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RESUMO

A tecnologia esta presente nos mais variados segmentos das nossas vidas,
impondo ao tradicional a necessidade de mudancgas. Nesse sentido, a educagao
também € um lugar de mudangas constantes onde devem estar presentes os
conhecimentos e as tecnologias mais avangadas. Atualmente, metodologias ativas
baseadas nas tecnologias digitais de informagcdo e comunicagdo (TDICs) tém
ganhado espag¢o no campo educacional. A utilizagdo dos ambientes virtuais de
aprendizagem e a adogdo de modelos hibridos de ensino, dentre os quais se
destaca a sala de aula invertida, sdo cada vez mais recorrentes. Nesse contexto, o
objetivo do presente estudo foi analisar as possiveis contribuicdes da metodologia
da sala invertida nas aulas de Educagao Fisica para estudantes de quatro turmas
do 5° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Coronel José Batista em
Itabira - MG. Através da utilizacdo de um diario de bordo foram registrados os
dados de doze aulas de Educacao Fisica, bem como as impressdes do professor
pesquisador sobre a utilizagcdo dessa metodologia de ensino. O conjunto de
informacdes observado nas aulas foi utilizado para a construcido de narrativas
pedagdgicas, a partir do olhar do professor pesquisador, sobre a sua experiéncia
com a aplicagdo da metodologia da sala de aula invertida nas referidas turmas. A
narrativa das experiéncias pedagogicas contribuiu para uma compreensao mais
ampla sobre o objeto do presente estudo, pois permitiu ao professor pesquisador
realizar um relato mais fiel dos seus sentimentos, anseios, angustias e perspectivas
sobre o trabalho desenvolvido. Por meio da analise do discurso, fizemos inferéncias
e interpretamos as narrativas docentes produzidas levando-se em conta os fatos
observados e descritos nos textos narrativos e as percepgdes do observador. A luz
do conhecimento ja produzido sobre a sala de aula invertida e das premissas
existentes sobre o tema da pesquisa, procuramos compreender os sentidos e os
significados apresentados nas narrativas. Como resultados do presente trabalho
temos que a sala de aula invertida contribui para a otimizacdo do tempo de aula,
permitindo que os alunos se dediquem mais a vivéncia pratica dos conteudos.
Verificamos também que a inversédo da sala de aula favorece a compreensao dos
conteudos propostos e influencia positivamente na dindmica das aulas de
Educacao Fisica. As narrativas demonstraram que o uso das TDICs faz parte do
cotidiano da maioria dos alunos, e portanto, ndo se configura como um fator
limitante para a utilizagdo da sala de aula invertida. Por outro lado, a utilizagao de
plataformas especificas e recursos digitais que ndo fazem parte desse cotidiano,
requerem maior tempo de familiarizagao, exigindo suporte constante por parte do
professor, fato que impde dificuldades para o estudo remoto. Além disso, o tempo
de planejamento e o engajamento na producdo de materiais do professor € muito
maior, fato que pode prejudicar a implementagdo da metodologia nas aulas da
disciplina.

Palavras-chave: Sala de aula invertida. Ensino hibrido. Tecnologias digitais de
informagcdo e comunicagdo. Metodologias ativas. Ambientes virtuais de
aprendizagem. Educacao fisica escolar.



ABSTRACT

Technology is present in the most varied segments of our lives, imposing the need
for changes to the traditional. In this sense, education is also a place of constant
change where the most advanced knowledge and technologies must be present.
Currently, active methodologies based on digital information and communication
technologies (TDICs) have gained space in the educational field. The use of virtual
learning environments and the adoption of hybrid teaching models, among which
the flipped classroom stands out, are increasingly recurrent. In this context, the
objective of the present study was to analyze the possible contributions of the
flipped classroom methodology in Physical Education classes for students from
four classes of the 5th year of Elementary School at the Municipal School Coronel
José Batista in Itabira - MG. Through the use of a logbook, data from twelve
Physical Education classes were recorded, as well as the researcher teacher's
impressions on the use of this teaching methodology. The set of information
observed in the classes was used for the construction of pedagogical narratives,
from the perspective of the research teacher, about his experience with the
application of the flipped classroom methodology in the referred classes. The
narrative of the pedagogical experiences contributed to a broader understanding of
the object of the present study, as it allowed the researcher professor to carry out a
more faithful account of his feelings, anxieties and perspectives on the work
developed. Through discourse analysis, we made inferences and interpreted the
teachers' narratives produced, taking into account the facts observed and
described in the narrative texts and the observer's perceptions. In light of the
knowledge already produced about the flipped classroom and existing assumptions
about the research topic, we sought to understand the senses and meanings
presented in the narratives. As a result of this work, the flipped classroom
contributes to the optimization of class time, allowing students to dedicate
themselves more to the practical experience of the contents. We also verified that
the inversion of the classroom favors the understanding of the proposed contents
and positively influences the dynamics of Physical Education classes. The
narratives demonstrated that the use of TDICs is part of the daily lives of most
students, and therefore, it is not a limiting factor for the use of the flipped
classroom. On the other hand, the use of specific platforms and digital resources
that are not part of this routine require more time for familiarization, requiring
constant support from the teacher, a fact that poses difficulties for remote study.
In addition, the teacher's time for planning and engaging in the production of
materials is much longer, a fact that may impair the implementation of the
methodology in the discipline's classes.

Keywords: Flipped classroom. Hybrid teaching. Digital information and
communication technologies. Active methodologies. Virtual learning environments.
School physical education.
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1 APRESENTAGAO

Lembro-me da minha adolescéncia e também dos meus primeiros anos
como adulto de um fato muito curioso e que diz muito a respeito das minhas
escolhas atuais: Estando num ambiente com criangas e adolescentes ou criangas
e adultos, sempre preferi estar com as primeiras em detrimento dos meus pares de
idade.

