguagem na evolucdo porque
ela é encontrada também nos animais. Sociologos dizem que a brincadeira é
um sistema social imperial [...] Matematicos se concentram em jogos de
guerra e jogos de azar [...] Antropblogos buscam as relagcBes entre ritual e
brincadeira como s&@o encontradas em costumes e festivais, enquanto
folcloristas acrescentam um interesse nas tradicdes de brincadeiras e jogos.
A arte e a literatura, por contraste, ttm um interesse particular pela
brincadeira como estimulo para a criatividade (SUTTON-SMITH, 2017, p.8).

Nota-se, portanto, uma diversidade de concepcdes e de focos de estudo para
o fendbmeno “brincadeira”, cada uma influenciada pelo contexto académico, no qual se
inserem os seus estudiosos.

Além do carater ambiguo da brincadeira enquanto fenébmeno em si, também é
comum encontrarmos diversos termos como jogo, brincadeira, ladico e atividade
ludica referidos como sinénimos, tanto na cultura popular quanto na concepcéo de
autores que se dedicaram a estudar de modo sisteméatico esse campo tedrico.

A respeito das diversas formas de se expressar a no¢ao de jogo na linguagem

Huizinga (2000) considera que:

Ao falarmos do jogo como algo que todos conhecem e ao procurarmos
analisar ou definir a idéia que essa palavra exprime, precisamos ter sempre
presente que essa nocao € definida e talvez até limitada pela palavra que
usamos para exprimi-la. Nem a palavra nem a nocao tiveram origem num
pensamento légico ou cientifico, e sim na linguagem criadora, isto &€, em
inmeras linguas, pois esse ato de "concepcao” foi efetuado por mais do que
uma vez (HUIZINGA, 2000, p.24).
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Dificilmente encontraremos em uma diversidade tdo vasta de linguas, uma
ideia central ou um mesmo termo que pudesse expressar o sentido fundamental de
jogo. Quando se considera conceitos como "pé" e "mao”, percebe-se que cada lingua
tem palavras bem definidas para esses termos. Por conseguinte, € possivel constatar
gue esta questdo é mais complexa do que se imagina. (HUIZINGA, 2000).

O trecho a seguir denota essa multiplicidade de termos utilizados na obra de

Huizinga para se referir ao mesmo fendmeno:

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes
menos rigorosas, pressupbe sempre a sociedade humana; mas, 0s animais
ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica. E-nos
possivel afirmar com seguranca que a civilizagdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a ideia geral de jogo. Os animais brincam tal
como os homens (HUIZINGA, 2000, p. 4, grifo nosso).

Para este tedrico a realidade do jogo se encontra além da vida humana, nao
havendo qualquer base racional que justifique a sua existéncia, caso contrario ele se
limitaria apenas a experiéncia humana (HUIZINGA, 2000).

Huizinga (2000) salienta que “[...] mesmo em suas formas mais simples, ao nivel
animal, o jogo € mais do que um fenédmeno fisiolégico ou um reflexo psicolégico”
(HUIZINGA, 2000, p.4). Aqui o autor atribui ao jogo uma funcao significante,
assegurando que existe algo no jogo que se mostra capaz de transcender as
necessidades vitais, dotando a acdo de um sentido (HUIZINGA, 2000).

O jogo segundo ele pode ser definido como:

“[...] uma atividade ou ocupacgdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados 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 tensd@o e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana” (HUIZINGA, 2000, p.24).

Sobre os aspectos formais do jogo, Huizinga (2000) complementa que:

[...] todos os observadores dd@o grande énfase ao fato de ser ele
desinteressado. Visto que ndo pertence a vida "comum", ele se situa fora do
mecanismo de satisfacdo imediata das necessidades e dos desejos e, pelo
contréario, interrompe este mecanismo (HUIZINGA, 2000, p. 9).

Ademais, 0 jogo é capaz de enriquecer a vida cotidiana, como uma espécie de

adorno. Gradualmente ele se torna uma necessidade tanto para o individuo quanto
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para a sociedade, assumindo para o primeiro uma funcao vital e para a ultima uma
funcgéo cultural. (HUIZINGA, 2000).

Ao analisar as contribuicdes de Huizinga a respeito do jogo, Caillois (1990)
afirma que: “[...] é indiscutivel que o jogo deve ser definido como uma atividade livre
voluntaria, fonte de alegria e divertimento. Um jogo em que fossemos forcados a
participar, deixaria imediatamente de ser jogo” (CAILLOIS, 1990, p. 26).

Para o autor, se 0 jogo se tornasse obrigatorio ou fosse até recomendado, ele
perderia um dos seus principais elementos que o caracterizam, a saber: “[...] o fato de
0 jogador a ele se entregar espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo prazer
[...]" (CAILLOIS, 1990, p.26). Portanto outra caracteristica essencial do jogo € essa
liberdade para abandonarmos o mesmo a qualquer momento, optando por outras
formas de 6cio, incluindo atividades mais produtivas (CAILLOIS, 1990).

Caillois (1990) reconhece o mérito de Huizinga em haver ampliado o
entendimento a respeito das diversas caracteristicas fundamentais do jogo, porém
pontua que: “Sua obra ndo € um estudo dos jogos, mas uma pesquisa sobre a
fecundidade do espirito do jogo no campo da cultura, e mais precisamente do espirito
que preside a determinada espécie de jogos: 0s jogos de competicdo regrada”
(CAILLOIS, 1990, p.34).

Vale ressaltar que, Huizinga tem primazia ao elucidar as relacbes entre o
segredo/mistério e 0 jogo, entretanto entende-se que essa afinidade ndo poderia
pesar em uma definicdo de jogo, afinal este € na maioria dos casos, espalhafatoso
(CAILLOIS, 1990).

Entende-se, portanto, que:

Tudo o que é, naturalmente, mistério ou simulacro esta préximo do jogo. Mas
€ também preciso que a componente de ficcdo e de divertimento prevalega,
isto €, que o mistério ndo seja venerado e que o simulacro ndo seja inicio ou
sinal de metamorfose e de possesséo (CAILLOIS, 1990, p.24).

Em sua critica, Caillois (1990) acrescenta que, Huizinga exclui de modo
intencional a caracterizacdo e a categorizagcdo dos jogos, como se todo e qualquer
jogo atendesse a necessidades comuns e expressasse de modo imparcial as mesmas
disposicdes psiquicas.

Ele comenta também que os jogos de azar ou jogos por dinheiro, ndo ocupam

um lugar de relevancia na obra de Huizinga:
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[...] a parte da definicdo de Huizinga que apresenta 0 jogo como uma ac¢ao
destituida de qualquer interesse material exclui pura e simplesmente as
apostas e o0s jogos de azar, ou seja, por exemplo, as casas de jogo, 0s
casinos, os hipédromos, as lotarias que, para o bem ou para o mal, ocupam
precisamente uma parte importante na economia e na vida quotidiana de
varios povos, sob formas, € certo, infinitamente diversas, mas em que a
constancia da relacéo azar e lucro é assaz impressionante (CAILLOIS, 1990,
p.24-25).

Esse posicionamento parcial € em certa medida justificavel, porém tem suas
consequéncias. Entende-se que é mais facil tratar da riqgueza cultural dos jogos
competitivos em comparagcédo com os jogos de azar. Apesar disso, ndo se pode afirmar
gque essas modalidades de jogos tenham menor relevancia, mesmo que as
consideremos degradantes (CAILLOIS, 1990).

Convém acrescentar, que essa falta de atencdo devida aos jogos de azar se
reflete em uma conceitualizacdo de jogo que ignora a existéncia de interesses
econdmicos. Portanto é licito pontuar que, em certas formas de manifestacao, o jogo
esta destinado a gerar lucros ou a ruina em uma outra extremidade (CAILLOIS, 1990).

Caillois (1990) defende que o jogo pode ser definido enquanto atividade:

1. - livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre; 2.- delimitada:
circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e previamente
estabelecidos; 3. - incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado
nem o resultado obtido previamente [...] 4. - improdutiva: porque ndo gera
bens, nem riqueza nem elementos novos de espécie alguma; [..] 5. -
regulamentada: sujeita a convenc¢des que suspendem as leis normais e que
instauram momentaneamente uma legislacdo nova, a Unica que conta; 6. -
ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relacéo a vida normal (CAILLOIS,1990,
p.29-30, grifo nosso).

Entende-se, pois, que as qualidades referidas sdo meramente formais e nao
podem arbitrar sobre o conteddo do jogo. Porém, nota-se que, as duas Ultimas -
regulamento e fantasia - aparentam excluir-se mutuamente. Isso evidencia que o
carater peculiar dos elementos que pretendem explicar suscita uma certa necessidade
de classificacdo quase que obrigatéria dos jogos (CAILLOIS, 1990).

Dessa forma, tal separagcdo nao deve considerar certos tragos que: “[...] 0s
opdem no seu conjunto a restante realidade, mas as que os distribuem em grupos de

uma originalidade decididamente incontestavel (CAILLOIS, 1990, p.30).
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Ao pensar nas diversas formas de classificagdo dos jogos, Callois (1990)
sugere uma disposicao a partir das principais emocodes que eles despertam em seus
jogadores, definindo, portanto, 4 rubricas principais: competicdo (agon), sorte (alea),
simulacro (mimicry) e vertigem (ilinx).

No quadro a seguir, destacaremos as principais caracteristicas dessas classes

de jogos:

Quadro 2 - As 4 rubricas de Caillois (1990).

Agbn Jogos competitivos em que a igualdade de oportunidades é dada de forma artificial.
Competicado | Os competidores se defrontam em condicdes ideais, estas por sua vez tendem a
validar os resultados, conferindo a vitoria indubitdvel ao vencedor. Suscita o esforco e
0 mérito pessoal, a constancia, o treino e o0 auto sacrificio.

Alea Jogos de azar ou sorte, em que o jogador abandona as suas decisdes nas maos do
Sorte destino. Alea nega o trabalho e zomba do mérito. Diante do cego veredito da sorte, as

superioridades naturais e adquiridas séo eliminadas, aqui todos os homens séo iguais.
Ilinx Jogos que tém por finalidade a busca pela vertigem, a perturbacdo da consciéncia de

Vertigem | modo subito. Essa vertigem de ordem fisica pode associar-se ainda, com uma
vertigem de ordem moral, que traduz um certo desejo reprimido pela destruicdo e pela
desordem.

Mimicry Jogos de mimica e disfarce. Essa classe de jogos remete ao prazer que as pessoas
Simulacro | sentem em se transformar no outro ou de encarnar um personagem. Suscita a ideia
do mimetismo de determinados insetos. Mimicry é criatividade e invencao constante.

Fonte: elaboragéo prépria. Fonte: Caillois (1990).

Apds o estudo do jogo enquanto fenbmeno em si, dedicaremos o subcapitulo
a seguir aos jogos educativos, nesse campo teméatico, o ensino se apropria do jogo
enquanto meio para gerar aprendizagens, tratando-o em uma perspectiva

instrumental.

2.3 Jogos educativos

Nada é mais revolucionario em educagédo que o mantra da Escola Nova, que
arrepia os defensores da escola tradicional: “o aluno é o sujeito da educagéao”
(e ndo os pais ou o professor!). Ndo existe nisso um anseio velado de
ludicidade? (CAMARGO, 2020, p.14).

Considerando-se a obrigatoriedade do ensino para as criancas em relacéo a
presente tematica, Macedo, Petty e Passos (2007) pontuam que a escola sem carater
ldico ndo tem forcas para cativar seus estudantes, pois estes ainda ndo tém
maturidade mental suficiente para compreender que estar na escola lhes trard
beneficios em um futuro distante.

Para eles:
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As criancas vivem seu momento. Dai o interesse despertado por certas
atividades, como jogos e brincadeiras. Nessas atividades, o que vale é o
prazer, € o desafio do momento. Depois, serdo outros jogos e outras
brincadeiras, mas isso nédo interessa no momento. O que vale é o prazer
funcional, a alegria, que muitas vezes também é sofrimento, de exercitar um
certo dominio, de testar uma certa habilidade, de transpor um obstaculo ou
de vencer um desafio (MACEDO, PETTY, PASSOS, 2007).

Valorizar o ludico nos processos de ensino-aprendizagem implica dentre outras
coisas, em trata-lo sob o ponto de vista dos estudantes, porém no ambito dos jogos e
brincadeiras, as atividades ndo sdo meios para alcancar determinados fins, sdo fins
em si mesmos, logo, nao faz sentido a partir do olhar da crianca, jogar ou brincar para
ser mais inteligente, ter sucesso na vida adulta ou até mesmo aprender conteudos
escolares (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2007).

A utlizacdo do jogo em processos de ensino-aprendizagem torna-se
essencialmente um meio para realizar metas educacionais. O jogo entendido como
atividade livre, que tem por fim sua propria realizacdo, no qual o estudante se engaja
e permanece apenas pelo prazer de jogar, ndo é visto com bons olhos no ambiente
escolar (KISHIMOTO, 2011).

Essas e tantas outras reflexdes tém movimentado o debate em torno da
incorporacgao do jogo pela instituicdo escolar, em especial no que diz respeito ao jogo
educativo (KISHIMOTO, 2011).

Para Kishimoto (2011), o carater contraditorio do jogo educativo subsiste na
conexao entre os termos jogo e educacao: “O jogo, dotado de natureza livre, parece
incompatibilizar-se com a busca de resultados, tipica de processos educativos.”
(KISHIMOTO, 2011, p.19).

Macedo, Petty e Passos (2007) esclarecem que:

Joga-se e brinca-se porque isso é divertido, desafiador, promove disputas
com os colegas, possibilita estar juntos em um contexto que faz sentido,
mesmo que as vezes frustrante e sofrido, por exemplo, quando se perde uma
partida ou ndo se consegue uma certa realizacdo (MACEDO; PETTY;
PASSOS, 2007, p.17).

Vale notar que, na esfera do brincar e do jogar, as criancas se comportam de
modo sério, apresentando altos niveis de concentracdo e atencédo, além disso elas
sao capazes de se envolver e sustentar seu interesse por essas atividades sem se

perder em meio a conversas paralelas (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2007).
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Brougeére (2021) entende que a brincadeira: “[...] aparentemente € um espaco
de socializacdo, de dominio da relacdo com o outro, de apropriacdo da cultura, de
exercicio da decisdo e da invencéo” (BROUGERE, 2021, p.110). Porém todas essas
coisas se dado segundo o tempo da crianca e possuem um carater imprevisivel e
casual (BROUGERE, 2021).

Para Gomes (2020): “Se por um lado os alunos enxergam uma necessidade de
brincar, por outro, os professores enxergam como uma oportunidade no uso, seja pela
plasticidade, leveza ou alacridade que essas atividades promovem (GOMES, 2020,
p.1243).

Sabe-se que hd um consenso a respeito da exceléncia do uso dos jogos no
exercicio do magistério e se contrapor a esse pressuposto € demasiadamente
ultrapassado, independente de se ter ou ndo qualquer garantia de sucesso (GOMES,
2020).

Brougére (2021) nos convida a perceber a ambiguidade da brincadeira por
outro angulo: “[...] em certas ocasides ela pode tornar-se lugar de conformismo, de
adaptacdo a cultura, tal como a cultura existe. Nada garante que a inovacédo, a
abertura, tenham sempre um papel importante” (BROUGERE, 2021, p.110). Logo,
existem principios educacionais que ndo podem se satisfazer com a brincadeira.

Brougeére (2021) pontua que:

N&o se pode confiar na brincadeira, mas néo se pode evitar um convite para
a brincadeira. Nao temos nenhuma certeza quanto ao valor final da
brincadeira, mas certas aprendizagens essenciais parecem ganhar com o
desenvolvimento da brincadeira. Estamos diante de um paradoxo que explica
bem as reacdes, quer elas sejam favoraveis ou desfavoraveis a utilizacao da
brincadeira. Ent&o, o que pode fazer o educador? (BROUGERE, 2021, p.110-
111).

De um lado Kishimoto (2011) defende que o uso efetivo dos jogos educativos,
depende do equilibrio entre a funcéo ludica e a funcdo educativa, caso contrario
haverd a ocorréncia de duas possibilidades: ou o jogo se transforma em puro
entretenimento ou tem-se apenas o ensino, findando o carater divertido da experiéncia
ladica (KISHIMOTO, 2011).

Brougére (2021) compreende a brincadeira como um embate com uma
determinada cultura, afinal nenhuma crianca brinca em uma ilha isolada, para o autor:

“S6 se pode brincar com o que se tem, e a criatividade, tal como a evocamos, permite,
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justamente, ultrapassar esse ambiente, sempre particular e limitado” (BROUGERE,
2021, p.111).

E ai que professor pode intervir, construindo um ambiente indutor que seja
capaz de suscitar a brincadeira de acordo com 0s objetivos e resultados que anseia
(BROUGERE, 2021).

2.4 Design instrucional e gamificacao

Como o presente estudo se propde a criar um jogo educativo, sobretudo para
tematizar os contetdos da Educacao Fisica, entendemos que certos principios da
gamificacdo podem subsidiar suas etapas de desenvolvimento, nos auxiliando na
previsdo e resolucdo de eventuais problemas que possam emergir durante a sua
execucao pratica, em nossa realidade escolar.

A gamificacdo ou gamification € um campo de estudos emergente que nos
orienta de modo sistematico no desenvolvimento de jogos de aprendizagem mais
atrativos, pois estabelece relacfes com os games digitais modernos, sem, no entanto,
se restringir a0s mesmos.

Segundo Alves (2015), basear-se em games supde o desenvolvimento de um
sistema: “[...] no qual aprendizes, jogadores ou consumidores se engajardo em um
desafio abstrato, definido por regras claras, interagindo e aceitando feedback com o
alcance de resultados quantificAveis e com a presenca de reagBes emocionais.”
(ALVES, 2015, p.43).

Em geral, o uso de emblemas ou pontuacdes em salas de aula, a fim de motivar
os estudantes é algo rotineiro. Porém, quando se quer projetar um jogo de
aprendizagem é preciso manter diversas op¢es em aberto, com relagdo aos custos,
até mesmo um jogo de cartas comum pode se tornar um meio eficaz para se atingir
metas de aprendizagem (BOLLER e KAPP, 2018).

Para Boller e Kapp (2018), a criacdo de jogos instrucionais ndo € um processo

simples, pois:

Existem muitos elementos cruciais num jogo desse tipo que normalmente ndo
sdo incluidos num jogo de entretenimento. Além disso, pelo fato de o foco ser
o _aprendizado, o processo de design devera se concentrar sempre nos
elementos que irdo promover a aprendizagem, mas ainda contar com
elementos de jogos de entretenimento para tornar a experiencia valida e
motivadora para o aluno (BOLLER e KAPP, 2018, p.49, grifo nosso).
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Boller e Kapp (2018) esclarecem que a gamificacdo consiste em utilizar
elementos de jogos em situacbes de aprendizagem, mais especificamente seria
aplicar partes de um jogo no design instrucional, sem a necessidade de se
desenvolver um jogo completo.

Observa-se que: “A gamificacdo € eficaz quando se quer que o individuo se
mantenha envolvido com o conteddo ou com a experiéncia por um longo periodo”
(BOLLER; KAPP, 2018, p.46). Por outro lado, Murr e Ferrari (2020) referem-se a
gamificacdo como um processo que se utiliza da aparéncia estética, do arcabouco e
das formas de pensar contidas nos games, objetivando, dessa forma, potencializar
acOes em contextos de aprendizagem e de resolucao de problemas.

Segundo Alves (2015):

A resolucao de problemas se intensifica por meio dos games por sua hatureza
cooperativa e por vezes competitiva. Aceitamos as regras do jogo, sabemos
gual é a meta, concordamos em jogar com pessoas diferentes para
alcangarmos os objetivos e aceitamos feedback corretivo para o alcance do
resultado desejado. Some a isso os aspectos do desafio e o prazer de
participar da construcéo de algo de maneira voluntaria e vocé tera um grande
volume de problemas resolvidos com muito mais inovacéao e eficacia (ALVES,
2015, p.44).

Para Murr e Ferrari (2020), os elementos de jogos mais utilizados no ambito da
gamificagdo sdo os: “[...] pontos, niveis, rankings, desafios, miss6es, medalhas,
conquistas, integracdo, loops de engajamento, personalizacdo, feedback, regras,
narrativa, entre outros.” (MURR; FERRARI, 2020, p.9). Que n&o fornecem, alias,
qgualquer garantia de sucesso no processo de ensino-aprendizagem, alias, existem
diversos estudos apontando que a gamificacdo mal aplicada pode exacerbar a
competitividade afetando negativamente os processos de aprendizagem dos sujeitos
envolvidos (MURR e FERRARI, 2020).

Quando se fala em mecénica de jogos ha uma impressao de que: “[...] pontos,
niveis, fases, distintivos e placares sdo suficientes para transformar um treinamento
cansativo em uma atividade atraente. Fuja desta armadilha.” (ALVES, 2015, p.43).
Esses elementos s&o essenciais para se desenvolver um sistema gamificado, no
entanto, ndo garantem o éxito com relacdo ao seu design, ou seja, sdo apenas parte
de uma totalidade maior (ALVES, 2015).

Alves (2015) comenta ainda que:
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Um dos aspectos do jogo que o torna engajador € a presenca do feedback
constante. A medida que o jogador avanca, ele sabe por meio de
instrumentos como pontuagdo, mudanca de fase ou reconhecimento, se esta
indo bem e o quao préximo ou distante esta do resultado desejado. Esta
clareza faz com que os jogadores utilizem o feedback para reproduzir um
passo ou corrigir o rumo quando necessario (ALVES, 2015, p.38).

Portanto, além da diversdo e do prazer, outra palavra-chave essencial para a
gamificagao € o “engajamento”. Este é o objetivo explicito de um sistema gamificado,
tendo em vista os processos de aprendizagem que se dao no mundo contemporaneo,
em que orientadores, professores e palestrantes concorrem com a tecnologia para

cativar a atencao de seus aprendizes (ALVES, 2015).
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3 PERCURSO INVESTIGATIVO

Esta € uma pesquisa de abordagem qualitativa do tipo pesquisa-acdo. Para
Minayo (1994), a pesquisa qualitativa esta atrelada ao campo das ciéncias sociais e
busca responder guestionamentos especificos, ocupando-se com um aspecto da
realidade que: “[...] ndo pode ou ndo deveria ser quantificado. Ou seja, ela trabalha
com o universo dos significados, dos motivos, das aspiracdes, das crencas, dos
valores e das atitudes” (MINAYO,1994, p. 21).

Para Thiollent (2011) a pesquisa-agdo € uma forma de pesquisa social baseada
em dados empiricos, que deve ser construida e efetivada em uma relagéo préxima
com determinada agcdo ou com um problema coletivo a ser resolvido, investigadores
e participantes da circunstancia dada ou da situagcéo-problema procuram se envolver
cooperativamente ou de maneira participativa.

Ainda com relagéo a esse tipo de pesquisa, 0 autor esclarece que:

Em geral, a ideia de pesquisa-acdo encontra um contexto favoravel quando
0S pesquisadores ndo querem limitar suas investigacfes aos aspectos
académicos e burocraticos da maioria das pesquisas convencionais. Querem
pesquisas nas quais as pessoas implicadas tenham algo a "dizer" e a "fazer"
(THIOLLENT, 2011 p.22).

Entende-se, portanto, que ndo basta apenas coletar informacdes ou produzir
relatorios para serem arquivados, nesse tipo de pesquisa 0s investigadores devem se
envolver de modo ativo nas observacdes dos fatos de sua propria realidade
(THIOLLENT, 2011).

3.1 Universo da pesquisa

Esta pesquisa foi realizada na cidade Ji-Parana, localizada na por¢céao centro-
Leste do Estado, na microrregido de Ji-Parana e na mesorregido do Leste de Rondénia,
a 373 quildmetros da Capital, Porto Velho. Sua populacdo, conforme estimativas do
IBGE de 2021, era de 131.026 habitantes, sendo o segundo mais populoso do Estado e
o décimo sexto mais populoso da Regido Norte do Brasil (JI-PARANA, 2022).

A cidade de Ji-Paran4 ja foi denominada sucessivamente Vila Urupa, Presidente
Penna e Vila de Rondbnia. Em 11 de outubro de 1977, o presidente Ernesto

Geisel concedeu emancipacao politica a Vila de Rondbnia através da Lei n° 6.448, que
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deu autonomia ao municipio, transformando-o na atual Ji-Parana. A instalacdo
aconteceu no mesmo ano, no dia 22 de novembro, pertencendo o municipio ainda,
porém a Comarca de Porto Velho, até o dia 29 de fevereiro de 1980, quando, através
da Lei n® 6.750, de 10 de dezembro de 1979, deu-se a instalacdo do municipio de Ji-
Parana (JI-PARANA, 2022).

A escola elencada para este estudo esté inserida no @mbito da rede municipal
de ensino e esta localizada em uma regido periférica de Ji-Parana. A justificativa dessa
escolha se deve ao fato de que o autor da presente pesquisa atua nesse local como
professor de Educacgdo Fisica. Atualmente esta instituicdo atua com o Ensino

Fundamental | e possui 351 alunos distribuidos em dois turnos (matutino e vespertino).

3.2 Participantes

Tendo em vista 0s objetivos propostos, a presente pesquisa teve como sujeitos
participantes 7 estudantes do 5° ano da escola Municipal de Ensino Infantil e

Fundamental Menino Jesus.

3.3 Materiais e Métodos

Os instrumentos de coleta de dados escolhidos para este estudo foram:
entrevista semiestruturada, observacdo sistematica e assistematica. Para o
desenvolvimento das categorias de observacdo sistematica adaptamos o0s
instrumentos de coletas de dados de Matos (2020).

As referidas categorias foram: organizacao inicial da aula; materiais pedagdgicos
utilizados; objetivos e conteddos da aula; nivel de engajamento dos estudantes em
relacdo a proposta pedagogica; problemas/conflitos surgidos durante a aula; avaliacdo
geral sobre o desenvolvimento da aula; destaque das aprendizagens significativas a
partir do dialogo com os estudantes ao final da aula (MATOS, 2020).

Segundo Gil (1999) a observacdo sistematica geralmente € empregada em
estudos que visam a descricdo minuciosa de fendmenos ou a testagem de conjecturas.
Logo, no ambito dessas modalidades de pesquisa, o pesquisador deve compreender

as caracteristicas do coletivo de pessoas (comunidade, grupo) que serdo mais
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representativos para se chegar aos objetivos propostos, portanto deve-se elaborar
antecipadamente um roteiro de observagao.
A respeito desse plano de observacédo, Gil (1999) esclarece alguns pontos

importantes, para ele:

[...] na observacdo sistematica o pesquisador, antes da coleta de dados,
elabora um plano especifico para a organizacéo e o registro das informagoes.
Isto implica estabelecer, antecipadamente as categorias necessarias a
andlise da situagdo. Para que as categorias sejam estabelecidas
adequadamente, € conveniente a realizagdo de estudos exploratérios, ou
mesmo de estudos especialmente dirigidos a constru¢do de instrumentos
para registro de dados. Por exemplo, para observar situagdes de grupo (GIL,
1999, p.114-115).

Para Lakatos e Marconi (2003), a observagcdo sistematica também &
denominada de: estruturada, planejada e controlada. Essa modalidade de observacéo
se serve de instrumentos para coletar dados e observar fenémenos.

As autoras relatam que esse tipo de observacéao:

Realiza-se em condi¢cbes controladas, para responder a propdésitos
preestabelecidos. Todavia, as normas ndo devem ser padronizadas nem
rigidas demais, pois tanto as situa¢gbes quanto 0s objetos e objetivos da
investigacdo podem ser muito diferentes. Deve ser planejada com cuidado e
sistematizada. Na observagédo sistematica, o observador sabe o que procura
e 0 que carece de importancia em determinada situacéo; deve ser objetivo,
reconhecer possiveis erros e eliminar sua influéncia sobre o que vé ou
recolhe. Varios instrumentos podem ser utilizados na observagéo sistematica:
qguadros, anotacdes, escalas, dispositivos mecanicos etc (LAKATOS;
MARCONI, 2003, p.192).

Ainda no contexto das modalidades de observacédo, Lakatos e Markoni (2003)
salientam que a observagdo assistematica também € conhecida como observacéo
espontanea, informal ou acidental, nela o pesquisador procura registrar os fatos da
realidade de modo mais livre, sem qualquer plano de controle previamente definido.

Os autores orientam que:

O éxito da utilizac&o dessa técnica vai depender do observador, de estar ele
atento aos fenbmenos que ocorrem no mundo que o cerca, de sua
perspicéacia, discernimento, preparo e treino, além de ter uma atitude de
prontiddo. Muitas vezes, hd uma Unica oportunidade para estudar certo
fendmeno; outras vezes, essas ocasides séo raras. Todavia, a observacao
nao estruturada pode apresentar perigos: quando o pesquisador pensa que
sabe mais do que o realmente presenciado ou quando se deixa envolver
emocionalmente. A fidelidade, no registro dos dados, é fator importantissimo
na pesquisa cientifica (LAKATOS; MARCONI, 2003, p.192).
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Com relacao a entrevista, Gil (1999) a conceitua como: “[...] técnica em que o
investigador se apresenta frente ao investigado e |he formula perguntas, com o
objetivo de obtencédo dos dados que interessam a investigagao” (GIL, 1999, p.117).
Logo, ela é também um modo de interagir socialmente, ou melhor, uma espécie de
conversa assimétrica em que uma das partes visa a coleta de informag6es enquanto
a outra se dispOe a fornecer as mesmas (GIL, 1999).

Conforme o autor:

A entrevista € uma das técnicas de coleta de dados mais utilizada no ambito
das ciéncias sociais. Psicologos, socidlogos, pedagogos, assistentes sociais
e praticamente todos 0s outros profissionais que tratam de problemas
humanos valem-se dessa técnica, ndo apenas para coleta de dados, mas
também com objetivos voltados para o diagnostico e orientacédo (GIL, 1999,
p.117).

Diversos estudiosos se referem a entrevista como: “[...] a técnica por exceléncia
na investigacao social, atribuindo-lhe valor semelhante ao tubo de ensaio na Quimica
e ao microscépio na Microbiologia” (GIL, 1999, p.117). Por seu carater flexivel, ela
tem sido utilizada como técnica basilar em pesquisas nas mais diversas areas, além
desse fato, pode-se dizer que muitos dos avancos obtidos no ambito das ciéncias
sociais ha algumas décadas estao relacionados a sua utilizagdo (GIL, 1999).

Segundo Minayo (1994), a entrevista € uma fonte de informacdes da qual
podemos obter dois tipos de dados: os primarios e 0s secundarios. Os dados
secundarios sdo agueles que o investigador também poderia encontrar em outras
fontes (censos, estatisticas, registros civis, documentos, atestados de 0bitos, dentre
outros). Os dados primarios por sua vez, sdo o foco das pesquisas qualitativas e
consistem em informacdes construidas de modo direto através da conversa a pessoa
entrevistada, fruto das reflex6es do individuo a respeito da realidade na qual esta
inserido.

