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APRESENTAGAC

Meu nome € Fernanda Silva dos Santos, sou
professora de Educacgéo Fisica nas redes municipais de
Vitoria e Serra (ES), Licenciada Plena em Educacao

| Fisica pela Universidade Federal do Espirito Santo

| |(UFES), Pés graduada em Gestdo Escolar pela
Universidade Gama Filho, e lhes apresento este produto
educacional fruto de minha dissertacdo no Programa de
Mestrado Profissional em Educacdo Fisica em Rede
Nacional (PROEF) - Polo UFES, realizado entre os anos
de 2021 e 2022.

O objetivo geral deste estudo foi desenvolver uma proposta metodoldgica de
participagdo ativa dos estudantes, utilizando o jogo nas aulas de Educacéo Fisica
em um trimestre letivo. Dentre os objetivos especificos, vislumbramos analisar e
descrever a percepcado dos estudantes sobre a experiéncia de criar, recriar,
vivenciar e avaliar os jogos nas aulas de educacao fisica; estimular a participacéo
ativa dos estudantes diante das propostas de criacdo, vivéncia e avaliacdo dos
jogos; verificar a repercussao deste tipo de proposta pedagdgica na aprendizagem
e desenvolvimento dos estudantes; e elaborar este e-book com o processo
metodoldgico utilizado na pesquisa, além dos jogos criados pelos estudantes e as
consideracdes sobre esse processo.

A pesquisa intervencéo foi desenvolvida na EMEF “Professor Vercenilio da
Silva Pascoal”, situada no bairro Joana D’arc, no municipio de Vitoria (ES), com
os estudantes das turmas de 4° e 5° anos do turno matutino, no ano de 2022,
totalizando 49 participantes com faixa etaria entre 9 e 11 anos. O projeto foi
realizado em 32 aulas, divididas em 7 etapas, em que os alunos vivenciaram jogos
de formatos diferentes, criaram novos jogos, vivenciaram e avaliaram 0s jogos
construidos, realizando também uma autoavaliacdo sobre sua participacao neste
processo. Um Festival com os jogos criados foi realizado como culminancia do -
projeto.




O uso da imagem dos/as estudantes participantes deste material foi
autorizado por seus responsaveis legais por meio da assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). A pesquisa de intervencao
\pedagc’)gica foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo Seres

umanos, sob o nimero do Certificado de Apresentacdo para Apreciacdo Etica
— CAAE: 50647221.6.0000.5542, em 08 de outubro de 2021.

A realizacdo da pesquisa foi autorizada pela Secretaria Municipal de
Educacédo de Vitéria (ES), com anuéncia da unidade de ensino envolvida,
tendo como unico fim a utilizacdo na Dissertacdo de Mestrado e neste produto
educacional.

Espero que este material possa contribuir de maneira significativa no
fomento de propostas para o ensino da Educacdo Fisica e que inspire
professores (as) na busca pelo desenvolvimento da autonomia e participacao
ativa dos estudantes durante seu processo de ensino aprendizagem.

Dedico este produto educacional aos educadores comprometidos com a
Educacéo Brasileira, especialmente aos professores de Educacdo Fisica da
rede publica de ensino. Aos estudiosos que se comprometem na luta
incessante por uma educacéao significativa e que propiciam o0 pensar e 0 agir
centrados nas igualdades de oportunidades. E aos queridos estudantes que
contribuiram para minha formacédo docente e suscitam meu aprimoramento
profissional a todo momento.

Cordialmente,
Prof. Ms. Fernanda Silva dos Santos




INTRODUGAQ

Sempre procurei desenvolver uma atuacdao docente
pautada em praticas inovadoras, pois minha preocupacado era
oportunizar a ampliacdo do acervo cultural dos estudantes e
iniciar processos de reconstrucao das praticas corporais,
atribuindo sentido préprio e, ao mesmo tempo, coletivo a
essas praticas. Comecei, entao, a propor aulas liddicas e que
estimulassem a participacao dos estudantes, proporcionando-
lhes novas vivéncias corporais, objetivando o engajamento
dos alunos nas aulas e a consolidacdo de uma proposta de
trabalho sistematizada com objetivos predeterminados.

Entre os conteudos abordados, os jogos demonstravam
potencial nesse aspecto, pois tinham um carater ludico,
estimulavam a criatividade, raciocinio légico, trabalho em
equipe, superacao e crescimento pessoal, respeito as regras,
autonomia, dentre outros, além de estimularem as criancas
nas aulas.

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

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




A criacao de jogos desafia o estudante a se superar,
envolvendo-o com a proposta e buscando em suas
experiéncias formas para construir seu jogo. Ele passa a
se sentir dono daquele novo jogo e percebe que estd no
dominio do processo, mesmo que esteja trabalhando em
conjunto. E nesse momento que mostramos ao estudante
que também pode construir seu processo de aprendizagem,
com o mesmo envolvimento, interesse e participacao
efetiva.

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

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

Sendo assim, o estudante deve ser integrado e
influenciado a pensar e participar ativamente do seu
processo de ensino, por ser detentor de conhecimentos
préprios adquiridos por meio de suas vivéncias. Cada
estudante, considerado dentro de suas Ilimitacdes e
potencialidades, tem a capacidade de projetar junto ao
professor seu aprendizado. Contudo, o0s contextos
pedagégicos das instituicbes escolares costumam se
orientar por modelos nos quais a exclusividade decisoéria
esta centralizada exclusivamente na acdao dos professores.




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

A Educacdo Fisica Cultural é uma proposta para o
ensino da EFE, idealizada por um Grupo de Pesquisas em
EFE da Faculdade de Educacdao da Universidade de Séao
Paulo (USP), o qual é formado por professores de EF que
atuam nas redes publicas e privadas da regido
metropolitana de Sdo Paulo. Tais docentes comecaram a
utilizar como base para a proposta o desenvolvimento de
uma acao pedagébgica sensivel as diferencas e
comprometida com a formacdo de identidades democraticas,
em que as experiéncias pedagoégicas sao planejadas,
colocadas em acdo e discutidas, buscando superar
processos discriminatérios, opressdo, injustica social e
naturalizacao das diferencas, apontando focos de
resisténcia e de construcao da identidade cultural
(MALDONADO; SILVA, 2017).

Esses estudos remetem as pesquisas da relacdo de EF
e cultura, a qual é defendida por Daolio (2004), em que o
autor afirma que a cultura é o principal conceito para a EF,
porque todas as manifestacdes corporais humanas séao
geradas na dinamica cultural. A perspectiva cultural
faz avancar na EF a consideracao de aspectos simbdlicos,
estimulando estudos e reflexdes sobre a estética, a beleza,
a subjetividade, a expressividade, a relacdo com a arte,
enfim, o significado.