Esse interesse pelo publico infantil me levou a uma série de experiéncias
profissionais. Atuei com parque de diversdes e ruas de lazer entre 2003 e 2010
com muitos trabalhos realizados em diversas cidades da zona da mata mineira e
na regido central do Estado. Nos anos seguintes, promovi também, outros eventos
de recreacdo como coldnia de férias, campeonatos de queimada, além de atuar

numa escolinha de futebol.

Como nao poderia ser diferente, no inicio da minha carreira como professor,
optei, também, por trabalhar com criancas. Assim, de principio, quando fui
aprovado no concurso publico em Itabira, MG, no ano de 2009, escolhi uma escola

que tinha Educacéo Infantil e os primeiros anos do Fundamental | para atuar.

No entanto, em 2014 decidi mudar o meu segmento de atuagao e passei a
trabalhar numa Escola de Ensino Fundamental |l, trabalhando com turmas do 6°
ao 9° ano. Tive duas passagens diferentes nessa escola. Na primeira, obtive muito
sucesso na minha proposta pedagogica, com grande adesao dos alunos as
minhas aulas, conseguindo, inclusive, ampliar as vivéncias corporais das aulas de

Educacao Fisica.

Foi nessa escola que pude pela primeira vez trabalhar com as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs), no ensino da Educagéo Fisica. A
época, usavamos a sala de informatica para abordar os aspectos conceituais dos
temas ora trabalhados. Nessa escola pude introduzir avaliagbes de Educacéao
Fisica por meio da utilizagdo do Google Forms (Formularios Google). Criamos um
site, através do Google Sites, onde eram postados os conteudos abordados na
sala de aula e os exercicios e trabalhos elaborados no Google Forms. No final das

etapas usavamos os netbooks da escola para realizar as avaliagdes trimestrais.
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ApOs essa primeira experiéncia no Ensino Fundamental Il, fiquei um tempo
longe da sala de aula. Resolvi em 2014 empreender na area do marketing digital.
A época desenvolvi um site e um aplicativo destinado a divulgacdo de empresas.
No final de 2016, decidi voltar para as minhas atividades como professor na
Prefeitura Municipal de Itabira, sem deixar de lado esse novo campo de atuagao.
Desde entdo, venho exercendo a funcdo de professor e desenvolvendo,

paralelamente, algum projeto na area do marketing digital.

Esse interesse pelo tecnoldgico e pela inovagdo sempre estiveram comigo
na minha pratica pedagdgica. No entanto, nem sempre consegui conciliar as
TDICs no meu cotidiano escolar. Na minha segunda passagem nessa escola do
Ensino Fundamental Il, tive mais dificuldades para implementar minhas propostas
de trabalho.

Esse periodo foi um momento de muitos questionamentos sobre a minha
funcdo e importancia como professor. Queria ter uma experiéncia profissional mais
exitosa, na qual eu pudesse atingir a totalidade dos meus alunos, através de uma
pratica pedagdgica mais diversificada. Queria enxergar relevancia no que fazia,
mas nao estava feliz com o meu trabalho no Ensino Fundamental Il. Queria inovar,

mas a escola se mostrava alheia a inovagao.

A pandemia do Coronavirus e a consequente interrupcdo das atividades
escolares em margo de 2020, me fez repensar meu lugar na escola e o que eu
queria na minha vida profissional. Durante o periodo pandémico pude colaborar na
coordenacao de um projeto para a implementagcdo das aulas online na rede

municipal de ensino de Itabira.

O trabalho consistia na gravacao e na edi¢gao das aulas dos professores de
todas as disciplinas e na disponibilizagdo das videoaulas no canal do Youtube da
Secretaria Municipal de Educacao de Itabira. Essa experiéncia, sem duvida, me
fez repensar sobre o uso das TDICs na escola e sobre temas como o ensino

online.

Foi, entdo, durante o periodo pandémico que conheci a metodologia da sala
de aula invertida (modalidade de ensino na qual o aluno estuda antes da aula por

meio das TDICs e aplica o conhecimento previamente adquirido em sala de aula,
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utilizando diferentes metodologias ativas como a discuss&o em grupo, a resolugao

de problemas, o uso de jogos, entre outras estratégias).

E assim, ja ha algum tempo sem lecionar em virtude da pandemia,
incomodado por uma experiéncia menos exitosa com os alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental, e sobretudo, instigado pelas novas experiéncias profissionais
e pelos novos conhecimentos adquiridos, eu opto, no final de 2020, por pedir
transferéncia de escola, para atuar, novamente, no Fundamental |. E nesse
mesmo periodo que tomo outra importante decisdo: a de participar do processo
seletivo do Mestrado Profissional em Educagdo Fisica em Rede Nacional
(PROEF).

Dessa forma, em 2021, inicio duas jornadas: uma como aluno mestrando
pela UFMG e outra como professor da Educacao Infantil e dos anos iniciais do

Ensino Fundamental pela Escola Municipal Coronel José Batista.

Todavia, o desafio que nos foi colocado era o ensino remoto. No mestrado,
caminhamos em direcdo ao ensino realizado pelos ambientes virtuais de
aprendizagem e pelas salas de videoconferéncia. O ensino, que deveria ser

hibrido (parte presencial e parte remoto), ocorreu apenas no formato online.

Ja na escola, habituados ao ensino exclusivamente presencial, era preciso
repensar a forma de dar aula. A dificuldade era ainda maior quando pensavamos
no ensino da Educacgao Fisica, uma disciplina quase que unicamente associada ao
contexto da sua pratica, ligada na sua esséncia ao fazer (dimensao procedimental
do conhecimento). Além disso, pensar nas aulas da disciplina para a Educacgao
Infantil e para os anos iniciais do Ensino Fundamental nos parecia um desafio

adicional.

E foi assim que comegamos o ano letivo de 2021. Era preciso adequar as
aulas de Educacao Fisica ao Plano de Estudo Tutorado (PET), material
desenvolvido pelo Estado de Minas Gerais e adotado por toda a rede municipal de

ensino de ltabira.