A autora comenta ainda que:

Os cientistas sociais costumam denominar esses Ultimos dados "subjetivos”,
pois s6 podem ser conseguidos com a contribuicdo da pessoa. Constituem
uma representacdo da realidade: ideias, crencas, maneira de pensar;
opinides, sentimentos, maneiras de sentir; maneiras de atuar; condutas;
projecbes para o futuro; razdes conscientes ou inconscientes de
determinadas atitudes e comportamentos (MINAYO, 1994, p .65).
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As entrevistas séo dialogos com determinada finalidade e séo classificadas de
acordo com seus modos de organizacdo. Dentre as categorias de entrevistas
apresentadas por Minayo (1994), optamos pela semiestruturada, esta: “[...] combina
perguntas fechadas e abertas, em que o entrevistado tem a possibilidade de discorrer
sobre o tema em questdo sem se prender a indagagao formulada” (MINAYO, 1994,
p.64).

3.4 Procedimentos para a coleta de dados

A coleta de dados se deu em dois momentos, na primeira etapa foram realizadas
observacdes sistematicas e assistematicas durante as aulas de Educacéao Fisica, com
trés turmas de 5° ano. As observacdes ocorreram trés vezes por semana no turno
vespertino ao longo de trés semanas. A segunda etapa foi iniciada apds a concluséo
das observacdes, foram encaminhados termos de consentimento e assentimento livre
e esclarecido para 12 estudantes, quatro para cada uma das turmas (5°A, 5°B, 5°C) e
foram devolvidos sete.

A proposta inicial era escolher apenas dois estudantes por turma para a
realizagdo da entrevista semiestruturada, o que daria um total de seis estudantes
entrevistados, no entanto, pela pertinéncia do material coletado em relacéo a pesquisa,

optou-se por incluir uma sétima entrevista.

3.5 Procedimentos para a andlise de dados

A analise dos dados foi realizada inicialmente, através da transcricdo das
entrevistas e da organizacdo sistemética dos roteiros de observagdo sistematica e
assistematica. Optou-se por uma anadlise tematica conforme os pressupostos de
Minayo (1994).

Desse modo as informacdes obtidas por intermédio dos instrumentos de coleta
de dados foram apresentadas, analisadas e discutidas juntamente ao referencial
tedrico, por meio de categorias de classificacdo, baseadas em temas ou palavras-chave
suscitadas durante a leitura e sistematizacdo dos dados qualitativos (Roteiros de

observacéo e entrevistas).
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3.6 Aspectos Eticos

Este estudo foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa - CEP da
Universidade Federal de Mato Grosso e aprovado, sob o CAAE de numero
56486622.3.0000.5690.

Os riscos relativos a pesquisa foram esclarecidos para os estudantes,
garantindo-lhes o direito de abandonar o estudo a qualquer tempo, sem qualquer
prejuizo para si ou para 0s Seus responsaveis.

Considerando-se a pandemia de SARS-CoV-2 (covid-19), procurou-se seguir
todos os protocolos sanitarios recomendados pela Organiza¢cdo Mundial da Saude -
OMS para minimizar os riscos de contagio como: o incentivo ao uso de mascaras,
higienizacdo das maos com sabdo ou alcool em gel e medidas de distanciamento
social.

Aos pais elou responsaveis foi entregue o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido - TCLE e aos estudantes, o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
TALE, para a autorizacdo e assentimento de participagao.

Nestes documentos |hes foi informado de que os dados obtidos poderéo ser
publicados em revistas cientificas, assim, o direito ao sigilo e a privacidade dos sujeitos
participantes foi garantido, por intermédio do uso de pseud6nimos.

Ressalta-se que, coleta de dados sé foi iniciada quando todos os termos
(TCLE/TALE) foram recolhidos pelo professor-pesquisador; responsavel por esse
estudo. As conversas foram gravadas e transcritas, informando-se aos estudantes que
eles poderiam ter acesso aos dados recolhidos a qualquer momento.

As fotos coletadas foram retiradas de longe ou em angulos que pudessem
dificultar a identificacdo dos estudantes, naquelas em que ha a possibilidade de
identificacéo dos sujeitos os rostos deles foram borrados em um software de edi¢do de

imagem.
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4 APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A ansia para que as criancas progredissem em seu desenvolvimento, bem
como na aprendizagem escolar, deu origem a interpretacdes distintas com relacdo ao
papel da brincadeira, para os defensores da educacao tradicional ela € um desperdicio
de tempo, porém, aos progressistas ela € uma espécie de trabalho infantil. Pode-se
dizer que a brincadeira sob a égide do progresso é uma ideologia que visa o dominio
comportamental das criancas através da sistematizacdo das suas brincadeiras
(SUTTON-SMITH, 2017).

A partir dessas reflexdes iniciais, entendemos que o0 objetivo geral:
compreender o0 uso dos jogos de aprendizagem como estratégia para ensinar sobre o
fazer corporal nas aulas de Educacdo Fisica em uma escola municipal de ensino
fundamental de Ji-Parana/Rondoénia, reflete em grande medida a nossa convic¢éo
progressista nas possibilidades de que criancas em idade escolar se desenvolvam e
aprendam conteudos escolares por meio de jogos.

Dessa maneira, inicialmente, posicionamo-nos ao lado dos educadores
progressistas, evidenciando em nosso proprio discurso a forte presenca da retorica
do progresso. Todavia, ndo nos satisfazemos com as premissas que afirmam que
apenas aquilo que € capaz de fomentar o progresso é util e justificavel, especialmente
em um contexto socioeducativo.

Portanto, devemos deixar em aberto a possibilidade de que outras retéricas
apresentadas por Sutton-Smith (2017), como a do imaginério ou do self por exemplo,
possam permear 0 Nosso discurso e a hossa praxis enquanto educador.

Em nossa concepcao a imaginacao e a liberdade dos nossos estudantes sao
fundamentais para o processo de ensino-aprendizagem. Para além disso, também
reconhecemos a partir do olhar de Huizinga (2000), a presenca de um espirito lidico
inerente ao ser humano, que da significado a nossa existéncia e que justifica em
grande medida, a anteposi¢cédo do termo homo ludens ao de homo sapiens, tdo bem
colocado por este tedrico ao se referir ao género humano.

Tendo em vista os desafios de se abordar contetdos teéricos em nossa pratica
pedagdgica, que possam enriquecer o ensino das praticas corporais, n0sS propomos a
responder o seguinte problema de pesquisa: como tematizar a cultura corporal do

movimento no Ensino Fundamental 1?
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A partir desse questionamento desenvolvemos um jogo autoral denominado
Hipercubo: o enigma das formas e as cores do movimento humano, que tem por
objetivo facilitar a tematizacdo da cultura corporal do movimento no Ensino
Fundamental 1. Para a fundamentacdo da dindmica basica deste jogo optamos por
iniciar o primeiro subcapitulo da nossa analise com sua prévia apresentacao teodrica a
luz dos estudiosos: Huizinga (2000), Caillois (1990) e Sutton-Smith (2017), que tratam
do jogo enquanto fendbmeno em si, dialogando com Macedo, Petty e Passos (2007) e
Brougeére (2021) que transitam entre 0 jogo em contextos socioeducativos e enquanto
fenbmeno cultural.

No subcapitulo 4.2, discorreremos sobre a intervencgéo pratica com o jogo em
nossa realidade, partindo dos nossos objetivos gerais e dos roteiros de observacao
sisteméatica e assistematica, nesta etapa ampliaremos nossas discussfées com 0s
autores que tratam em maior profundidade dos jogos educativos em contextos de
ensino-aprendizagem escolar como Macedo, Petty e Passos (2007), Kishimoto (2011)
e Brougere (2021), além destes, consideramos pertinente elucidar alguns
pressupostos da gamificacdo através dos autores Boller e Kapp (2018), Murr e Ferrari
(2020) e Alves (2015).

Apos as andlises das observacgfes, apresentaremos as entrevistas coletadas
de acordo com suas respectivas turmas. Nessa etapa buscaremos interpretar as falas
dos sujeitos entrevistados sob a luz da BNCC e de autores que tratam dos objetivos
gerais da Educacédo Fisica escolar: Soares et al. (1992), Vago (2009), Neira, Nunes e
Lima (2014), Darido e Rangel (2019), Darido (2020), Gonzalez e Fensterseifer (2009),

Silva, Moreira e Oliveira (2020) e Fensterseifer e Gonzalez (2021).

4.1 Hipercubo: estrutura, teoria e possibilidades iniciais

O Hipercubo é composto por 24 cartas-pecas hexagonais divididas em seis
blocos de contetudos da Educacéo Fisica conforme a BNCC: Jogos e brincadeiras,
esportes, ginasticas, dancas, lutas e praticas corporais de aventura (BRASIL, 2017).

Cada carta-peca possui em seu verso um codigo particular complexo que
permite a sua identificacdo dentro de um sistema geral de cédigos, em relacdo a esse
sistema, as cartas estéo classificadas em trés categorias de cor: Vermelho, Verde e

Azul. Com relacéo a frente, todas tém um verbo central que se refere ao bloco de
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conteudos, um numero, silhuetas de pessoas e/ou objetos e também uma variedade
de palavras-chave: nomes de atletas, materiais esportivos, praticas corporais e ainda,
adjetivos e substantivos que sintetizam o que € essencial de cada bloco de conteudo.

A seguir apresentaremos as pecas que compdem o bloco de contetdos jogos

e brincadeiras:

Figura 1 — Pecas 1 e 2 do Hipercubo.

VERSO VERSO

BRINCAR

Fonte: Autoral.
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Considerando a figura acima, destacaremos a seguir dois aspectos que
julgamos importantes: o codigo do verso de ambas as cartas é espelhado, portanto, a
Unica coisa que os diferencia é a orientagcdo da camada externa de trapézios que
envolve os losangos coloridos (cubo central), em relacdo a frente ambas possuem o
mesmo verbo central. Esses sé&o padrdes que se repetem em todas as pegas, como
poderemos constatar na figura a seguir:

Figura 2 - Pecas 3 e 4 do Hipercubo.

VERSO VERSO

Fonte: autoral.
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Nas pecas 3 e 4, encerramos a unidade tematica jogos e brincadeiras,
diferenciando-as das precedentes através do verbo central “Jogar”’. Apesar das
inconsisténcias e ambiguidades que podemos identificar na categorizacdo das
silhuetas e palavras-chave, o nosso intuito aqui foi apresentar 0s jogos enguanto
evolugéo do brincar de acordo com os pressupostos de Macedo, Petty e Passos
(2007).

Especificamente na carta 4, procuramos dar um enfoque nos jogos eletrénicos
antigos e modernos, inserindo entre as palavras-chave os nicknames (apelidos) de
gamers (jogadores) famosos nacional e internacionalmente, com isso pretendemos
nos aproximar da realidade dos nossos estudantes, criando um “gancho” ou um ponto
de partida para tematizarmos a cultura corporal do movimento durante as nossas
aulas.

Na figura a seguir, organizaremos o verso das pecas de 1 a 4 em sequéncia,
para que possamos elucidar suas principais semelhancas e diferencas:

Figura 3 - Pecgas 1, 2, 3 e 4 do Hipercubo em sequéncia numérica.

Fonte: autoral.

E possivel notar que, as pecas acima mantém entre si um mesmo padrdo de
espelhamento, deste modo podemos dizer que 1 e 2 sdo um par quase idéntico, assim
como 3 e 4.

A peca 3 foi projetada a partir de uma rotac&o do cubo central da pega 1 em

torno de sua camada externa de trapézios (escamas), em um sentido horario, logo
comparando-se as duas pecas, observa-se na peca 1 que o losango vermelho se
encontra em “pé” em relagdo ao maior trapézio da camada externa (base), ja na peca
3 0 mesmo losango vermelho se encontra “deixado” em relacdo a base. Vale notar
que, essa logica de formacdo dos cédigos se aplica de igual modo quando
comparamos as pegas 2 e 4.
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Ha ainda um padréo que se repete alternativamente entre 0s nimeros impares
e pares, é a orientacdo da camada externa de trapézios, as pecas 1 e 3 por exemplo,
possuem camadas externas orientadas no sentido horario (h), ja as pegas 2 e 4 no
sentido anti-horério (h’).

A fim de facilitar a compreenséo do leitor, apresentaremos a seguir, a camada

externa isoladamente, em ambas as configuragées mencionadas:

Figura 4 — Camada externa de trapézios (Escamas).

Fonte: Autoral.

Nota-se que, tais semelhancas e diferencas poderdo ser reveladas
gradualmente aos jogadores, a fim de possibilitar-lhes ferramentas ou melhor, modos
de pensar estratégicos que possam aumentar suas probabilidades de sucesso no
jogo. No decorrer deste trabalho, apresentaremos exemplos praticos de tais
estratégias a partir de uma prévia discusséo a respeito do conceito de alea em Caillois
(1990).

Paralelamente, poderiamos dizer que este se trata de um simples jogo de sorte,
em que os jogadores devem escolher uma peca aleatéria para adivinhar 0 nimero
oculto, vencendo a partida quem acertar a maior quantidade de nimeros ao final.

Durante o seu processo de desenvolvimento, imaginamos que o codigo a ser
decifrado no verso das pecas, poderia se tornar o motor inicial para instigar a busca
por conhecimento nos jogadores-alunos, portanto, definimos que na apresentacao
inicial do jogo seria essencial demonstrar aos jogadores, que é possivel “adivinhar” o

numero ou o tema de uma carta escolhida aleatoriamente, sem erros.
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Esta atividade inicial pode variar de diversas maneiras, como por exemplo:
realizar a somatéria dos niumeros ocultos antes de vira-las diante dos estudantes,
pedir que alguém retire uma carta-peca do baralho e saia da sala, revelando o nimero
oculto aos presentes e embaralhar as pecas aleatoriamente em um monte e em
seguida, organiza-las em ordem numérica crescente; servindo-se apenas dos codigos
como referéncia para executar tal operacéo.

A partir dessas supostas magicas, o professor ocultara deliberadamente o
modo como decifra os cddigos, optando por inventar narrativas para desviar o foco
dos alunos ou fornecer-lhes algumas pistas vagas a respeito do segredo para a
decodificagdo dos codigos, o qual denominamos Tecnomancia.

No decorrer do processo de investigacdo, os estudantes-pesquisadores
poderdo identificar e suscitar dividas em relacdo aos elementos da cultura corporal
do movimento expressos em verbos centrais, palavras-chave, silhuetas de pessoas e
objetos. Como diria Brougére (2021), o educador pode preparar o ambiente de modo
a ampliar as probabilidades de que os estudantes aprendam conteudos brincando, no
entanto, sem garantias de sucesso.

No ambito da Educacao Fisica, cabe ao professor mediar e problematizar esse
processo de descoberta de significados, sem esquecer de dosar ao longo de sua
intervencdo com o jogo, a realizacdo de algumas praticas corporais indicadas nas
cartas-pecas. Nesta etapa, sera notério aos alunos a intencdo por tras do jogo, a
“armadilha pedagodgica” estara posta, sera que ele (o0 jogo) conseguira despertar o
interesse deles por muito tempo?

Para Brougeére (2021) a brincadeira: “E um espaco que ndo pode ser totalmente
dominado de fora. Toda coacdo interna faz ressurgir a brincadeira [...] toda coacao
externa arrisca-se a destrui-la.” (BROUGERE, 2021, p.109-110). Assim, ndo é
possivel erigir sobre ela um plano de ensino preciso.

Segundo este estudioso:

Quem brinca pode sempre evitar aquilo que lhe desagrada. Se a liberdade
valoriza as aprendizagens adquiridas na brincadeira, ela produz, também,
uma incerteza quanto aos resultados. Dai a impossibilidade de assegurar
aprendizagens, de um modo preciso, na brincadeira. E o paradoxo da

brincadeira, espago de aprendizagem cultural fabuloso e incerto
(BROUGERE, 2021, p. 110).
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Com isso, entendemos que a magica-decodificacdo é uma forma de convidar os
alunos ao universo simbdlico do Hipercubo, revelando a liberdade primordial contida
no amago do jogo que Caillois (1990) denomina de “paidia”, que € também: “[...]
necessidade de repouso e, simultaneamente, distraccéo e fantasia (CAILLOIS, 1990,
p.47).

Conforme o avanco dos alunos no processo de desmistificacdo dos cédigos do
jogo, prevalecera o impeto de “ludus”, entendido como: “o gosto pela dificuldade
gratuita” (CAILLOIS, 1990, p.47-48). Nesta etapa o professor instigara esse impeto
propondo desafios progressivos, com 0 objetivo de exercitar em seus alunos; as
capacidades de atencdo, concentracdo, seriacdo, classificacdo, memorizagédo e
interpretacao.

Para Boller e Kapp (2018), o desafio € um elemento essencial do jogo e: “[...]
poderia surgir no confronto com o outro jogador, no jogo propriamente dito ou na
relacao entre o jogador e seu préprio placar anterior” (BOLLER E KAPP, 2018, p.13).

A sua auséncia pode resultar em um jogo enfadonho e 0 seu excesso em
frustracdo, dai a importancia dos designers de jogos de aprendizagem em saber
balancear o nivel de desafio com a possibilidade dos jogadores alcangarem o sucesso
com facilidade e rapidez (BOLLER E KAPP, 2018).

Linearmente, consideramos que em um processo inicial de exploracdo das
pecas-cartas do Hipercubo, a turma deve ser orientada a constituir uma equipe Unica,
atuando contra os obstaculos apresentados, nessa etapa 0 jogo é conduzido no
ambito da sorte, inserindo-se, portanto, na classe de jogos que Caillois (1990)
denomina “alea”.

Para a fundamentacédo desse processo, retomaremos o0s conceitos de ludus,
agon e alea em Caillois (1990), em seguida recorreremos as aprecia¢des de Huizinga
(2000), referentes a ligacao entre jogo e competicdo, bem como as consideracdes de
Sutton-Smith (2017) sobre a relagéo entre as retoricas do poder e da identidade.

Caillois (1990) explica que, o elemento ludus esta presente nas diversas
categorias de jogos, exceto naqueles baseados inteiramente nas decisdes do acaso.
Para o estudioso h& uma relacdo muito préxima entre agén e ludus, a diferenca é que:
“[...] no ludus, a tensédo e o talento do jogador actuam fora de qualquer sentimento
explicito de emulacao ou de rivalidade: luta-se contra o obstaculo e ndo contra um ou
varios concorrentes” (CAILLOIS, 1990, p.50).
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Em nosso contexto, entendemos que alea deve dominar a dinamica central do
jogo, apenas inicialmente, até que os jogadores tenham consciéncia de que existe um
segredo capaz de fornecer-lhes maiores chances de sucesso, posteriormente ela sera
retomada juntamente a alguns elementos estratégicos a mais, aliando-se a agon, a
fim oferecer oportunidades iguais de sucesso a todos os jogadores.

Assim, de um lado teremos jogadores recorrendo apenas as habilidades
intelectuais para vencer e do outro, aqueles que contam apenas com a sorte, além
destes poderemos encontrar ainda, 0s que se servirdo de ambas as alternativas para
alcancar o éxito.

No quadro a seguir, apresentaremos alguns exemplos de desafios que podem
ser propostos sob a perspectiva de ludus:

Quadro 3 - Exercicios de fixagdo dos cédigos.

EXERCICIOS DE FIXACAO DOS CODIGOS
1° | Rotacionar as pecas/cartas para a posicao inicial de interpretacao;
2° | Identificar os elementos base e encaixe em cada peca-carta,;
3° | Comparar os pares de pecas-cartas espelhadas;
4° | Separar as pecas-cartas em 3 categorias de cor Vm (1 a 8), Vd (9 a 16) e Az (17 a 24);
Legenda: Vm — Vermelho/Vd — Verde/Az — Azul.
Fonte: autoral.

Conforme os estudantes forem assimilando a l6gica basica dos codigos, o jogo
devera progredir com maior intensidade para o campo da competicdo por equipes.
Essa classe de jogos, segundo Caillois (1990), se encontra sob a rubrica agbn em
que: “[...] a igualdade de oportunidades € criada artificialmente para que o0s
adversarios se enfrentem em condicdes ideais, susceptiveis de dar valor preciso e
incontestavel ao triunfo do vencedor (CAILLOIS, 1990, p. 34).

Em nosso contexto didatico-pedagogico, entendemos ser fundamental nos
precaver contra o surgimento da competitividade excessiva, pois esta poderia
provocar frustracbes negativas, que para alguns alunos seria motivo suficiente para
abandonar o jogo, feita essa ressalva, podemos argumentar que a competicao tem
potencial para sustentar o interesse dos estudantes pelo jogo educativo em questéo.

Para Huizinga (2000), o jogo humano se apresenta fundamentalmente sob a
forma de competicéo, que por sua vez cumpre um papel civilizador, incluindo os jogos

de vida ou morte das civilizacbes do passado.
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Sutton-Smith (2017) analisa as consideracbes deste autor elucidando a
proximidade entre as retéricas do poder e identidade, segundo ele as competicdes
sendo disputas de poder dar&o origem a hierarquias sociais, que por sua vez podem
ser compreendidas de acordo com o campo retorico da identidade.

Sutton-Smith (2017) pontua que:

No nivel da brincadeira social, a ideia geral da retérica do poder é que a
brincadeira, ou jogos, ou esportes, ou o atletismo, que tém a ver com algum
tipo de competicdo e refletem uma luta pela superioridade entre dois grupos
(duas pessoas, duas comunidades, duas tribos, duas classes sociais, dois
grupos étnicos, duas ou mais nacdes) existem porque eles dao algum tipo de
representacdo ou expressdo ao conflito verdadeiro que existe entre esses

grupos (SUTTON-SMITH, 2017, p.75).

De qualguer modo, independente do lado que ganha, o prestigio da vitoria
recaird sobre um dos grupos, suscitando o sentimento de unido entre seus membros
através de uma identidade coletiva. Vale destacar que entre tais grupos ha em comum
uma grande paixao por essas formas de competicdo, que pode suscitar unido ao invés
de divisao entre eles (SUTTON-SMITH, 2017).

Para Sutton-Smith (2017) a retérica da identidade esta centrada:

[...] no uso de formas de brincadeira como formas de unido, inclusive a
exibicdo e a validacdo ou parédia de participacdo e tradicbes em uma
comunidade. Essa expressao é encontrada com mais frequéncia em desfiles,
comemoracgdes, carnavais e o uso da brincadeira como uma sanc¢éo para a
comunidade. Mas ela se aplica também a ludicidade social e a sensacao de
estar junto, paroquial, familiar ou de amantes (SUTTON-SMITH, 2017, p.91).

Segundo ele: “O objetivo da maioria de conflitos, competicdes e expressdes de
poder é provar a superioridade de nossa propria identidade, comunidade e tradi¢cdes”
(SUTTON-SMITH, 2017, p.91). Em geral, os grupos sociais realizam demonstracoes
de poder e identidade, tanto através do éxito desportivo quanto em seus festejos
populares, dai a complexidade de se diferenciar a retérica do poder da retérica da
identidade (SUTTON-SMITH, 2017).

Cabe pontuar que, para Sutton-Smith (2017), as retoricas do poder e da
identidade tém em comum o conceito de coletividade. Logo, ao refletirmos sobre tais
pressupostos, almejamos direcionar nossas ac¢des pedagdgicas no ambito do jogo
“Hipercubo” em prol da criacdo de uma identidade comum entre os jogadores-alunos,

de tal forma que, o entusiasmo pelo jogo seja capaz de uni-los apesar da esfera
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competitiva evocada, dai a importancia de se trabalhar inicialmente sob o impeto de
ludus e posteriormente fazer emergir variaveis relativas a alea, sob a 6tica de Caillois
(1990).

Para Caillois (1990): “Agbn e alea traduzem atitudes opostas e de certa forma
simétricas, mas obedecem a ambas - a uma mesma lei: a criacdo artificial entre os
jogadores das condi¢des de igualdade absoluta que a realidade recusa aos homens”
(CAILLOIS, 1990, p.38). Enquanto agon requisita a dedicacdo e o esforco individual,

a alea implica em um abandono da vontade as decis6es do acaso (CAILLOIS, 1990).

4.1.1 As formas fundamentais

Nesse contexto, a relacéo entre agdn e alea garantird que a vitoria ndo dependa
Unica e exclusivamente do mérito pessoal de cada um. Considerando-se os diversos
perfis de estudantes que podemos encontrar em uma sala de aula, procuramos criar
informac0des estratégicas para Ihes auxiliar no trato com a sorte.

Na figura a seguir exibiremos uma peca qualquer elucidando a forma essencial

“Encaixe”, a qual pode ser utilizada como objeto de estratégia no jogo de sorte:

Figura 5 — O elemento “Encaixe” em uma peca qualquer.

Fonte: Autoral.

O encaixe é o menor trapézio da camada externa, ele sinaliza a classe a qual
pertence determinada peca, nesse caso, a figura supracitada nos revela um losango

azul conectado ao encaixe, logo, essa peca pertence a categoria Azul.

Na figura seguinte exibiremos a mesma peca anterior, destacando uma segunda

forma essencial a qual denominamos “Base”:
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Figura 6 — O elemento “Base” em uma peca qualquer.

>

Fontg: autoral.

A base é o maior trapézio da camada externa, posicionada para baixo; ela nos
indica que a peca esta em sua posic¢ao inicial, favorecendo uma interpretacao correta
do cédigo em questao.

Em uma situagdo hipotética em que todas as pecas estivessem distribuidas
aleatoriamente no chdo ou em uma mesa, bem como rotacionadas em posi¢oes
aleatdrias, a identificacdo da base seria um fator chave para que o jogador

colocasse ordem no caos aparente, o qual denominamos ideomimese. Ver figura 7:

Figura 7 — ldeomimese ou caos interpretativo.

Fonte: autoral.
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Sabe-se que todas as 24 pecas do Hipercubo possuem identidades particulares,
no entanto, muito similares entre si, em geral todas sdo compostas pelas mesmas
formas elementares: 3 losangos (cubo central) e 6 trapézios (escamas).

Fazendo uma analogia, poderiamos dizer que todas as pecas sao como gémeas
idénticas, contudo, cada uma tem um cddigo genético especifico que s6 pode ser
observado com a ajuda de um microscépio.

As diferencas entre elas subsistem em uma diversidade de relagbes e
configuracbes espaciais possiveis, a saber: a orientacdo da camada externa em
relacdo ao observador, o giro do cubo central em relacdo a camada externa, a relagéo
losango-encaixe e a relacdo losango-base.

Observa-se as referidas relagdes na figura 8:

Figura 8 — O “esqueleto” das 4 pecas fundamentais.
Fonte: autoral.

Com relacéo a figura acima, podemos afirmar que todos os codigos se originam
essencialmente, a partir destas 4 configuracdes possiveis; as 4 pecas fundamentais
de todo o sistema, as quais se repetem duas vezes em cada categoria de pecas. Ao
acrescentarmos a variavel cor aos losangos, formaremos 24 combinacdes de pecas

com identidades especificas.

4.1.2 Ideomimética: a luta entre a intuicdo e o entendimento

O nosso conhecimento provém de duas fontes fundamentais do espirito, das
guais a primeira consiste em receber as representacdes (a receptividade das
impressfes) e a segunda é a capacidade de conhecer um objeto mediante
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estas representagfes (espontaneidade dos conceitos); pela primeira é-nos
dado um objeto; pela segunda é pensado em relagdo com aquela
representacao (como simples determinacgao do espirito) (KANT, 2001, p.114).

Se aceitarmos a ideia de que a nossa percepcao visual tende a realizar
inferéncias totalizantes, consideramos haver grandes chances do jogador leigo em
julgar a primeira vista, que todas as pecas do nosso jogo sdo iguais quando
observadas em conjunto, dando o efeito ideomimético, pois uma imagem imita a outra,
e consequentemente surge uma espécie de fascinacao visual.

Tal efeito, requisitara um esfor¢o no processo de discriminagao visual das pecas,
mesmo apos a memorizacado dos codigos, esse fenbmeno continuara concorrendo
com as estruturas assimiladas e evocadas mentalmente pelo jogador, dificultando a
realizacdo de inferéncias por meio dos conceitos previamente fixados, como uma
espécie de conflito entre o que se vé e o0 que se sabe.

Portanto, uma coisa € memorizar uma peca em sua posicao original e outra é
interpreta-la em uma posicéo aleatoria, de outro modo, significa que: assimilaremos a
principio um modelo estéatico dos objetos, mas que, no entanto, precisara ser aplicado
na interpretacdo destes em contextos variaveis e dinamicos.

Para ilustrar melhor esse efeito, distribuimos as 24 pecas, aleatoriamente, em
um macro padréo baseado nos encaixes hexagonais que sao inerentes a elas, porém

as posicionamos com suas bases na posicao correta para a interpretacéo:

Figura 9 — Distribuic@o de pecas aleatdrias com suas bases para baixo:

Fonte: autoral.
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4.1.3 Categorias de cores e numeros

Em nosso sistema geral, classificamos os cédigos do verso das pecas em 3
classes, em ordem hierarquica: Vermelho, Verde e Azul. Cada categoria de cor tem
um total de 8 pecas. Na categoria Vermelho, temos pecas enumeradas de 1 a 8, na
categoria Verde vao de 9 a 16, por fim, a categoria Azul compreende as pecas
enumeradas de 17 a 24.

A seguir, apresentaremos as 24 pecas do Hipercubo em ordem numérica
crescente, divididas segundo suas respectivas categorias de cor em ordem
hierarquica, com suas bases individuais, posicionadas de modo correto em relagédo ao

observador:

Figura 10 — Sistema geral de codigos divididos em 3 categorias de cor.

Fonte: autoral.

4.1.4 Tecnomancia aplicada a ideomimese

Em um contexto prético, em que o jogador tenha se apropriado das
informacdes elementares contidas nos cédigos, bastaria que ele eliminasse dos seus
palpites todos os numeros que fazem parte das categorias ndo identificadas, deste
modo, 0s seus palpites em relacdo ao numero de uma peca qualquer teriam maiores
probabilidades de estarem corretos. Neste viés, se adotarmos como exemplo a peca
desconhecida que exibimos na figura 5, podemos afirmar com propriedade que ela
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nao pertence nem a categoria Vermelho, nem a Verde, pois o losango azul esta
conectado ao encaixe da camada externa.

Logo, observa-se o universo de possibilidades que devemos focar,
compreende somente 0s numeros da categoria Azul, ou seja, as pecas enumeradas
de 17 a 24, dessa maneira eliminamos 16 pecas para ficarmos com apenas 8
possiveis. Vale notar que, essa mesma ferramenta estratégica se torna ainda mais
eficiente quando o jogador é capaz de identificar a orientacdo da camada externa de
determinada peca.