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

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

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

Esses enfrentamentos acarretam, por vezes, ho
surgimento de uma pratica pedagégica nas aulas de EF,
caracterizada a partir do desinvestimento pedagégico, sendo
esses docentes denominados de “professores rola bola”.
Bracht (2011) afirma que a prépria falta de reconhecimento
da EFE e, consequentemente, do trabalho desenvolvido pelo
professor é um dos fatores que levam a esse desinvestimento
por parte do educador.

A aprendizagem se torna significativa para o estudante
quando o professor é capaz de leva-lo a entender a
importancia de aprender determinado conteudo para além do
ambiente escolar, remetendo-o0 a experiéncias ou situacdes de
sua prépria vida. De acordo com Melo (2008), a EFE deve
apresentar uma outra organizacao didatica vinculada ao saber
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fazer, evitando que as aulas se resumam a apenas questdes
técnicas, buscando fomentar nos alunos uma compreensao
critica dos conhecimentos adquiridos desde a sua insercao
histérica até a sua pratica propriamente dita.

Nessa perspectiva, Maldonado e Silva (2017) relatam
que é possivel reconstruir e reinventar as aulas de EF com
autoria, experimentando as possibilidades de encontrar
algumas respostas para os desafios encontrados no
ambiente escolar referentes a esse componente curricular,
a partir da implementacdao de uma pratica pedagébgica
reflexiva, sem a preocupacdo de se limitar aos curriculos
impostos pelos 6rgaos oficiais.

E fundamental que os professores de EF utilizem
praticas pedagodgicas que venham a privilegiar o
desenvolvimento dos estudantes, de modo a construir
relacdes com os saberes que possibilitem a reflexdo na e da
aula, oportunizando conhecimentos, atitudes, habilidades e
valores por parte dos estudantes, respeitando as
diversidades socioeconémicas e culturais destes.




0 J0G0 COMO POSSIBILIDADE NAS AULAS DE EDUCAGAG F ISICA

Huizinga (1980), integra o conceito de jogo ao de cultura,
analisando o jogo em uma perspectiva histérica, como um
fendmeno cultural, sendo ele anterior a cultura. Afirma que “[...]
é no jogo e pelo jogo que a civilizacdo surge e se desenvolve”
\\ (HUIZINGA, 1980, p. 03), e que o jogo e a ludicidade sao
/aspectos fundamentais para o desenvolvimento da civilizagcdao. O
jogo possui uma funcado significante, jA que a acao de jogar é
uma atividade com um sentido para o seu protagonista, enquanto
a ludicidade implica a presenca de um elemento ndo material, um
“estado de espirito” essencial a vivéncia do jogo.

O jogo se inscreve como uma acao voluntaria e sujeita a
regras, pois estas criam a ordem e balizam o0 movimento
imaginario na direcdo de uma regularidade minima do ato de
jogar. A presenca das regras no jogo é aquilo que permite que
ele seja o que é, e ndao outra coisa.

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

No ambito escolar, podemos afirmar que o jogo constitui
uma ferramenta pedagégica promotora do desenvolvimento
cognitivo e social, ao mesmo tempo que estimula a

aprendizagem. A crianca que joga se diverte, mas também
aprende a trabalhar com regras e a desenvolver esquemas de
relacdes interpessoais e de convivios éticos. Retondar (2013, p.
37) aponta que:

[...] aquele que joga medita sensivelmente sobre si e
sobre o mundo da vida. Apés um jogo ou uma
brincadeira, o individuo sempre se apresenta
modificado, transformado. Algumas modificacdes
passiveis de serem empiricamente identificadas e
outras que nao se apresentam visiveis aos nossos
olhos, mas que podem estar citando uma grande
revolugcdao interna no sujeito, pois, como ja disse,
jogar é sempre também se colocar em jogo diante de
si e do mundo.




Na EFE, o jogo deve ir além do simples ato de ensinar e
aprender, ele deve ter a intencao de construcao do conhecimento,
onde o que importa é o descobrir, o inventar e o criar. O
estudante deve compreender tanto "o que fazer" quanto o "como
\e porque fazer", ndo se limitando apenas a explicacao do jogo. O

| ato de jogar deve estar interiorizado, compreendido, com

)significados e sentido para que, assim, o estudante possa
desenvolver suas capacidades durante o jogo.

Bayer (1994) afirma que, mediante uma préatica multilateral,
voltada para vivéncias variadas, os sujeitos tém a possibilidade
de desenvolver a capacidade de transferir os conhecimentos
adquiridos em uma atividade para outra, denominada de “pratica
transferivel”. Tal transferéncia seria a capacidade ativa do
sujeito de aproveitar experiéncias anteriores, de tratar situacodes
semelhantes e descobrir que alguns conceitos podem ser
aplicados para resolver tarefas diferentes. Essa capacidade sera
mais eficaz se o sujeito for capaz de entender o0s principios
envolvidos nas situacdes e adapta-los em ocasides diversas.

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

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

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

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




b) Jogo transformado: é aquele onde ha modificacdo das regras
do jogo reproduzido, ou seja, ocorre uma adaptacdao do jogo
para melhor servir aos interesses de seus praticantes;
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\ \c) Jogo criado: é a ihvencdo de um novo jogo, que proporciona

novos desafios e representa os interesses dos praticantes. A
/}criagﬁo de jogos permeia entre o jogo transformado e criado,
uma vez que os alunos podem fazer suas préprias escolhas
nessas duas categorias de jogos.

As praticas inovadoras, dentre elas o trabalho com criacao
de jogos pelos estudantes, procuram superar praticas
cristalizadas na EFE e propiciar aos estudantes um acervo
motor e cultural ampliado. Quando o professor investe em uma

gestado mais democratica das aulas, solicitando uma
participacao mais efetiva dos estudantes nas decisbes que
permeiam esse momento, acaba por estimular o

desenvolvimento da autonomia e analise critica das criancas e
adolescentes.

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




A CRIAGAC DE J0GOS COMO PROPOSTA METODOLUGICA PARA
UMA PARTICIPAGAQ ATIVA

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

absorvem, ou nao.