Num primeiro momento, adotamos como ferramenta de comunicagdo com

os alunos o WhatsApp. O professor gravava sua aula e postava no YouTube da
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escola. O link da aula era compartiihado em grupos de WhatsApp onde pais e

alunos estavam inseridos.

Para aumentar a experiéncia dos alunos com as atividades propostas para
as aulas de Educacgdo Fisica fizemos o seguinte: além de gravar e postar as
aulas, ao final de cada aula solicitdvamos que os alunos fizessem as atividades de
cada videoaula em casa, com a ajuda dos familiares. No final de cada videoaula,
convidadvamos os alunos a gravarem um pequeno video realizando as atividades
propostas. Por fim, os alunos compartiihavam os videos com o professor que

posteriormente enviava um feedback em audio, também por meio do WhatsApp.

Com o passar do tempo, a rede municipal de ensino de Itabira disponibilizou
o acesso institucional a plataforma Google Sala de Aula (Google Classroom),

criando uma nova alternativa a participacao dos alunos.

Dessa forma, na disciplina de Educacao Fisica criamos, sem abandonar a
comunicacao via WhatsApp, as salas de aula para cada ano escolar, onde
colocdvamos os contelidos e atividades da disciplina. E nesse momento que a
plataforma Google Sala de Aula me chama a atengdo como uma ferramenta

adicional para o ensino da Educagao Fisica.

Em 2022, tive a oportunidade de relatar essa experiéncia de trabalho
remoto com a Educacéo Fisica na disciplina: O ensino da Educacao Fisica na

Educacao Infantil e nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

E é a partir dai que surge a perspectiva do presente trabalho: refletir e
discutir sobre a sala de aula invertida e sobre a utilizagdo das TDICs, sobretudo
dos ambientes virtuais de aprendizagem, como ferramentas para o ensino da

Educacao Fisica.

Nesse sentido, acredito que a minha pesquisa no Mestrado pode colaborar
para a reflexdo sobre o uso das TDICs e das metodologias ativas nas aulas de
Educacgao Fisica, suas possibilidades e potencialidades. Em especial, o presente
trabalho pretende analisar as possiveis contribuicbes da sala de aula invertida

para o ensino da Educacgao Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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2 INTRODUGAO

A tecnologia esta presente nos mais variados segmentos das nossas vidas.
Os avancgos tecnoldgicos impdéem ao tradicional a necessidade de mudancgas. O
que se faz hoje, com o passar do tempo, vai dando lugar a praticas mais
inovadoras. Isso ocorre em todos os campos da vida humana e ndo podemos, nem

devemos resistir aos avangos do nosso tempo.

Nesse sentido, a educagdo também é um lugar de mudangas constantes
onde devem estar presentes os conhecimentos e as tecnologias mais avangadas.
Os saberes mais tradicionais reconhecidos pela sociedade, e culturalmente
transmitidos nas escolas devem se apropriar dos estudos, praticas pedagdgicas e

metodologias de ensino mais contemporaneos.

E imperativo, portanto, que as escolas e professores sejam preparados para
o uso das TDICS, tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo, dos mais
variados tipos, como o uso de computadores, smartphones, internet, redes sociais,
lousas digitais, aplicativos e softwares educacionais, programagao web, robdtica,
entre outras possibilidades, visando um ensino mais atrativo e atualizado para os

alunos.

Mais que isso, além da escola possuir infraestrutura adequada para o uso
das TDICS e os professores estarem capacitados para o seu uso, € preciso uma
mudanga da dinamica da sala de aula, onde os alunos possam ser realmente

considerados como sujeitos centrais do processo ensino-aprendizagem.

E diante dessa necessidade que surgem as metodologias ativas, estratégias
de ensino nas quais os alunos podem aprender de forma autbnoma e participativa,
construindo colaborativamente o conhecimento de cada disciplina. Nesse modelo
de ensino, o professor € um facilitador e pode usar na sala de aula diferentes
instrumentos e metodologias entre as quais a pesquisa, a discussdo em grupo, a
resolugao de problemas, o desenvolvimento de projetos ou produtos, a atividade

pratica, o laboratorio, entre outras inumeras possibilidades.

z

E preciso, no entanto, refletir sobre a realidade das escolas brasileiras,
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principalmente, aquelas da esfera publica. Em muitas escolas, computadores
ainda sdo artigos de luxo e a internet ndo funciona ou funciona parcialmente. As
salas de aula muitas vezes sdo as velhas salas com quadro negro e giz. O
ambiente de aprendizagem € o presencial, ocorrendo majoritariamente dentro da
escola, com pouca adesdao ao ambiente virtual e pouco espago para

aprendizagens significativas fora da unidade escolar.

O site Educacional Ecossistema de Tecnologia e Informagao apresenta um
panorama desafiador para o Brasil quando o assunto é o acesso a internet e o uso

de tecnologias:

Com a pandemia as diferengas foram mais acentuadas e foi possivel notar
a necessidade que as instituicdes tém em levar a tecnologia para dentro da
sala de aula. Informagdes da Unicef vao ao encontro dessa realidade. Das
cidades analisadas, 48,7% das redes municipais registraram muita
dificuldade para o acesso dos estudantes a internet e 24,7% para o0 acesso
dos docentes. Além disso, informagbes do estudo realizado pela PwC
Consultoria reforgam a dificuldade que o Brasil ainda enfrenta quando o
assunto é tecnologia. A pesquisa realizada aponta que 80% das criangas
com 10 anos acessam a internet, porém apenas 20% tém conexdo de
qualidade. Dos estudantes de escola publica, 78% afirmam ter acesso a
internet, porém, mais de 8 milhdes de estudantes brasileiros frequentam
instituicdes de ensino que ndo tem conectividade, nimero que representa
21% dos alunos matriculados (Educacional, 2022, p.1).