Considerando as 24 pecas que compdem esse sistema, sabemos que as pecas
de numero impar e par possuem camadas externas orientadas no sentido horario
(h) e anti-horario (h’) respectivamente. Assim, podemos inferir que existem 12 pecas
orientadas no sentido horéario e 12 orientadas no sentido anti-horario. Aplicando essa
informacgéo na decodificagdo da peca exibida na figura 5, a qual pertencia a classe
Azul, acrescentaremos ainda que ela possui a sua camada externa orientada no
sentido horério (h), desse modo, podemos dizer categoricamente que em um
universo de numeros entre 17 e 24 ou A = {17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24}., a nossa
peca ndo pode conter de forma alguma um numero par, logo, eliminaremos todas as
pecas com numeros pares que fazem parte da categoria Azul, nos restando, portanto,
0 seguinte conjunto de pecas: A’ ={17,19, 21 e 23}.

No quadro a seguir apresentaremos o algoritmo geral denominado
Tecnomancia, que funciona como um mapa para guiar o jogador em meio ao caos

visual e interpretativo suscitado pelas pecas do Hipercubo:

Quadro 4 — Tecnomancia: o algoritmo chave.

TECNOMANCIA

IDENTIFICAR A CATEGORIA DA PECA: Se o losango vermelho est4 conectado ao encaixe,
| | essa peca pertence a categoria Vermelho e compreende nimeros de 1 a 8. Assim, ao invés de
24 passo a ter apenas 8 possibilidades.

IDENTIFICAR A ORIENTACAO DA CAMADA EXTERNA: As pecas associadas a nimeros
Il | impares possuem a camada orientada no sentido Horario e as com nuimeros pares Anti-
horario. Portanto, considerando uma peca qualquer da categoria Vermelho, se verificarmos
gue a sua camada externa se orienta no sentido Anti-horario, ao invés de 8 pecas possiveis
teremos agora apenas 4. Os nimeros pares da categoria Vermelho sédo: 2,4,6,8.
IDENTIFICAR A POSICAO DO LOSANGO DOMINANTE: O losango dominante é aquele que
esta conectado ao encaixe. Como haviamos mencionado anteriormente, as 4 pecas
fundamentais se repetem duas vezes em cada categoria. Ver figura 8. O que nos da duas
subcategorias em cada categoria principal. Isso cria um padréo alternado na posicdo dos
losangos dominantes dentro de determinada categoria. Tomando como exemplo a categoria
Il | Vermelho, observa-se que as pecas 1 e 2 possuem o losango dominante em “pé” sobre a base,
ja os nimeros 3 e 4 possuem o losango dominante deitado, nas pecas 5, 6, 7 e 8 esse mesmo
padrdo se repete na mesma sequéncia. Portanto, se eu tenho uma peca da categoria Vermelho,
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gue se orienta no sentido Anti-horario e possui o seu losango dominante deitado, ao invés
de 4 possibilidades, me restam agora apenas duas, 0s nimeros 4 e 8.

COMPREENDER A LOGICA GERAL DE FORMACAO DAS CATEGORIAS: As 4 primeiras
IV | figuras de cada categoria, possuem os seus losangos dominantes acompanhados de um
losango secundario que corresponde a cor da proxima categoria na ordem hierarquica. Obs:
O losango secundario é aquele que esta ao lado do losango dominante, assumindo sempre uma
posicdo contraria deste.

Fonte: autoral.

Acreditamos haver demonstrado, portanto, além da complexidade inerente ao
nosso jogo, de que modo a identificacdo das formas essenciais dos codigos, bem
COmMo 0 seu manejo enquanto ferramenta estratégica, pode aumentar as chances de
sucesso dos seus jogadores quando estes optarem por joga-lo no @mbito da sorte.

Assim, a fim de facilitar a compreensdo da concepc¢do tebrica do jogo
“Hipercubo”, apresentaremos no quadro a seguir, uma sintese com 0 passo a passo
a partir da sua apresentacao inicial, relacionando cada etapa de desenvolvimento com

as ideias dos autores que discutimos nos paragrafos anteriores:

Quadro 5 - Sintese tedrica e sequéncia didatica para um primeiro contato.

HIPERCUBO
Classe: Alea-agon

Retérica principal: progresso; | Retéricas secundarias: destino, poder e identidade;

PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

A mégica convida: Vamos jogar? Paidia desperta e dirige as agdes; os estudantes tentam
1° | adivinhar os nimeros das pecas pela sorte e erram quase sempre, enquanto isso o professor
acerta varias vezes seguidas. Surge uma “pulga” atras da orelha, ou o professor esta roubando
ou ele é muito sortudo. No jogo de sorte quem adivinhar mais nimeros vence. Alea se imp6e
como dinAmica central do jogo provisoriamente.

Desmistificagdo da magica: Emerge um cédigo a ser decifrado. Quando a magica da errado,
2° | eis que 0 mégico retira um palhacgo da sua cartola, com uma piada na manga ele entéo sai de
cena, como se tudo fizesse parte do espetaculo. Aqui o professor opta por revelar pistas ou
inventar narrativas para desviar o foco dos estudantes em suas investiga¢fes. Ludus aumenta
e paidia diminui.

Exploracdo das pecas do jogo: proposicdo de desafios que facilitem a apropriacdo dos
3° | cddigos. Enquanto o cédigo ndo € assimilado corretamente alea se faz presente na esfera de
jogo principal, os jogadores realizam suas tentativas sem saber que existem estratégias de
probabilidade que podem aumentar suas chances de acertos. Ludus orienta as acdes.
Armadilha pedagdgica: o professor tematiza a cultura corporal do movimento sem quebrar o
4° | entusiasmo do jogo. Surge o paradoxo jogo-educacdo. Convém iniciar essa etapa tratando de
temas préximos da realidade dos estudantes. A peca 4 € um bom ponto de partida. O ensino
dirige as acoes.

Agbn se impde: a competicdo aparece para maximizar o interesse dos jogadores-alunos pelo
5° | universo simbdlico do jogo. Surgem disputas intelectuais e de destrezas fisicas. Agon dirige as
acOes. No entanto, confiamos que o gosto por uma mesma atividade competitiva possa gerar
unido ao invés de divisdo. Aqui as retoricas do poder e identidade devem se complementar.
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Alearessurge para acalmar os 4nimos: os menos habilidosos podem continuar contando com
6° | a sorte para vencer. Lanca-se um novo olhar sobre a sorte, descobre-se ferramentas para
domina-la em parte. Alea complementa agon.

Finais alternativos: roda de conversa, fruicdo de praticas corporais suscitadas durante o jogo,
7° | proposicdo de tarefas de pesquisa para casa de acordo com o interesse dos estudantes.
Sugere-se lancar a ideia de um festival de jogos digitais como evento culminante. Aqui 0 ensino
avalia como se deu as experiéncias de aprendizagem, recorrendo a pesquisa para enriquecer
a construcao do conhecimento por parte dos jogadores-estudantes. O jogo educativo enquanto
método de ensino encerra o seu primeiro ciclo. Em sintese, o ensino se une a pesquisa para
ampliar os campos tematicos possiveis para 0s préximos encontros.

Fonte: elaboragéo prépria. Fonte: Caillois (1990), Sutton-Smith (2017).

Ao nos encaminharmos para a conclusdo da primeira etapa de nossa analise
de dados, poderiamos nos perguntar se esse jogo seria adequado para as criancas
com as quais atuamos, a saber, as que se encontram na faixa etaria de 6 a 10 anos
de idade. Para responder a esta questdo, diremos que a sua aparente complexidade
€ digna de ser chamada “mistério ou magia”, além disso, recorrendo a uma expressao
figurada, poderiamos dizer que o “pulo do gato” no processo de ensino dos seus
preceitos serdo as narrativas evocadas pelo professor e pelos seus alunos, para isso
€ importante que se traduza o linguajar técnico referente as rela¢des entre as formas
geométricas de modo a se aproximar do imaginario infantil.

Nada nos impede de trazer a categoria Mimicry a nossa esfera de jogo, para
Caillois (1990) Mimicry é fluxo criativo incessante. Com Sutton-Smith (2017)
poderemos evocar a retorica do imaginario, deste modo, os losangos coloridos por
exemplo, podem se tornar elementos da natureza: fogo, agua, ar e a sua uniao que
nos aparece como um simples cubo, poderia representar a terra, ja as escamas
girando, poderiam representar uma grande serpente.

Além disso, cada peca hexagonal poderia ser referida as divisérias dos cascos
das tartarugas, aos cristais de agua congelada, colmeias de abelhas, ao padrédo de
nuvens hexagonal de saturno, a calcada dos gigantes na Irlanda do Norte, aos

espelhos do telescépio espacial James Webb, dentre outros.
4.2 Contextualizacao da intervencgéao pratica
Na atual escola em que atuo, somos orientados pela supervisao a apresentar

projecdes semanais de aulas, desde que tomei posse como professor efetivo, em julho

de 2018 tem sido assim. Deste modo, procuro projetar para a semana, uma estrutura
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sintética de aulas concordante com as turmas e faixas etarias sugeridas pela BNCC:
1°e 2°ano e 3°ao 5° ano. (Ver Apéndice H - Planejamentos semanais de EF).

A partir de 2020 houve uma determinacgéo da Secretaria de Educagéo Municipal
para seguirmos uma estrutura basica de planejamento, a qual contemplasse os blocos
de conteudos e habilidades de acordo com a BNCC, ou seja, esses elementos devem
constar em nossos planos semanais obrigatoriamente.

Apo6s o meu ingresso no PROEF, venho adotando como objetivo geral das
minhas aulas: integrar os estudantes a cultura corporal do movimento produzida
historicamente pela humanidade, esta escolha se coaduna com 0s pressupostos dos
PCN, da BNCC e das autoras Darido e Rangel (2019), porém sob o olhar critico de
Fensterseifer e Gonzalez (2021), para os quais o termo “integrar” poderia significar,
tanto uma adaptacao para cultura determinada quanto a uma apropriacao reflexiva
desse repertério cultural.

Nessa perspectiva critica, as consideracdes de Neira, Nunes e Lima (2014) nos
orientam a refletir sobre as distintas formas de Educacado Fisica que coexistem na
atualidade, consequentemente, vamos desnaturalizando as praticas corporais
hegemobnicas em nossa pratica pedagdgica, de modo que possamos dialogar com a
diversidade do patrimdnio cultural da sociedade, sem prescindir no entanto, de optar
em certas circunstancias em trabalhar com objetivos amplamente difundidos e
consolidados na é&rea da Educacdo Fisica, como por exemplo: desenvolver
habilidades motoras e promover a aptidao fisica voltada a saude.

De acordo com a BNCC:

[...] a Educacao Fisica oferece uma série de possibilidades para enriquecer a
experiéncia das criangas, jovens e adultos na Educacgédo Bésica, permitindo o
acesso a um vasto universo cultural. Esse universo compreende saberes
corporais, experiéncias estéticas, emotivas, lidicas e agonistas, que se
inscrevem, mas ndo se restringem, a racionalidade tipica dos saberes
cientificos que, comumente, orienta as praticas pedagégicas na escola.
Experimentar e analisar as diferentes formas de expressdo que ndo se
alicercam apenas nessa racionalidade € uma das potencialidades desse
componente na Educacdo Béasica. Para além da vivéncia, a experiéncia
efetiva das préaticas corporais oportuniza aos alunos participar, de forma
autbnoma, em contextos de lazer e salude (BRASIL, 2017, p.213).

Mediante destas consideracfes, podemos suscitar em nossa pratica
pedagdgica a palavra-chave diversidade, no intuito de assumirmos o desafio de
superar a monocultura do esporte referida por Vago (2009).
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Para Gonzalez e Fensterseifer (2009), a Educacao Fisica desde que rompeu
com suas tradi¢des legitimadoras para tornar-se disciplina pedagdégica, se encontra
juntamente aos seus protagonistas entre “0 ndo mais” e o “ainda nao”: [...] ou seja,
entre uma pratica docente na qual ndo se acredita mais, e outra que ainda se tem
dificuldades de pensar e desenvolver (GONZALEZ E FENSTERSEIFER, 2009, p. 12).

De um lado procura-se negar influéncias médico-higienistas, civico-militares e
técnico-esportivistas, baseadas em um “exercitar-se para” e do outro ndo se consegue
consolidar um projeto amplo capaz de concorrer com as praticas hegemaonicas, o que
de certo modo abre um campo para a inovacdo e nos convida a inventar novas
praticas pedagodgicas que possam contribuir para a formacdo dos estudantes,
fornecendo-lhes ferramentas culturais para lidar com as demandas requisitadas pelo
mundo contemporaneo (GONZALEZ E FENSTERSEIFER, 2009).

Observa-se que o presente estudo se insere, sob a égide do “ainda nao”, porém
nos recusamos a nos contentar somente com a negacéo do passado, reinventamos,
portanto, a nossa pratica pedagdgica criticamente, propondo soluc¢des praticas para
os desafios encontrados em nossa realidade, os quais poderdo ser comuns em algum
nivel aos desafios enfrentados por tantos outros professores de Educacao Fisica, que
se encontram inconformados pelo Brasil a fora.

No subcapitulo a seguir apresentaremos os roteiros de observacao sistematica
e assistematica escritos durante as nossas intervencées com 0 jogo em nossa

realidade escolar.

4.3 Observacao participante do 5° ano C

A observacéo participante foi iniciada no dia 10 de maio de 2022, para a
observacéo sistematica utilizou-se 7 categorias de observacgéao:

Quadro 6 — Categorias de observacéo sistematica

Organizacdo inicial da aula;

Materiais pedagégicos utilizados;

Obijetivos e contelidos da aula;

Nivel de engajamento dos estudantes em relacdo a proposta pedagdégica;

Problemas/conflitos surgidos durante a aula;

Avaliacdo geral sobre o desenvolvimento da aula;

Destaque das aprendizagens significativas a partir do dialogo com os estudantes ao final da
aula.

N OO WIN|F-

Fonte: Matos (2020).
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Com relacao a observacao assistematica, optamos por realiza-la em um quadro
em branco logo apés as categorias, no entanto, notamos uma certa proximidade das
nossas analises; com a categoria 6 da observacado sistematica, o que nos levou a
enfocar conhecimentos praticos oriundos da reflexdo pés-intervencao, apontando por
vezes sugestdes e caminhos para as préximas aulas.

No dia 10 de maio de 2022, a primeira turma observada foi 0 5° ano C, iniciamos
a aula as 15h30 e encerramos as 16h40, durante o turno vespertino, totalizando 1h10
de aula. Ao todo estavam presentes 25 estudantes e o local utilizado foi a sala de
movimento, um espaco que temos a nosso dispor, que € um pouco maior que uma
sala de aula convencional, seu tamanho é de aproximadamente 11 metros de largura

por 20 metros de comprimento. Ver figura 11:

Figura 11 — Turma do 5° ano C na sala de movimento.

| ESESENENININDNISTS s

Fonte: arquivo da pesquisa.

A organizacdo inicial da aula se deu do seguinte modo: pedi que os estudantes
se sentassem a beirada do tatame que havia montado previamente para a aula.

Em seguida expliquei como se daria a nossa atividade, elucidando que a
principal tarefa da aula consistia em pesquisar palavras nas pecas do jogo, conforme
as sugestdes do professor.

Tais palavras poderiam ser nomes de esportes, pessoas dentre outras. Entdo
Ihes disse que seria necessario escrevé-las no quadro negro, utilizando o giz
disponibilizado para cada grupo, ademais, disse que ao final da aula todos receberiam

premiagdes. Ver figura 12:
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Figura 12 — Adesivos para premiacdo: Mjolnir, Jiboia e o Samurai.

Fonte: autoral.

A ideia inicial da premiacdo € derivada das consideracdes de Murr e Ferrari
(2020) a respeito dos elementos utilizados em processos de gamificagdo. Para Alves
(2015) eles sdo importantes, mas ndo devem ser o centro destes processos, Sdo
partes de um conjunto maior, portanto, ndo podem garantir a eficacia do design
instrucional. Os materiais utilizados foram: pecas de tatames, o jogo Hipercubo, giz e
adesivos para premiagao. Vale ressaltar que, os adesivos que exibimos na figura 12
sdo desenhos de nossa propria autoria, 0s quais adaptamos para o presente estudo.

Os conteudos da aula foram: brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo e esportes de rede e invasao. Optamos por essas tematicas em virtude de
questdes técnicas com relagdo a criacdo do projeto grafico do jogo no computador,
durante esta etapa tivemos de dividir a nossa atencéo entre aprovar 0 n0osSso projeto
de pesquisa na plataforma Brasil, produzir trabalhos semanais para as disciplinas do
PROEF e planejar nossas aulas semanais na escola, tais demandas nos fizeram dar
uma pausa em seu desenvolvimento, por consequéncia utilizamos em nossas
intervencdes apenas as 8 pecas iniciais, que tratam especificamente dos blocos

tematicos: brincadeiras e jogos e esportes. Ver figura 13:

Figura 13 — As 8 pecas iniciais do jogo Hipercubo.

Fonte: arquivo da pesquisa.
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O objetivo da aula foi: pesquisar palavras-chave e reproduzi-las no quadro

negro. Tal objetivo se coaduna com a habilidade EF35EF03 da BNCC, que preconiza:

Descrever, por meio de mudltiplas linguagens (corporal, oral, escrita,
audiovisual), as brincadeiras e os jogos populares do Brasil e de matriz
indigena e africana, explicando suas caracteristicas e a importancia desse
patriménio histoérico-cultural na preservacao das diferentes culturas (BRASIL,
2017, p. 229).

Nota-se que, iniciamos a exploracdo das pecas-cartas pela frente, flexibilizando
0 1° passo que mencionamos no quadro 5 (Ver capitulo 4.1.4), em que expomos uma
sequéncia didatica possivel para um primeiro contato dos estudantes com o jogo. No
referido quadro haviamos pensado em apresentar primeiro, a magica para depois
tratar das tematicas evocadas, nesse caso, a magica seria o “gancho” para despertar
0 interesse dos estudantes pelo jogo desconhecido, um convite para jogar,
estimulando o impeto de paidia a partir da perspectiva de Caillois (1990).

Com relacdo ao nivel de engajamento da turma em relagcdo a proposta
apresentada, consideramos que a maioria dos estudantes compreendeu a proposta
apresentada, no entanto houve um certo desinteresse por parte de 8 estudantes,

ocasionando uma certa disperséo aceitavel. Ver figura 14:

Figura 14 — Grupo pesquisando palavras-chave nas pecas.

Fonte: arquivo da pesquisa.

63



Destacamos a expressao “dispersao aceitavel”’ para elucidar as marcas de
nosso habito de ser sempre o centro das aten¢des durante as aulas, aquele que da
as ordens e que cria certas expectativas com relagdo aos comportamentos dos
estudantes, classificando o que é toleravel ou nao.

Com relacdo aos problemas/conflitos reiterei a questdo da dispersdo da
atencao, no entanto me dei conta de que para essa atividade- piloto fui chamando os
grupos um a um, creio que isso ocasionou um grande tempo de espera para cada
grupo. Além disso, houve problemas de comunicacéo na etapa da pesquisa em que
0s estudantes se depararam com palavras-chave de significado amplo e abstrato, que
se relacionavam com os blocos tematicos de modo genérico.

Na categoria que trata da avaliacdo geral a respeito de como se deu a aula,
considerei que: a abordagem inicial para explorar o jogo deu certo, o suporte material
para tematizar conteudos funcionou, cabe destacar que, o quadro negro € uma
ferramenta importante para que eles vejam o resultado das suas pesquisas em grupo.

Ver figura 15:

Figura 15 — Resultados das pesquisas dos grupos no quadro negro.

Fonte: arquivo da pesquisa.

No decorrer das atividades prometi aos alunos que ao final da primeira parte
da aula, eles iriam realizar duas brincadeiras no patio: pique estatua e batatinha frita
1,2,3. Observa-se que ambas estdo listadas no rol de conteddo do bloco tematico;
jogos e brincadeiras organizados dentro do jogo educativo Hipercubo.

Ao final desta primeira atividade, todos receberam adesivos como forma de

premiacdo. O item 7 da observacdo sistematica tem por objetivo elucidar as
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aprendizagens significativas a partir do dialogo com os estudantes, porém deixei
registrado a seguinte observagdo: nao houve um momento de dialogo final, no entanto
em Nnosso proximo encontro perguntarei a turma, o que eles acharam das atividades
realizadas nesse encontro.

Nesse ponto, percebi que a variavel tempo é muito importante para que se
possa implantar uma nova proposta em uma dada realidade, considero que o ideal
seria que ministrassemos aulas de 1h30 a 2h de durac&o, no entanto a variavel
guantidade de turmas ndo nos permitiria aumentar a nossa carga horaria para atender
a todas elas de igual modo, para os estudantes seria algo maravilhoso, no entanto
aumentariamos a nossa carga de trabalho excessivamente, sob o risco de nos
esgotarmos fisica, mental e emocionalmente. Na figura a seguir apresentaremos o

registro de uma das brincadeiras que realizamos ao final da intervencédo com o jogo:

Figura 16 - Realizac&o do pique estatua no patio.

vz vt AV
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Fonte: arquivo da pesquisa.

No quadro a seguir apresentaremos a observagcdo assistematica em sua

integra:

Quadro 7 — 12 Observacéo assistematica do 5° ano C.

Observacédo assistematica
N&o houve tempo para explorar significados mais reflexivos a respeito das palavras de significado
amplo. A seguir listei algumas dessas palavras encontradas pelos estudantes: patrocinio, resiliéncia,
liberdade, for¢a, imaginacao, especializagéo, ética e eficiéncia. Com relagéo as que fazem referéncia
as praticas corporais temos: ténis de mesa, ping pong, danca das cadeiras, coelho sai da toca,
ciclismo, bocha, boliche, perna de pau, boneca, peteca, pipa, hoquei, Rebeca Andrade e airsoft.
Trabalhar em equipes é algo desafiador, os estudantes estao habituados a serem dirigidos por mim
0 tempo todo. Desconfio que se o jogo estiver com todas as pecas terminadas a atividade sera mais
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facil de ser executada, pois conseguiremos fazer duplas ou trios para cada uma das 24 pecas que 0
compde.

Fonte: arquivo da pesquisa.

No quadro acima, evidencia-se que € possivel dar sequéncia as
problematizagbes dos temas evocados em um préximo encontro, seja através do
registro por escrito das palavras-chave encontradas ou de um registro fotogréafico apés
a atividade principal. Outro aspecto a ser destacado é a constatacdo da necessidade
de investir na autonomia dos educandos em suas relagcdes com 0s outros e com as
aulas de Educacao Fisica.

Quanto ao numero limitado de 8 cartas para 25 estudantes, ja haviamos tratado
a respeito no item 5 da observacédo sistematica, assim reiteramos que a lentiddo na
dindmica da atividade que deu origem a dispersdes aceitaveis, também tem a ver com
a novidade da proposta, afinal, ela foge dos nossos héabitos, portanto demanda um
tempo maior para que tanto o professor quanto os estudantes possam se adaptar.

Um olhar mais atento a figura 14, revela que atribuimos pontos para as palavras
encontradas pelos estudantes, contudo, acabamos nos esquecendo de citar em
nossas observacgoes, de certa forma isso representa que: nessa primeira intervencao
procuramos dar um enfoque moderado a dimensdo competitiva.

No dia 13 de maio de 2022, realizamos 0 nosso segundo encontro com a turma
do 5° ano C, iniciamos a aula as 15h e encerramos as 16h, durante o turno vespertino,
totalizando 1h de aula, ao todo estavam presentes 27 estudantes e o local utilizado foi
a sala de video, que conta com um projetor multimidia préprio.

A organizacdo inicial da aula se deu do seguinte modo: projetei na tela as fotos
do nosso primeiro encontro, além disso exibi as fotos das producdes deles no quadro
negro: palavras variadas a respeito dos temas jogos e brincadeiras e esportes.
Retomei, portanto, aos significados evocados que ndo haviamos conseguido
problematizar no encontro anterior.

A partir disso perguntei a eles quais os jogos preferidos deles. Selecionei a
peca de n° 4 do jogo “Hipercubo” e Ihes falei que os jogos eletronicos faziam parte dos
contetdos da Educacéao Fisica escolar. Em seguida, fui mostrando para eles varios
jogos classicos como o Pong, Supermario, Space Invaders e alguns mais atuais, como

League of legends, Free fire e Fortnite.
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Os materiais utilizados foram: projetor multimidia, computador e jogo
pedagdgico. Os conteudos principais foram: jogos eletrénicos e E-sports. O objetivo
da aula foi: conhecer os jogos eletrénicos e 0s E-sports no contexto do bloco tematico
jogos e brincadeiras.

E importante destacar que a escolha dessas tematicas se deu principalmente,
em virtude da sua proximidade com a realidade dos estudantes, além disso, como
esses objetos de conhecimento ndo fazem parte dos contetdos sugeridos pela BNCC
para a faixa etaria dos nossos alunos, achamos licito quebrar esse paradigma, a fim
de cativar a atencdo dos nossos estudantes para a nossa proposta pedagogica.

Entende-se que a BNCC deve ser constantemente reelaborada a partir do olhar
critico dos atores sociais envolvidos na sua implementacéo, ndo devendo, portanto,
ser considerada como um dogma ou como uma simples listagem de conteudos para
ser aplicada em qualquer contexto.

De modo geral, o nivel de engajamento da turma foi bom inicialmente, pois
todos estavam interessados em jogar, porém o meu notebook s6 comportava uma
pessoa por vez.

A respeito dos problemas/conflitos pontuei que: como o tempo de espera era
grande, houve um pequeno grupo de alunos que comecou a se dispersar no fundo da
sala, demonstrando certo desinteresse pela proposta. Além disso, 0s jogos mais
modernos levam um tempo maior em cada partida e isso dificulta a organizacao da
ordem de participacédo dos alunos. Seria mais interessante levar um videogame com
dois controles ou varias op¢des de videogames para sanar esse problema.

Na avaliacdo geral da aula reiterei que: abordar os jogos eletronicos foi uma
forma de aproximar os conteludos da realidade vivida pelos estudantes no dia a dia.
Além disso, levantei curiosidades a respeito de quais eram 0s jogos mais populares
do mundo na atualidade. Realizamos, inclusive, uma pesquisa utilizando o Google em
tempo real, de modo que todos puderam acompanhar as minhas estratégias de busca
na internet.

Como esta é uma ferramenta muito comum em meu cotidiano, tomei essa
iniciativa de modo intuitivo, no entanto apds a transcricdo das observacgdes, percebi
que incluir esse tipo de acdo em nossas aulas, pode auxiliar os estudantes a

descobrirem estratégias de pesquisa mais eficientes, melhorando a qualidade de
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eventuais trabalhos de pesquisa que eles venham a realizar, na disciplina de
Educacéo Fisica ou em outra qualquer.

Na analise, também perguntei a eles quais eram 0s jogos mais legais, sendo
gue muitos emitiram seus juizos de valor contra ou a favor da opinido dos seus
colegas, nesse sentido, procurei ampliar o debate dizendo que os jogos de hoje sao
muito faceis e que o jogo bom é aquele que nos desafia a pensar.

No item 7, cujo objetivo era elucidar as aprendizagens de acordo com a
perspectiva dos estudantes, ressaltei que o tempo foi insuficiente para dialogar mais
com os estudantes a respeito do que foi significativo para eles nessa aula sobre jogos
eletrbnicos. Porém, isso nao invalida as discussdes que ocorreram no decorrer da
aula, desse modo néo ha a impressao de que a aula foi incompleta.

Em um contexto geral é dificil ponderar entre levantar discussdes uteis, permitir
gue todos participem da pratica e ao final conversar novamente sobre a experiéncia
de cada um. Considerando que nessa aula havia 25 estudantes, se cada um tivesse
2 minutos de fala ao final, levariamos 50 minutos para ouvir a todos. No quadro a

seguir apresentaremos a observacédo assistematica do 2° encontro com o 5° ano C:

Quadro 8 — 22 Observacéo assistematica do 5° ano C.

Observacdo assistematica

O jogo “Hipercubo” enquanto suporte de informacdes para instigar pesquisas e reflexdes cumpriu o
seu papel, com ele o estudante consegue manusear o contetdo de perto. Pode-se imaginar certas
coisas interpretando as silhuetas e cacando palavras-chave. Em algumas ocasides eu disse aos
estudantes que palavras-chave sdo aquelas que abrem determinado assunto, essa ideia deve
orientar a utilizacdo desse jogo pedagdgico enquanto ferramenta de problematizag¢do da cultura
corporal. O professor deve constantemente se perguntar: 0 que mais podemos aprender em
Educacéo Fisica?

Fonte: arquivo da pesquisa.

Neste dia nos preocupamos tanto com a dinamica central da aula que nos
esquecemos de registrar fotografias. Para concluir a analise dessa intervencao,
destacaremos no quadro abaixo, os conhecimentos surgidos da reflexdo sobre a

pratica que poderdo nos orientar daqui para frente:

Quadro 9 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 22 observacéo participante.

As cartas do jogo sdo meios de comunicacdo, assim como um livro ou outra midia qualquer;

Em relacdo a tematizacdo, a palavra-chave é aquela que abre determinados assuntos;

Autocritica constante do professor: fiz 0 meu melhor ao abordar determinado tema?

Estratégias de busca no meio digital sdo Uteis e podem ser ensinadas direta ou indiretamente;

Ponderar o tempo de discussées iniciais, participacao individual e consideracdes finais.
Fonte: autoral.
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Observa-se que, a partir da segunda quinzena de maio de 2022, estivemos
envolvidos na coordenacdo dos jogos municipais de Ji-Parana, portanto, retomamos
as nossas rotinas de aula somente em junho do referido ano. Vale destacar que, nesse
meio tempo em que estive ausente, a prefeitura de Ji-parana mandou instalar lousas
digitais em todas as salas de aula, desse modo, pensamos que seria Util aproveitar
esse recurso para atender as demandas de nossa pesquisa.

Dito isto, no dia 1° de junho de 2022, realizamos a nossa terceira observagéo
participante com o 5° ano C. Iniciamos a aula as 14h30 e encerramos as 15h15,
durante o turno vespertino, totalizando 45 minutos de aula, ao todo estavam presentes
27 estudantes e o local utilizado foi a sala de aula regular da turma.

A organizacéo inicial da aula se deu do seguinte modo: distribuimos as pecas
do jogo Hipercubo entre os estudantes, dividindo-os em equipes, em seguida
explicamos a dinamica do dia, que consistia em desenhar na lousa as figuras que eles
encontrassem nas cartas. Fiquei com a peca de numero 4, a qual tratava dos jogos
eletrbnicos, em seguida desenhei elementos do jogo Super Mario na lousa digital,
pedindo que eles adivinhassem qual era 0 nome daquele jogo, com isso recordei 0
tema dos jogos digitais da aula anterior e aproveitei para introduzir de que modo se
daria a nossa atividade principal.

AplOs essa etapa, realizei a brincadeira do morto-vivo, pedindo que o0s
estudantes se levantassem e sentassem em suas proprias cadeiras. A ideia era
“quebrar o clima” chato da aula tedrica, afinal, quando eles nos veem, sempre criam
uma expectativa de que vao sair da sala para realizar uma atividade divertida fora do
ambiente.