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

Na Pedagogia-em-Participacdo, defendida por Oliveira-
Formosinho e Formosinho (2013), a motivacao da crianca para
a aprendizagem desenvolve-se na identificacdao dos seus
interesses, motivacdes, esperancas, criando intencionalidades
e propésitos, dialogando com as motivacdes profissionais do
professor, cuja profissionalidade e identidade sao projetadas
no encontro com a crianca. O desenvolvimento de uma
metodologia construtivista, interativa e colaborativa torna-se
um caminho para o saber sustentado na criacdo da
comunidade de aprendizagem local. Para os autores,

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




As aulas ministradas onde os estudantes apenas recebem
o conteudo passado, ou apenas vivenciam as praticas corporais
sem nenhuma contextualizacdo ou significado aparente,
ocasionam na falta de objetivo e desejo do estudante no

\ \momento da aula, refletindo na falta de interesse em aprender.
Para Charlot (2005), o saber esta ligado ao desejo de descobrir
//algo. Quando ndo vemos sentido no saber, ndo aprendemos e
ndo valorizamos o que nos é passado. Toda relacao com o saber
é relacao com o mundo como conjunto de significados, como
espaco de atividades e se inscreve nho tempo.
Ainda segundo Charlot (2005), o mundo se apresenta ao
Z homem apenas por meio do que ele percebe, imagina, pensa,
deseja, sente; isto é, o mundo se mostra a ele como conjunto
de significados que sao também partilhados com outros
homens. O homem, no entanto, s6 tem acesso a esse mundo por
ter acesso ao universo dos significados, ao “simbédlico”. E é
nesse universo simbdélico que as relacbes entre o sujeito e os
outros, e entre o sujeito e ele mesmo sdo estabelecidas.
Ao trabalharmos com o conteudo jogo e, em especial, com
sua criacao ou recriacao, estimulamos o estudante a ter voz e
vez em seu processo de ensino-aprendizagem, dando sentido ao
que lhe estd sendo apresentado, despertando seu desejo e
prazer ho aprendizado, uma vez que utilizam seus
conhecimentos e experiéncias anteriores para criarem novos
jogos, baseados em uma reflexdao critica do que lhes agradas,
sendo responsaveis por suas préprias escolhas.
Baseada nos estudos de Maldonado e Silva (2017) sobre a
EF Cultural e as praticas inovadoras de professores de EF,
resolvi desenvolver uma proposta metodolégica de participacao
ativa dos estudantes nas aulas de EF, utilizando o contetdo
jogo em um trimestre letivo. Tomando como referéncia os
trabalhos de Casco (2007), André, Hastie e Araujo (2015),
Taffarel (1985), Khouri e Freire (2017) e Santos (2002), decidi
utilizar a proposta de criacdo elou recriacdo de jogos como
forma de estimular a participacdo ativa e efetiva dos estudantes
nas aulas de EF de uma maneira critica e reflexiva, objetivando -
uma aprendizagem mais significativa.




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




PROCESSO0 METODOLGGICO

Neste estudo utilizamos a pesquisa-intervencao, uma
| vez que a relacdo pesquisador/objeto pesquisado ¢é
dinamica e determinara os préprios caminhos da pesquisa,
sendo uma producao do grupo envolvido (ROCHA; AGUIAR,
2003). As autoras afirmam que esse tipo de pesquisa é,
assim, acdo, construcao, transformacdo coletiva, analise
das forcas socio-histéricas e politicas que atuam nas
situacdes e das préprias implicagcdes, inclusive dos
referenciais de analise.

A pesquisa foi desenvolvida na EMEF “Professor
Vercenilio da Silva Pascoal” (VSP), unidade de ensino em
que atuo como docente no turno matutino, durante o ano de
2022. Tal escola é pertencente a Rede Municipal de Ensino
do Municipio de VitérialES, situando-se no bairro Joana
D’arc. Os sujeitos da pesquisa foram os estudantes das
turmas de 4° e 5° anos do turno matutino, no ano de 2022,
totalizando 48 participantes com faixa etaria entre 9 e 11
anos, sendo 23 meninas e 25 meninos. Tais turmas foram
escolhidas devido ao nivel de escolaridade, alfabetizacao e
amadurecimento dos discentes, uma vez que tiveram que
escrever textos, elaborar regras, responder a
questionarios, trabalhar em equipe, avaliar e ser avaliado
por seus pares.

Devido a pandemia do Covid-19, o municipio de
VitérialES seguindo as orientacdes do Governo do Estado,
determinou o uso de mascaras durante as aulas (inclusive
de EF) para o ano letivo de 2022. No entanto, a partir do
dia 06 de abril de 2022, o uso das mascaras passou a ser
opcional, por isso, veremos nos registros fotograficos os
participantes da pesquisa usando ou nao mascaras.

O projeto foi realizado em 32 aulas, divididas em 7

etapas, detalhadas a seguir:
/




12 Etapa: Os alunos vivenciaram alguns jogos
competitivos com formatos e objetivos diferentes
para que pudessem enriquecer seu acervo motor e
cultural.

u 4 £
Fonte: Acervo pessoal

Fotografia 2 - Vivéncia do jogo Pique Bandeira

Fonte: Acervo pessoal

22 Etapa: Apo6s a vivéncia de todos os jogos, foi
realizada uma roda de conversa, para discutir com
os alunos os tipos de jogos praticados por eles e
suas diferencas, além de ser explanado o que é
necessario para se criar um jogo e quais oOs
critérios observados para esta construcao. Em um
segundo momento, foi proposto que os estudantes,
em grupos de 3 ou 4 alunos, criassem ou
recriassem novos jogos a partir das reflexdes
realizadas na roda de conversa. Foi utilizado um
formulario com os itens a serem pensados pelos
alunos para a construcao dos jogos, conforme
didalogos realizados nas aulas anteriores (ANEXO

A).
A




Fotografia 3 - Roda de conversa

| 1

Fonte: Acervo pessoal

Fotogrfia 4 - Criacao do jogo

Fonte: Acervo pessoal

32 Etapa: As turmas vivenciaram os jogos criados
por seus pares. Cada grupo recebeu um numero
para que pudessem saber a ordem de execucdo de
seus jogos e se preparassem para a apresentacdo.
No inicio de cada aula, os estudantes que criaram
0 jogo explicavam a dinamica do jogo aos colegas,
geralmente por meio de desenhos no quadro (como
eu costumo fazer durante as aulas). As regras
eram explicadas e as duvidas esclarecidas para
que pudessem vivenciar o referido jogo. Durante
as aulas, pequenas interrup¢cdes ocorreram para
ajustar as regras ou a forma de execucao do jogo,

de acordo com a vontade do grupo responsavel,
demanda dos colegas de turma, ou observacdes da
professora.




Fotografia 5 - Apresentacdo do jogo

Fonte: Acervo pessoal

42 Etapa: Depois da execucdo do 1° e 2° jogos criados
pelas turmas, foi elaborado coletivamente um
instrumento de avaliacdao (ANEXO B) desses jogos,
com elementos definidos pelos estudantes, além de
um instrumento de autoavaliacdao (ANEXO C) para ser

respondido por cada grupo criador. Foram
apresentados aos estudantes os seguintes
instrumentos de avaliacao: desenhos, <cartazes,
fichas, esculturas e maquetes, com exemplos

mostrados pela professora. Depois da explicacao de
cada instrumento, os estudantes optaram pela ficha
de avaliacdao. Durante a execucdao dos jogos criados,
videos e fotografias foram utilizados para registro.