Dados do Censo Escolar 2021 sobre o uso da internet e de tecnologias nas
escolas do ensino fundamental corroboram com essas estatisticas. A titulo de
exemplo e partindo do pressuposto que é de responsabilidade da rede municipal
de ensino o atendimento dos alunos da Educacao Infantil e dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, linha de pesquisa do presente trabalho, temos os seguintes
numeros relacionados ao uso da internet e de tecnologia nas escolas municipais
brasileiras: 39,2% das escolas tém computadores de mesa para os alunos, 25,8%
tém computadores portateis, 69,8% tém internet, 56,4% tém internet banda larga,
27,8% possuem internet para os alunos, 39,8% tém internet para
ensino/aprendizagem, 66,3% possuem internet para uso administrativo, 10,8% tém
lousa interativa, 55,4% tém projetor multimidia e 6,6% possuem tablets para uso

dos alunos.

Durante a pandemia do coronavirus toda a comunidade escolar precisou se

reinventar para que fosse possivel minimizar os efeitos do fechamento das


https://www.unicef.org/brazil/media/14026/file/cenario-da-exclusao-escolar-no-brasil.pdf
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escolas. O censo escolar de 2021 apontou a utilizagdo de diferentes estratégias.
Tomando novamente como exemplo as escolas municipais temos: 94,1% das
escolas disponibilizaram materiais impressos para a retirada das familias, 74,2%
disponibilizaram materiais na internet, 27,4% realizaram aulas sincronas ao vivo
com mediacdo direta entre professor e alunos, 84,3% usaram aplicativos de
videoconferéncia (WhatsApp, Youtube, Zoom, etc.) e 24% adotaram o Google Sala
de Aula.

Alguns numeros chamam a atengdo. O baixo numero de criangas com
acesso a internet de qualidade (20%) € um fator limitante para o ensino hibrido;
modalidade que alterna atividades presenciais com atividades realizadas por meio
das tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo (TDICs), como € o caso da

sala de aula invertida, objeto da presente investigagao.

Assim, considerando essa realidade, o uso de metodologias ativas
baseadas na oferta de recursos online como a utilizacido de ambientes virtuais de
aprendizagem, a realizacdo de pesquisas na internet, o desenvolvimento de
produtos ou projetos em plataformas virtuais ou até mesmo a visualizacdo de um

video no Youtube, pode ser inviavel como estratégia de ensino.

Nao obstante, a estratégia de ensino mais utilizada durante a pandemia foi
a oferta de materiais impressos (94,1%). O conjunto de dados ainda nos revela a
dificuldade que professores ainda tém com a internet, a falta de conectividade das

escolas e o baixo uso das TDICS na educacgao basica.

No entanto, para além da apropriacdo do uso das TDICS por alunos e
professores no ambiente escolar e fora dele, também ¢é preciso avangar sobre
concepgdes e conceitos referentes ao ensino e aprendizagem. No sistema
educacional, ainda permeia um modelo tradicional de ensino no qual o professor
ainda é o detentor do conhecimento, cabendo-lhe transmitir aos alunos aquilo que
sabe. Nesse modelo, o professor € a figura central do processo ensino
aprendizagem, a aula € expositiva e aos alunos, resta absorver passivamente os

conteudos trabalhados em sala.

Nesse contexto, a partir da década de 1980, surgem novas perspectivas

educacionais opondo-se aos métodos tradicionais de ensino, baseados na
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transmissao do conhecimento.

O mundo académico, a par da comunidade docente, tem procurado
desenvolver, implementar e avaliar ambientes educativos que permitam o
desenvolvimento de competéncias essenciais como a autonomia
intelectual, o pensamento critico e a capacidade de aprender a aprender.
Esta procura justifica-se pela vasta investigacao na area da educacao em
ciéncias que mostra evidéncias claras que ambientes de ensino passivos,
focados na exposicdo verbal docente sdo ineficazes, quer para a
aprendizagem de conceitos concretos, quer para o desenvolvimento de
competéncias essenciais para a vida futura. (Mota; Rosa, 2018, p. 261).

Nesse interim, o professor de Educagao Fisica, parece n&o fugir a regra.
Muitos ainda estado presos a modelos mais tradicionais de ensino. Ainda que haja
um movimento contrario, que versa por praticas mais inovadoras de ensino,
pautadas pelo multiculturalismo, e que encontra apoio nos estudos na area e na
legislagdo vigente, o que se vé na verdade €& a manutengdo de praticas
pedagdgicas que mais tem a ver com a Educagéo Fisica de outros periodos de
sua histéria. E uma Educacéo Fisica que deveria ser, mas ndo &, pois esta presa

no passado.

No ambito da Educacdo Fisica Escolar, praticas tradicionais podem ser

entendidas como:

...formas de trabalho que tém como centralidade o ensino do esporte, na
perspectiva do esporte de rendimento, e/ou o desenvolvimento da aptidao
fisica na perspectiva da saude organica. Praticas que nado mais
encontram sustentagdo no campo académico, contudo presentes nos
patios escolares dos mais diversos cantos do pais (Gonzalez, 2019, p.
136).

Temos portanto uma pratica profissional nas escolas que aponta para uma
abordagem centrada no esporte e outras praticas consideradas tradicionais, ou
melhor, conservadoras, um termo mais apropriado aquilo que se observa no

contexto escolar.

A perspectiva esportivizada (ou esportivista), também denominada de
tradicional, se constituiu em uma visao predominante da Educacéo Fisica,
especialmente nas décadas de 1970, 1980 e parte de 1990, que na
atualidade continua orientando a atuagdo de muitos professores nas
escolas. Esta perspectiva perdeu forga na Educacao Fisica que se “diz”,
mas ndo necessariamente na que se “faz’. E dizer, no presente, ndo se
encontra no Brasil discursos legitimadores que Ihe deem suporte, no
entanto, continua a operar nos patios das escolas (Gonzalez, 2020,
p.131).