Portanto, em nossa previsao tedrica a respeito das intervencdes com 0 jogo,
projetamos que seria util realizar algumas préticas corporais concomitantemente ou
ao final da aula expositiva, ndo como um habito, e sim um processo transitorio em que
eles pudessem se adaptar a nossa nova proposta de aula.

Os materiais e recursos utilizados neste dia foram apenas o jogo e a lousa
digital. O principal objetivo da aula foi: pesquisar figuras de jogos e esportes e
reproduzi-las em forma de desenho na lousa digital. Observa-se que, o desafio
especifico desta atividade era memorizar as formas das silhuetas e depois reproduzi-

las sem a ajuda das pecas.
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Aos desenhos realizados na lousa foram atribuidas pontuacdes pela execucao
da tarefa e ndo pela qualidade do desenho, no decorrer da atividade, tais pontuacdes
foram computadas para as equipes formadas.

Os conteudos foram: brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo e
esportes de rede e invasao.

Com relacdo ao nivel de engajamento da turma: pode-se dizer que todos
participaram da atividade de modo comprometido. Devido ao comprometimento deles
com a atividade proposta, ndo surgiram problemas ou conflitos.

Na avaliacdo geral com relacdo a proposta, pontuei as seguintes observacoes:
a aula fluiu bem com essa turma, procurei tematizar de modo amplo os conteudos da
Educacao Fisica - possiveis de serem trazidos para a nossa pratica do dia a dia, dei
énfase aquelas brincadeiras e esportes pouco conhecidos e pedi que eles realizassem
pesquisas nas midias que tém acesso em suas casas como 0 YouTube e o Google.

Consegui criar uma dinamica em que uma equipe desenhava um jogo ou
esporte visualizado nas cartas, enquanto outra tentava adivinhar o nome daquela
pratica corporal apresentada.

Ao término da atividade, registrei fotos e tirei um print dentro da propria lousa
digital. Alguns perguntaram se sairiamos para a prética, e eu disse que ndo, mas isso
nao gerou conflitos dentro das atividades desenvolvidas no decorrer da aula.

Houve alguns estudantes que se exaltaram até demais, no entanto, nao
considero esse tipo de atitude como indisciplina, e sim como um processo de catarse
ocasionado por atividades competitivas. Destaca-se que a lousa digital por ser um
equipamento novo; contribuiu para que o interesse deles fosse maior do que o
habitual. Ver figuras 17 e 18:

Figura 17 — Estudantes desenhando na lousa digital.

Fonte: arquivo da pesquisa.
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Figura 18 — 2° grupo de estudantes desenhando na lousa digital.

Fonte: arquivo da pesquisa.

No item 7, que trata das aprendizagens significativas sob a oOtica dos
estudantes, observamos que: esse modo de desenvolver as intervencdes teoricas
durante o desenrolar da atividade, ndo necessita de um momento final para falar a
respeito dos significados evocados, conquanto, ndo considero que essa aula foi
incompleta.

Mediante os resultados, avalio ser possivel que o0s estudantes ao se
envolverem com comprometimento, estes possam ter ampliado um pouco mais suas
nocdes a respeito das area de estudo da Educacédo Fisica escolar, no entanto, no
momento ndo é possivel dizer com absoluta certeza.

Exibiremos a seguir o quadro com nossas observacgfes assistematicas:

Quadro 10 - 32 Observacao assistemética do 5° ano C.

Observacédo assistematica
Essa foi a terceira turma de 5° ano, com a qual trabalhei essa dindmica central de jogo, acredito que
a repeticdo da atividade de modo semelhante em outras duas turmas me fizeram aprender os
melhores caminhos para tematizar os jogos e esportes, considero que nesse percurso do dia aprendi
a conduzir melhor essa proposta, economizando voz e energia. No entanto, considero que a
novidade da lousa e o perfil tranquilo dessa turma, também foram essenciais para que a aula se
desenvolvesse de modo produtivo. Entendo com isso, que toda proposta inovadora deve passar por
uma prova de ferro e fogo da realidade, a proposta pensada € diferente da proposta que ocorre em
tempo real, assim, como a proposta em tempo real € bem diferente da proposta registrada
textualmente. Podemos inferir ainda que, o que é internalizado em forma de aprendizagens
significativas pelos alunos, também deve ser bem diferente daquilo que o professor imaginou ser
significativo de ser aprendido pelos seus alunos.

Fonte: arquivo da pesquisa.
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Para concluir a andlise da 32 observacao participante, pontuaremos no quadro

a seguir, os conhecimentos gerados a partir da reflexdo sobre a prética:

Quadro 11 — Conhecimentos prético-reflexivos da 32 observacéo participante.

1 | A repeticdo da atividade inovadora nos leva a descobrir novos caminhos possiveis, por
consequéncia economiza-se tempo, voz e energia,;
2 | O perfil da turma € um fator favoravel ao desenvolvimento de qualquer atividade planejada;
3 | Areinvencéo da pratica deve passar por uma “prova de ferro e fogo” com a realidade;
4 | A prética imaginada é diferente daquela que se da em um plano real, do mesmo modo o registro
escrito da prética real ndo contempla a totalidade das experiéncias vividas;
5 | O que pensamos ser significativo para os estudantes é diferente daquilo que eles percebem
como significativo para eles mesmos.

Fonte: autoral.

No dia 7 de junho de 2022, realizamos a nossa quarta observacgao participante
com o 5° ano C. Iniciamos a aula as 15h20 e encerramo-la as 16h25, durante o turno
vespertino, totalizando 1h05 de aula, ao todo estavam presentes 29 estudantes e o
local utilizado foi a sala de aula regular e o patio.

A organizacdo inicial da aula se deu do seguinte modo: apresentei as pecas do
jogo educativo na lousa digital e discorri a respeito dos seus objetivos, além disso,
elucidei suas relacdes com a disciplina de Educacéao Fisica, por fim escolhi lideres
para os grupos que seriam divididos a realizacdo das praticas corporais no patio.

Cabe destacar que, a escolha de lideres partiu das ideias a respeito da
necessidade de se estimular a autonomia dos educandos, surgidas em nossos
primeiros encontros com o jogo.

Os materiais que utilizamos foram: lousa digital, jogo pedagdgico, mesa,
raquetes e rede de pingue pongue, raquetes e peteca de badminton, bolas de
basquete, volei e futebol, rede de vblei e cordas pequenas e grandes.

O objetivo da aula foi: pesquisar palavras-chave e silhuetas nas cartas exibidas
na lousa e criar uma lista de praticas corporais possiveis de serem realizadas na
Educacéo Fisica, com os materiais disponiveis. Os conteudos foram: brincadeiras e
jogos do Brasil e do mundo e esportes de rede e de invaséao.

Em relagdo ao nivel de engajamento, observa-se que: a turma compreendeu
bem a proposta na teoria, no entanto, na pratica faltou mais empenho e consciéncia
coletiva no sentido de fazer com que as atividades propostas pelos grupos
acontecessem de modo simultdneo. Em geral, ndo houve nenhum problema grave,

avalio que a desorientacdo de alguns estudantes se deu por uma possivel falta de
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experiéncia em liderar e se engajar de modo colaborativo em seus respectivos grupos.

Ver figura 19:

Figura 19 — Grupos de estudantes se organizando no patio.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Na avaliacdo geral sobre o desenvolvimento da aula, registrei que: minha
percepcao apos a conclusdo da aula foi que, ndo consegui passar para eles a ideia
da aula com mais profundidade e clareza, devido ao meu cansaco corporal e mental
da rotina, além disso, nao tive tempo de problematizar o significado de autonomia e
responsabilidade como havia feito com as turmas no dia anterior.

Na figura a seguir observa-se outro grupo se organizando na sala de

movimento:

Figura 20 — Estudantes se organizando para jogar futebol.

—

Fonte: arquivo da pesquisa.
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No item 7, observei que: ndo havia conseguido administrar o tempo da aula
para realizar uma roda de conversas e verificar quais foram as aprendizagens
significativas dos estudantes. Devido ao desgaste da voz, preferi deixar essa tarefa
para o préximo encontro.

No quadro abaixo apresentaremos a observacao assistematica desta aula:

Quadro 12 - 42 observacéo assistematica do 5° ano C.

Observacéo assistematica
Essa turma possui alguns estudantes mais retraidos, muitas vezes eles acabam ficando de fora das
atividades mais agitadas, um comportamento que eu interpreto como um medo de se expor
fisicamente ou até moralmente. Com estes procurei estar por perto, perguntando a eles o que
estavam fazendo no momento e o que gostariam de fazer, me engajando junto a eles quando néo
havia mais tantos estudantes interessados na atividade que estavam desejando praticar. Acredito
gue essa forma de intervencao ajuda a evitar as exclusées comuns que ocorrem quando as criangas
mais dominantes e habilidosas resolvem organizar suas préprias atividades.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Concluiremos a 42 observagdo participante com uma sintese dos

conhecimentos pratico-reflexivos que julgamos relevantes. Ver quadro 13:

Quadro 13 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 42 observacéo participante.

O cansaco mental e fisico do professor impacta negativamente na qualidade de suas aulas;
Autonomia e responsabilidade ndo se aprendem em um passe de magica, € uma construcao;
Aumentar o grau de liberdade dos estudantes pode abrir espaco para exclusdes e/ou evasoes;
O educador pode sair de cena enquanto autoridade central para visitar as pequenas sociedades
autdbnomas que surgem ao seu redor, como se fosse um mero participante. A partir disso, realiza
intervencdes pontuais para mediar conflitos de menor importancia. Durante esse passeio pode
optar por sanar as exclusdes e resgatar aqueles que se evadiram, propondo alternativas extras.
5 | A acdo de delegar lideres pode revelar individuos autoritarios, alguns podem copiar o préprio
modo como o professor age em relacao a turma, como um espelho nosso, portanto, é importante
esclarecer a funcdo do lider e ressaltar a importancia de todos terem a mesma voz e 0s mesmos
direitos em cada grupo.

AIWIN|F-

Fonte: autoral.

No dia 9 de junho de 2022, realizamos a nossa quinta e Ultima observacéao
participante com o 5° ano C. Iniciamos a aula as 16h20 e encerramos as 17h10,
durante o turno vespertino, totalizando 50 minutos de aula, ao todo estavam presentes
26 estudantes e o local utilizado foi a sala de aula regular da turma e o pétio.

A organizacéo inicial da aula se deu do seguinte modo: problematizei o
significado de autonomia e responsabilidade, utilizando alguns estudantes como
exemplo, perguntando quem dentre os presentes lavava suas proprias roupas e quem

vinha para a escola por conta prépria, em seguida pedi que eles explicassem os

74



motivos de fazerem essas tarefas sozinhos; alguns disseram que seus pais
trabalhavam e néo teriam tempo.

Depois dessas consideracfes expliquei a eles a relacdo dos significados de
autonomia e responsabilidade com as aulas de Educacédo Fisica. Em seguida pedi
gue eles relembrassem das anotacdes da atividade de pesquisa realizada com o jogo
pedagdgico na aula anterior e sugeri uma certa organizacao prévia dos espacos para
as atividades praticas a fim de evitar conflitos.

Essa retomada de conteudos abordados anteriormente, € uma forma de agir
que aprendi ainda na graduacédo, certa vez o meu professor Luiz G., nos falou a
respeito da importancia de aulas sequenciais em Educacéo Fisica escolar, segundo
ele, a maioria dos profissionais de nossa area nao atuavam desta maneira, portanto,
seria um diferencial para nés, na época académicos em formacao, para ele, ao
planejar nossas a¢fes dessa maneira, conseguiriamos um impacto maior na vida dos
nossos estudantes, além disso, valorizaria a disciplina de Educacgéo Fisica no contexto
escolar.

Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram: cadernos, bolas de volei,
basquete e futebol, raquetes de badminton e pingue pongue, rede de pingue pongue
e de volei, cestas de basquete e traves de futebol.

O objetivo principal da aula foi realizar praticas corporais em grupo, baseando-
se nas anotacOes feitas durante a atividade de pesquisa da aula anterior. Os
contetudos foram: brincadeiras e jogos do Brasil e do mundo, esportes de rede e de
invaséao.

Analisa-se que todos se engajaram muito bem nas atividades propostas,
inclusive, a professora regente da turma, que aproveitou a ocasido para propor
algumas brincadeiras da cultura indigena que ela havia tematizado durante as suas
aulas em sala.

Evidencia-se que o principal problema foi o desleixo com alguns materiais:
cordas que ficaram pelo chao do patio e bolas espalhadas por diferentes ambientes.

Na avaliagéo geral do desenvolvimento da aula, destaquei que; a organizacao
prévia melhorou o andamento das atividades, porém, sinto que o cansaco da rotina e
0 volume de turmas para observar no mesmo dia interferiu negativamente na

qualidade dessa aula.
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Novamente nao foi possivel realizar um momento de discusséao ao final da aula,
por outro lado, observei que muitos estudantes se empenharam ao final na
organizacdo dos materiais utilizados.

A seguir apresentaremos a 52 observacgao assistematica do 5° ano C:

Quadro 14 - 52 Observacao assistemética do 5° ano C.

Observacdo assistematica

Percebo que a autonomia concedida a esta turma no contexto da aula de Educagao Fisica, tem
pouco tempo de exercicio e experimentagdo. Logo, penso que ndo cabe a mim julgar com tanto rigor
essa pequena tentativa. Ha uma distancia enorme entre aprender um conceito e aplica-lo durante a
aula em cada situagdo nova que surge. Essas ideias fizeram-me recordar de hoje mais cedo, quando
falei com os alunos de outra turma sobre a época em que eu era crian¢a e brincava na rua com o0s
meus amigos, na ocasido eu disse a eles que naquele tempo a gente conseguia se entender muito
bem, mesmo sem nenhum adulto por perto para mandar na gente. O exercicio da autonomia e da
responsabilidade requer dialogo constante e intervencdes pontuais e criticas, além disso precisamos
elogiar os pequenos progressos realizados pela turma como um todo. Esse € um processo
desgastante para o professor, pois cada crian¢ca tem o seu préprio tempo para internalizar esses
conceitos e aplicar em sua vida diaria. Talvez a chave para trabalhar a autonomia dos estudantes
nas aulas de Educacéo Fisica seja entregar mais responsabilidades para aqueles que ja exercem
graus maiores de autonomia em suas vidas cotidianas, quem sabe estes ndo estejam entre aqueles
gue consideramos os mais rebeldes, os alunos-problema, os de comportamento dificil, entre outros,
esses devem ser 0s primeiros aliados que devemos buscar antes de almejar conquistar uma turma
inteira.

Fonte: arquivo da pesquisa.

No quadro 15, encerraremos a analise da observacéao participante do 5° ano C,

elucidando alguns conhecimentos pratico-reflexivos:

Quadro 15 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 52 observacao participante.

1 | Para operar com 0 conceito de autonomia e responsabilidade de modo efetivo, é preciso
exercitar-se em situacdes reais em que a teoria internalizada seja mobilizada e confrontada.
2 | llustrar o conceito de autonomia e responsabilidade com exemplos do cotidiano pode aproximar
0s estudantes da nossa proposta.
3 | O didlogo e a critica pontual sdo fundamentais para a internalizacéo dos valores que ansiamos
gue eles aprendam.
4 | E essencial ponderar a critica construtiva com os elogios aos pequenos progressos da turma.
Os alunos de comportamento dificil podem nos surpreender ao assumirem posicdes de
5 | lideranga, aqueles que nédo se encaixam do modo como gostariamos, podem nos oferecer uma
viséo particular de mundo que muitas vezes ignoramos.

Fonte: autoral.

4.3.1 Entrevistas do 5° ano C

Evidenciaremos na sequéncia os dados referentes as entrevistas realizadas
apos a conclusdo da fase de observacdo. Para compreender as experiéncias de
aprendizagem dos estudantes, formulamos 5 perguntas. Ver quadro 16:
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Quadro 16 — Roteiro da entrevista semiestruturada.

O que vocé aprendeu com o jogo “Hipercubo” nas aulas de Educacao Fisica?
Como foi a sua experiéncia, houve alguma experiéncia positiva ou negativa?
Vocé sabe me dizer quais os contelidos gque podemos estudar na Educacéo Fisica?
Quais conhecimentos aprendidos nas aulas de EF podemos utilizar em nosso cotidiano?
O que vocé acha que poderia melhorar nas aulas de Educacéo Fisica?

Fonte: autoral.

QB WIN|F

As entrevistas foram realizadas através de um didlogo informal, com isso
pretendiamos deixar os sujeitos da pesquisa mais a vontade, adequando a nossa
proposta a faixa etaria com a qual nos propomos a trabalhar. Portanto, omitiremos
outras falas e observacfes que fogem do escopo da pergunta principal, em outros
trechos destacaremos algumas falas do entrevistador afim de esclarecer o contexto
de determinadas respostas.

As entrevistas foram realizadas na biblioteca da escola na sexta-feira, dia 10
de junho de 2022, durante o turno vespertino, neste viés, destaca-se que as sextas-
feiras sé@o os dias que tenho para planejamento, o que justifica a nossa escolha. Para
dar qualidade aos audios que nos propomos a gravar, realizei a captura de audio com
um microfone semiprofissional ligado ao meu notebook. Esses audios foram salvos
no aplicativo Audacity e posteriormente receberam tratamento para a reducao de
ruidos do ambiente. Terminada essa etapa realizamos a transcricdo das entrevistas
na integra, em um documento do aplicativo Word.

Na turma do 5° ano C entrevistamos ao todo, duas estudantes, seus codinomes
sao: Marcela (M) e Diana (D). A fim de comparar as respostas e buscar novas relagdes
para o contexto geral desta andlise, apresentaremos quadros conjuntos a pergunta
principal em evidéncia e as respostas das estudantes logo abaixo. Ver quadro 16:

Quadro 17 — 12 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano C.

O que vocé aprendeu com o jogo “Hipercubo” nas aulas de Educacao Fisica?

- O jogo da bocha... Tipo... (pensativa), como fez a basquete, por causa que jogava ni um [...]
eu ja assim, pensava assim antes de ver o video: como foi feito o jogo basquete? Por qué? ai
M | eu assisti 0 video e entendi, que era tipo um balde, era um balde que n&o tinha buraco por de
baixo, ndo era cortado... e a cesta é cortada [...] € cortada...porque era muitos anos atras [...]
E... qual era 0 nome... (cochichando)... Rebeca? [...] Ela ganhou medalha.

- Eu aprendi que a gente tem bastante tipos de jogos e brinquedos e ele tem tipos de jogos da
D | Europa também, tipo da bocha também [...] Tem alguns jogos também que eu nunca tinha visto
na carta, tipo aqueles jogo da casa, casa do coelho que eu nunca brinquei [...] As coisas que tdo
escritas (no jogo), tdo tudo escrita no caderno também...

Fonte: arquivo da pesquisa.
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Cabe destacar que, Marcela cita primeiramente o jogo da bocha, um conteudo
que abordamos logo no inicio do 1° bimestre antes das intervencfes com o jogo,
porém se voltarmos na figura 15, podemos constatar o registro da palavra bocha na
terceira coluna do quadro negro, além disso, a bocha aparece na carta n° 5 do
Hipercubo. Em seguida ela apresenta uma curiosidade sobre a origem da cesta de
basquete que abordamos em uma aula na sala de video, que também se deu antes
da nossa intervencao com o jogo, ela comentou sobre isso devido a um equivoco na
formulacdo da pergunta por parte do entrevistador, em dado momento da conversa
acabei Ihe perguntando de modo genérico o que ela havia aprendido na disciplina de
Educacéo Fisica até entdo, e ndo o que ela havia aprendido através do jogo.

No decorrer da entrevista, ela menciona um nome que |Ihe veio na memoria -
Rebeca - e eu a relembro que tal pessoa havia sido campea na ginastica olimpica. O
nome “Rebeca” também aparece registrado na figura 15, na 52 coluna das palavras-
chave, ao lado do nome percebe-se que eu escrevi 0 sobrenome da atleta — Andrade
e as palavras “ouro” e “ginastica”, essas informacdes indicam que eu problematizei a
informacédo descoberta pelos estudantes e acrescentei alguns elementos extra. O
nome Rebeca Andrade consta na carta n® 7 do nosso jogo educativo em questao.

Na figura a seguir apresentaremos um recorte do quadro negro que havia sido
exibido na figura 15, juntamente as partes das pecas do jogo, em que as informacdes

citadas pelas alunas se encontram:

Figura 21 — Recortes do quadro negro e das pecas 2, 5 e 7 do Hipercubo.

Fonte: arquivo da pesquisa.
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Diana discorre inicialmente sobre a diversidade de jogos e brinquedos que
temos a nossa disposi¢cdo no contexto das aulas de Educacédo Fisica, em seguida
comenta acerca de jogos Europeus e exemplifica essa categoria com o jogo da bocha.

Ressalta-se que o jogo da bocha é um ponto em comum entre as duas
estudantes, pode-se inferir, portanto, que o contato com as cartas ajudou a reforcar
as aprendizagens anteriores adquiridas fora do contexto do jogo, tendo em vista que,
durante as intervencgdes, a bocha néo foi problematizada, mas somente registrada
apos a atividade de caca palavras, além disso, a bocha nao foi escolhida pelos grupos
nos dias em que ocorreram as praticas corporais.

Diana também destaca que ha vérios jogos nas cartas que ela ainda nao
conhece, como por exemplo, a brincadeira do coelho sai da toca, a qual ela se refere
como “casa do coelho”.

No decorrer da conversa ela acrescenta que diversas coisas escritas nas cartas
ela anotou também em seu caderno, em nossa perspectiva, tais anotacdes poderdo
tornar-se pontos de partida para eventuais pesquisas que ela venha realizar, seja por
influéncia nossa ou por conta prépria.

No quadro a seguir apresentaremos as respostas da 22 pergunta:

Quadro 18 — 22 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano C.

Como foi a sua experiéncia, houve alguma experiéncia positiva ou negativa?

- Positiva. Professor: [...] teve alguma experiéncia também negativa? — Ndo. Nada assim...
M | nenhum desentendimento? — N&o. Ndo aconteceu nenhum problema? -N&o. Foi tranquilo?
— Foi. Beleza!

- E... mais ou menos, é por causa que aquele jogo nds olhava as cartas e descobria, a nos saber
algum jogo, algum esporte ai... esqueci (risos). Professor: ndo teve nenhuma experiéncia

D | negativa? [...] tipo assim, com seus colegas? [...] desentendimentos, brigas. — N&o. Foi
tranquilo? — Aham. [...] vocé gostou de ter feito algumas atividades com esse jogo aqui?
— Sim.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Ao analisarmos as respostas supracitadas sob a perspectiva retérica do self,
podemos inferir que a brincadeira tal como ela se apresenta, € uma experiéncia
subjetiva que sO poderia ser definida pelos sujeitos que dela participam (SUTTON-
SMITH, 2017).

E possivel que a primeira parte da pergunta remeta a significados dificeis de
serem expressados, ou quem sabe, as estudantes enquanto criangas, ndo tém a
necessidade de expressar em detalhes suas experiéncias ludicas, o que explica em

parte o modo direto e objetivo com que deram suas respostas.
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Cabe destacar que, a diversdo é imprescindivel em sistemas gamificados, pois
contribui para o engajamento dos estudantes em processos de aprendizagem
(ALVES, 2015).

No quadro a seguir visualizaremos as respostas da 32 pergunta:

Quadro 19 — 32 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano C.

Vocé sabe me dizer quais os conteddos que podemos estudar na Educacao Fisica?

- hum... a gente pode... é ... tipo... uma pesquisa... num sei... eu acho que é uma pesquisa, tipo
M | uma pesquisa que a gente pode descobrir como que foi feito, feito... porque...ndo é basquete,
volei... Professor: basquete também é um conteldo. Contelido sdo essas coisas que a
gente vai praticando [...] como por exemplo no inicio... vocé falou bocha? -E. Bocha.

- Bets. Professor: Bets € um contelido, € um jogo, € um esporte o que que é bets? -Eu acho
que é um esporte. E um esporte... pode ser um esporte né... — E um esporte... € 0 que mais
D | assim de conteidos? Sé Bets que a gente faz na Educacao Fisica? — N&o... Bets, bocha...
deixa eu ver... Bets, bocha, pula corda... Bets, bocha, pula corda, futebol, faz também... vélei,
noés faz volei... Nos faz... é... aquele jogo l& que nds aqueles taco...rock. H6quei? - Hum... ndo
tem mais néo.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Marcela fala primeiramente da possibilidade de realizarmos pesquisas para
descobrir novas informacdes a respeito das praticas corporais, no entanto so se refere
a dois objetos de conhecimento do &mbito do esporte. Ja Diana apresenta uma gama
de jogos, brincadeiras e esportes, dentre eles, alguns poucos praticados em sua
realidade local como: bocha e hoquei.

A BNCC destaca que: “[..] a Educacdo Fisica oferece uma série de
possibilidades para enriquecer a experiéncia das criangas, jovens e adultos na
Educacédo Basica, permitindo o acesso a um vasto universo cultural (BRASIL, 2017,
p.213). Porém so o simples acesso a esse acervo nao é suficiente, a Educacao Fisica
escolar precisa oferecer aos educandos, informacBes contextualizadas sobre as
praticas corporais (DARIDO, 2020).

Na sequéncia exibiremos as respostas da 42 pergunta de nossa entrevista:

Quadro 20 - 42 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano C.

Quais conhecimentos aprendidos nas aulas de EF podemos utilizar em nosso cotidiano?
M | - Assim, é... a gente tem que levar pra nossa vida né, assim, a gente sempre tem que brincar...
na nossa vida... Professor: E vocé acha que é importante pra que navida da crian¢a? Vocé
estar brincando [...] E algo importante? — E. Crianca ndo tem que so ficar fazendo servico de
casa né... (risos)... ta certo né, tem que ter um momento de lazer né... td bom.

D | - Volei queimada e Bets... futebol também! Pula corda... bastante. Professor: E além desses
conhecimentos, existem outros tipos de conhecimento, além de coisas prafazer? - Hum...
nao tem nenhuma curiosidade ndo, por causa que eu j4 brinquei de varias outras coisas tudo.
Entédo, tem coisa que a gente ja sabe, mas por exemplo, se alguém perguntar pra vocé:
Quando que as pessoas comecaram a pular corda? Ndo é uma curiosidade? - E uma
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curiosidade... Entdo... s6 sei a curiosidade do futebol... &€ esse tipo de coisa que eu tb
perguntando. Que tipo de outras coisas a gente pode aprender na Educacao Fisica além
de s6 fazer? - Perguntas... aquelas perguntas de futebol, essas coisas assim... perguntas de
brincadeiras e outras perguntas de resposta, de que estado, bairro foi criado, s6 sei do futebol,
o futebol ele foi criado na américa.

Fonte: arquivo da pesquisa.

A BNCC elucida que: “Para além da vivéncia, a experiéncia efetiva das praticas
corporais oportuniza aos alunos participar, de forma autbnoma, em contextos de lazer
e saude” (BRASIL, 2017, p.213). Nessa perspectiva, poderiamos inferir em uma
primeira analise, que a estudante Marcela compreende os conteudos da Educacao
Fisica enquanto brincadeira, destacando o quanto o brincar é importante para a sua
vida.

Além disso, na parte em que ela menciona que as criancas ndo devem estar
sempre envolvidas em trabalhos domésticos, poderiamos supor que ela relaciona a
brincadeira com a dimenséo do lazer em um sentido frivolo, caso estivéssemos nos
orientando exclusivamente, a partir de uma retorica progressista (SUTTON-SMITH,
2017).

Por outro lado, Macedo, Petty e Passos (2007) elucidam que as criancas em geral
se comportam com muita seriedade no ambito dos jogos e brincadeiras, desta forma,
devemos compreender a resposta de Marcela também sob a perspectiva retérica do
self, evocando a brincadeira enquanto experiéncia maxima, compreensivel, apenas
intrinsecamente (SUTTON-SMITH, 2017).

Diana por sua vez, interpreta a pergunta a partir de uma dimensao pratica,
mencionando o que poderia ser realizavel em sua vida cotidiana. Quando lhe
perguntamos a respeito da existéncia de curiosidades, ela diz que ja ndo tem, pois
brincou de quase tudo, ao insistirmos no assunto ela acaba nos dando a entender que
podemos aprender a perguntar sobre as praticas corporais em geral.

Nesse contexto € importante destacar o questionamento feito por Silva, Moreira e
Oliveira (2020): “Entdo, quando o aluno consegue colocar em préatica 0 conceito
adquirido, podemos assim dizer que ele aprendeu aquele contetdo?” (SILVA,
MOREIRA; OLIVEIRA, 2020, p.75). Esses autores entendem que nao, a partir disso
deve-se almejar um objetivo mais amplo: leva-lo a refletir sobre a sua pratica (SILVA,
MOREIRA; OLIVEIRA, 2020).

No quadro a seguir apresentaremos as respostas da ultima pergunta do roteiro

da entrevista semiestruturada:

81



Quadro 21 — 52 Pergunta da entrevista semiestruturada — 5° ano C.

O que vocé acha que poderia melhorar nas aulas de Educacéao Fisica?

M | - Eu ia trazer luta... porque eu amo luta... Professor: E... vocé gosta muito de luta? - E s6 que
minha mae nunca deixa eu lutar, tipo assim, que ela diz que é pra menino, luta... E vocé ja
tentou aprender... o professor aqui ja tentou aprender certas lutas olhando videos na
internet... vocé sabia que d& pra aprender? — Aham. Ent&o... as vezes... tipo assim, ah minha
mae ndo gosta, mas eu pego o celular |4 ponho assim e aprendo a me defender com videos... é
claro que ndo é mesma coisa que ter um professor ou uma professora me ajudando né.

D | [...] o professor foi tirar férias, ai vocé ficou como a professora. O que que vocé poderia
melhorar nas aulas de Educacéo Fisica? - Hum... que perguntinha dificil... (risos) hum... vamo
ver... alguns jogos diferente, alguns jogos... tipo aqueles jogo de... aqueles jogos que a gente
nunca jogo aqui na escola. [...] E vocé iria pesquisar onde esses jogos ai? Que a gente
nunca fez na escola... — Acho que no Google (Risos). [...] E ai, vocé ia pedir sugestdes aos
alunos ou néo? [...] - Eu ia pedir algumas dos alunos, tipo assim brincadeiras que nds nunca
jogou aqui [...] Seré que tudo é perfeito na Educacgao Fisica? Ndo tem nenhum problema?
— E problema tem... Ent&o... — Ai tem alguém que quer brincar de pula corda e a pessoa que ta
pulando corda ai ndo quer deixar, ai arruma uma confuséo... E bom separar grupo em grupo,
fica um grupo aqui, tal, tal... ai o outro grupo deixa um minutinho, j& eu passo pro outro e vai
trocando.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Marcela comenta que traria a luta para as aulas de Educacéo Fisica, tal escolha
se relaciona com as restricdes que sofre em casa em relacdo a essa prética, em
especial, pois a mesma é considerada em seu meio familiar, como atividade tipica de
meninos. Entende-se que as lutas enquanto conteudo sofrem mais resisténcia do que
os demais contetdos para adentrar no contexto escolar, dentre 0s motivos principais
destaca-se: a auséncia de locais adequados, materiais, vestimentas especificas e
acima de tudo as associa¢des que tém com a violéncia (DARIDO; RANGEL, 2019).