A cada dois jogos executados, houve um momento
para avaliacao realizada pela turma. Utilizamos o
instrumento avaliativo elaborado coletivamente para
indagar a turma sobre a execucao dos jogos.




Os itens foram lidos, debatidos pela turma e
depois preenchidos individualmente por cada
estudante. O grupo criador dos jogos avaliados
nesta aula responderam a ficha de autoavaliacao
sobre seu desempenho na conducdao da execucao
do jogo.

Apé6s a avaliacdo do ultimo jogo praticado, foi
realizada uma votacdao entre os estudantes para
que fossem escolhidos os 3 jogos mais criativos e
com maior predilecao da turma para serem
realizados em um evento de culminadncia do
projeto.

A 42 etapa ocorreu paralelamente a 3?2 etapa,
uma vez que, apo6s a realizacao dos jogos, as

avaliacdes eram realizadas para que os alunos nao
esquecessem ou confundissem os jogos
vivenciados.

Fotografia 7 - Avaliando os jogos criados

Confira algumas '

avaliacédes dos jogos:

http://gg.gg/avaliacoesjogos

Fonte: Acervo pessoal

Fotografia 8 - Escolhendo os

‘ ' jogos para o Festival
Confira algumas %

autoavaliagées: -~ &

h_ttp:_llgg,gglautoavaliacoes

Fonte: Acervo pessoal



http://gg.gg/avaliacoesjogos
http://gg.gg/autoavaliacoes

52 Etapa: A partir da selecao dos jogos com maior
predilecdao das turmas, os estudantes do 4° ano
vivenciaram os 3 jogos criados e escolhidos pela
turma do 5° ano, e vice-versa. Depois dessas
vivéncias, os estudantes participaram de um
evento de culminadncia do projeto, denominado
"1° Festival de Jogos Cria-Recria VSP”, realizado
no ginasio do Centro de Educacao Fisica e
Desportos (CEFD) da Universidade Federal do
Espirito Santo (UFES), durante o qual as duas
turmas envolvidas competiram entre si, disputando
0s 6 jogos (3 de cada turma) criados e escolhidos
pelos estudantes.

Fotografia 9 - 1° Festival

de Jogos Cria-Recria VSP

Fonte: Acervo pessoal

Confira mais fotos
do Festival em:

h_ttp:_//gg,gglFestivalVSP

—=9t1VdiVoP

Fonte: Acervo pessoal



http://gg.gg/FestivalVSP

62 Etapa: Apo6s a realizacao do evento de
culminancia, os alunos revisitaram os jogos
criados por eles no inicio do projeto, tendo como
base a realizacdao do jogo vivenciado pelos
colegas, para registro da versao final com
possiveis ajustes ou alteragcdes, caso desejassem.

Fotografia 11 - Revisitando os jogos criados
i .I. b -l, /

Fonte: Acervo pessoal

7% Etapa: Ao final do projeto, os alunos realizaram a
avaliacao final do projeto. Inicialmente havia sido
proposto que os alunos respondessem a um
questionario nesta etapa, contudo, observamos que
muitas questdes propostas inicialmente, ja4 haviam
sido respondidas nas avaliacdoes e autoavaliacodes
elaboradas pelos alunos. Além disso, ap6és a ida a
UFES, alguns estudantes manifestaram insatisfacao
por terem que realizar mais uma avaliacao e
sugeriram que fizessem desenhos como forma de
avaliacao do projeto. Sendo assim, a avaliacao final
foi modificada para um relato sobre o momento mais
marcante vivenciado durante a pesquisa e o0 que -
aprenderam de mais relevante, por meio do
preenchimento de um instrumento de registros
(ANEXO D) e uma roda de conversa coletiva para

tentar mensurar a relevancia do projeto em seu
processo de aprendizagem, e sua opiniao a respeito
de tudo o que foi vivenciado nesse trimestre.




Figura 1 - Relato da estudante M.L.C.S. do 4° ano
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Fonte: Acervo pessoal

Acesse o relato dos estudantes .
do 4°ano no link:
http://gg.gg/autoavaliacoes4ano
ou pelo QR Code:

Acesse o relato dos estudantes
do 5°ano no link: -
http://gg.gg/autoavaliacoes5ano

ou pelo QR Code:



http://gg.gg/autoavaliacoes4ano
http://gg.gg/autoavaliacoes5ano

Os instrumentos utilizados na pesquisa foram o roteiro
de observacado, registros produzidos pelos alunos e diario
de campo. O roteiro de observacao foi utilizado para nortear
0s pontos a serem percebidos durante a pesquisa.

As producdes ou registros produzidos pelos alunos
podem assumir diversas formas, desde respostas a questdes
e atividades, até desenhos e textos. De acordo com Darido
(2012), essas producdes podem ser solicitadas com o
objetivo de investigar o que aluno sabe previamente sobre
determinado assunto ou podem ser solicitadas apés um tema
especifico para avaliar o que o0s alunos apreenderam

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

Durante a execucdo do projeto, fotografias e filmagens
foram utilizadas para registro, com a intencdao de ampliar as
informacdes para o processo de analise.

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




CONSIDERAGUES FINAIS

As aulas de EF devem ser entendidas como um espaco de

construcdo do sentido, em que o professor dispde de condicdes
para que os estudantes construam conhecimentos. Todavia, tal
interacdo s6 é possivel quando o professor se coloca na figura
de facilitador da aprendizagem, estimulando e organizando os
onhecimentos nao s6 construidos por ele, mas também os
suscitados pelos estudantes, possibilitando que o
conhecimento seja fruto dessa interacdo e tenha significado
para o discente.

Ndo basta para as aulas de EF apenas reproduzir

conteudos que fazem parte do curriculo proposto pelo poder
publico. E necessario sistematiza-los e trata-los de maneira
pedagdgica, permitindo que sejam pensados a partir da légica
da escola, refletindo sua pratica através de métodos de ensino
que possibilitem uma abordagem significativa no processo de
ensino aprendizagem dos estudantes.

Com esse estudo percebemos que é possivel reconstruir e
reinventar as aulas de EF com autoria, experimentando as
possibilidades de encontrar possiveis solu¢cdées para o0s
desafios de combate ao desinvestimento pedagdégico na area,
por meio da implementacdo de uma pratica pedagodgica
reflexiva, tendo a EF cultural como proposta de ensino.

Baseados em todo processo desenvolvido neste projeto,
nas avaliacdes realizadas, nas rodas de conversa e has
observacdes das aulas, podemos concluir que esta proposta
metodolégica contribuiu de forma relevante para a
aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes, uma vez que
estimulou sua participacado ativa e efetiva, suscitando reflexdes
e significacdes a respeito do conteudo trabalhado.