E importante ressaltar que a Educacéo Fisica por muito tempo se confundiu
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com o préprio esporte, como se este fosse o uUnico conteudo possivel para a
disciplina. A experiéncia e a lembranga que muitos adultos tém da sua Educacao
Fisica na escola € a experimentagdo e a vivéncia do esporte. E assim,
influenciados por aquilo que aprenderam na época em que eram alunos da
educacao basica, muitos professores de Educacgao Fisica continuam a replicar o
modelo esportivista nas escolas. Mesmo em se tratando de esporte, o professor de
Educacao Fisica quase sempre fica restrito ao trabalho com os esportes mais
tradicionais da escola: o futsal, o basquete, o voleibol e o handebol.
A partir do golpe de 1964, com a ascensdo dos militares ao governo
brasileiro, o esporte foi mais estimulado nas aulas da EF escolar, tendo
como meta a busca de resultados em competicdes. Trata-se de um
periodo no qual a ideologia do governo foi pautada em um pais que
vislumbrava ser uma poténcia, sendo importante, naquela época,
fomentar um ambiente de desenvolvimento (Soares et al., 1992). Nesse
momento da histéria, o esporte passou basicamente a ser sinénimo de EF
escolar, tendo as aulas o propésito de treinamento de equipes esportivas,
caracterizando o periodo esportivista. Além disso, o conteudo esportivo,

na maioria das vezes, restringia-se as quatro modalidades convencionais
— basquetebol, futebol, handebol e voleibol. (Barroso, 2020, p. 86).

Na perspectiva esportivista, a légica de ensino, portanto, é a do
treinamento, o que tem promovido, anos a fio, o afastamento e a exclusdo de
alunos que nao se enquadram no padréao de exigéncia da performance esportiva.
Nesse interim, o professor de Educacgéo Fisica promove o esporte de rendimento
na escola e ndo consolida praticas corporais mais condizentes com o contexto
escolar no qual atua. “Essa influéncia do esporte no sistema escolar é de tal
magnitude que temos, entdo, ndo o “esporte da escola”, mas sim o “esporte na

escola” (Coletivo de Autores, 1992, p. 7).

...0 esporte é abordado com o objetivo voltado para detecgéo de talentos,
privilegiando aqueles que apresentam maior facilidade na aprendizagem
das modalidades esportivas, ou seja, valorizando uma pequena parcela
dos alunos e, deixando em segundo plano, os que demonstram
dificuldade na aprendizagem da pratica dos esportes. (Barroso, 2020, p.
87).

Hildebrandt-Stramann (2003) nos apresenta uma descricdo de uma

Educacao Fisica que ainda se vé nos dias de hoje:

“a maior parte do seu atual ensino é caracterizada por um procedimento
metodoldgico orientado nas destrezas motoras ou movimentos técnicos...
Fundamenta-se numa linha de aprendizagem motora cujo objetivo é
pesquisar, com a ajuda das teorias mecanicas da fisica e dos
conhecimentos bioldgicos do homem, as particularidades do movimento e
questdes relacionadas com a otimizagdo do movimento conforme as
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predeterminagdes do sistema desportivo... Essa visdo de movimento tem
um pré-conhecimento do que € o movimento correto. O modelo desses
movimentos “corretos” € encontrado nos movimentos de esportistas de
alto nivel. O aluno ndo passa de um objeto no qual deve ser
implantado uma forma estranha de movimento”. (Hildebrandt-Stramann,
2003, pp. 143,144).

E é em virtude do viés do treinamento e da aptidao fisica e da influéncia do
discurso bioldgico que ainda vemos no contexto escolar, por exemplo, nao
somente a divisdo por capacidade técnicalfisica, mas também por sexo.

Embora a composi¢gdo de turmas mistas para as aulas de Educagao
Fisica seja uma pratica consolidada no ensino publico brasileiro desde a
década de 1990, com a promulgagédo da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacédo Nacional (LDBEN), Lei n°® 9.394/1996, ministrar aulas para
turmas formadas por meninos e meninas ndo tem sido pratica consensual
para os(as) professores(as) de Educagao Fisica, especialmente a partir
do segundo ciclo do Ensino Fundamental (6° ano). Exemplo desta
resisténcia docente as turmas mistas no inicio dos anos 1990 é relatado
por Altmann (2009). De acordo com a autora, em 1991, quando se
determinou a mudancga das aulas separadas por sexo para aulas mistas
na rede municipal de Belo Horizonte-MG, houve muita discérdia e

revolta por parte dos docentes que se mobilizaram para revogar a portaria
da Secretaria Municipal de Educagao (Souza Junior, 2020, p. 154).

Finalmente e ndo menos importante, a influéncia do sistema esportivo na
escola também culmina numa abordagem pedagdgica que pouco tem a ver com o
ambiente escolar. Os esportes sao replicados na escola tal como se preconiza no
esporte de rendimento. Dessa forma, a metodologia de ensino predominante € o
método analitico sintético. Ha uma decomposi¢édo do esporte em partes como
tradicionalmente ocorre no contexto do esporte de rendimento/escolas esportivas.
Barroso (2019, p. 97), esclarece que o objetivo dessa abordagem de ensino é:

...tratar isoladamente cada fundamento, sem que ocorram momentos
contextuais nos quais se manifestam as situagdes proprias do jogo da
modalidade esportiva. A ideia de base que orienta esta forma de trabalho

€ que o aluno s6 pode participar do jogo apds dominar os fundamentos
(habilidades técnicas) daquele esporte.

Ha portanto a necessidade de implementar mudangas no contexto das
aulas de Educacao Fisica Escolar. O professor deve reconhecer que nao € o titular
do conhecimento sobre o corpo e sobre o movimento. O conhecimento dos alunos
nao pode ser ignorado, pois todos possuem experiéncias corporais proprias.
Escutar os alunos, conhecer suas vivéncias motoras prévias, reconhecer a
diversidade de culturas presentes numa sala de aula, identificar as necessidades e
interesses dos alunos € necessario para a organizagao das aulas de Educacgao
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Fisica.