Por outro lado, Diana apresenta como sugestéo, trazer aquelas praticas que
ainda ndo foram realizadas pelos estudantes, no decorrer da conversa, quando
guestionada se tudo era perfeito em nossas aulas, ela sugere uma forma
organizacional para as aulas, baseada nas vivéncias em aulas anteriores. Em um
contexto geral, as falas das estudantes apontam para a busca de novas experiéncias
significativas, nesse sentido, cabe a mim enquanto educador, aproveitar estes anseios
para evidenciar a diversidade das praticas corporais, superando a monocultura

perversa do esporte a qual se refere Vago (2009).

4.4 Observacao participante do 5° ano B

No dia 10 de maio de 2022, realizamos a 12 observacao participante com o 5°

ano B. Iniciamos a aula as 13h10 e encerramos as 14h15, durante o turno vespertino,
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totalizando 1h05 de aula, ao todo estavam presentes 27 estudantes e o local utilizado
foi o pétio e a sala de movimento.

A organizacéo inicial da aula se deu do seguinte modo: explicacdo prévia da
atividade na sala de aula regular e organizacéo de 8 grupos de acordo com as 8 pecas
do jogo Hipercubo, que tratam das tematicas: jogos, brincadeiras e esportes.

Durante a minha explanacéo prometi a eles que no final iriamos realizar uma
brincadeira chamada Rouba rabo, que esta listada juntamente as palavras-chave nas
pecas do jogo Hipercubo.

Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram: pecas de tatame, jogo
pedagdgico e giz colorido.

O objetivo da aula foi pesquisar palavras-chave e reproduzi-las no quadro
negro. Os conteudos abordados foram Jogos e brincadeiras do Brasil e do mundo e

Esportes de rede e de invaséo. Ver figura 22:

Figura 22 — 8 grupos de estudantes organizados no patio.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Observa-se que todos o0s estudantes presentes participaram de modo
satisfatorio e o nivel de agitacéo foi habitual.

Houve problemas de organizacdo e comunicacdo dos grupos durante a
realizagéo da atividade.

Na avaliacéo geral do desenvolvimento da aula registrei que faltou tempo para
conversarmos sobre o que foi pesquisado.

No entanto essa experiéncia inicial possibilitou explorar possiveis aplicacdes
do jogo pedagdgico Hipercubo na tematizag¢édo da cultura corporal do movimento. Ver

figura 23:
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Figura 23 — Jogo de caca-palavras.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Com relagéo a elucidacdo de conhecimentos significativos a partir do olhar dos
estudantes reiterei que: pela falta de tempo néo foi possivel conversar com eles a

respeito. Incluimos no quadro a seguir as observacdes assistematicas dessa aula:

Quadro 22 — 12 Observagao assistematica do 5° ano B.

Observacdo assistematica
Deixo registrado a importancia de retomar no proximo encontro com a turma o debate a respeito dos
significados das palavras-chave pesquisadas durante as atividades com o jogo pedagdgico. Apos a
aplicacdo do jogo todos participaram da brincadeira rouba rabo na sala de tatames (sala de
movimento), nesse sentido entendo que, devido a expectativa habitual dos estudantes pela pratica
corporal objetiva, faz-se necessario a principio, uma alternancia entre aula tedrica e pratica. Todos
0s participantes receberam um adesivo de caderno criado por mim como forma de premiacéo, a ideia
de premiar os alunos a cada progresso entra no contexto da gamificacdo. Penso que tanto a
brincadeira ao final da abordagem tedrica e o adesivo podem ser enxergados, como forma de
recompensa pelos estudantes, no entanto, s6 serdo efetivos no sentido de fixar aprendizagens
significativas a nivel conceitual e atitudinal se estiverem relacionados explicitamente ao que foi
tematizado com o auxilio do jogo pedagdgico.

Fonte: arquivo da pesquisa.

A seguir listaremos os conhecimentos aprendidos a partir das nossas reflexdes

sobre a pratica pedagogica em questao:

Quadro 23 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 12 observacéo participante.

1 | A varidvel tempo é sempre um problema, em nossa rotina habitual temos horarios a cumprir,
portanto, ndo podemos nos prolongar muito nas consideracdes finais da aula.

2 | Para aprofundar o saber sobre o fazer, precisamos realizar uma transi¢éo gradual, o ideal seria
trabalhar teoria e pratica ao mesmo tempo, porém precisariamos de mais tempo de aula.

3 | As premiacdes entregues aos estudantes no contexto de um jogo qualquer, podem ser mais
efetivas se os estudantes souberem o motivo pelo qual estdo sendo premiados ou ainda servir
COmMO um Nnovo pretexto para que eles se envolvam nessas atividades nos préximos encontros.
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4 | No ambito das nossas aulas, poderiamos dizer que os estudantes ndo se incomodam de
passar o tempo total da aula se envolvendo em atividades sem reflexdo, essa é uma
preocupacdo minha enquanto educador, no entanto, podemos sensibiliza-los a respeito da
importancia de se saber sobre a cultura corporal do movimento.
5 | E sempre benéfico retomar as experiencias das aulas anteriores, principalmente quando
achamos que elas poderiam ter rendido mais, assim vamos ponderando nossos erros e
acertos em relacéo aos objetivos com 0s quais nos propomos a trabalhar.

Fonte: autoral.

Na figura a seguir observa-se uma estudante procurando palavras-chave:

Figura 24 — Estudante pesquisando palavras chave.

Fonte: arquivo da pesquisa.

No dia 1° de junho de 2022, realizamos a 22 observacéo participante com o 5°
ano B. Iniciamos a aula as 13h10 e encerramos as 14h20, durante o turno vespertino,
totalizando 1h10 de aula, ao todo estavam presentes 26 estudantes e o local utilizado
foi a sala de aula regular.

A organizacéo inicial da aula se deu do seguinte modo: distribuimos as pecas
do jogo Hipercubo e explicamos a dinamica do dia, em seguida organizei pequenos
grupos, conforme a proximidade no espaco da sala de aula.

Nota-se que a sala de aula estava muito apertada para 26 alunos. Os
estudantes foram chamados individualmente ou em duplas para desenharem os
jogos/brincadeiras e esportes que eles viram nas pecas do jogo pedagogico.

Na figura a seguir, observa-se dois estudantes participando da atividade de

desenho na lousa digital:
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Figura 25 — Estudantes desenhando praticas corporais na lousa digital.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram: lousa digital e o jogo
educativo. O objetivo da aula foi pesquisar figuras de jogos e esportes e reproduzi-las
em forma de desenho na lousa digital. Os conteudos abordados foram Jogos e
brincadeiras do Brasil e do mundo e Esportes de rede e de invasao.

Quanto ao nivel de engajamento da turma: Pode-se dizer que,
aproximadamente 80% dos estudantes conseguiram focar na atividade proposta sem
gerar problemas.

Com relacéo aos problemas e conflitos, considerei que: houve muita baderna
devido a falta de ordem no momento de responder as charadas propostas. Tive que
interromper a atividade mais de 4 vezes para chamar a atencédo de estudantes que
estavam gerando caos durante a aula. Alguns mudando de lugar toda hora, outros
fazendo piadas fora de hora para chamar a atencdo ou outras brincadeiras.

De modo geral, avaliei que: devido a desorganizacdo causada por alguns
estudantes, a aula deixou de ser interessante para mim e aos alunos comprometidos.
Houve muitas interrup¢des da minha parte para conduzir os alunos indisciplinados.

Estes que desorganizaram a aula ja haviam participado, assim, ndo podemos
dizer que estavam ociosos e que, portanto, partiram em busca de outras atividades.
Essa turma possui muitos estudantes com perfil dificil de lidar. Em sintese, a atividade
foi demorada, nem todos puderam utilizar a lousa digital e uns participaram mais do
gue os outros. Considero, portanto, que essa aula me desgastou bastante e me
provocou estresse. Esse tipo de aula nos desmotiva a inovar. Nesse contexto, a falta
de educacéo de alguns estudantes também precisa ser destacada.

Com relacéo as aprendizagens, acredito que posso falar de uma experiéncia

significativa para alguns que puderam participar, no entanto, ndo consigo dimensionar
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o nivel daquilo que é considerado significativo. Talvez no proximo encontro eu possa
perguntar a eles o que foi interessante da aula anterior.

No quadro a seguir exibiremos as observagdes assistematicas dessa aula:

Quadro 24 — 22 Observagédo assistematica do 5° ano B.

Observacdo assistematica
Tenho em torno de 5 alunos dessa turma que desequilibram a aula totalmente, sdo alunos que
guerem ser sempre o centro das atenc¢des. Nesse sentido fazem de tudo para que o professor esteja
sempre a sua disposi¢do, nem que seja sé para brigar por algo que acabaram de fazer. Esse tipo de
comportamento nos leva a um stress muito grande devido a carga de trabalho do dia a dia. Me frustrei
por ndo conseguir desenvolver uma boa aula, como consequéncia me atrasei também para iniciar o
horario da proxima turma. Deixo aqui registrado que é muito dificil escrever sobre a propria pratica
na correria das aulas, minha voz esta muito cansada. Em minha concepg¢do devido ao perfil
desordenado da turma essa atividade viraria bagunca também em um quadro tradicional. A
tecnologia pode despertar o interesse dos estudantes, mas ndo é um fator definitivo para que
alcancemos o dominio de turma necessario para desenvolver uma boa aula para todos.

Fonte: arquivo da pesquisa.

A seguir pontuaremos 0s conhecimentos emergidos das nossas reflexdes

sobre a pratica:

Quadro 25 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 22 observacéo participante.

1 | Turmas com muitos estudantes de comportamento dificil nos cansam, pois lutamos do inicio ao
fim para domina-los de alguma forma.
2 | Dependendo do nosso estado de humor somado a carga de trabalho do dia, poderemos
abandonar nossos ideais de inovacgéo e transformacéo da realidade.
3 | E desafiador escrever sobre a propria pratica durante a correria das aulas, no entanto, ao
reavaliarmos nossas anotagfes poderemos nos observar de fora, encontrando quem sabe
solucdes para 0s nossos principais problemas.
4 | Em nossa carreira, nos depararemos com diversos estudantes que testardo a nossa paciéncia,
logo, temos de estar preparados, por outro lado, aulas sempre tranquilas nos deixardo mal-
acostumados, para contornar um problema recorrente, necessitamos lidar com ele varias vezes.
5 | O dominio de turma vem com a experiéncia profissional, as vezes somos muito imediatistas em
nossas propostas, temos que “plantar as sementes” do conhecimento e contribuir para que elas
se desenvolvam a longo prazo, pode-se dizer que os frutos de uma proposta pedagdgica
inovadora ndo surgirdo do dia para a noite, devemos acreditar e trabalhar pacientemente.
Fonte: autoral.

No dia 6 de junho de 2022, realizamos a 32 observacao participante com o 5°
ano B. Iniciamos a aula as 14h10 e encerramos as 15h10, durante o turno vespertino,
totalizando 1h de aula, ao todo estavam presentes 24 estudantes e os locais utilizados
foram a sala de aula regular, o patio e a sala de movimento.

A organizacao inicial da aula se deu do seguinte modo: discorri sobre a
dindmica do dia, e em seguida expus um slide em formato PDF, contendo as pecas
do jogo pedagdgico “Hipercubo”. Apds essa etapa, escolhi 3 lideres, dois estudantes

agitados e um bem-comportado. Pedi que todos anotassem brincadeiras, jogos e
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esportes possiveis de serem realizados na aula de hoje. Com relacdo aos jogos
eletrdnicos na carta de numero 4, sugeri que poderiamos combinar um festival como
forma de encerramento bimestral, mas com a condicdo de realizarmos uma

organizacao prévia para que todos participassem satisfatoriamente. Ver figura 26:

Figura 26 — Exibicdo das pec¢as do Hipercubo em slides.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram: lousa digital, jogo
educativo, lapis, caderno, bolas, cestas de basquete, traves, cones e cordas. O
objetivo principal da aula foi pesquisar figuras de jogos e esportes e reproduzi-las em
forma de desenho na lousa digital.

Os conteudos abordados foram Jogos e brincadeiras do Brasil e do mundo e
esportes de rede e de invasao. O objetivo principal dessa aula foi: pesquisar jogos,
brincadeiras e esportes que pudessem ser realizados durante a etapa pratica da
Educacéo Fisica.

Quanto ao nivel de engajamento da turma: cerca de 90% dos estudantes se
envolveram com a nossa proposta sem grandes problemas, apenas 3 estudantes
evadiram dos seus grupos por ndo gostarem das atividades propostas pelos seus
lideres.

Com relagdo aos problemas e conflitos considerei que: houve problemas de
organizacao de alguns grupos; faltou capacidade de lideranca e agdes comunicativas
para ouvir e sugerir votacdes em grupo para elencar outras atividades. Ocorreu um
incidente em que um estudante derrubou um extintor de incéndio. Em outra ocasido

um lider de um grupo sugeriu mudar de atividade e ninguém quis acatar a sua ideia.
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De modo geral, avaliei que: a proposta fluiu bem, apesar dos problemas
apontados anteriormente. Lembro-me que uma das estudantes de comportamento
dificil que escolhi para ser lider, incorporou o papel de professora do seu grupo, se
concentrou, tanto na autoridade que recebeu e acabou refletindo em alguns
comportamentos autoritarios que eu tenho quando estou conduzindo as aulas em uma
luta para dominar o comportamento da turma em geral, e em especial para conseguir
controlar os estudantes mais agitados e desconcentrados.

Com relacéo as aprendizagens, ao final da aula me reuni com os estudantes
na sala regular para realizar as observactes a respeito dos fatos ocorridos na aula,
em um contexto geral. Ndo houve um didlogo, e sim explanagfes gerais no que diz
respeito ao que pude observar ao longo das atividades.

No quadro a seguir exibiremos as observacdes assistematicas desta aula:

Quadro 26 — 32 Observacao assisteméatica do 5° ano B.

Observacédo assistematica

No final da aula, problematizei o conceito de autonomia e responsabilidade em nossas vidas diérias,
trazendo a tona as situagfes de falta de responsabilidade coletiva para resolver os problemas
ocorridos durante a aula de Educacgéo Fisica, como quando derrubaram o extintor e o grupo nao
colocou o mesmo em seu devido lugar. Segundo eles isso néo foi feito por causa de um aluno que
pegou o extintor e levou até mim, para me informar sobre o ocorrido, eu critiquei esse
comportamento, dizendo que isso ndo resolveu o problema. Esse mesmo estudante causou um certo
alvoroc¢o ao inicio da aula, eu pedi a ele que mudasse de lugar para ver melhor a lousa digital e ele
saiu arrastando a cadeira de modo extravagante, como se quisesse me tirar do sério, sabendo que
eu iria chamar sua atencao. Pedi que ele fizesse a mesma tarefa sem fazer barulho e ele disse que
ndo queria mais mudar de lugar; pedi mais umas duas vezes e nada, até que a professora da classe
chegou na sala, entdo ele mudou de lugar quando eu pedi. Os alunos desta turma gostaram da ideia
de trazer os jogos eletronicos para a Educacdo Fisica, penso agora em realizar um festival
culminante como forma de enriquecer as possibilidades de contelidos tematizados através do jogo
“Hipercubo”.

Fonte: arquivo da pesquisa.

No quadro a seguir, apresentaremos 0s conhecimentos oriundos da reflexdo

sobre a pratica:

Quadro 27 — Conhecimentos prético-reflexivos da 32 observacéo participante.

1 | Devemos variar as formas de se chegar ao mesmo objetivo, desse modo poderemos incorporar
em nossa proposta aqueles que se evadiram das nossas atividades.

2 | Problematizar conceitos com exemplos das nossas vidas diarias pode nos ajudar a transpor as
barreiras afetivas que muitas vezes colocamos entre nds e 0s nossos estudantes, as vezes para
ganhar a atencdo de alguém, basta gue vocé valorize sua histéria de vida.

3 | Utilizar os problemas que ndo deveriam ter ocorrido como objetos de problematizacdo, séo
oportunidades importantes para ensinar valores.

4 | Podemos levar os estudantes a compreenderem os proprios erros construtivamente, fazendo
com que eles anseiem por autoaperfeicoamento, sem pressao externa.
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5 | Aideia do festival culminante devera ser amadurecida e realizada em algum momento, podemos
esquecer Nnossas promessas, porém os estudantes néo.
Fonte: autoral.

No dia 8 de junho de 2022, realizamos a 42 observacao participante com o 5°
ano B. Iniciamos a aula as 13h10 e encerramos as 14h10, durante o turno vespertino,
totalizando 1h de aula; ao todo estavam presentes 26 estudantes e os locais utilizados
foram a sala de aula regular, o pétio e a sala de movimento.

A organizacéao inicial da aula se deu do seguinte modo: aguardei os alunos se
acalmarem para eu iniciar a minha fala, isso durou cerca de 20 minutos. Fiz a chamada
e passei a relembrar a turma dos acontecimentos observados por mim na aula
passada. Entdo pedi que eles colocassem sobre a mesa as anotacdes das
brincadeiras, jogos e esportes encontrados durante a pesquisa, com o jogo educativo.

Em seguida, escolhi um aluno que estava proximo e li em voz alta suas
anotacdes para todos os presentes, enfatizando que tudo o que havia sido anotado
era conteudo da Educacéo Fisica. Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram:
anotacdes no caderno, bolas de vélei, basquete e futebol, raquetes de badminton e
pingue pongue, rede de pingue pongue e de vllei, cestas de basquete e traves de
futebol.

Diante dessas consideracdes, o objetivo da aula foi realizar praticas corporais
em grupo, baseando-se nas anotacdes feitas durante a atividade de pesquisa da aula
anterior. Os conteudos abordados foram jogos e brincadeiras do Brasil e do mundo e
esportes de rede e de invaséao.

Quanto ao nivel de engajamento da turma, pontuei que: todos participaram de
modo organizado, contribuindo para o desenvolvimento da proposta central.

Com relacdo aos problemas e confltos: houve somente dois
desentendimentos, um ocasionado pela perda da bolinha de pingue pongue por uma
dupla e a outra devido a uma interpretacdo equivocada de um gesto de um aluno, o
qual foi chamar a atencdo de um colega passando a méo atras da sua cabeca para
Ihe dizer que desejava, também, jogar basquete, na ocasido, ainda, o outro aluno
interpretou que ele estivesse lhe dando um tapa no pescoco, retribuindo a suposta
agressao com uma bolada no rosto.

Em geral, considerei que: apesar dos desentendimentos, a aula fluiu bem, pois
orientei que todos buscassem se engajar em atividades variadas, permitindo que seus

colegas praticassem um pouquinho de cada pratica corporal proposta.
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Em relacdo as aprendizagens significativas: no encerramento da aula relembrei
a turma dos problemas ocorridos, salientando que os mesmos deveriam ser resolvidos
em rodas de conversas, além disso, tratei da importancia do dialogo entre os alunos
e da responsabilidade pelos materiais que utilizamos na Educacéo Fisica, no entanto,
nao houve um dialogo, e sim orientacfes gerais a respeito dos fatos observados. No

quadro a seguir, apresentaremos as observacgfes assistematicas dessa aula:

Quadro 28 — 42 Observagédo assistematica do 5° ano B.

Observacédo assistematica
O problema da perda da bolinha de pingue pongue foi devido a falta de no¢éo de como funciona o
jogo. Também comentei com a turma que o pingue pongue deveria ser jogado com a bola, atingindo
a mesa e ndo como se fosse o ténis de quadra, caso contrario esse tipo de problema continuaria
ocorrendo. No final do nosso encontro, sugeri que aqueles que ndo realizaram anota¢des na aula
anterior, que escrevessem sugestdes de organizacdo para melhorar o andamento das aulas de
Educacéo Fisica.

Fonte: arquivo da pesquisa.

No quadro a seguir destacaremos 0s conhecimentos derivados da reflexdo

sobre a pratica:

Quadro 29 — Conhecimentos prético-reflexivos da 42 observacéo participante.

1 | Explorar a variedade de praticas corporais e permitir que elas se manifestem no contexto de
nossas aulas; contribui significativamente para capacidade de dominio de turma do professor.
A roda de conversas é um bom espaco para tratar dos problemas ocorridos, a fim de sana-los.
3 | Podemos abrir mao de tratar dos pequenos problemas, deixando para o préximo encontro, no
entanto, os mais graves precisam ser conversados imediatamente ou ao final da aula sem
excecoes.
4 | Se responsabilizar pelos materiais da aula ja € um pequeno passo para exercitar na pratica o
conceito de autonomia.
5 | E importante sugerir tarefas de pesquisa para casa, visando a melhoria das nossas aulas, as
sugestdes acatadas podem cativar ainda mais, a atencao dos estudantes.

Fonte: autoral.

N

4.4.1 Entrevistas do 5° ano B

A seguir, apresentaremos as entrevistas com os estudantes Zion e Samira,

realizadas apés a observacéo participante do 5° ano B:

Quadro 30 — 12 Pergunta da entrevista semiestruturada do - 5° ano B.

O que vocé aprendeu com o jogo “Hipercubo” nas aulas de Educacéo Fisica?
- Ah aprendi bastante coisa que nao sabia, varias brincadeiras, esportes. Pra mim jogo nao era
Z | esporte, era coisa normal. Depois que eu fui descobrir que jogo era um esporte [...] — E, dai a
gente aprende como jogar, a diferenca das brincadeiras... dos jogos.
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- Eu aprendi que tem varios tipos de jogos, ndo s6 os jogos materiais também, como outros
S | tipos, tém... tipos... de jogos... tem queimada, brincadeiras, varios tipos de se exercitar.
Professor: o que que seria um jogo material assim, pra vocé? - hum... tipo tem um...
Objeto... - Um objeto, dai eu posso pegar o objeto pra brincar.

Fonte: arquivo da pesquisa.

A principio, nota-se nas falas dos estudantes, significados que remetem a
diversidade da cultura corporal do movimento, para analisar essa constatacéo,
acompanharemos Brougeére (2021), quando fala da utilizacdo dos jogos e brincadeiras
como meios para ensinar. Segundo este estudioso, ndo se pode dizer com certeza
gue o jogo sera efetivo em fazer emergir as aprendizagens que almejamos, porém,
podemos preparar um ambiente indutor, dessa forma ampliaremos as possibilidades
de alcancarmos sucesso.

De um lado, Zion elucida as relacdes entre jogo e esporte, bem como a
possibilidade de entender as diferencas entre as brincadeiras, do outro, Samira sugere
a existéncia de jogos “ndo-materiais”, termo que em um primeiro momento me intriga
enquanto professor-pesquisador, afinal, nunca havia utilizado tal termo para classificar
jogos em nossas aulas cotidianas. Aqui, fica evidente como os estudantes de uma
mesma turma podem se apropriar dos conhecimentos socializados pelo professor de
formas distintas, interpretando-os cada um a sua maneira.

Para Gonzélez e Fensterseifer (2009), uma das grandes fun¢des da instituicdo
escolar é: “...] introduzir os alunos no mundo sociocultural que a humanidade tem
construido, com o objetivo de que eles possam incluir-se no projeto, sempre renovado,
da reconstrucio desse mundo.” (GONZALEZ; FENSTERSEIFER, 2009, p.21). Diante
disso, podemos inferir que os estudantes em questdo possuem em si a semente de
uma concepcao transformadora de Educacdo Fisica, que precisa ser cultivada,
observa-se, portanto, ndo uma adaptacédo a cultura corporal do movimento, mas a sua
apropriacéo critica (FENSTERSEIFER, GONZALEZ, 2021).

No quadro a seguir exibiremos as respostas da 22 pergunta:

Quadro 31 — 22 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano B.

Como foi a sua experiéncia, houve alguma experiéncia positiva ou negativa?

- Foi uma boa experiéncia. Professor: Vocé achou divertido? — Achei. E ndo teve nenhuma
experiéncia ruim assim? [...] s6 com quem eu fiquei mesmo... Com seu grupo? —é.[...] - Eu
queria ficar com outro grupo, eles ndo queria, de vez de ir uma pessoa de cada, eles queria toda
Z | horas6 elesindo... [...] 0 que que faltou ali no grupo pra poder funcionar ali a ideia? - Faltou
entendimento, concentracdo trabalho em grupo e harmonia.
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- Pra mim foram positivas. Professor: E ndo teve nenhum problema assim, que incomodou
vocé? [..] - E, teve... uma coisa que na Ultima aula de Educacéo Fisica é... é que ninguém
respeitava a linha do Rouba bandeira [...] ai todo mundo foi se misturando, ninguém sabia quem
S | eraquem, qual grupo que era agquela pessoa [...] - Eu pensei e coloquei no meu caderno: formas
de organizacao, dai eu fiz um quadro, fiz as regras, dai... tem... respeitar a linha...também tem
uma outra forma que eu acho que ninguém fez ainda... é... na linha pode tipo, na linha tem uma
pessoa do grupo que td no meio da linha, isso se chama meia lua. - Dai eu queria ver se eu via
pra todo mundo, mas ninguém tava escutando e... tava tudo desorganizado.
Fonte: arquivo da pesquisa.

Com relacao as falas apresentadas, observa-se que apesar dos problemas de
ordem organizacional durantes as atividades, a experiéncia deles em geral foi positiva.
Durante a entrevista, ao ser questionado sobre o que faltou ao grupo para que a
atividade desse certo, Zion respondeu sem hesitar que: “ Faltou entendimento,
concentracao, trabalho em grupo e harmonia” (ARQUIVO DA PESQUISA). Tal frase
me surpreendeu no momento da entrevista, pois ndo esperava receber uma resposta
tdo madura, assim, considero-a extremamente enriquecedora ao presente estudo.

Na mesma medida, Samira nos surpreende ao revelar a sua busca por
estratégias de planejamento para a brincadeira “Rouba bandeira”, apdés se deparar
com um problema de ordem pratica, ela se propds a resolvé-lo autonomamente,
porém, sem sucesso. Diante disso, entendemos que é essencial reconhecer
estudantes com esses perfis, a fim de torna-los aliados de nossas propostas de
ensino.

Além de servirem como exemplo para os demais, tais estudantes podem nos
ajudar a reinventar nossas praticas pedagogicas a longo prazo, assim, convém
oferecer-lhes os estimulos certos para que desenvolvam suas potencialidades
latentes.

Para Silva, Moreira e Oliveira (2020): “Quando o professor relaciona os
conteddos conceituais com a pratica, o aluno potencializa sua aprendizagem, ja que
consegue se apropriar do conhecimento.” (SILVA, MOREIRA; OLIVEIRA, 2020).
Consideramos, portanto, haver indicios de que o modo como viemos abordando os
conteldos em nossas aulas corrobora com os pressupostos desses autores.

Cabe ressaltar que, a separagdo entre aulas tedricas e praticas, as vezes se
faz necessario, a depender do contetdo que estamos tratando, entretanto, o ideal é
integrar o ensinar a fazer ao saber sobre o fazer, conforme nos aponta Darido (2020).

No quadro a seguir traremos as respostas da 32 pergunta de nossa entrevista:
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Quadro 32 — 32 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano B.

Vocé sabe me dizer quais os contetdos que podemos estudar na Educacéo Fisica?

— O que pode estudar ou que a gente ja estudou? Professor: Estudar ou que a gente ja
estudou [...] - Bocha, basquete, futebol, ténis de mesa, peteca... Que mais? [...] -Tiro ao alvo.
Tem um outro jogo também que tem que ficar carregando a bolita assim e tacando faz o outro
pular e a gente j& fez também hoquei. Por exemplo, poderia ter uma competi¢cdo de corrida...
com obstaculos, a gente também poderia fazer o negécio dos saltos, que vai correndo e salta...
igual a gente também teve um pouco de lutas.

S | - Temvarios tipos de brincadeiras, jogos, por exemplo: Bambolé... - Pula corda[...] - Hm... Pingue
pongue... Professor: [...] Pingue pongue € um jogo ou um esporte? — Um jogo. [...] vocé
sabe essadiferencaja? Do Pingue pongue para o Ténis de mesa? — Hum... mais ou menos...
[...] luta faz parte dos conteddos da Educacéo Fisica? — Sim. [...] E dancas? - Também &
um motivo de... como que é aquela palavra...? se exercitar? — E.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Ao compararmos as respostas acima com as respostas da primeira pergunta,
nota-se que o0s estudantes mencionam aqui uma variedade maior de praticas
corporais. Esse fato pode ser avaliado por duas perspectivas: ou 0s estudantes se
sentiram mais a vontade para expressarem suas opinidées ao longo da entrevista ou
eles responderam a primeira pergunta de modo mais especifico, afinal de contas
haviamos Ihes questionado a respeito do que aprenderam com o jogo nas aulas de
Educacéo Fisica.

Destaca-se que, em nossas intervencdes praticas, utilizamos apenas as oito
primeiras pecas do jogo para tematizar as unidades tematicas: brincadeiras e jogos e
esportes. De acordo com Darido e Rangel (2019), a proposicdo de experiéncias
diversificadas as aulas de Educacdo Fisica é fundamental para despertar o interesse
dos estudantes pelas préticas corporais em suas vidas.

Ao incluirmos em nossos planos atividades como: brincadeiras, jogos, dancas,
ginasticas e lutas, ultrapassaremos a esfera dos esportes hegemobnicos e
ampliaremos, portanto, as possibilidades de que os educandos se identifiquem com
as demais praticas corporais (DARIDO; RANGEL, 2019).

No quadro a seguir daremos as respostas da 42 pergunta de nossa entrevista:

Quadro 33 — 42 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano B.

Quais conhecimentos aprendidos nas aulas de EF podemos utilizar em nosso cotidiano?

Z | - Ah futebol, bocha, basquete... € s6 seguir as regras e a bola... o kung Fu... Professor: [...] Mas
gue beneficios vocé vai ter levando isso pra sua casa, pro seu bairro? — Conhecimento...
também pode ser uma forma de entretenimento. Entretenimento? - Pelo menos é assim que
usaria isso né... E vocé pensa assim né... uma forma de entretenimento, se ocupar né, tipo
assim tem um tempo livre eu vou fazer algo interessante... - E tipo se alguém perguntar vocé
sabe sobre a coisa.

S | - Eu ja tentei fazer Pingue pongue. Pingue pongue, foi? - Aham... Ah... legal. - Eu adoro
Pingue pongue! Eu jogava com meu pai. Ah... gue legal... Entdo vocé ja tentou fazer Pingue
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pongue... Que mais de outros conhecimentos? Assim, sem ser conhecimentos materiais,
gue nem vocé falou que da pra vocé levar... - Eu ja joguei jogos que eu vi agui...
Fonte: arquivo da pesquisa.