Os estudantes, que até entao nao reconheciam os
elementos presentes em um jogo, construiram novos jogos e
analisaram criticamente os jogos vivenciados, propondo -
alteracdes nas regras elou dinamica dos jogos para promover

uma maior participacdao dos estudantes, integrar mais os

jogadores, desenvolver estratégias de jogos mais elaboradaS/



ou dinamizar o jogo, deixando-o mais atrativo; aspectos que até
entdo nao eram inquietantes para os alunos. Além disso,
perceberam-se enquanto sujeitos de aprendizagem no momento
de se autoavaliarem e refletirem sobre suas ac¢des no
desenvolvimento do projeto.

\LN Integrar os alunos nesse processo de autogerenciamento
com responsabilidade e construcdo coletiva fez com que eles
‘/)valorizassem o trabalho do professor, tornando-os ndo sé
sujeitos da aprendizagem, mas aqueles que aprendem junto ao
outro, num grupo, construindo valores e o préprio conhecimento,
indispensaveis na vida em sociedade. A oportunidade de
trabalharem em conjunto com a professora neste estudo

despertou nos estudantes um pertencimento e valorizacao do
“evento aula”, até entdao inexistente, potencializando seu
desenvolvimento e aprendizado.

O processo de ensino-aprendizagem, focado no protagonismo
e na busca pela autonomia dos alunos, deve estar ligada a uma
acdo dialégica e comunicativa entre os professores e o0s
estudantes, e essa foi uma das preocupacdes deste estudo. Ao
criarem jogos, vivencia-los e avalia-los, os estudantes foram
estimulados a refletir, problematizar e questionar suas acdes e a
de seus pares. O papel desempenhado pelo educador deve ser o
de tornar os alunos seres pensantes, ou seja, fazer com que eles
aprendam a aprender. Esse fator é contemplado quando o
professor exerce com eficacia seu papel de mediador,
problematizador e potencializador de experiéncias.

Através da realizacdo deste estudo, podemos concluir que a
utilizacdo do conteudo “jogo” nas aulas de EF, por meio do
processo de criacao, vivéncia, avaliacao e recriacao, pode vir a
influenciar de maneira positiva o aprendizado e desenvolvimento
dos alunos a partir de suas experiéncias. Por meio do conteudo
“jogo”, os estudantes aprenderem: a conviver e a participar,
mantendo sua individualidade e respeitando o outro; decidir
regras, trabalhando seus direitos e deveres; perceber seus
limites; estimular sua criatividade e autonomia, almejando um
objetivo comum, que era o de praticar uma atividade atrativa e///
satisfatéoria para todos. [




Os relatos dos estudantes durante todo o processo
metodolégico desenvolvido corroboram com essa afirmacao,
uma vez que expressam, de forma satisfatoria, seu aprendizado
e desenvolvimento, fomentados através das praticas inovadoras
nas aulas de EF. Os estudantes passaram a ter uma visao mais
critica a respeito de suas experiéncias corporais, sociais e
coghitivas, no sentido de questionarem o motivo daquela acéao,
opinarem sobre e sugerirem modificacdoes significativas em seu
processo de ensino-aprendizagem.

Durante as atividades e intervencdes propostas neste
projeto, buscamos estimular a participacadao ativa, criatividade,
autonomia, desenvolvimento cognitivo, espirito de coletividade
e cooperacao, por parte dos estudantes. Em relacao aos
objetivos propostos, entendemos que tivemos éxito pelo fato de
compreendermos que os estudantes envolvidos alcangcaram um
desenvolvimento positivo e um aprendizado significativo
durante a execucao do projeto.

ndo, reprocurando. Ensino
orque indago € me indago.
intervenho, intervindo
da nédo

“Enquanto ensino continuo buéca
ue busco, porque indaguel, p
constatando, -
uiso para conhecer O gque ain
nciar a novidade”.

porq
Pesquiso para constatar,

educo e me educo. Pesq
conheco € comunicar ou anu

EREIRE (2008)
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CRIADOS

EST"D ANTES




VOCABULARIO

Area das bandeiras: Espaco que compreende a area do goleiro.
Area do goleiro: Espaco delimitado na quadra esportiva,
utilizado como referéncia para a area livre das equipes
adversarias.

Boiar: Tocar com as maos o adversario ou colega de equipe.

Defensor: Jogador responsavel em defender os objetos alvo dos
jogos.

Queimar: Atingir com a bola o adversario.
Queimador: Jogador responsavel em "queimar" os adversarios.

Salvar: Ato de liberar o companheiro de equipe que esta
impedido de jogar ou fora do jogo.

Salvador: Jogador com a funcdo de "salvar" os colegas de
equipe.




TURMA DO 9' ANO

Ana Clara Carvalho de Oliveira
Ana Evellyn de Freitas Paraguassu
Bernardo Ferreira Viana
Ester de Souza Gomes
Gabriel Claus Vitéria do Nascimento
Heitor da Silva Mendonca
Isadora Lopes Laranjeira

Jodo Victor Rodrigues da Silva
Kassyo Maia Soares Lemos
Kemilly Emanuelle Santos Nascimento

Luana de Freitas Maia
Lyvia Vitéria da Silva Hott

Maria Eduarda Souza Martins f
Maria Luiza Correa Salles
Miguel Souza Martins
Pietro Vitor Santos Abutrab
Samuel de Oliveira Rodrigues
Yori de Paula Alves
Yulison Gustavo dos Santos Basilio




QUEIMADA BANDEIRA

AUTORES: GABRIEL, HEITOR E KASSYO

» MATERIAIS NECESSARIOS:

- 4 bolas;
- 6 cones (3 de cada cor).

» MODO DE JOGAR:

O jogo é uma mistura de queimada com pique bandeira.
Cada time possui 2 bolas e seus jogadores devem tentar
“gqueimar” os jogadores adversarios para tentar atravessar seu

campo de jogo, pegar os cones (um de cada vez) e retornar para

sua area sem serem “boiados” ou “queimados”.
Ndo é permitido “queimar” ou “boiar” os jogadores dentro da

area dos cones. Neste espaco somente é permitida a entrada dos
jogadores de ataque. Os jogadores que sao boiados ou queimados

saem do jogo.
Vence o0 jogo a equipe que conseguir pegar o0s 3 cones

primeiro e trazé-los de volta para sua area de jogo.
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Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link: http://gg.gg/jogoqueimadabandeira
ou pelo QR Code:
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PIQUE QUEIMADA

AUTORAS: ANA EVELLYN, LUANA E LYVIA

‘ MATERIAIS NECESSARIOS:
| \\ - 4 bolas;
\ - 2 cadeiras.