O professor deve se apoiar nos estudos da area para reconhecer o objeto
de conhecimento da sua disciplina. Ha que se pensar em novos obijetivos, em
novas atitudes e oportunizar o conhecimento e a experimentagdo de outros

conteudos e praticas corporais, visando a democratizacao desses saberes.

O esporte precisa ser reinventado na escola tornando-se uma entre outras
tantas praticas corporais possiveis de serem tematizadas na sala de aula. Que
o “esporte da escola” possa propiciar a participagao de todos os alunos, garantindo
a equidade de direitos. Que ele seja inclusivo, que ele possa ser criticado,
reconstruido e possa ser utilizado na escola para promover atitudes de respeito,

cooperacgao e solidariedade.

E importante também que o Professor de Educacdo Fisica ofereca aos
alunos ndo apenas o conhecimento procedimental (saber fazer) referente as
praticas corporais ora exploradas nas aulas da disciplina, mas que também
promova um conhecimento acerca dessas praticas (dimensao conceitual do
conhecimento). E preciso também que o professor planeje intencionalmente
atitudes que sejam importantes para a formagdao humana dos estudantes e que
devem ser experimentadas nas aulas da disciplina (dimensao atitudinal do

conhecimento).

Para o presente estudo em especial, acreditamos que o professor de
Educacao Fisica deve aplicar metodologias mais condizentes com a escola e mais

inovadoras, fazendo uso das TDICS, como no caso da sala de aula invertida.

A quadra de esportes ndo pode ser a unica sala de aula do Professor de
Educacgao Fisica, nem os recursos pedagdgicos podem ser aqueles encontrados
exclusivamente nos materiais esportivos. Outros ambientes precisam ser
explorados e a disciplina ndo deve ficar alheia as inovagbes educacionais, aos

recursos tecnoldgicos e aos espacos e ferramentas virtuais de aprendizagem.

Nesse sentido, a presente pesquisa pretende colaborar com a discussao
sobre a utilizacdo do ensino hibrido, sobretudo, quanto a possibilidade do uso das
TDICs e dos ambientes virtuais de aprendizagem como ferramentas auxiliares ao
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ensino da Educacao Fisica nas escolas. Mais especificamente, o presente estudo
visa a investigacdo das contribuicbes da aplicagdo da sala de aula invertida nas
aulas de Educacéao Fisica para estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental da

Escola Municipal Coronel José Batista em Itabira - MG.

Assim, a pergunta central desta dissertacédo é se a sala de aula invertida
pode contribuir para o processo de ensino aprendizagem das aulas de Educacéao

Fisica no Ensino Fundamental I.
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo geral

Analisar as possiveis contribuicdes da metodologia da sala invertida nas
aulas de Educacao Fisica para estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental da

Escola Municipal Coronel José Batista em Itabira - MG.

3.2 Objetivos especificos

Introduzir uma metodologia ativa conhecida como Sala de Aula Invertida
nas aulas de Educacao Fisica nas turmas de 5° ano do Ensino Fundamental da

Escola Municipal Coronel José Batista em Itabira - MG;

Identificar quais os fatores intrinsecos e extrinsecos ao ambiente escolar
permitem ou limitam a utilizagdo dessa metodologia no Ensino Fundamental I,

sobretudo, no ambito da escola publica;

Compreender que tipos de conteudos (atitudinais, conceituais e/ou
procedimentais) podem ser desenvolvidos junto aos estudantes por meio dessa

metodologia;

Buscar solugdes para a implementagcdo da sala de aula invertida no
contexto educacional do Ensino Fundamental | e em particular para as aulas de

Educacao Fisica.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

Para o presente trabalho, sera desenvolvido um Portfélio, com propostas de
atividades para o Ensino Fundamental |, elaboradas a partir da implementacéo da

sala de aula invertida.

O portfélio € um documento que reune os principais trabalhos, projetos,
experiéncias ou servicos de uma pessoa ou empresa, servindo como ferramenta
de apresentacao e/ou divulgagdo. Atualmente, o portfdlio é usado com bastante
frequéncia no seu formato digital.

“O termo portfélio tem origem no italiano “portafoglio”, cujo significado &
“recipiente onde se guardam folhas soltas”. Seu uso tem relagdo com as
artes plasticas, quando o artista selecionava seus melhores trabalhos
para apresentar a sua produgdo. Com o passar do tempo, o termo teve

seu uso ampliado e hoje encontramos sua aplicagdo em varios setores”.
(Campos, 2022, p.1).

Existem diferentes tipos de portfélio. O académico refere-se ao registro da
trajetéria académica dos alunos. Ele pode conter as aulas e as atividades
desenvolvidas numa disciplina ou num curso durante um determinado periodo

letivo. O registro pode ser fotografico, pode conter textos, videos e links.

Ja o portfélio profissional contempla a apresentacédo dos resultados das
diferentes experiéncias profissionais de uma pessoa ou empresa. Ainda existem
os portfdlios de apresentacédo de projetos, de produtos, de fotografias, de culinaria
e de design. Em suma, a ferramenta pode ser utilizada como um catalogo de

produtos e também para a divulgagao de varios tipos de servigos.

A respeito do portfélio académico, Alvarenga e Araujo (2006, p. 138)
afirmam que “as informagdes que o compdem, podem e devem representar os
esforcos do individuo numa area de estudo determinada e demonstrar sua

integracao e aplicagao no desenvolvimento dos trabalhos”.

Ainda para as autoras o portfélio tem demonstrado importante valor como
uma forma alternativa para a avaliagdo dos estudantes. “Percebe-se que uma das
maiores vantagens oferecidas pelo uso do portfélio, e sem a qual ele nao faria

sentido, é o desenvolvimento do pensamento reflexivo”. (Alvarenga; Araujo, 2006,
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p. 139).