Conforme Darido e Rangel (2019), apesar das mudancas significativas que a
concepcao de escola tem sofrido, séo escassas as discussdes sobre lazer no contexto
escolar como um todo. Portanto, € imprescindivel que a Educacéo Fisica, assim como
os demais componentes curriculares, possa promover uma educacao para o lazer, ndo
sé em seus aspectos procedimentais, mas também em suas dimensdes conceitual e
atitudinal.

Considerando-se estes pressupostos, nota-se nas respostas dos estudantes, que
eles demonstram ter consciéncia de que podem se apropriar dos saberes adquiridos
nas aulas de Educacéo Fisica, a fim de extrapolar os limites do espaco escolar. Zion
por exemplo, diz que h& duas principais finalidades para tais saberes: conhecimento e
entretenimento. Ja Samira, menciona que realizou diversos jogos que experienciou no
ambito das aulas de Educacéo Fisica, fora do contexto escolar.

Dentre as oito dimensdes do conhecimento destacadas na BNCC para a EF, o

protagonismo comunitario:

[...] refere-se as atitudes/acbes e conhecimentos necessarios para 0s
estudantes participarem de forma confiante e autoral em decisGes e acdes
orientadas a democratizar 0 acesso das pessoas as praticas corporais,
tomando como referéncia valores favoraveis a convivéncia social (BRASIL,
2017, p.222).

Nesse contexto, cabe ao professor de Educacao Fisica, investigar as concepcdes
de lazer dos seus estudantes, bem como do meio familiar e da comunidade onde vivem,
sem esquecer que o lazer esté ligado intimamente ao prazer. A partir disso, pode-se
propor atividades luadicas em que eles possam suscitar essa relacdo, assim
colaboraremos para que eles se apropriem de tais atividades e as coloquem em pratica
em seus momentos de lazer (DARIDO; RANGEL, 2019).

Na sequéncia apresentaremos as respostas da 52 pergunta:

Quadro 34 — 52 Pergunta da entrevista semiestruturada do 5° ano B.

O que vocé acha que poderia melhorar nas aulas de Educacéo Fisica?
Z | - Poderia melhorar o trabalho em harmonia entre a gente... acho que foi semana passada que
vocé deixou a gente fazer os grupos... deu tudo errado, eu acho que poderia melhorar também...
acho que poderia ter trabalho ao ar livre, tipo ndo ser s6 na escola, tipo em algum lugar fazer la
[...] O que vocé acha sobre autonomia e responsabilidade? - Olha eu lembro que quando eu
ia brincar... eu sempre dividia 0s grupos... e também a gente ficava contando os pontos ... e ai
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no final a gente guardava tudo... Isso no seu bairro [...] com 0s seus amigos, vocé ja fazia
assim? Ajudava a organizar? [...] guando era menor... eu saia com 0S meus primos, saia com
0s amigos também... nés brincava bastante... dai a gente pensava até onde podia ir e até onde
ndo podia ir na brincadeira [...] Era pra dizer até onde era a area da brincadeira? - aham,
porgue se nao ficava uma brincadeira bagun¢ada, sem controle, ai dava errado. E isso no
bairro funcionava né e aqui na escola as vezes néo funciona né... - E porque aqui na escola
ninguém escuta nem se entender, cada um tem o seu jeito, quer fazer de um jeito diferente, e
dai comeca antes de falar, comecou e da tudo errado (inaudivel), ninguém escuta...

S | - Ter bastante organizagdo com as coisas, ter assim... tipo, varios tipos de jogos, varias coisas
pra brincar, treinar... e também pra competir. Competir também? Vocé gosta de competir? —
aham. Ah... legal. — O que eu mais gosto de competir € vencer. Observa os problemas que ja
teve na Educacéo Fisica, com a sua turma por exemplo, € uma turma dificil... — E verdade...
O que que déa pra gente melhorar assim? - Ter mais organizagéo... é... naquele dia que o sr.
saiu daquela sala (sala de movimento), todo mundo pegou as bolas e ja foi jogando.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Com relacéo a pergunta acima, destacaremos alguns termos e expressdes que
julgamos importantes para essa analise. Zion sugere que o “trabalho em harmonia”
entre os estudantes deveria ser melhorado, ainda como sugestdo, ele aponta a
possibilidade de praticarmos alguma “atividade ao ar livre”, fora do contexto escolar,
guando questionado sobre o significado de autonomia e responsabilidade, ele
responde indiretamente, mencionando suas experiéncias pregressas organizando
brincadeiras no seu bairro junto aos seus amigos e primos.

Em sua concepcgéo, as atividades que ele praticava na rua davam mais certo
do que aquelas que ele praticou em grupo; no contexto das aulas de Educacao Fisica,
neste ponto, percebemos a relacdo dessa fala com a sugestdo de se praticar
atividades ao ar livre, talvez ele compreenda que o espaco fora do contexto escolar é
mais suscetivel a processos de organizagdo, em suas palavras: “[...] na escola
ninguém escuta nem se entender, cada um tem o seu jeito, quer fazer de um jeito
diferente, e dai comeca antes de falar, comecou e da tudo errado [...]” (ARQUIVO DA
PESQUISA).

Samira inicia sua fala sugerindo que haja mais organizagdo com as coisas na
Educacao Fisica, em seguida, sugere uma variedade de jogos, segundo ela: “[...]
varias coisas pra brincar, treinar e também competir’ (ARQUIVO DA PESQUISA).
Ressaltando em seguida, que, o que ela mais gosta ao competir é vencer.

E interessante notar o modo como ela dispds em sua fala o brincar, o treinar e
o0 competir. Em nossa opinido, essa sequéncia poderia ser representada como:
atividades flexiveis com poucas regras, atividades intermediarias para desenvolver
habilidades e a disputa final onde se coloca as habilidades aprendidas em pratica, em

gue o perder e o ganhar adquirem maior importancia.
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Percebe-se de modo geral que, as respostas dos estudantes convergem para
uma busca por mais organizacdo no contexto das aulas de Educacado Fisica, fica
evidente portanto, o quanto a desorganizacdo pode impactar negativamente as

experiéncias dos nossos estudantes.

4.5 Observacao participante do 5° ano A

No dia 11 de maio de 2022, realizamos a 12 observacao participante com o 5°
ano A. Iniciamos a aula as 14h20 e encerramos as 15h15, durante o turno vespertino,
totalizando 55 minutos de aula, ao todo estavam presentes 27 estudantes e o local
utilizado foi o patio e a sala de movimento.

A organizacéo inicial da aula se deu do seguinte modo: realizei a chamada e
expliqguei o objetivo do jogo, bem como suas relagcbes com a Educacédo Fisica,
enquanto componente curricular. Em seguida nos dirigimos a sala de movimento e o0s
estudantes foram orientados a formarem grupos de 4 ou 3 pessoas para cada peca

do jogo educativo (Hipercubo). Ver figura 27:

Figura 27 — Organizacédo da turma do 5° ano A em grupos.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram: pecas de tatame, jogo
pedagdgico e giz colorido. O objetivo da aula foi pesquisar palavras-chave e reproduzi-
las no quadro negro. Os conteudos abordados foram Jogos e brincadeiras do Brasil e

do mundo e Esportes de rede e de invasao.
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Todos os presentes participaram de modo satisfatério e o nivel de agitacao foi
habitual. Destaca-se que, nessa turma a competitividade foi um fator crucial de
engajamento e concentracdo dos estudantes, com relacdo a tarefa proposta. Tal
constatacdo nos remete as consideracfes de Huizinga (2000) acerca do efeito
civilizador das competi¢cdes, bem como de sua estreita relacdo com o jogo em geral.

Os principais problemas foram a falta de foco de cinco estudantes e a
dificuldade inicial de formar grupos de modo autbnomo, no entanto, com relacao a
este ultimo, considero que houve na verdade uma falta de afinidade de alguns por
agueles que assumiram a lideranca para formar seus grupos.

Na avaliagéo geral do desenvolvimento da aula registrei que: a dinamica da
aula foi boa. Houve tempo para problematizar algumas palavras encontradas como
por exemplo, a palavra “Set” e alguns jogos eletronicos populares entre os estudantes

como: Fortnite, Supermario e Roblox. Ver figura 28:

Figura 28 — Atividade de caga-palavras com 0 5° ano A.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Na figura acima temos as seguintes palavras-chave: forca, autocontrole, Guga,
futebol americano, ténis de quadra, ténis de mesa, seu lobo, casa-morador-terremoto,
coelho sai da toca, batatinha frita 1-2-3, pipa, lego, boneca, queimada, baldo, batata
guente, elefante colorido, taco, bocha, vestimenta adequada, set, voleibol, futebol,
amarelinha, danca das cadeiras e memoria.

Com relacéo aos conhecimentos aprendidos por eles, registrei que: ndo houve
tempo para perguntar aos estudantes o que eles acharam sobre o0 jogo; no contexto
das aulas de Educacéo Fisica.

No quadro a seguir apresentaremos as observacdes assistematicas desse
encontro:
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Quadro 35 — 12 Observagédo assistematica do 5° ano A.

Observacdo assistematica

O tempo é curto e o desgaste da voz é grande, tenho a impressdo de que toda proposta nova
necessita de um esfor¢co maior para ser implantada, pois ela foge do habito do professor e dos
estudantes. A dificuldade em se auto-organizar em pequenos grupos requer autonomia por parte dos
estudantes; as dificuldades observadas por mim talvez sejam reflexo da minha forma de conduzir as
atividades de Educacéo Fisica no dia a dia, sempre dando ordens e formando grupos aleatérios para
evitar as “panelinhas”. Ao final da atividade, todos receberam um adesivo de caderno como
premiacao pela participagdo nesta atividade, apds esse momento fomos realizar duas brincadeiras
populares entre os estudantes: batatinha frita 1,2,3 e pique estatua. A cada intervencdo vamos
buscando outras formas de abordar o jogo educativo. Particularmente acredito que essa ferramenta
em si deve ser explorada de modo livre, independente das regras a serem estabelecidas. O que
deve ser explanado é que as pecas se encaixam umas nas outras, assim como os contetdos da
Educacéo Fisica, a principal ideia do jogo é despertar a curiosidade dos estudantes para o universo
da cultura corporal do movimento.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Apresentaremos 0s conhecimentos gerados a partir da reflexdo sobre a pratica,
no quadro que segue:

Quadro 36 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 12 observacéo participante.
1 | A competitividade pode ser um fator crucial para concentracdo e engajamento dos estudantes;
A dificuldade inicial de formar grupos de modo auténomo pode se dar por uma falta de afinidade
2 | entre os membros do grupo. Além disso, o habito de ser sempre conduzido nas aulas pode
dificultar os exercicios iniciais de autonomia;
3 | A proposta inovadora requisita de ndés mais esforgco e energia para ser implantada, além dela
fugir da rotina, em geral, ndo é a pratica hegemdnica de nossa area;
4 | Problematizac6es pontuais surtem mais efeito do que imaginamos;
O nosso jogo deve se transformar para se adequar as inUmeras situacdes da realidade, em tese
5 | todas as pecas se encaixam, do mesmo modo, os conteldos devem se encaixar na cabec¢a dos
estudantes. O seu objetivo é despertar a curiosidade dos estudantes para a cultura corporal do
movimento.

Fonte: autoral.

No dia 1° de junho de 2022, realizamos a 22 observacéao participante com o 5°
ano A. Iniciamos a aula as 14h30 e encerramos as 15h15n, durante o turno vespertino,
totalizando 45 minutos de aula, ao todo estavam presentes 25 estudantes e o local
utilizado foi a sala de aula regular.

A organizacéo inicial da aula se deu do seguinte modo: distribuimos as pecas
do jogo Hipercubo e explicamos a dindmica do dia, em seguida organizei pequenos
grupos conforme a proximidade no espaco da sala de aula.

Fiquei com a peca de numero 4, que tratava dos jogos eletrénicos, em seguida
desenhei na lousa digital elementos do jogo “Super Mario”, pedindo que eles
adivinhassem o nome do jogo atraves das representacoes que havia criado. Ver figura
29:
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Figura 29 — Estudantes do 5° ano A desenhando na lousa.
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Fonte: arquivo da pesquisa.

Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram: lousa digital e o jogo
educativo. A aula objetivou pesquisar figuras de jogos e esportes e reproduzi-las em
forma de desenho, na lousa digital. Os conteudos abordados foram jogos e
brincadeiras do Brasil e do mundo e esportes de rede e de invasao.

Quanto ao nivel de engajamento desta turma, considerei que: todos se
engajaram na atividade de modo comprometido, acredito que a lousa digital por ser
um equipamento novo, contribuiu para que o interesse deles fosse maior do que o
habitual. Ver figura 30:

Figura 30 — Resultado da atividade na lousa digital.
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Fonte: arquivo da pesquisa.
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N&o ocorreram problemas sérios de comunicacdo, achei essa turma super
receptiva a proposta inovadora. A agitagdo da turma foi normal, nos momentos de
intervencéo, eles conseguiram focar nas minhas falas. No inicio da aula havia duas
alunas focadas em outras atividades individuais ndo programadas, como pulei a vez
delas, elas passaram a se interessar pela atividade na medida em que notaram o
engajamento dos demais colegas.

Com relacdo ao desenvolvimento geral, observei que: a aula fluiu bem, procurei
tematizar de modo amplo, os conteudos da Educacéo Fisica possiveis de serem
trazidos para a nossa pratica do dia a dia, dei énfase naquelas brincadeiras e esportes
pouco conhecidos e pedi que eles realizassem pesquisas nas midias que eles tém
acesso em suas casas, como YouTube e o Google. No desenrolar das atividades
modifiquei a dinamica central da atividade, assim, enquanto uma equipe desenhava
um jogo ou esporte selecionado a partir das cartas em maos, a outra tentava adivinhar
0 nome da pratica corporal representada na lousa, ao término da atividade registrei
fotos e também tirei um print na préopria lousa digital.

Considera-se que o modo como desenvolvemos as intervencdes tedricas
durante o desenrolar da atividade ndo necessita de um momento final para falar a
respeito dos significados evocados, portanto, ndo considero que essa aula foi
incompleta. Em minha perspectiva os estudantes que se envolveram de modo
comprometido, ampliaram suas noc¢des com relacdo ao que se pode estudar na
disciplina de Educacéo Fisica.

No quadro a seguir, apresentaremos as observacfes assistematicas dessa

aula:

Quadro 37 — 22 Observacao assistematica do 5° ano A.

Observacédo assistematica
O perfil desta turma em um contexto geral € muito bom, as atividades realizadas na pratica dao muito
certo também. Em minha concepg¢édo, uma turma que compreende bem novas formas de organizacao
e sabe contribuir coletivamente para o andamento das atividades propostas, fazem uma diferenca
guando o professor quer inovar de alguma maneira. Nesse sentido, mesmo que estejamos corporal
e mentalmente cansados da rotina do dia a dia, nos sentimos satisfeitos ao ver a nossa proposta
funcionando e dando frutos. A ideia de tematizar os jogos eletrdnicos no inicio da aula serve para
aproximar os conteudos da realidade vivida por eles, nesse viés, disse a todos que poderiamos
marcar um dia para realizarmos um festival de jogos eletrénicos na escola.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Destacaremos no quadro abaixo os conhecimentos gerados a partir da reflexao

sobre a pratica:
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Quadro 38 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 22 observacéo participante.

1 | Com uma turma organizada e comprometida, nos sentimos satisfeitos ao ver a nossa proposta
funcionando e dando frutos, parece até que o cansaco da rotina de trabalho desaparece. Esse
perfil de turma nos motiva a continuar inovando em nossas praticas pedagogicas;
2 | E preciso tematizar de modo amplo os contetidos da Educacéo Fisica - possiveis de serem
trazidos para a nossa pratica diaria, destacando brincadeiras, esportes e outros temas pouco
conhecidos;
3 | Convém valorizar as ideias ndo planejadas que porventura venham a surgir durante a execugéo
de uma dada proposta pedagogica;
4 | Intervencdes tedricas bem feitas durante as atividades, independem de um momento final para
serem retrabalhadas.
5 | O registro das informagfes e conhecimentos produzidos pelos estudantes pode ser utilizado
como memorial para que os estes tenham acesso depois, possibilitando-nos aproximar ainda
mais de suas realidades particulares.

Fonte: autoral.

No dia 6 de junho de 2022, realizamos a 32 observacao participante com o 5°
ano A. Iniciamos a aula as 13h10 e encerramos as 14h05, durante o turno vespertino,
totalizando 55 minutos de aula, ao todo estavam presentes 27 estudantes e os locais
utilizados foram a sala de aula regular, o pétio e a sala de movimento.

Outrossim, a organizacéo inicial da aula se deu do seguinte modo: expomos as
pecas do jogo “Hipercubo” na lousa digital, utilizando um slide em formato .PDF e
orientamos qual seria a dindmica do dia. Problematizei em seguida, os significados de
responsabilidade e autonomia, além disso, procurei comparar o0 jogo Hipercubo com
um livro qualquer, destacando seus objetivos e a sua relagdo com a disciplina de
Educacao Fisica. Por ultimo definimos trés grupos com seus respectivos lideres.

Os materiais e recursos utilizados nesta aula foram: lousa digital, jogo
educativo, lapis e caderno. O objetivo da aula foi registrar no caderno o nome de jogos,
brincadeiras e esportes possiveis de serem realizados na etapa pratica da aula de
Educacao Fisica.

Os conteudos abordados foram jogos e brincadeiras do Brasil e do mundo e
Esportes de rede e de invasao.

Quanto ao engajamento dos estudantes, observei que: a proposta foi bem
aceita pela turma, desconfio que a exposicdo das pecas do jogo na lousa digital
contribuiu para que todos pudessem patrticipar de modo mais confortavel.

Além disso, ao levantarmos a possibilidade de realizar na pratica o que foi
descoberto, funcionou como um incentivo para que eles se empenhassem na busca
por jogos, brincadeiras e esportes.

Na figura a seguir, visualizaremos como se deu a nossa atividade principal:
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Figura 31 — Exposicdo das pecas do jogo na lousa digital.

Fonte: arquivo da pesquisa.

O problema mais comum observado foi a falta de “voz” de alguns lideres para
definir as regras das atividades propostas em grupo, vale ressaltar que, notei apenas
duas estudantes visivelmente chateadas com seus grupos ao final da aula.

Em um contexto geral, gostei muito do resultado da intervenc&o na aula, pois
procurei incentivar a autonomia dos estudantes em tarefas que geralmente eu realizo
como: montar a mesa de pingue pongue, a rede de vélei, carregar traves e guardar
materiais espalhados.

Ao final da aula, s6 tive tempo de perguntar se eles haviam gostado da
abordagem, e sugeri que quem nado estava satisfeito que trouxesse sugestbes de
como melhorar a organizacdo da nossa aula.

No quadro a seguir, exibiremos as observacfes assistematicas da aula em

guestao:

Quadro 39 — 32 Observagéo assistematica do 5° ano A.

Observacédo assistematica

Houve uma situacdo em que dois grupos escolheram a mesma atividade, assim surgiu a ideia de
unificar os grupos sem que isso gerasse conflito, no entanto, antes de fazer isso, os alunos me
consultaram para saber se era permitido. Um dos lideres escolhidos resolveu permanecer sé6 com
uma atividade, mesmo sendo orientado que todos poderiam dar palpites para variar as propostas
que fossem surgindo, traduzo isso como uma certa confusédo entre os papéis de crianca e lider —
responsabilidade X diversdo. De modo geral, todos gostaram da abordagem proposta. Ao final fiz
criticas construtivas a respeito do que precisava ser melhorado com relagdo as liderangas. Em minha
concepcao, foi significativo observar os estudantes em suas buscas por auto-organizagdo e
resolucédo de conflitos coletivos, sugerindo quando oportuno novas ideias para equipes formadas por
eles. As anotacdes realizadas podem servir como ponto de partida para a tematizacdo de novas
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atividades, no préoximo encontro. Creio que a quantidade de atividades anotadas por eles denota a
riqueza da cultura corporal do movimento, que muitas vezes deixamos de abordar para realizar as
atividades mais conhecidas e populares (Hegeménicas).

Fonte: arquivo da pesquisa.

A seguir, apontaremos 0s conhecimentos surgidos partir da reflexdo sobre a

pratica:

Quadro 40 — Conhecimentos prético-reflexivos da 32 observacéo participante.

1 | A definicdo de regras organizacionais em grupo requer didlogo e negociagdo, mas se ninguém
chegar a um consenso, logo, ninguém vai a lugar algum;

2 | Incentivar a autonomia dos estudantes pode facilitar o trabalho do professor em alguns
aspectos, mas por outro lado, pode originar novos problemas também;

3 | Sempre que possivel pega sugestdes para que todos possam construir a aula junto a vocé,
deste modo, os estudantes em geral se sentirdo valorizados;

4 | Os registros dos estudantes podem ser utilizados como ponto de partida para novas
tematizacoes;

5 | Trabalhar com a diversidade da cultura corporal € mais dificil do que realizar somente as préaticas
hegeménicas.

Fonte: autoral.

No dia 8 de junho de 2022, realizamos a 42 observacao participante com o 5°
ano A. Iniciamos a aula as 14h15 e encerramos as 15h10, durante o turno vespertino,
totalizando 55 minutos, ao todo estavam presentes 28 estudantes e os locais
utilizados foram a sala de aula regular, o patio e a sala de movimento.

A organizacdo inicial da aula se deu do seguinte modo: apés fazer a chamada,
problematizei o significado de autonomia e responsabilidade em nossas vidas
cotidianas e nas aulas de Educagéo Fisica.

Para ilustrar a minha fala, desafiei alguns estudantes a apagarem o quadro,
utilizando os pés, depois fiz comentarios a respeito das dificuldades que muitas
pessoas com deficiéncias fisicas enfrentam em suas vidas. Por fim, comentei sobre
as anotacdes que eles haviam feito acerca das praticas corporais pesquisadas na aula
anterior, esclarecendo suas funcdes e objetivos para o contexto da aula vigente.

Convém observar que os materiais e recursos utilizados nesta aula foram:
anotacdes no caderno, bolas de vélei, basquete e futebol, raquetes de badminton e
pingue pongue, rede de pingue pongue e de vllei, cestas de basquete e traves de
futebol.

O objetivo da aula foi realizar praticas corporais em grupo, baseando-se nas

anotacoes feitas durante a atividade de pesquisa da aula anterior. Os conteudos
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abordados foram jogos e brincadeiras do Brasil e do mundo e esportes de rede e de
invasao.

Quanto ao nivel de engajamento da turma, ressaltei que todos aceitaram muito
bem a proposta, participando de modo satisfatorio.

Com relagéo aos problemas e conflitos, houve apenas uma situagdo em que
uma aluna estava chorando por ndo haver sido incluida na atividade “trés cortes” do
volei.

Observa-se que essa aluna ja estava ressentida com uma situacao ocorrida
em sala de aula, em que a professora ameacou tirar pontos dela, em detrimento a um
determinado comportamento.

Em geral considerei que: mesmo com alguns contratempos, aparentemente, 0s
estudantes avancaram no sentido de assumir responsabilidades e exercer a sua
autonomia, principalmente no que se refere a resolver os proprios conflitos com seus
pares e realizar a efetiva manutencéo da organizacao dos materiais utilizados durante
a Educacéo Fisica.

Com relacao ao item 7, observei que: ndo foi possivel dialogar em profundidade
com os estudantes para saber quais foram as suas aprendizagens significativas.

A seguir, apresentaremos as observagfes assistematicas dessa aula:

Quadro 41 — 42 Observagédo assistematica do 5° ano A.

Observacdo assistematica
Ao final da aula realizei criticas aos atos de excluséo, porém, fiz uma ressalva, chamando a atencéo
dos que se sentiram excluidos para que também exercessem sua autonomia e liberdade para
iniciarem a mesma atividade com 0s outros colegas. Comentei com eles a respeito da importancia
de pensar no coletivo, assim como observar o préprio entorno durante as atividades, visando verificar
se 0S seus colegas estdo conseguindo participar satisfatoriamente, de modo que todos possam se
sentir incluidos e a Educacéao Fisica seja uma experiéncia agradavel.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Concluiremos a observacdo participante dessa turma, com o quadro dos

conhecimentos gerados a partir da reflexdo sobre a pratica:

Quadro 42 — Conhecimentos pratico-reflexivos da 42 observacéo participante.

1 | Desafiar os estudantes a apagarem o quadro, utilizando os pés foi um “gancho” importante para
falar sobre autonomia e relacionar a tematica as pessoas com deficiéncias em nossa sociedade;
2 | Darfinalidade pratica aos registros de um encontro anterior potencializa nossas agdes e revelam
uma sequéncia didatica soélida;

3 | Deve-se combater a exclusdo sim, mas os excluidos ndo podem se conformar, devem ser
ensinados a buscarem alternativas para superar tal situacao;
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4 | Problematizar o conceito de consciéncia coletiva no contexto de nossas aulas, pode ampliar o

debate sobre autonomia e responsabilidade.

5 | Aresolucédo de conflitos sem a mediagdo do professor € um grande indicativo de autonomia.
Fonte: autoral.

4.5.1 Entrevistas do 5° ano A

ApoOs a observacao participante da turma em questéo, entrevistamos 3 sujeitos:
Kratos, Leona e Ramayana. No quadro a seguir, traremos as respostas deles a 12

pergunta de nossa entrevista:

Quadro 43 — 12 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano A.

O que vocé aprendeu com o jogo “Hipercubo” nas aulas de Educacgéao Fisica?
K | - Aprendi a jogar varios jogos e também uma técnica dele ai que é descobrir qual 0 nimero sem
ver que eu ndo consegui saber e vocé consegue.
L | - Que a gente pode brincar em grupos [...] que a gente pode aprender mais [...] pode ver também
pessoas [...] que trabalham com esportes [...] ah... - O senhor passou até video né dessas coisas
[...] ah! também que a gente pode aprender coisas que a gente ainda ndo sabia, que a gente
pode treinar em casa, que a gente pode treinar aqui na escola né... assim.
R | - Eu aprendi que... é... umas pesquisas de esportes pra saber sobre como que ele funciona, qual
as regras deles... como... por exemplo: se... se ta jogano na forma errada e ai vai la avisa como
gue faz... e ai aprendi isso. Professor: E quem pode fazer isso? s6é o professor que pode
fazer isso? — E... também é... quem sabe mais sobre o esporte ai fala como que se joga. [...] e
0 que mais que vocé acha que com esse jogo assim a gente pode aprender na Educagéo
Fisica ai? - Curiosidades sobre né esportes como que se joga...

Fonte: arquivo da pesquisa.

Em sua resposta, Kratos destaca que aprendeu a jogar varios jogos, além
disso, revela o seu estranhamento com relagdo ao codigo no verso das cartas. No
capitulo 4.1 da presente dissertacdo, mencionamos que seria possivel cativar a
atencdo dos estudantes para o jogo, a partir dessa ferramenta, apesar de nao termos
enfatizado tanto essa dimensao, percebemos que ela surtiu efeito na memaria de
alguns estudantes, se tornando quem sabe, mais um complemento para as
experiéncias significativas que foram evocadas ao longo das nossas intervencdes com
0 jogo.

Ao responder a pergunta 1, Leona menciona que no contexto do jogo, os
estudantes tém a possibilidade de brincar em grupos, conhecer pessoas que
trabalham com esportes e aprender coisas que ainda nao sabem, além disso, pode-
se treinar determinadas praticas aprendidas em casa e na escola.

O ultimo trecho da sua fala se relaciona em medida relevante com a dimensao

do conhecimento, conhecida como, “Uso e apropriacdo” que segundo a BNCC:
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[...] refere-se ao conhecimento que possibilita ao estudante ter condi¢bes de
realizar de forma autbnoma uma determinada pratica corporal. Trata-se do
mesmo tipo de conhecimento gerado pela experimentacéo (saber fazer), mas
dele se diferencia por possibilitar ao estudante a competéncia necessaria
para potencializar o seu envolvimento com praticas corporais no lazer ou para
a salde. Diz respeito aquele rol de conhecimentos que viabilizam a prética
efetiva das manifestacdes da cultura corporal de movimento ndo sé durante
as aulas, como também para além delas (BRASIL, 2017, p.220).

Ramayana por sua vez, menciona em sua resposta que pode realizar
pesquisas e descobrir curiosidades sobre esportes para entender como funcionam,
assim como orientar aqueles que jogam errado determinada pratica, segundo ela, os
gue tém mais experiéncia podem ensinar 0S menos experientes.

Conforme a BNCC, para trabalharmos com a dimensédo do conhecimento -
denominada “analise”, é preciso que ensinemos aos estudantes como distinguir as
praticas corporais entre si, classificando-as de maneiras diversas e compreendendo
suas formas de funcionamento (BRASIL, 2017). Nesse contexto, entendemos que
para Ramayana, a pesquisa € uma ferramenta essencial para realizar essas
comparacdes e ampliar o seu saber de modo autbnomo.

Vale ressaltar, que, a sua preocupacéo em ajudar os demais colegas de turma,
se coaduna com a décima competéncia especifica para a Educacédo Fisica no ensino
fundamental, preconizada pela BNCC: [...] Experimentar, desfrutar, apreciar e criar
diferentes brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas, esportes, lutas e praticas corporais
de aventura, valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo.

Segundo Silva, Moreira e Oliveira (2020), ndo se deve enxergar os objetivos
educacionais somente como burocracias a serem cumpridas em NoSsoS
planejamentos, mas como partes importantes do processo de ensino, que irdo
direcionar a praxis do professor, a fim de que este possa proporcionar uma educacao
integral para os seus estudantes a nivel social e individual.

Dito isto, percebemos ao longo desta analise quanto aos objetivos que
usualmente utilizamos para orientar nossos planos de aula tém se refletido na fala dos
sujeitos entrevistados, a saber: integrar os estudantes a cultura corporal do
movimento, integrar o ensinar a fazer ao ensinar sobre o fazer e desenvolver
habilidades sociais.

Compreende-se, portanto, que 0 jogo que criamos para tematizar a cultura

corporal do movimento, € apenas um elemento a mais que nos auxilia no cumprimento
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de tais objetivos, um facilitador dos processos de ensino-aprendizagem por assim

dizer. No quadro a seguir, apresentamos as respostas a 22 pergunta:

Quadro 44 — 22 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano A.

Como foi a sua experiéncia, houve alguma experiéncia positiva ou negativa?

Foi bastante legal até... Professor: [...] foi diferente? — Foi. Teve uma experiéncia assim
K positiva ou negativa? - Positiva. Positiva? Teve alguma experiéncia que vocé nao gostou?
- N&o.

L | - Teve experiéncias positivas que € de estar ajudando as pessoas, agora negativa ndo teve nao.
Professor: Nada negativo? nenhum desentendimento? foi tudo perfeito? Bom... s6 umas
briguinhas, ndo chegou a ser algo com a Educacéo Fisica.