/!
| » MODO DE JOGAR:
No inicio do jogo cada equipe escolhe um jogador para ficar
o “alvo”. Dois jogadores deverao ser

sobre a cadeira e ser
escolhidos para serem os queimadores e ficarem dentro do

circulo central.

Os demais jogadores devem formar uma barreira para evitar
que os queimadores acertem o “alvo”. Os jogadores que estao na
barreira e sdo queimados, devem sair do jogo, logo eles devem

tentar agarrar a bola para se defender.
Os queimadores ndo podem sair do circulo central para lancar

a bola.
Os jogadores “alvos” ndo podem descer da cadeira para se

esquivarem da bola lancada.
Vence 0 jogo a equipe que cohseguir queimar a pessoa que

esta em cima da cadeira (“o alvo”) do time adversario.
Time B
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http://gg.gg/jogopiquequeimada

QUEIMADA REI E RAINHA

YUTORAS: ISADORA, MARIA EDUARDA E MARIA LUIZA

» MATERIAIS NECESSARIOS:
- 2 bolas;
-2 cones (um de cada cor).

» MODO DE JOGAR:

//} No inicio do jogo cada equipe escolhe um “rei” ou uma
) “rainha” que devera atravessar o campo adversario com o cone na
m&o e entrar no gol.

Um “queimador” também é escolhido para ficar no circulo
central da quadra. O queimador deve ficar apenas nesse espaco
para lancar a bola.

Os reis ou rainhas ficam dentro do gol do seu campo de jogo
tentando atravessar sem serem “boiados” pela equipe adversaria.

Durante o jogo, o professor ou condutor da atividade, deve
gritar “STOP!”, nesse momento todos param e o “rei” ou a
“rainha” deve correr para invadir o campo adversario e nesse
momento os “queimadores” devem tentar acerta-lo(a) evitando
sua entrada na baliza do gol.

Os jogadores que sdao queimados ou boiados ficam na lateral
da quadra. Caso o rei ou a rainha seja boiado(a), ele(a) deve
voltar para sua posicdo inicial. Caso seja queimado(a), perde o
jogo.

Vence o0 jogo a equipe que conseguir fazer com que seu rei ou
rainha entre no gol com o cone sem ser queimado(a) ou boiado(a),
ou quem conseguir queimar o rei ou a rainha adversarios.

Time A Time B
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Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link:_http://gg.gg/jogoqueimadareierainha
ou pelo QR Code:



http://gg.gg/jogoqueimadareierainha

TORRE DE ATAQUE

AUTORES: MIGUEL E YORI

‘ MATERIAIS NECESSARIOS:
| \\ - 4 bolas;
\ - 4 bambolés.

» MODO DE JOGAR:

No inicio do jogo cada equipe é dividida em duas; uma parte

da equipe ira ser o time do bambolé e a outra parte sera o time da
queimada. Além disso um “queimador” deve ser escolhido para
ficar no circulo central da quadra, e um outro participante devera
ser escolhido para ser a “torre”.

A “torre” deve queimar os jogadores que estdao na area da
queimada.

O “queimador” deve queimar os jogadores que estdo nos
bambolés.

Ao soar o apito do condutor do jogo (ou professor), os
jogadores que estdao nos bambolés devem trocar de posicao no
sentido horario.

Vence o0 jogo a equipe que conseguir queimar todo o time
adversario nos dois espacos.

 ———
——
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Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link: http://gg.gg/jogotorredeataque
ou pelo QR Code:
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PIQUE CASA

AUTORES: JOAO VICTOR E PIETRO

‘ MATERIAIS NECESSARIOS:
\\ - 4 bolas;
\ -4 cones (2 de cada cor).

» MODO DE JOGAR:

No inicio do jogo cada equipe escolhe 2 “queimadores”, que
serao O0s responsaveis por tentar queimar os jogadores
adversarios que forem pegar os cones. Cada queimador terda uma
bola e devera ficar localizado dentro da “casa” do seu time, que é
a baliza do gol.

O objetivo do jogo é conseguir atravessar o campo adversario,
pegar os cones de sua equipe e retornar para sua area sem ser
“queimado” ou “boiado”.

Os jogadores que sdo queimados saem do jogo. Os jogadores
boiados devem voltar para seu campo.

Nao é permitido boiar ou queimar dentro da area do cone (area do
goleiro).

Vence o jogo a equipe que conseguir pegar os dois cones do
seu time no campo adversario e voltar para o seu sem ser
queimado ou boiado. Caso uma equipe consiga queimar todo o
time adversario, sera a vencedora.
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Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link:_http://gg.gg/jogopiquecasa
ou pelo QR Code:
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PIQUE BOLICHE

AUTORES: ESTER, KEMILLY E SAMUEL

» MATERIAIS NECESSARIOS:
\ - 4 bolas para queimada;
\\ - 6 cones (3 de cada cor).

» MODO DE JOGAR:

Cada equipe comeca o jogo com 2 bolas e tem por objetivo

derrubar os 3 cones localizados dentro do gol do time adversario.
Ndo é permitido ao time atacante entrar na area do goleiro
para lancar a bola. Somente o time defensor pode entrar nesta
area para pegar a bola.
Os jogadores que sdao atingidos diretamente pela bola
(queimados) saem do jogo. Os alunos que sdao boiados sentam.
Vence o0 jogo a equipe que conseguir derrubar os cones do
outro time ou queimar todos os jogadores da equipe adversaria.
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Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link:_http://gg.gg/jogopiqueboliche
ou pelo QR Code:
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PIQUE BANDEIRA QUEIMADA

AUTORES: ANA CLARA, BERNARDO E YULISON

» MATERIAIS NECESSARIOS:
\ - 4 bolas;
\\ - 6 cones.

» MODO DE JOGAR:

O time A deve tentar atravessar a area de jogo do time B, e

pegar os 6 cones (um de cada vez) e retornar para seu campo sem
ser queimado pelo time B.
O time B deve tentar “queimar” todos os jogadores do time A.

Os jogadores queimados saem do jogo. Nao é permitido queimar
os jogadores dentro da area dos cones.
Ndo existe “boiar” ou "salvar"” no jogo.

As bolas jogadas pelo time B devem ser devolvidas pelo
time A.

Vence o0 jogo a equipe que conseguir atingir primeiro seu
objetivo: Pegar todos os cones, ou queimar todos os jogadores.