Importa destacar que o portfélio demonstra a performance do estudante
num determinado momento, tendo como base documentos coletados em
cenarios reais, selecionados e justificados quanto aos conhecimentos
previstos, exigindo que o professor crie situagcdes para que o aluno reflita
sobre o0 que estda explorando, para elabora-lo adequadamente.
(Alvarenga; Araujo, 2006, p. 139).

Para este estudo, o portfdlio sera utilizado como uma coletanea do trabalho
realizado a partir do nosso percurso investigativo; um produto final que amplia a
experiéncia sobre a sala de aula invertida, trazendo, ndo s6 as atividades
realizadas com base nessa metodologia de ensino, mas também o conjunto das
suas principais caracteristicas, bem como as reflexbes e os desdobramentos da

sua aplicagao.

Dessa forma, a estrutura do portfélio aqui apresentado contara com
sumario, introducgéao, objetivos, fundamentacgéo tedrica, metodologia, apresentacéo
das atividades realizadas (videoaulas e planos de aula), andlise e discussao de

resultados, avaliagcéo, consideracdes finais e referéncias bibliograficas.

O portfélio sera elaborado no formato digital e contera links de acesso as
videoaulas e planos de aula do professor pesquisador. Além de textos, o
documento incluira fotos e elementos graficos para ilustrar o trabalho realizado. O
arquivo final sera convertido em PDF em formato compativel para a visualizagao

em dispositivos méveis. O produto podera ser acessado online via link.

Para a criagdo do portfélio sera utilizado um site/aplicativo denominado
Canva que permite a criacao de designs em diferentes formatos e apresenta

variados recursos visuais e graficos personalizaveis.
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5 TRAJETORIA METODOLOGICA

5.1 Universo da pesquisa

O presente trabalho refere-se a uma experiéncia docente realizada na
Escola Municipal Coronel José Batista, em Itabira, com estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental. A pesquisa foi pensada no sentido de oferecer um retrato
sobre as aulas de Educacao Fisica realizadas especificamente neste contexto
educacional; qual seja, uma escola publica, localizada na regido central da cidade,
mas que recebe alunos de varias localidades do municipio e também de diferentes
condicdes socio-econdmicas.

A Escola Municipal Coronel José Batista esta localizada na area urbana
central de Itabira e atende a comunidade, prioritariamente, através do
georreferenciamento. No entanto, a maioria dos alunos sédo de outras

localidades, caracterizando a escola com uma pluralidade
sécio-econdmico-cultural. (Projeto Politico Pedagdgico, 2022).

A Escola Municipal Coronel José Batista esta localizada a Praga do
Centenario, 52, Centro, na cidade de Itabira, MG. A escola foi criada pelo decreto
n° 2.104, de 05 de outubro de 1907. A Escola atende alunos da Educacao Infantil e
dos anos iniciais do Ensino Fundamental. No turno matutino estdo matriculados
alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental. Ja no vespertino, a escola atende
estudantes do 1° e 2° periodos da Educacdo Infantii e 1° e 2° anos do

Fundamental .

O grupo escolar foi a segunda instituicdo de ensino do estado. A época,
havia apenas um Grupo Escolar em Minas Gerais denominado, Bardo do Rio
Branco, localizado em Belo Horizonte. A escola, portanto, foi a primeira instituicao
de ensino de ltabira, tendo recebido, inicialmente, o nome de Grupo Escolar
Doutor Carvalho de Brito. A escola destinava-se ao atendimento de criangas nas

séries iniciais do Ensino Fundamental.

Por aqui ja passaram itabiranos ilustres, o maior deles foi Carlos
Drummond de Andrade (1910 a 1913), que assim referiu-se a escola:
“Quem aprendeu de verdade a licdo do velho grupo de ltabira esta
preparado para a cidadania, o amor, a paz, a justica e a liberdade”. A
Escola Municipal Coronel José Batista tem como filosofia de trabalho, a
formagdo emancipada do aluno a fim de que este, enquanto sujeito
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histérico e social, desenvolva agdes comprometidas com a cidadania e o
conhecimento elaborado. Através do incentivo ao pensamento critico,
reflexivo e criativo, a escola se dedica a apreensdo dos conteudos de
forma contextualizada, interdisciplinar e sem a fragmentagdo, com a
funcdo de aproximar a escola com a vida do aluno. (Projeto Politico
Pedagégico, 2022).

No total a escola possui 545 alunos matriculados. Ja no 5° ano, onde a
presente investigacdo ocorreu, estdo matriculados 92 alunos divididos em quatro
turmas. Cada sala do 5° ano possui uma numeragao que as identificam, a saber:
501, 502, 503 e 504.

5.2 Participantes

A pesquisa foi desenvolvida a partir de uma narrativa docente, cujo objeto
de estudo foi a pratica pedagdgica do professor pesquisador. Ele € o narrador da
sua propria experiéncia educativa, e portanto, sujeito principal do presente
trabalho. Nas narrativas do professor sobre a experiéncia com a metodologia da
sala de aula invertida surgem outros atores que dao vida ao texto narrativo. Sao os
alunos do 5° ano, a equipe pedagdgica, a diretora e a professora de informatica. O
professor pesquisador conta na sua narrativa docente como essas personagens
participam e influenciam a trajetéria das aulas de Educagao Fisica na perspectiva

da sala de aula invertida.

5.3 Materiais e métodos

A presente pesquisa tem como caracteristica a investigacdo em loco, a
partir da propria realidade do professor pesquisador, caracterizando-se como uma
pesquisa de campo. Para Lakatos e Marconi (2022, p. 216) a “pesquisa de campo
constitui-se, em geral, de levantamento de dados no préprio local onde os
fendmenos ocorrem”. “O interesse da pesquisa de campo esta voltado para o
estudo de individuos, grupos, comunidades, instituicdes, visando a compreensao

de varios aspectos da sociedade”. (Lakatos; Marconi, 2022, p. 219).