R | - Muito divertido né, que ai da pra ver assim no cddigo, da pra ver qual nimero que €é... e assim
tem umas vezes que eu nao fiquei muito... ndo gostei daquilo porque quando a gente esta
jogando um jogo um esporte, tem pessoas que quando que é para ir para a sala €, deixa as
coisas tudo jogadas ai tem que tudo guardar de novo essas coisas. Professor: Vocé néo gosta
de desorganizacdo, de bagunca? - Nao, num gosto tem que pra... é... fazer um esporte um
jogo muito interessante, muito divertido tem que sempre ter organizacdo, ter cada limite.

Aham... - Pra cada isso.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Em sintese, Kratos comenta que sua experiéncia com o jogo foi positiva, Leona
por sua vez, diz que suas experiéncias positivas sao aquelas em que ajudou outras
pessoas, ela relata brigas ocorridas, mas nédo as relaciona com a aula de Educacao
Fisica em um contexto geral. Ramayana relata que sua experiéncia foi divertida,
destacando o seu estranhamento com relacdo ao codigo do verso das cartas, que
como haviamos mencionado anteriormente, pode funcionar como um convite ao jogo,
um “gancho” para a curiosidade dos estudantes. Em relagdo as suas experiéncias
negativas, ela pontua que a desorganizacdo dos estudantes apés as atividades lhe
incomodou, para ela, o esporte necessita de organizacao e limites para ser divertido.

Segundo Caillois (1990), a liberdade é fundamental para que o jogo conserve
a sua caracteristica de diversédo, logo, percebemos a partir do relato dos estudantes,
que fizemos emergir em nossa proposta pedagdgica, uma esfera ludica divertida,
apesar dos conflitos mencionados por alguns deles.

Sequencialmente, apresentaremos as respostas a 32 pergunta:

Quadro 45 — 32 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano A.

Vocé sabe me dizer quais os conteddos que podemos estudar na Educacdo Fisica?
K | - Ainda? Lembrados tipos de conteldos que agente tem? — Sim. [...] Quais sdo os contelidos
que a gente pode estudar... (pensativo). [...] que a gente pode aprender? - Queimada a gente
s6 aprendeu uma vez né? Queimada € o que? E uma brincadeira, um jogo? E uma
brincadeira, um jogo. Que mais tem na Educacéo Fisica? Um contelido para estudar? Eu
acho que... as regras do... vblei? Que nés nao sabe... Vélei... vélei é o que? E uma
brincadeira? Nao, é um esporte, também pode ser uma brincadeira. [...] jogos, esportes...
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lembra que a gente j& falou algumas vezes? — aham.(pensando) - Luta livre... Luta, luta
livre, luta é um contelido que a gente pode fazer também, lembra entdo? - Luta ndo é um
esporte né... tipo...[..] - E... 0 jogo da bocha que nés estudou um pouco. A bocha... pode ser
um jogo, pode ser um esporte... - Depende das regras. E ai? Que mais que poderia ser um
contetdo da Educacéo Fisica? Acho que... (pensando) — Casa, seu lobo mau... Isso é o
nome de uma brincadeira? E... é... o0 nome de uma brincadeira, seu lobo mau, nunca
brinquei... tem que pesquisar para saber... Quem que falou sobre ela pravocé? - No caderno
ai (no jogo pedagégico em cima da mesa). Ah, vocé viu aqui no... (jogo). Ah casa-morador-
terremoto... - E casa-morador-terremoto e seu lobo mau, nimero 2 (referéncia ao jogo
Hipercubo). Casa — morador - terremoto é tipo coelho sai datoca. A gente ainda néo fez,
mas tem a ideia aqui né... - Eu j4 até anotei la no quadro. ah, entdo se vocé anotou, vocé
consegue lembrar, né... - Sets também... é um negdcio das regras, né...

L | — Esportes, dancas essas coisas né? —hm... Deixa eu ver... agora deu branco... — Jogos, dancas
e esportes e... - Deu branco mesmo.

R | — Conteldos? Sobre... mais de ténis de mesa né. Professor: [...] 0 que mais que a gente tem?
S6 Ténis de mesa que a gente faz na Educagdo Fisica? - Néo. Ténis de mesa € o qué? E
um esporte? - E né... e pingue pongue é o qué? E umjogo. [...] agente tem jogos, esportes...
gue mais de conteddos que a gente tem? - Hum... ginastica...[...] — hum... esportes de outros
paises... [...] E ai, o0 que mais que vocé acha que d& para estudar na Educacéo Fisica? -
Sobre vélei né porque tem muitas pessoas que quando vao jogar acha que a outra pessoa ta
fazendo errado e causa confuséo. [...] Tabom, é... e vocé acha que luta faz parte da Educacéo
Fisica? Lutas? - Lutas eu acho que quem ser mais maior né, porque é... assim lutas também
pode é prejudicar... brigas, essas coisas, s6 que ai se vir com cuidado treina, ja treinando ai
pode. Ah sim... tem que ter cuidado pra fazer lutas na Educacéo fisica? — Aham. e dancas?
- Dangas pode ser também... Também né... — Aham, danca né como fazer ginastica essas
coisas é também.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Com relacdo aos conteudos que podem ser estudados na disciplina de
Educacao Fisica, Kratos cita brincadeiras populares, esportes, regras de esportes,
luta e as coisas que viu no jogo (Hipercubo) que ainda n&o praticou. Leona menciona
jogos, esportes e dancas, por fim, Ramayana fala sobre esportes, ginastica, lutas e
dancas.

Segundo Neira, Nunes e Lima (2014), as praticas corporais hegemonicas
transformam a Educacéo Fisica em um ambiente fechado, improprio para o didlogo
entre manifestacdes culturais diversas, desconsiderando, principalmente, aquelas que
provém de grupos historicamente marginalizados.

Considerando as falas dos sujeitos entrevistados, percebemos haver uma certa
abertura para esse dialogo entre culturas, em nosso contexto pedagégico, no entanto,
entendemos que ndo basta apenas inserir em nossos planejamentos determinadas
praticas, como a capoeira ou 0 jogo de peteca, por exemplo, precisamos problematizar
a histoéria dos povos negros e indigenas, bem como suas relacdes com a formacédo da
identidade do povo brasileiro.

No quadro a seguir, exibiremos as respostas a 42 pergunta:
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Quadro 46 — 42 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano A.

Quais conhecimentos aprendidos nas aulas de EF podemos utilizar em nosso cotidiano?
K | Professor: [...] na minha casa, no meu bairro... Que tipo de conhecimentos? -
Conhecimento? E... Assim de varias coisas que o professor fala. - Vocé ja falou sobre as
regras do futebol que o maximo de jogadores em cada time é 11 pessoas. O basquete eu acho
que é sete de cada lado, quatro... acho que sete... - Aprender coisas novas. Que a gente nunca
fez... tipo bocha, nunca fiz né, ai aprendi [...] Basquete, eu também nunca tinha jogado e ja
aprendi, vOlei também, eu nunca tinha jogado e j& aprendi. Queimada eu j& tinha jogado né, s6
que na Educacdo Fisica parece ser mais legal [...] S80 outras regras, né? E, sdo regras
diferentes de quando a bola bate no ch&o e pegar em vocé nao vai contar...quem te queimou.
Além das regras, tem algo mais que vocé acha que a gente poderia levar para a nossa
vida no dia a dia? E levar pra nossa vida fazer essas coisas? [...] além de vocé sé fazer aquela
pratica ali que vocé aprende [...] - Ah levar para as pessoas o0 jogo da bocha [...] E o seu lobo,
quando a gente faz o seu lobo, casa, terremoto, morador... Quando a gente fazer também.
L | - A gente pode levar um jogo que o senhor mesmo pediu pra pesquisar que é a bocha... [...] a
gente brincou mesmo segunda-feira, ndo lembro, a Ultima brincadeira de segunda-feira...
(risadas) — nossa, ndo lembro o nome [...] Como que ela era assim que a gente fazia? - A
gente fez um circulo com varias pessoas, o sr. colocou mais de 15 pessoas participaram... ah!
3 cortes... ah... - é o 3 cortes... 0 vblei né... ha, deixa eu ver... o futebol... pra a casa agora, 0
ténis de mesa né... e a peteca, a gente ainda ndo comecou a brincar, mas... E ai o que[...] pode
vir de beneficio da gente estar resgatando essas coisas assim, pra estar levando para
casa? - Ah eu acho que seria bom né porque a tela do celular a gente pode até gostar n€, mas
0 bom mesmo é se divertir, & ser crianca [...] 0 bom disso € que a gente leva as coisas que a
gente aprendeu e quer aprender mais, explicar mais... 0 que o senhor mesmo explicou pra gente.
Como é s6 eu em casa, de crianga, eu quase ndo brinco, sé brinco com 0s meus amigos mesmo.
R | [...] tem coisas quando eu t6 sem nada para fazer, tem vez que eu jogo jogos, esportes...
Professor: e ai vocé consegue levar coisas da Educac&o Fisica pra casa? - E, assim como
e olhando é... pela internet como se joga, como que faz aquela coisa meio assim jogar, da
também. E vocé ja pesquisou muito? Sim, eu simplesmente é... pesquisei mais sobre o
basquete. Ah... sim. E na pandemia vocé lembra de ter pesquisado coisas assim sobre a
Educacéo Fisica? Esses conteldos... fazer trabalhos? — Sim, j& pesquisei j4, é... Judd né.
[...] =j&, pra como que funciona como que é o Judb... e ai tem basquetebol que eu gosto muito,
eu jogo também... e ai € muito legal.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Kratos responde a pergunta 4 sem estabelecer a principio qualquer relacdo dos
conteudos aprendidos, com a sua vida fora da escola; ele comenta a respeito das
experiéncias vivenciadas na Educacgéo Fisica e depois de muita insisténcia, fala que
podemos levar para a nossa vida, no entanto, apenas em uma dimenséo procedimental.

Leona, por sua vez, também comenta que é possivel levar as atividades
aprendidas em uma dimensao procedimental apenas, ap0s a questionarmos de outro
modo, ela pontua que apesar das crian¢as gostarem de celulares, o bom € se divertir e
ser crianca. Conclui suas ideias nos dando a entender que os estudantes podem levar
para outros contextos, as coisas que aprendem nas aulas de EF, a fim de aprofundarem
0s conhecimentos ja adquiridos.

Concomitante, Ramayana elucida que em seu tempo livre joga jogos e esportes,
além disso, realiza pesquisas na internet para aprender mais sobre 0s jogos que fez na

Educacao Fisica.
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Nesse contexto, cabe lembrar que as abordagens criticas devem escolher os
contelidos para aulas de Educacéo Fisica, objetivando que os estudantes realizem uma
leitura da realidade a partir da perspectiva da classe operaria (DARIDO E RANGEL,
2019).

E necessario, portanto, que tematizemos as praticas corporais para além da sua
dimenséao objetiva, elucidando também, os seus aspectos subjetivos (SOARES et al.,
1992).

Segundo Soares et al. (1992) o estudo dos saberes oriundos da cultura corporal
do movimento, devem encaminhar o estudante a se apropriar da expressao corporal
enquanto linguagem.

A BNCC, por exemplo, se coaduna a essa visdo na medida em que enxerga as
praticas corporais como textos culturais que poderdo ser interpretados e
ressignificados, o que justifica, portanto, a inclusdo da EF na grande é&rea de
conhecimentos denominada Linguagens (BRASIL, 2017).

Dito isto, percebemos nas falas dos sujeitos, que ha ainda pouco senso critico em
relacdo a questdes maiores que envolvem a Educacéo Fisica e a sociedade, pensamos
gue essa auséncia pode se relacionar com as seguintes variaveis: faixa etéaria, a
proximidade da Educacdo Fisica com a esfera ludica e a profundidade das
problematiza¢cdes suscitadas pelo professor.

No quadro abaixo, apresentaremos as respostas a 52 pergunta:

Quadro 47 — 52 Pergunta da entrevista semiestruturada - 5° ano A.
O que vocé acha que poderia melhorar nas aulas de Educacéo Fisica?

K | [...] - os problemas que quando a gente vai fazer alguma coisa, tem pessoas que ndo sabem
né... e tem que ensinar mais elas, mas ai nds vai jogar pra valer e ai elas ndo vai saber.
Professor: Entdo, ajudar aqueles que tém menos habilidade? E... no futebol, no vélei, no
basquete. Pra nés poder jogar pra vale [...] - Pra se perder, perde [...] - Ou voltar com aquele
tipo 1& [...] que as pessoas sentam nos bancos...ai vai montar o time pra jogar as coisas /4, tipo,
tinha vez que a gente ia jogar bola né, e c& montava os times quem tava sentado no banco, ai
uma fileira tem cinco pessoas, ai vai aquele time contra outro time, ai perder ou quem ganhou
é... sal, volta e ai vai outras pessoas. Vocé acha que funcionou quando os alunos estavam
no controle das atividades? - Sim. [...] - E foi bem equilibrado, porque quando foi eu e o Murilo
(codinome) né, o Murilo Eduardo, o grande... foi rapid&o, a gente ja foi na salinha de jogar bola
(sala de movimento), a gente nem fez muita regra, s6 montou o time e j& comegamo. Ai foi
rapidao, ai vocé tinha falado que o da Leona [...] também ficou quase a aula inteira s6 montando
regras, montando time, essas coisas.

— Como ideia, eu acho que tipo assim, todo mundo gostasse das brincadeiras assim né... ha...
deixa eu ver... € que as vezes a gente tem uns desentendimentos ai tem gente que acaba nao
gostando da brincadeira que o senhor propde e quer brincar de outra coisa e tal... mas acho que
€isso [...] Professor: nessa ultima ideia nossa [...] os alunos tinham os lideres dos grupos
[...] ai vocés pesquisaram foram anotando o que que podia ser realizado, ai a liberdade
pra fazer foi de vocés [...] vocé acha que funcionou? - Acho que funcionou, teve alguns
L | lideres que num gostou muito e tal, mas para mim funcionou... bastante, antes de eu comegar a
brincar eu tinha proposto a reunido que eu era lider né... eu falei vamos fazer uma reunido pra
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vocé explicar o que vocé quer, 0 que vocé ndo quer... e ai todo mundo concordou em pular
corda, depois basquete, volei, essas coisas, entédo € por ai [...] vocé achou facil lidar com os
outros [...] como é que faz pra atender a todo mundo da mesma maneira né? Todos nao
tém o mesmo direito de dar sua contribui¢cdo né? — Tem. E... foi facil né... porque a maioria
que queria era pula corda, também... eu queria bastante brincar de pula corda porque a gente
nao faz isso ha bastante tempo, entéo foi facil de lidar.

R | - Ter aquele dia que ai tinha na sala ai tinha aqui no... aqui perto do refeitério pra escolher, ai
tinha que... ai vocé tinha que ir pra la e pra ca, que ai tem uns e outros alunos tinham que ir pra
la pra avisar que tava errado... entdo se todo mundo assim, fizesse junto organizado é... escolhia
primeiro a brincadeira, qual esporte que a gente vai jogar, ai vai ficar mais organizado assim...
e trazer mais coisas que ainda néo foi tdo utilizado para a Educacéo Fisica. Ah... organizar bem
né, antes de comecar a atividade né [...] -E, escolher pra todo mundo brincar com aquela
brincadeira. [...] - Que ai segunda brincasse daquela brincadeira e quarta daquela outra. Uma
sequéncia né... ou fazesse é... jogava €é... mais um pouco daquela brincadeira, sé que ai tinha
gue ter o minuto, porque se deixar muito ai vai prestar, vai dar pra fazer atividade, ai da pra fazer
minuto por minutos. Da pra calcular o tempo né [...] - Sim. [...] e aoutraideia que vocé falou
era qual? [...] trazer coisas que ainda n&o fizemos né? - E que nao foi muito utilizado para a
Educacéo Fisica... [...] um exemplo ai de algo que n&o foi muito utilizado, mas que vocé
gostaria de trazer a ideia pra gente. - Hum... (pensativa) [...]Judé... Judé né... a gente ainda
nao fez. - E porque vocé ia fazer com os outros alunos...a |4 no outro... ah... la no outro lugar
né... - aham. Ah sim, Ia no centro de artes marciais né.

Fonte: arquivo da pesquisa.

Kratos sugere que resolvamos o problema das pessoas que nao sabem jogar
determinados tipos de jogos, segundo ele, ao ajuda-las pode-se comecar a jogar
valendo.

Considerando-se que ele € um estudante que tem facilidade para aprender
novas habilidades motoras, interpretamos a sua sugestao de auxiliar quem nao sabe
determinadas praticas, como uma busca por beneficio proprio e ndo como o despertar
de uma consciéncia voltada ao coletivo.

No entanto, pode-se aproveitar suas inclinacdes levando-o a refletir a respeito
da importancia de se respeitar as diferencas e limitacbes de cada estudante,
ressaltando que todos tém os mesmos direitos de acesso a cultura corporal do
movimento, no contexto das aulas de Educacao Fisica.

Além disso, ele menciona a possibilidade de voltarmos novamente, com um
sistema de revezamento que usualmente utilizamos nas aulas, em que todos
participam dos jogos, independente de quem ganha ou perde. Sobre as atividades
que praticou em grupo, ele disse que foi bem tranquilo, afinal eles sé foram 14 e
comecaram a jogar bola, enquanto outros grupos perderam tempo montando regras.

Leona sugere trazer brincadeiras que todos gostem, pois as vezes, o professor
propde brincadeiras em que ocorrem desentendimentos, dai os alunos passam a nao
gostar das atividades propostas. Com relacdo as atividades que realizou em grupo,

ela comenta que prop0s inicialmente, uma reunido para que todos dissessem o que
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gueriam e o0 que ndo queriam, apés a decisdo de todos, eles realizaram o pula corda
e depois partiram para a pratica de outros esportes. E sobre essa reunido demorada
gue Kratos se referiu em sua fala, na sua concepcao de Educacéao Fisica alicercada
na dimensdo procedimental, ele interpretou esse momento como uma perda de
tempo.

Lembro-me de haver problematizado essas situagdes mencionadas por eles ao
final de uma de nossas aulas; na ocasidao comentei com eles que era importante se
reunir e tomar decisfes em grupo, no entanto, ndo poderiamos nos prolongar tanto
para tomar certas decisdes, devido ao limite de tempo de nossas aulas.

Além disso, também dirigi criticas ao grupo de Kratos por estes nao terem
explorado outras atividades, fato que registrei em minhas observagdes como uma
certa confusdo entre o papel do lider e da crianca que procura satisfazer suas
necessidades ludicas.

Ademais, Ramayana sugere que as atividades sejam organizadas por meio de
estacdes, de modo que um grupo va para o lugar do outro avisar que ja acabou o
tempo de determinada atividade, além disso, ela propbe uma diversificacdo de
praticas corporais ao longo dos encontros semanais, para €la, as aulas ficariam mais
organizadas dessa maneira. Por fim, ela sugere trazer mais praticas que ainda nao
foram realizadas na Educacao Fisica, como por exemplo, o judd, que € uma das
praticas pesquisadas por ela na internet.

Para concluir esta andlise, destacaremos a importancia do planejamento para
a pratica docente. Ao olharmos para tras, verificamos o quanto as nossas concepcgoes
educacionais, politicas e ideologicas se modificaram ao longo de nossa carreira
docente.

Considerando as falas dos estudantes, inferimos que 0S nossos planos e
objetivos educacionais sdo como um retrato do profissional que somos em um dado
momento histérico, que podera ser reavaliado posteriormente, durante nossas
reflexdes sobre a prética, principalmente quando os antigos modelos educacionais se
tornarem obsoletos, nos forcando a reinventar as nossas praticas pedagodgicas
novamente, a fim de que possamos transformar efetivamente a realidade escolar na
qgual estamos inseridos.

Conforme Gonzalez e Fersterseifer (2009), uma das funcdes da escola é: “[...]

introduzir os alunos no mundo sociocultural que a humanidade tem construido, com o
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objetivo de que eles possam incluir-se no projeto, sempre renovado, da reconstrucao
desse mundo (GONZALEZ; FENSTERSEIFER, 2009, p. 21). Nesse sentido, penso
gue para reconstruir esses saberes, € preciso ouvir o que 0s sujeitos que participam
das nossas aulas tém a dizer, incluindo suas sugestbes em nossas propostas
pedagdgicas.

Para Gonzalez e Fensterseifer (2009), n6s enquanto educadores, temos de
compreender que o conhecimento é primordial para a nossa profisséo, o que nos leva
aos seguintes questionamentos: “[...] em que medida temos buscado nele nossa
realizacdo? Em que medida ele tem sido a falta que move nosso desejo?”
(GONZALEZ; FENSTERSEIFER, 2009, p.20).

Nesse contexto, entende-se que, a apropriacdo da pratica reflexiva enquanto
atitude profissional e método de ensino, exige de ndés uma reflexdo constante sobre
Nnossos atos em contextos individuais e coletivos, o que implica em assumirmos a
responsabilidade social nas dimensdes educacional e profissional, nos esforcando
para sair do isolamento a fim de trocarmos conhecimentos e experiéncias com
professores de Educacao Fisica e professores de outros componentes curriculares.
(DARIDO, 2019).
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CONSIDERACOES FINAIS

Por mais que tenhamos nos esfor¢cado para revelar de modo didatico os seus
principios fundamentais, o Hipercubo continua sendo para nés um jogo complexo e
obscuro, apesar de ser repleto de cores.

Alias, temos uma duvida constante em relacdo a escolha do nome mais
apropriado que possa representar a sua dinamica central: Meta Engrenagens, Super
Signos, Teia Neural, Tecnocubo, Cubo Hermético, Alta Sinergia, Cubo Negro, The
Black Cube etc.”

Por hora HIPERCUBO: o0 enigma das formas e as cores do movimento
humano, que é também o0 nosso produto educacional, talvez em um futuro proximo
passe a se chamar HIPERCUBO: o enigma da sorte.

O jogo enguanto meio para ensinar, parece ser mais uma questdo de sorte
afinal. Lancemos as sortes entdo, sabendo que arriscaremos perder ou ganhar tudo,
seja la o que isso possa significar para os estudantes e professores.

A partir do aprofundamento teérico para desvelar o fendbmeno “jogo”, sentimos
a necessidade de transcender nosso impeto progressista, o qual nos motivou a optar
por essa linha de pesquisa durante a elaboragéo de nosso projeto.

Entendemos que, por detras de nossas escolhas sustentavamos uma retérica
pessoal que ansiava por provar a comunidade cientifica a eficacia e a utilidade do
NOSSO jogo em questdo, o que validaria a nossa pesquisa.

O jogo denominado Hipercubo: o enigma das formas e as cores do movimento
humano, € a nossa forma de responder ao problema de pesquisa que suscitamos a
partir da analise da nossa realidade enquanto educador: como tematizar a cultura
corporal do movimento no Ensino Fundamental 17?

A partir de nossas reflexdes tedricas, bem como da avaliacdo das nossas
intervencdes praticas, constatamos que este jogo precisa tornar-se profundamente
mutavel para atender as demandas com as quais se propde trabalhar. Nesse sentido,
ndo indicamos uma formula genérica para aplica-lo em qualquer contexto de
aprendizagem, mas, somente ideias para serem reavaliadas.

No universo ordenado que criamos, ha, portanto, um caos aparente e um caos
criado propositalmente. De um lado llinx nos convida a vertigem, ao caos e a

destruicdo, do outro Mimicry nos induz a assumir novos papeis e a criar narrativas.
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Aqui as retoricas do imaginario e do self se colocam em jogo, até a retérica da
frivolidade pode ser apreciada a partir de um olhar integrador.

No quadro 5 (Ver p.57) haviamos projetado uma sintese teorica e uma
possivel sequéncia didatica com sete passos, que pudessem orientar a conducéao do
jogo no contexto das aulas de Educacéao Fisica, havia ainda um 8° passo denominado
transcendéncia, o qual optamos por incluir somente nesta concluséo.

Nessa etapa os estudantes e professores devem quebrar a ordem imposta pela
retérica do progresso, esta que se disfarca de jogo pedagdgico. Talvez seja licito
pedagogicamente falando, abrir mais espaco para a criatividade, aos gostos pessoais,
para as diferencas, talvez seja licito desconstruir o jogo por completo e atribuir-lhe
novos significados, novas formas de joga-lo.

Logo, por que ndo jogamos as cartas pelo ar? Poderiamos nos ocupatr,
construindo figuras diversas, edificar um castelo de cartas por exemplo, poderiamos
sortear aleatoriamente os temas da aula da semana que vem. O que acha? Seria
licito? O que diriam os progressistas educacionais se de repente abrissemos espaco
para as brincadeiras frivolas das criancas? Onde esta a liberdade primordial do jogo
afinal? E se ninguém quiser jogar 0 nosso jogo para aprender conteldos escolares?
Vamos obriga-los a jogar até aprenderem? O que os alunos perderdo se nao jogarem
conosco?

As contingéncias da praxis pedagdgica demandam adaptacdes bruscas,
decisdes repentinas, reviravoltas e até mesmo revolu¢des. O jogo ndo precisa se
contrapor ao ensino como supde a ética do trabalho, o ensino pode ser ludico, pode
ser “jogado” junto ao estudante, basta que ele seja opaco o bastante para fazer
emergir as qualidades ludicas do sujeito histérico denominado Homo Ludens, como
aquela piada contada por quem sabe interpretar uma boa estéria comica.

Mas para isso € preciso que o professor procure o tino, que saiba realizar a
leitura do seu contexto, caso contrario ndo havera graca alguma. De outro modo, se
o palhago tem licenga poética para falar de matematica de um modo frivolo e
interessante, da mesma maneira um matematico pode contar piadas, mesmo que
estas sejam compreendidas somente em circulos mais restritos, talvez seja essa a
forma de libertar a sua imaginacdo dos métodos cientificistas, podendo quem sabe,
exercitar o seu lado artistico-ludico reprimido, criando um problema légico por

exemplo, um puzzle que ninguém € capaz de resolver.
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Assim surgiu 0 cubo magico e tantas outras engenhocas ludicas, criadas ao
longo da historia, meros devaneios de matematicos geniais. Poderiamos nos
perguntar por exemplo: o que seria mais atrativo, falar sobre algoritmos e logica
espacial ou tentar resolver o cubo magico?

Podemos mesclar a seriedade com a brincadeira, se perder em meio a
brincadeira e por alguns momentos se esquecer da autoridade de professor para ser
apenas um brincante, um participante como outro qualquer, traindo suas retoricas
académicas para melhor compreender as retoricas infantis, que até entdo eram
frivolas a partir do seu olhar metddico herdado da academia, talvez dessa forma, o
educador consiga se aproximar mais da realidade vivenciada pelos seus alunos,
envolvendo-os em uma proposta mais humana, que eles poderdo reinventar junto
conosco, como verdadeiros protagonistas.

No fim das contas, o que é a musica sendo padrdes matematicos, alternancias
entre o siléncio e a emisséo de notas musicais. Para mim, enquanto sujeito, esse jogo
€ como o reflexo de um eu ladico essencial, o siléncio da musica e a matemaética a ela
inerente, arte e espiritualidade.

Avaliando 0 nosso interesse por essa tematica, consideramos que ela se
relaciona com um mistério existencial implicito em nossa propria esfera ladica, um
estado de consciéncia, o self em toda a sua plenitude, a brincadeira solitaria enquanto
experiéncia maxima.

Em sintese, talvez tenha se originado o carater metalinguistico do Hipercubo,
ao mesmo tempo em que suscita uma gama de jogos, conserva suas regras
especificas, tem a liberdade para evoca-los a qualquer tempo e em seguida voltar-se
para si novamente.

E um jogo que se propde a dialogar com outros jogos através de hipertextos e
hiperlinks, da sua esfera pode-se navegar para qualquer jogo conhecido no ambito
cultural e ainda ajudar a “parir’ aqueles que se encontram em poténcia ha imaginacao
e que hdo de ser concebidos e materializados, pois compreendemos a brincadeira
essencialmente enquanto transformagao.

Isto posto, reafirmamos, a necessidade de que ele tenha uma base flexivel, de
modo que possa influenciar a criacdo de novos jogos, seja através da manipulacéo

consciente de suas regras ou de suas configuracdes estruturais.
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Porém, ndo mais para aprender sobre raciocinio logico-espacial, formas
geomeétricas, resolucdo de problemas ou conteddos escolares em geral, mas como
um passatempo frivolo e sagrado.

Ao buscarmos significados para superar suas finalidades progressistas,
passamos a enxerga-lo como um ponto de apoio limitado para os devaneios de uma
imaginagdo supostamente ilimitada, uma estrutura recursiva, um metajogo, um
autobot, uma boneca russa quem sabe, ou apenas mais um sonho dentro de outro
sonho. Vale lembrar que, tudo isso partiu de uma simples atividade artistico-
exploratoria, a qual ganhou significado e consisténcia posteriormente, tornando-se o
interesse central da presente dissertacao.

A sua regra fundamental € para nés uma espécie de axioma: todas as pecas do
guebra-cabeca se encaixam na intuicdo e no entendimento. Além disso, antes que as
regras para contextos especificos sejam criadas e negociadas, é imperativo que se
conheca os codigos, portanto a segunda regra € investigar para conhecer, assim
criaremos na pratica, as condi¢des do jogar.

Para uma crianca de dois anos, ele poderia ser um brinquedo de encaixes ou
uma série de objetos a serem manipulados livremente, para uma de sete, um livro de
historias, um jogo da memoria, discos a serem arremessados 0 mais longe possivel,
um caca-palavras e ainda um espaco para a mimica e expressao corporal.

A crianca de 11 anos veria nele um enigma, um mistério, um problema l6gico
a ser resolvido, os adolescentes fariam dele um jogo competitivo de estratégia, o
adulto o utilizaria como passatempo solitario ou como uma forma de entreter seus
filhos, com ele o idoso poderia exercitar a sua memoria.

Para o magico, ele seria mais um numero em seu espetaculo, para o
matematico mais uma fonte de problemas l6gicos a serem propostos, aos semidlogos
um novo cédigo a ser estudado, para os professores em geral e em especial os de
Educacao Fisica, um meio para tematizar conteudos escolares, para 0s mortos nada
seria, rigidos como sdo, ndo poderiam adentrar a essa esfera, pois somente 0s vivos
podem jogar.

Em geral, compreendemos que o jogo “Hipercubo” pode ser eficaz para fixar
aprendizagens e suscitar experiéncias significativas, no entanto, ele € apenas mais

uma dentre as diversas ferramentas que o educador pode dispor.
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Sabe-se que na esfera infantil, os jogos tém como fim sua prépria realizacao,
logo, o educador que utiliza 0 jogo enquanto meio, atua em um universo de incertezas,
entretanto, ele pode projetar um ambiente indutor, favorecendo as chances dos seus
alunos aprenderem algo significativo.