Time A Time B

Area dos
queimados

Acesse as versdes produzidas pelos estudantes



http://gg.gg/jogopiquebandeiraqueimada

TURMA DO 5' ANC

Alice Felicio Amancio
Arthur Anténio Ledo Daniel
Arthur Marques Ferreira
Benjamin Goncalves Venancio
Daniel Santana da Silva
Dianna Simb6es Corréa
Dieycon Bernardo Vasconcelos Corréa
Gabriel Pessanha Nogueira
Geovana Muniz Baldan
Giovanna de Bona Aralujo
Heloa Alves do Vale
\\\ Henrique Oliveira de Barros
Ivan Santos Santana
// , Jhulianna Muniz Crecenco
Julia Ataide Silva dos Santos
Kaua Allef Ramos Loureiro
Kayk Nascimento Lemke
Luiz Miguel Rodrigues Teixeira

Luiz Otavio de Almeida Abreu

Luiz Otavio Oliveira de Jesus
Marina Amancio Esteves
Pietro Miguel Calixto Barbosa
Raphaela Pereira da Silva
Rebeca Ventura Ferreira Ayres
Sophia Rodrigues dos Santos
Vitor Daniel dos Santos Eleotério
Vitoria Rosa Goncgalves
Whitney Victéria Souza da Silva
Yago Bravim Anjos
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PIQUE BANDEIRA LOUCA

AUTORES: DIEYCON, KAUA E LUIZ OTAVIO OLIVEIRA

» MATERIAIS NECESSARIOS:

\ - 2 bolas;
\\ - 2 faixas de identificacao;
/// / - 3 cones.

* MODO DE JOGAR:

No inicio do jogo cada equipe escolhe um “queimador” que
devera ser responsavel em queimar o time adversario. Somente o
queimador pode pegar a bola.

Os jogadores deverdao atravessar o campo adversario, pegar
0s cones e retornar para sua area sem querem boiados ou
queimados. O queimador deve ficar localizado na area de jogo,
junto com os demais jogadores.

Os jogadores queimados devem ficar no centro da quadra e
nao podem “boiar” os adversarios. Sempre que uma equipe
conseguir atravessar com um cone, seus jogadores queimados
sdo “salvos” e retornam para o jogo.

Vence o jogo a equipe que conseguir pegar os 3 cones

primeiro.
Time A Area dos Time B
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Acesse as versoes produzidas pelos estudantes
no link: http://gg.gg/jogopiquebandeiralouca
ou pelo QR Code:
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http://gg.gg/jogopiquebandeiralouca

QUEIMADA AMERICANA

AUTORES: DANIEL, GABRIEL, KAYK E YAGO

‘ MATERIAIS NECESSARIOS:
-1 bola para queimada;
W\ - 2 bolas para serem resgatadas;
\\ - 4 cones.

» MODO DE JOGAR:

O jogo é uma mistura de pique bandeira com queimada. Cada
equipe deve tentar atravessar o campo adversario, pegar os cones
e a bola de sua equipe e retornar para seu campo sem que O0S
jogadores sejam queimados ou boiados pelo time adverséario.
Deve-se pegar primeiro os cones e por ultimo a bola. Cada
jogador s6 pode pegar um elemento de cada vez.

Os jogadores que forem queimados ficam na area dos
queimados e nado participam mais do jogo. Os jogadores que
forem “boiados” durante a travessia no campo adversario devem
sentar no local e esperar serem “salvos” por um colega de sua
equipe.

Os jogadores do Time A nao podem entrar na “area das
bandeiras” para defender, boiar ou queimar os jogadores do Time
B, assim como o contrario também ndo é permitido.

Qualquer jogador pode queimar o time adversario, desde que
esteja em seu campo de origem.

Vence o0 jogo a equipe que conseguir primeiro atravessar com
0s cones e a bola para seu campo.
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Acesse as versodes produzidas pelos estudantes
no link: http://gg.gg/jogoqueimadaamericana
ou pelo QR Code:
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PIQUE BOTO

AUTORES: IVAN, LUIZ OTAVIO ALMEIDA E VICTO

» MATERIAIS NECESSARIOS:
- 4 fitas de identificacao;
- 4 bolas para queimar;
\ - 2 bolas para serem os alvos.

» MODO DE JOGAR:

O objetivo do jogo é atravessar a area do time adversario,
pegar a “bola alvo” e retornar para a area do seu time sem ser
queimado. A "bola alvo" deve ser diferente da utilizada para a
queimada e representa o elemento principal do jogo.

No inicio do jogo cada equipe escolhe um “defensor” e um
“queimador” para seu time, os quais deverdao ser identificados
com uma fita. O “queimador” devera ficar no circulo central da
quadra tentando queimar o time adversario. Ja o “defensor”
devera ficar dentro do “gol” tentando queimar o jogador
adversario que pegar a “bola alvo™”.

Somente o defensor e o queimador podem jogar a bola para
queimar, logo eles podem sair de seus lugares para pega-la, mas
deverdao retornar para suas posicdes para lancar a bola
novamente.

Os jogadores queimados devem sentar no mesmo local e sé
podem ser “salvos” se conseguirem encostar no pé/perna de um
adversario (sem sair do lugar), ou se agarrarem a bola jogada
pelo “qgueimador” da sua equipe.

E permitido boiar os adversarios que forem capturar a “bola
alvo”. Os jogadores “boiados” também sentam e sdo salvos como
0os “queimados”.

Vence 0 jogo a equipe que conseguir pegar primeiro a “bola
alvo” do seu time e retornar para sua area.

Time A Time B
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Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link:http://gg.gg/jogopiqueboto
ou pelo QR Code:
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RJWR QUEIMADA

AUTORAS: REBECA, JULIA, WHITNEY E RAPHAELA

‘ MATERIAIS NECESSARIOS:
- 2 bolas;
- 2 fitas para identificacao.

» MODO DE JOGAR:

Formam-se dois times. No inicio do jogo cada time devera
/ escolher, um lider, um anjo e um monstro. O lider e o anjo séao
elementos secretos no jogo, devendo ter seus nomes ditos em
segredo para o condutor do jogo (professor). O monstro devera
ter uma fita amarrada no braco para identificacdao durante o jogo.

O monstro tem o papel de impedir que os jogadores de seu
time sejam queimados. O monstro é imune, logo ndo é queimado.
O monstro ndo pode lancar bolas contra o outro time, so
defender.

O anjo é um elemento secreto que, quando queimado, “salva”
todos os colegas de equipe que estavam queimados. O poder do
anjo s6 vale uma uUnica vez.

O lider é o elemento principal do jogo; se ele for queimado,
faz com que a outra equipe venca.

O jogo ocorre como uma queimada tradicional, os jogadores
queimados que ndo sdo o anjo e o lider, vao para a lateral da
quadra e nao jogam mais até serem salvos pelo anjo. Caso o anjo
seja queimado, todos voltam e o jogo continua.

Vence o0 jogo a equipe que descobre quem é o lider da outra
equipe e consegue queima-lo.