Conclui-se portanto, que: antes de implementarmos qualquer metodologia de
ensino, devemos estabelecer objetivos gerais e especificos bem definidos. Tais
objetivos deverdo orientar nossas acfes pedagodgicas de maneira a promover a

formacdo integral dos estudantes, sob uma perspectiva critica e transformadora.
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APENDICE A - Roteiros de observacéo

INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Prof. Joeser Alvares da Silva Junior

| INIiCIO: | TERMINO:

DATA: | LOCAL: | TURMA: | N° DE ALUNOS:

1. ORGANIZACAO INICIAL DA AULA:

2. MATERIAIS PEDAGOGICOS UTILIZADOS:

3. OBJETIVOS E CONTEUDOS DA AULA:

4. NIVEL DE ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES EM RELACAO A
PROPOSTA PEDAGOGICA:

5. PROBLEMAS/CONFLITOS SURGIDOS DURANTE A AULA:

6. AVALIACAO GERAL SOBRE O DESENVOLVIMENTO DA AULA:

7. DESTAQUE DAS APRENDIZAGENS SIGNIFICATIVAS A PARTIR DO
DIALOGO COM OS ESTUDANTES AO FINAL DA AULA:

OBSERVACAO ASSISTEMATICA
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APENDICE B - Roteiro de entrevista
Escola:

Professor:

Turma:

ROTEIRO DE ENTREVISTA

1.0 QUE VOCE APRENDEU COM O JOGO “HIPERCUBO”, NAS AULAS DE
EDUCACAO FISICA?

2. COMO FOI A SUA EXPERIENCIA? HOUVE ALGUMA EXPERIENCIA POSITIVA
OU NEGATIVA?

3.VOCE SABE ME DIZER QUAIS OS CONTEUDOS QUE PODEMOS ESTUDAR

NA EDUCACAO FISICA? (cultura corporal do movimento).

4. QUAIS CONHECIMENTOS APRENDIDOS NAS AULAS DE EDUCAGCAO FISICA
PODEMOS UTILIZAR EM NOSSA VIDA COTIDIANA (motores, morais,

cognitivos, afetivos, simbdlicos)?

5. O QUE VOCE ACHA QUE PODERIA MELHORAR NAS AULAS DE EDUCACAO
FISICA?
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APENDICE C - Carta de apresentacéo da pesquisa

Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional — ProEF

Ji-Parana/R0O, 11 de fevereiro de 2022.
A/C: Andreia Soares de Almeida

Diretora do Centro Municipal de Educacéao Infantil e Ensino Fundamental Menino
Jesus

Prezada Diretora,

O Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional — ProEF, da
UFMT/Cuiaba, sob a coordenacdo do Professor Doutor Evando Carlos Moreira,
apresenta e solicita autorizacao institucional para que o Mestrando Joeser Alvares
da Silva Junior realize a coleta de dados para o desenvolvimento do seu trabalho de
Mestrado nesse estabelecimento de ensino da Rede de Ensino Publico Municipal do
municipio de Ji-Parana/RO, no primeiro semestre de 2022, sob orientagéo do Prof. Dr.
Cleomar Ferreira Gomes. O tema do trabalho é “Tematiza¢gédo da cultura corporal
no Ensino Fundamental 1: O jogo de aprendizagem como estratégia didatica” e
0 objetivo do estudo é Compreender o uso dos jogos de aprendizagem como
estratégia para ensinar sobre o fazer corporal nas aulas de Educacéo Fisica, em uma
escola municipal de ensino fundamental de Ji-Parana/Ronddnia.

Como instrumentos para coleta de dados serdo utilizados a Entrevista
Semiestruturada e as Observacfes Sistematica e Assistematica. A coleta de dados
se dard em dois momentos: Na primeira etapa serdo realizadas observacdes
sistematicas e assistematicas durante as aulas de Educacéo Fisica com 3 turmas de
5° ano. As observacdes ocorrerdao 2 vezes por semana no turno vespertino, durante 4
semanas no total. A segunda etapa se iniciara apds as 4 semanas de observacgoes,
durante esse periodo serdo escolhidos 1 aluno e 1 aluna de cada turma observada
para a realizacdo da entrevista semiestruturada composta por 5 perguntas abertas.

Procedimentos: Serdo entregues a Carta de Anuéncia para Autorizacédo de
Realizagcdo de Pesquisa, assim como o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido - TALE e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE,
para os participantes do estudo e seus responsaveis, em seguida ocorrera a aplicacao
dos Instrumentos de Coleta de Dados, e por ultimo sera realizada a analise dos dados

coletados no decorrer da pesquisa. A importante cooperacdo de V.Sa., ao aceita-lo,
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demonstra, sem duvida alguma, sua participacdo nesse trabalho fundamental ao
processo de formacdo profissional desse pesquisador e dos integrantes dessa
comunidade escolar.

Sua identidade e da instituicdo da qual faz parte serdo preservadas, pois 0s
dados serdo apresentados com a maior confiabilidade e fidedignidade possivel,
mantendo-se em sigilo as informacdes pessoais dos participantes, conforme
determina o rigor cientifico dos trabalhos académicos previstos na Resolucdo
n°466/2012 CNS/CONEP. Toda e qualquer davida podera ser solucionada por meio
do contato com o docente responsavel pela orientacdo desta pesquisa ou com 0

pesquisador responsavel antes, durante e depois do desenvolvimento do trabalho.

Atenciosamente,

Joeser Alvares da Silva Junior
Académico do Mestrado Profissional em Educacao Fisica - ProEF - Pélo
UFMT/Cuiaba/MT
(E-mail: joeser.asj@gmail.com ou Celular: 69 99302-5605)

~

W’\

Prof. Dr. CIeomér Ferreira Gomes
Orientador da Pesquisa
(E-mail: gomescleo.cg@gmail.com ou Celular: (65) 98123-0009)
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APENDICE D - Carta de anuéncia para autorizacdo da pesquisa

Ao Exmo. Sr. Jeferson Lima Barbosa

Solicitamos autorizacao institucional para realizacdo da pesquisa do Mestrado
Profissional em Educacéo Fisica em Rede Nacional — ProEF, da Universidade Federal
de Mato Grosso - UFMT, do mestrando Joeser Alvares da Silva Junior, sob
orientacao do Prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes, a ser realizada no estabelecimento
de ensino Centro Municipal de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental Menino
Jesus da Rede de Ensino Publico Municipal do municipio de Ji-Parana/RO, no
primeiro semestre de 2022, com o tema: “Tematizacdo da cultura corporal no
Ensino Fundamental 1: O jogo de aprendizagem como estratégia didatica”.

O objetivo do estudo é compreender o uso dos jogos de aprendizagem como
estratégia para ensinar sobre o fazer corporal nas aulas de Educacéo Fisica em uma
escola municipal de ensino fundamental de Ji-parana/Rond6nia. Como instrumentos
para coleta de dados serao utilizados a Entrevista Semiestruturada e as Observacdes
Sistematica e Assistemaética.

A coleta de dados se dara em dois momentos: Na primeira etapa serdo
realizadas observacoes sistematicas e assistematicas durante as aulas de Educacgéo
Fisica com 3 turmas de 5° ano. As observagdes ocorrerdo 2 vezes por semana no
turno vespertino, durante 4 semanas no total. A segunda etapa se iniciara apos as 4
semanas de observacoes, durante esse periodo serdo escolhidos 1 aluno e 1 aluna
de cada turma observada para a realizacao da entrevista semiestruturada composta
por 5 perguntas abertas.

Todas as informacgdes obtidas por intermédio dos instrumentos de coleta de
dados serdo analisadas e discutidas juntamente com o marco teérico levantado no
processo de revisdo de literatura, relacionando-os de tal modo que se possa encontrar
concordancias ou discordancias que possam contribuir com a caracterizagdo e
fundamentac&o do objeto de estudo da presente pesquisa. Destaca-se que os dados
coletados serdo mantidos em absoluto sigilo cumprindo as determinacdes éticas da
Resolugdo n° 466/2012 CNS/CONEP, conferindo a garantia de solicitar e receber
esclarecimentos antes, durante e depois do desenvolvimento da pesquisa.
Ressaltamos também que tais dados serao utilizados tdo somente para a realizacéo

deste estudo. Na certeza de contarmos com a colaboracdo e empenho desta
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Coordenadoria, agradecemos antecipadamente a atencdo, nos colocando a

disposicdo para quaisquer esclarecimentos que se fizerem necessarios.

Ji-Parana/RO0O, 14 de Fevereiro de 2022.

Joeser Alvares da Silva Junior
Académico do Mestrado Profissional em Educacéo Fisica - ProEF - P6lo UFMT/Cuiaba/MT
(E-mail: joeser.asj@gmail.com ou Celular: 69 99302-5605)

-~

W&

Prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes
Orientador da Pesquisa
(E-mail: gomescleo.cg@gmail.com ou Celular: (65) 98123-0009)

! (XhConcordamos com a solicitagao ] ( 5Nio c/q\ncordamos com a solicitacéo 1

Je' n Lima
Secretario de Ed

|
rtlosa
o de Ji-parana
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APENDICE E - Solicitac&o para coleta de dados

Ji-Paran&/R0O, 11 de fevereiro de 2022.

IIma Senhora Andreia Soares de Almeida

MD. Diretora do Centro Municipal de Educacao Infantil e Ensino Fundamental
Menino Jesus

Prezada Senhora,

Viemos por meio deste, solicitar a V. S2., autorizacdo para que o académico
Joeser Alvares da Silva Junior, do Mestrado Profissional em Educac&o Fisica em
Rede Nacional ProEF, da Universidade Federal de Mato Grosso - UFMT, Pélo Cuiaba,
sob a orientacao do Prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes, venha realizar sua pesquisa
de campo referente a Pesquisa “Tematizacdo da cultura corporal no Ensino
Fundamental 1: O jogo de aprendizagem como estratégia didatica”, no periodo
de fevereiro a julho de 2022.

O objetivo do estudo é compreender o uso dos jogos de aprendizagem como
estratégia para ensinar sobre o fazer corporal nas aulas de Educacéo Fisica em uma
escola municipal de ensino fundamental de Ji-parana/Rondénia. Como instrumentos
para coleta de dados seré&o utilizados a Entrevista Semiestruturada e as Observagtes
Sistematica e Assistematica.

Como instrumentos para coleta de dados serdo utilizados a Entrevista
Semiestruturada e as Observacdes Sistematica e Assistematica. A coleta de dados
se dard em dois momentos: Na primeira etapa serdo realizadas observacdes
sistematicas e assistematicas durante as aulas de Educacao Fisica com 3 turmas de
5° ano. As observacgdes ocorrerao 2 vezes por semana no turno vespertino, durante 4
semanas no total. A segunda etapa se iniciara apos as 4 semanas de observacgoes,
durante esse periodo serdo escolhidos 1 aluno e 1 aluna de cada turma observada
para a realizagcéo da entrevista semiestruturada composta por 5 perguntas abertas.

Procedimentos: Serdo entregues a Carta de Anuéncia para Autorizacao de
Realizacdo de Pesquisa, assim como o Termo de Assentimento Livre e

Esclarecido - TALE e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE,
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para os participantes do estudo e seus responsaveis, em seguida ocorrera a aplicacao
dos Instrumentos de Coleta de Dados, e por ultimo sera realizada a analise dos dados
coletados no decorrer da pesquisa. Agradecemos a colaboracdo e colocamo-nos a

disposicéo para eventuais esclarecimentos. Atenciosamente,

Joeser Alvares da Silva Junior
Académico do Mestrado Profissional em Educacéao Fisica - ProEF - P6lo
UFMT/Cuiaba/MT
(E-mail: joeser.asj@gmail.com ou Celular: 69 99302-5605)

Lovnn
Prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes
Orientador da Pesquisa
(E-mail: gomescleo.cg@gmail.com ou Celular: (65) 98123-0009)

Andreia Soares de Almeida
Diretora
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APENDICE F - Termo de consentimento livre e esclarecido

Ji-Parana - RO, 2 de ABRIL de 2022.

Estamos convidando seu filho (a) menor de idade, para participar de uma
pesquisa a ser realizada no Centro Municipal de Educacdo Infantii e Ensino
Fundamental Menino Jesus, no primeiro semestre de 2022, com o tema “Tematizacao
da cultura corporal no Ensino Fundamental 1: O jogo de aprendizagem como
estratégia didatica”, para tanto, necessitamos do seu consentimento. O objetivo da
pesquisa € compreender o uso dos jogos de aprendizagem como estratégia para
ensinar sobre o fazer corporal nas aulas de Educacdo Fisica em uma escola
municipal de ensino fundamental de Ji-parana/Ronddnia.

Como instrumentos para coleta de dados serdo utilizados a Entrevista
Semiestruturada com 5 perguntas abertas a respeito da proposta pedagdgica utilizada
nas aulas de Educacéo Fisica no contexto da pesquisa e a Observacao Sistematica e
Assistematica dessas aulas, que consistem em anotacfes do professor pesquisador
com relacdo a como se deu essa intervencao na pratica. A pesquisa sera realizada
nas dependéncias da prépria escola onde seu filho (a) encontra-se matriculado (a), e
na qual o pesquisador é professor de Educacéo Fisica, durante o periodo normal das
aulas da disciplina. A direcdo da escola estd ciente e permitiu a realizacdo da
pesquisa.

Os beneficios diretos serdo: apropriacdo dos saberes oriundos da cultura
corporal do movimento e desenvolvimento de habilidades sociais. Os beneficios
indiretos serdo: o desenvolvimento de um produto final replicAvel e com
aplicabilidade pratica para outros professores de Educacdo Fisica e a producado de
uma dissertacdo com relevancia cientifica para a comunidade académica e para a
sociedade, servindo como ponto de partida para investigacdes ulteriores no ambito da
Educacao Fisica Escolar.

Os riscos envolvidos neste estudo serdo moderados: stress emocional,
bullying, risco de quedas, entorses, lesdes ou outras ocorréncias inerentes as aulas
de educacéo fisica e que podem afetar a saude fisica e mental dos estudantes. para
amenizar os riscos, o professor pesquisador solicitara a utilizacdo de calcados
adequados para participar das aulas praticas e orientara os estudantes sobre como
utilizar de maneira correta os materiais disponiveis, além disso atuara como mediador
de conflitos para que os estudantes possam estabelecer relacdes sociais positivas
com seus pares. para amenizar 0s riscos, o professor pesquisador solicitard a
utilizacdo de calcados adequados para participar das aulas praticas e orientara os
estudantes sobre como utilizar de maneira correta 0s materiais disponiveis. no caso
de intercorréncias, o professor-pesquisador se responsabilizard pelos primeiros
socorros na escola. nos incidentes simples que tenham por consequéncia cortes
superficiais, arranhfes, hematomas e entorses o0 professor-pesquisador, fard os
curativos devidos com antisséptico, bolsa de gelo e ataduras respectivamente. caso
ocorram incidentes graves que resultem em fratura, deslocamento de membro
superior ou inferior, desmaio, luxagao, traumatismo craniano e corte profundo, o
professor-pesquisador requisitara prontamente o0s socorros de urgéncia e
emergéncia, comunicando aos responsaveis sobre o ocorrido e se dispondo a levar
pessoalmente o estudante a unidade de pronto atendimento (UPA) mais proxima da
unidade escolar caso seja necessario.
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Os estudantes também poderdo sentir-se constrangidos ou inseguros para
responder algumas das perguntas da entrevista, portanto o professor pesquisador
deixara o estudante ciente de que nao precisara responder qualquer pergunta que lhe
cause constrangimento ou inseguranca. Considera-se também, que os participantes
da pesquisa possam se sentir desconfortaveis ou timidos, afinal o professor
pesquisador realizara anotacdes referentes as observacdes sobre as aulas, relatando
o comportamento dos alunos, suas opinides em relacdo ao conteudo vivenciado e
diversas outras informacdes que o professor-pesquisador considerar importante
registrar através de fotos, gravacéo de audios e/ou videos.

Além do mais, ainda estamos convivendo com a pandemia de SARS-CoV-2
(Covid-19), portanto existe a possibilidade dos alunos se contaminarem por essa
doenca em nossas aulas, portanto buscaremos seguir todos os protocolos sanitarios
recomendados pela Organiza¢do Mundial da Saude (OMS) para minimizar 0s riscos
de contagio como: o uso de mascaras, higienizacdo das maos com sabao ou alcool
em gel e medidas de distanciamento social.

A participagdo do aluno nado resultara em nenhum tipo de remuneracao
financeira e ndo acarretara custos para vocé ou para ele. Caso haja despesas
adicionais decorrentes da pesquisa, assim como eventuais danos relacionados a
participagéo do seu filho, serédo de responsabilidade e assumidos pelo pesquisador.
Caso ocorram eventuais danos o professor-pesquisador se colocara prontamente a
disposicdo dos responsaveis legais e do aluno a fim de prestar-lhes a devida
assisténcia, sanando-os ou minimizando-os, disponibilizando o proprio veiculo e
assumindo despesas médicas e hospitalares, além disso o participante tem o direito
de buscar indenizacdo nos termos da lei, conforme artigos 9° e 19° da Resolucao
510/16 do CNS caso se sinta lesado de alguma maneira. A sua participagdo €
voluntéria, portanto, lhe sera garantido o direito de participar ou desistir no decorrer
da pesquisa sem sofrer nenhum tipo de prejuizo.

Vocé também podera retirar 0 consentimento a qualquer momento. Ressalta-
se que esse documento sera emitido em 2 vias e todas as paginas deverao ser
rubricadas pelo pesquisador e pelo participante da pesquisa, além disso o participante
terd acesso ao registro do consentimento sempre que solicitado.

Os dados obtidos poderdo ser publicados em revistas cientificas, mas nao
seréo divulgadas informacdes que permitam a identificagdo do seu filho, pois cada
participante sera identificado por pseudénimos, bem como serd mantido o sigilou
sobre suas informagfBes garantindo sua privacidade. O material coletado ficara
disponivel para sua consulta em qualquer momento. Os participantes do estudo terdo
acesso aos resultados da pesquisa através de um resumo impresso que sera entregue
nas dependéncias da escola a partir do dia 05 de marco de 2023, logo apds a
concluséo do relatdrio final da pesquisa.

A pesquisa sera realizada pelo académico do mestrado Profissional em
Educacéo Fisica em Rede Nacional ProEF da Universidade Federal de Mato Grosso,
Polo Cuiaba, Joeser Alvares da Silva Janior (e-mail: joeser.asi@gmail.com /
Celular: 69 993025605), sob a orientacdo do Prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes
gomescleo.cg@gmail.com. Toda e qualquer duivida poderd ser solucionada
diretamente por meio dos contatos dos pesquisadores.

O papel do Comité de Etica em Pesquisa ¢ salvaguardar a conduta ética da
pesquisa e devera ser procurado pelo participante da pesquisa apenas para tirar
davidas e/ou apresentar denuncia sobre a conduta ética da pesquisa. Esta pesquisa
foi submetida ao sistema cep/conep gerando o certificado de apresentacdo de apreciacdo
ética (caae) n° 56486622.3.0000.5690, sendo assim, qualquer duvida ou denuncia sobre OS
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aspectos éticos deste estudo, o participante podera entrar em contato com o Comité de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Area das Ciéncias Humanas e
Sociais da Universidade Federal de Mato Grosso, CEP /Humanidades/UFMT, pelo
telefone (65) 3615-8935 ou pelo E-mail: CEPHUMANIDADES.PROPEQ@UFEMT.BR.
Coordenadora: Profa. Dra. Rosangela Katia Sanches Mazzorana Ribeiro, Endereco:
Andar Térreo — sala 102 — Instituto de Educacdo — Universidade Federal de Mato
Grosso. Horéario de funcionamento do cep das 8:00 as 12:00 horas e das 14:00 as
18:00 horas (neste periodo de pandemia o cep saude esta atendendo somente
online).

O comité de ética em pesquisa — cep, € composto por profissionais de

diferentes areas e tem como missdo proteger e defender os interesses dos
participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e contribuir no
desenvolvimento da pesquisa dentro de padrbes éticos.
Solicitamos a autorizacdo prévia dos pais ou responsaveis para a realizacdo deste
estudo e para producgdo de artigos técnicos e cientificos. Caso aceite assine ao final
deste documento, que estd em duas vias. Uma via sera entregue ao participante e
outra via sera arquivada pelo pesquisador por cinco anos. Agradecemos desde ja sua
atencao e colocamo-nos a disposicéo para eventuais esclarecimentos.

CONSENTIMENTO DA PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu, , concordo
que meu filho (a) participe do estudo “Tematizacao da cultura corporal no Ensino
Fundamental 1: O jogo de aprendizagem como estratégia didatica” como
participante da pesquisa. Fui informado (a) sobre a pesquisa e seus procedimentos
e, todos os dados a seu respeito, ndo deverao ser identificados por nome em
gualquer uma das vias de publicacdo ou uso. Foi-me garantido que posso retirar o
consentimento a qualquer momento.

Li e entendi este termo de consentimento e concordo em liberar meu filho (a) a
participar da pesquisa.

Ji-Parana/Ro, ....... de . de 2022.

Nome do responsavel:

Assinatura;

7

Pesquisador responsavel: Joeser Alvares da Silva Janior
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APENDICE G - Termo de assentimento livre e esclarecido

Ji-Parana - RO, 2 de Abril de 2022.

Titulo do Projeto de Pesquisa: “Tematizagcdo da cultura corporal no Ensino
Fundamental 1: O jogo de aprendizagem como estratégia didatica”

Pesquisador responsavel: Joeser Alvares da Silva Janior

Instituicdo: Universidade Federal de Mato Grosso - UFMT

Caro aluno (a), vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntario
(a) da pesquisa “Tematizacdo da cultura corporal no ensino fundamental 1: o jogo de
aprendizagem como estratégia didatica”. Seus pais ou responsaveis ja concordaram
com sua participacao e agora queremos saber se vocé deseja participar.

esta pesquisa sera realizada pelo pesquisador Joeser Alvares da Silva Junior,
professor de educacéao fisica da escola menino jesus, que também é estudante do
curso de mestrado profissional em educacéo fisica em rede nacional (PROEF) da
universidade federal de mato grosso — Campus Cuiaba. O orientador dessa pesquisa
€ o professor Dr. Cleomar Ferreira Gomes.

O objetivo da pesquisa € “compreender o uso dos jogos de aprendizagem
como estratégia para ensinar sobre o fazer corporal nas aulas de educacao fisica em
uma escola municipal de ensino fundamental de Ji-Parana/Ronddnia”.

Os seus pais ou responsaveis legais ja concordaram com a sua
participacdo e a direcdo da escola também autorizou. A pesquisa sera feita na
escola menino jesus onde vocé estuda e onde o pesquisador Joeser Alvares é
professor de educacéo fisica, durante o segundo bimestre de 2022.

Como instrumentos para coleta de dados seréo utilizados a entrevista com 5
perguntas abertas a respeito dos contetdos trabalhados nas aulas de educacéo fisica
e as observacgles sistematica e assistematica dessas aulas, que sdo as anotacdes
realizadas pelo pesquisador durante as aulas.

Os procedimentos realizados no estudo serdo 0s seguintes: vocé devera
entregar o termo de assentimento livre e esclarecido - TALE, assinado por vocé e
também o termo de consentimento livre e esclarecido — TCLE, assinado pelo seu
responsavel.

Os beneficios para vocé serdo a aprendizagem da cultura corporal do
movimento, que sdo o0s conteudos da educacédo fisica e a aprendizagem de
habilidades sociais, que séo formas de se relacionar bem com os seus colegas de
turma.

Os beneficios para a sociedade serdo: a criacdo de um livro para auxiliar
outros professores de educacédo fisica e a producdo de um texto cientifico para
contribuir com o0 avanco da ciéncia na area da educacdo fisica escolar.

0s riscos envolvidos neste estudo serdo moderados: stress emocional,
bullying, risco de quedas, entorses, lesdes e outros acidentes e problemas que de vez
em quando ocorrem nas aulas de educacao fisica e que podem afetar a saude fisica
e mental dos estudantes. Para diminuir os riscos, o professor joeser pedira que 0s
alunos utilizem calgcados adequados para participar das aulas praticas e dara algumas
dicas sobre como utilizar de maneira correta os materiais disponiveis, além disso
conversara com todos os alunos sempre que discussdes, brigas e outros problemas
surgirem, para que assim sejam resolvidos da melhor maneira possivel.
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Caso ocorra algum acidente, o professor fara os primeiros socorros e informara
a direcdo e os seus responsaveis, encaminhando o estudante a uma unidade de
pronto atendimento (upa) mais préxima da escola, caso seja preciso. Caso ocorram
gastos adicionais para a realizacdo desse estudo e também eventuais danos
relacionados a sua participacdo, serdao de responsabilidade e assumidos pelo
pesquisador.

Para que vocé ndo se sinta constrangido (a) ou sinta inseguranca em responder
algumas das perguntas da entrevista, o professor pesquisador esclarecera que vocé
nao sera obrigado(a) a responder qualquer pergunta que Ihe cause desconforto.

a sua participacdo € voluntaria, portanto, lhe sera garantido o direito de
participar ou desistir sempre que quiser. As informagdes encontradas ap6s a pesquisa
poderdo ser publicadas em revistas cientificas, mas o seu nome nao sera exibido, pois
cada participante sera identificado por um apelido.

Essas informacdes coletadas estardo sempre disponiveis para sua consulta e
de seus pais ou responsaveis. Apos a finalizagdo desse trabalho de pesquisa o
pesquisador e professor Joeser Alvares entregara para todos os alunos que
participaram da pesquisa um resumo sobre 0s principais resultados do estudo.

Todas as duvidas que tiver poderdo ser respondidas diretamente pelos
contatos dos pesquisadores, Joeser Alvares da Silva Junior (e-mail:
joeser.asj@gmail.com / celular: 69 993025605) e prof. Dr. Cleomar Ferreira Gomes
gomescleo.cg@gmail.com e ainda com o comité de ética em pesquisa com seres
humanos da area das ciéncias humanas e sociais da universidade federal de mato
grosso, cep/humanidades/ufmt, pelo telefone 65 3615-8935 ou pelo e-mail:
cephumanas@ufmt.br ou cephumanas@gmail.com.

Portanto, pedimos a sua autorizagéo. Caso aceite, preencha e assine a terceira
folha deste documento, que esta em duas copias, uma ficara com vocé e a outra via
sera guardada pelo pesquisador por cinco anos.

Joeser Alvares da Silva Junior 4 2%

Nome do Pesquisador Assinatura do Pesquisador

Confirmo que li as informagdes contidas neste termo de assentimento, que tive a
oportunidade de fazer perguntas e estou satisfeito com as explicagbes fornecidas,
decidindo participar voluntariamente do estudo

Ji-Parand/Ro, ....... de i de 2022.

Nome do(a) aluno(a) participante Assinatura do(a) aluno(a)
participante
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APENDICE H - Planejamentos semanais de Educac&o Fisica

PLANEJAMENTO SEMANAL DE EDUCACAO FiSICA
10/05 - 03/06 de 2022

TURMA/GRUPO ETAR,IO: 3% a0 5°ano
PROFESSOR: Joeser Alvares da Silva Junior
ESPACOS UTILIZADOS: Sala de aula regular e patio.

OBJETIVO GERAL.: Integrar os estudantes a cultura corporal do movimento produzida historicamente
pela humanidade.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Desenvolver habilidades sociais;

Integrar o fazer ao saber sobre o fazer corporal nas aulas de Educacéo Fisica;
Realizar praticas corporais no jogo educativo Hipercubo;

Criar listas de praticas corporais para serem realizadas na etapa pratica da aula.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Brincadeiras e jogos da cultura popular presentes no contexto
comunitario e regional. Esportes de invasdo e esportes de rede;

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS CONFORME A BNCC

(EF35EF03) Descrever, por meio de mdltiplas linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e o0s jogos populares do Brasil e de
matriz indigena e africana, explicando suas caracteristicas e a importancia
desse patrimdnio histérico-cultural na preservacédo das diferentes culturas.

PARTE INICIAL
Apresentacdo do jogo educativo Hipercubo, retomada dos contelddos das aulas anteriores.
Criacdo de pequenos grupos. Tematizacdo dos jogos eletrénicos.

PARTE PRINCIPAL

Atividade de caca-palavras com o jogo educativo.

PARTE FINAL
Roda de conversas ou realizacéo de brincadeira ou jogo suscitado durante as intervencdes com o
jogo educativo.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aulas sequenciais com alternancia entre as praticas corporais estudadas;
Apresentacao de situagfes problema através de perguntas;

Proposicdo de temas geradores para pesquisa;

Formacao de grupos de estudo e pesquisa.

RECURSOS E MATERIAIS

e Lousa digital interativa, televisao e notebook;
e Léapis e caderno.
[ ]

AVALIACAO: Formativa — através das rodas de conversa serdo realizadas as intervencgoes
avaliativas a fim de informar aos estudantes sobre 0s seus avancos no processo de ensino
aprendizagem dos objetos de conhecimento propostos semanalmente. prova oral e autoavaliacdo
critica ao final do bimestre.
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PLANEJAMENTO SEMANAL DE EDUCACAO FiSICA
05/06 — 09/06 de 2022

TURMA/GRUPO ETAR,IO: 3% a0 5°ano
PROFESSOR: Joeser Alvares da Silva Junior
ESPACOS UTILIZADOS: Sala de aula regular, sala de movimento e patio escolar.

OBJETIVO GERAL.: Integrar os estudantes a cultura corporal do movimento produzida historicamente
pela humanidade.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Ampliar vocabulario motor;

Desenvolver habilidades sociais;

Exercitar a autonomia;

Saber sobre o fazer corporal nas dimensées conceitual e atitudinal;
Criar lista de préticas corporais para serem realizadas;

OBJETO DE CONHECIMENTO: Brincadeiras e jogos da cultura popular presentes no contexto
comunitario e regional. Esportes de invaséo e esportes de rede;

HABILIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS CONFORME A BNCC

EF35EF05) Experimentar e fruir diversos tipos de esportes de campo e taco, rede/parede e invaséo,
identificando seus elementos comuns e criando estratégias individuais e coletivas basicas para sua
execucao, prezando pelo trabalho coletivo e pelo protagonismo.

(EF35EF04) Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora dela, brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e demais
préticas corporais tematizadas na escola, adequando-as aos espacos publicos disponiveis.

PARTE INICIAL

Retomada dos contetdos das aulas anteriores. Criagdo de pequenos grupos. Tematizagéo do
conceito de autonomia.

PARTE PRINCIPAL
Realizacéo em grupo das praticas corporais que foram pesquisadas no jogo educativo Hipercubo.

PARTE FINAL
Roda final e observag6es pontuais a respeito das experiéncias vividas.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

e Aulas sequenciais com alternancia entre as préaticas corporais estudadas;
e Apresentacgdo de situacGes problema através de perguntas;
e Proposicdo de temas geradores para pesquisa;

RECURSOS E MATERIAIS

Lousa digital interativa, televiséo e notebook; bolas de futebol, basquete e vélei, redes de vdlei e ténis
de mesa, raquetes de volei, ténis de mesa e badminton, cordas grandes e pequenas, mesa de pingue
pongue, traves de futebol e cestas de basquete.

AVALIACAO: Formativa — Através das rodas de conversa seréo realizadas as intervengoes
avaliativas a fim de informar aos estudantes sobre 0s seus avancos no processo de ensino
aprendizagem dos objetos de conhecimento propostos semanalmente. Prova oral e autoavaliacdo
critica ao final do bimestre.
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