B uron Monstra [ Anjo
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Acesse as versodes produzidas pelos estudantes
no link:_http://gg.gg/jogorjwrqueimada
n ou pelo QR Code:
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THE 4 KINGDOMS

AUTORAS: GEOVANA MUNIZ, GIOVANNA DE BONA,
ALICE E MARINA

» MATERIAIS NECESSARIOS:
1 bola;

4 cones (2 de cada cor);
1 rede de volei;

1 corda grande.

—
1 1

— o
1 1

» MODO DE JOGAR:

Existem 4 reinos, sendo que de cada lado da quadra os dois
reinos sdo aliados. Cada reino escolhe seu rei ou rainha que deve
ficar junto com o cone (que representa a coroa) no final do seu
campo. Ao soar o apito, os reis e rainhas devem correr até o
centro do campo e pegar a bola.

Quem conseguir pegar primeiro comeca o jogo. O reino de
posse da bola deve joga-la por cima da rede de volei para que ela
caia no chao do reino adversario, caso consigam escolhem um
“morador” do reino que devera ir para a “cadeia” do lado
contrario de seu reino.

O jogo continua sempre com a equipe que esta de posse da
bola naquele momento. Os reis e as rainhas ndo podem ser
escolhidos para irem para a prisao, pois ajudam a defender seus
reinos. As equipes devem se espalhar na area de jogo do seu
reino para evitar que a bola caia no chao.

Nao é permitido invadir o reino do adversario ou do aliado,
nem segurar a bola por mais de 4 segundos.

Vencem o jogo os reinos aliados que conseguirem mais
prisioneiros ao final do jogo.

Reino 3 Reino 4

Cadeia

Cadeia

A

i Reino 1 Reino 2

Acesse as versodes produzidas pelos estudantes
no link:_http://gg.gg/jogothe4kingdoms
ou pelo QR Code:
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QUEIMADA VAMPIRO E LOBO

AUTORES: DIANNA, LUIZ MIGUEL E SOPHIA

* MATERIAIS NECESSARIOS:
- 4 bolas.

1 / * MODO DE JOGAR:

Existem 2 times, um de vampiros, outro de lobos. Cada time
possui 2 bolas. Cada equipe deve tentar queimar o time
adversario.

Os participantes que sao queimados devem ficar na area
dos queimados (area do goleiro na quadra), e s6 podem ser
salvos se conseguirem agarrar a bola lancada diretamente por
algum jogador do seu time.

Os jogadores que estdo queimados ndao podem sair da sua area
para tentar agarrar a bola, tampouco podem queimar jogadores do
time adversario, ou pegar a bola e jogar para seu time. As bolas
que ndo sao agarradas pelos queimados devem ser entregues para
o time atacante daquele lado da quadra.

Vence 0 jogo a equipe que conseguir queimar todo o time
adversario.

frea dos Area dos
queimados Se . e queimados

\Vampiros Lobos

Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link: http://gg.gg/jogoqueimadavampiroelobo
ou pelo QR Code:
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PIQUE STOP

AUTORES: ARTHUR ANTONIO, ARTHUR MARQUES,
HELOA E JHULIANNA

» MATERIAIS NECESSARIOS:
- 2 bolas;
- 6 bandeiras (cones);
- 2 fitas para identificacao.

A
/| | m) MODO DE JOGAR:

O jogo é parecido com o pique bandeira. Existem 3 cones
/que devem ser resgatadas do campo adversario sem que oS
jogadores sejam boiados ou queimados.
No inicio do jogo cada equipe deve escolher quem seréa
seu “queimador”. Ele sera identificado com uma fita e devera
ficar no centro da quadra. Sempre que quiser queimar alguém, o
queimador devera gritar “STOP” para que os jogadores fiquem
parados e ele possa jogar a bola.

Os jogadores que sdo queimados devem ir para a area dos
queimados e s6 retornam para o jogo se o queimador de seu time
agarrar a bola jogada por algum jogador de seu time.

No inicio do jogo também sao escolhidos 1 ou 2 jogadores para
atravessar o campo adversario e pegar as bandeiras. Caso esses
jogadores sejam queimados, outro jogador pode ficar no seu
lugar.

Os jogadores “boiados” devem retornar para seu campo
de origem; caso estejam com a bandeira, devem devolvé-la. Nao é
permitido “boiar” os jogadores dentro da area onde ficam as
bandeiras, mas eles podem ser queimados. Os jogadores
defensores nao podem entrar na area das bandeiras.
Vence o0 jogo a equipe que conseguir resgatar as 3 bandeiras
primeiro ou quem queimar todo o time adversario.
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EQ Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
- no link:_http://gg.gg/jogopiquestop
ou pelo QR Code:
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PIQUE AO CONTRARIO

AUTORES: BENJAMIN, HENRIQUE, PIETRO E VITORIA

» MATERIAIS NECESSARIOS:

\\ - Fitas de identificacdo em 2 cores;
// [ - 2 bolas.

' MODO DE JOGAR:

Os times serdao identificados com fitas em cores diferentes
para melhor visualizacdo dos jogadores.

Cada equipe recebera uma bola que devera ser levada até o
“gol” do campo adversario sem que o jogador que esteja de posse
da bola seja “boiado”.

Os jogadores que sdo “boiados” devem sentar no mesmo
local, e s6 podem ser salvos por um colega de equipe. Caso
estejam de posse da bola, devem jogéa-la para seu time. Os
jogadores podem ser "boiados" em qualquer lugar do campo
adversario.

Vence o0 jogo a equipe que um de seus jogadores consiga
entrar primeiro com a bola dentro do “gol” do time adversario
sem ser tocado por ninguém.

Time Azul Time Vermelho

Acesse as versdes produzidas pelos estudantes
no link: http://gg.gg/jogopiqueaocontrario
ou pelo QR Code:
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ANEX(S

A - Formulario de criacdo dos jogos

Torms:
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C - Fichas de autoavaliacao dos jogos
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http://gg.gg/avaliacaofinalprojeto
http://gg.gg/fichaautoavaliacao

(0] objetivo geral deste estudo foi
desenvolver uma proposta metodolégica de
participacao ativa dos estudantes,
utilizando o jogo nas aulas de Educacao
Fisica em um trimestre letivo. Dentre os
objetivos especificos, vislumbramos
analisar e descrever a percepcao dos
estudantes sobre a experiéncia de criar,
recriar, vivenciar e avaliar os jogos nas
aulas de educacdao fisica; estimular a
participacao ativa dos estudantes diante
das propostas de criacao, vivéncia e
avaliacao dos jogos; verificar a
repercussao deste tipo de proposta
pedagdgica na aprendizagem e
desenvolvimento dos estudantes; e
elaborar este e-book com o processo
metodolégico utilizado na pesquisa, além
dos jogos criados pelos estudantes e as
consideracdes sobre esse processo.