A pesquisa é do tipo qualitativa pois pretende interpretar o fenédmeno
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pesquisado (qualitativo), “extraindo significados visiveis e alguns invisiveis, que
sdo perceptiveis somente quando tém uma atengéo sensivel do pesquisador”. (Del
Masso et al., 2018, p. 3).

Dessa maneira, foram consideradas para o presente trabalho as impressdes
do professor pesquisador sobre a implementacdo da sala de aula invertida nas
turmas pesquisadas, buscando-se a subjetividade do seu olhar a respeito dessa

metodologia ativa de ensino.

Para Minayo et al. (2013, p. 20) a pesquisa qualitativa “trabalha com o
universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das crengas, dos valores e
das atitudes”. Ainda para a autora o ser humano se distingue nao s6 por agir, mas
por pensar sobre o que faz e por interpretar suas acdes dentro e a partir da
realidade vivida e partilhada com seus semelhantes. (Minayo et al., 2013. p. 20).

No universo da escola, a escolha da pesquisa qualitativa permite
descrever a complexidade de determinado problema e compreender e
classificar os processos dindmicos, as mudangas, as variaveis e

particularidades dos docentes, gestores e alunos que se incluem nesse
contexto. (Del Masso et al., 2018, p. 3).

O presente trabalho, portanto, configura-se também como um estudo
descritivo pois visa descrever a realidade observada nas aulas de Educacgéao Fisica
a partir da introducdo da sala de aula invertida. Assim, pretende-se delinear,
analisar e avaliar essa metodologia ativa de ensino. Nesse sentido, a presente
pesquisa de campo € um estudo de avaliagao de programa pois consiste em
“‘estudos quantitativo-descritivos que dizem respeito a procura dos efeitos e
resultados de todo um programa ou método especifico". (Lakatos; Marconi, 2022,
p. 217).

O instrumento de pesquisa é o diario de bordo no qual foram registrados os
dados coletados durante as aulas de Educacao Fisica, bem como as impressdes
do professor pesquisador sobre a utilizacdo da abordagem da sala de aula
invertida nas turmas pesquisadas.

O diario de bordo, também conhecido como diario de campo, é um
instrumento de coleta de dados muito comum na area pedagodgica. O
diario pode ser feito em um caderno, numa caderneta, numa agenda, em

seu proprio computador ou com outra ferramenta. (Del Masso et al.,
2018, p. 8).
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O método escolhido para o presente trabalho foi a narrativa pedagégica pois
entendemos que ele contribui para uma compreensdao mais ampla sobre as
experiéncias pedagogicas. Para Prado (2013, p. 150), as narrativas pedagogicas
referem-se aos:

...dizeres e escritos dos professores e profissionais da escola (tais
como memoriais, cartas, depoimentos, relatos, diarios, relatérios,
cronicas pedagogicas, dentre outros) produzidos com o propdsito de
compartilhar saberes e conhecimentos a partir da reflexdo sobre a

prépria experiéncia, da observacdo da pratica dos pares, da discussao
coletiva, da leitura, do estudo e também da pesquisa.

Dessa forma, a narrativa das experiéncias pedagogicas, no presente
trabalho, permitiu ao professor pesquisador realizar um relato mais fiel sobre suas
interpretagdes, sentimentos, anseios, angustias e perspectivas sobre a sua pratica

de ensino e a realidade da escola onde atua.

A narrativa pedagdgica €, portanto, um meio para compreender o0s
conhecimentos e saberes profissionais. As narrativas produzidas pelos
professores evidenciam diferentes tipos e niveis de conhecimento pessoal e
profissional. (PRADO, 2013). Ainda para o autor, a narrativa pedagdgica pode:

. referendar a necessidade de revisdo dos programas curriculares de
formacao inicial de professores no que se refere, pelo menos, a

urgéncia em reconhecer como validos, Uteis e relevantes
0s conhecimentos e saberes da experiéncia. (Prado, 2013, p.152).

5.4 Procedimentos para a coleta de dados

Através da utilizagcdo de um diario de bordo foram registrados os dados de
doze aulas de Educacado Fisica. Neste caso, o professor pesquisador optou
por coletar as informagdes por meio de um gravador de voz; um aplicativo de

celular, no qual ele descrevia suas observacgdes sobre as aulas.

O conteudo escolhido para essas aulas foi os Jogos e Brincadeiras. Os
registros dos acontecimentos das aulas, dos dialogos entre alunos e professor e
as observagdes do pesquisador constituiram narrativas pedagogicas sobre a
experiéncia da implementacao da sala de aula invertida.
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O professor construiu 14 textos narrativos. O primeiro narra sua experiéncia
geral com a metodologia da sala de aula invertida no seu contexto educacional. E
nessa narrativa que ele descreve as estratégias adotadas para a aplicagado da
metodologia de ensino, suas dificuldades, seus desafios e os resultados da sua

experiéncia.

A segunda narrativa traz uma experiéncia de ensino voltada ao uso das
TDICs realizada na sala de informatica. As outras doze narrativas contam o
desenvolvimento de cada aula de Educacédo Fisica planejada na perspectiva da
sala de aula invertida. Essas aulas trazem o relato do professor sobre as agdes
dos estudantes durante as aulas, bem como reproduz algumas de suas falas,
dados que dao pistas sobre a implementagdo da metodologia. As aulas descritas
também dao indicios sobre fatores relacionados ao ambiente escolar, bem como
os externos que podem limitar ou contribuir para a inversao da sala de aula. As
narrativas das aulas também ajudam na leitura da realidade do professor
pesquisador, fato que impde reflexdes sobre as aulas de Educacao Fisica e as

possibilidades para a implementacédo da sala de aula invertida.

5.5 Procedimentos para a analise de dados

Os fatos observados e descritos das aulas e as percepgdes do professor,
presentes nos textos narrativos, foram interpretados por meio da analise do
discurso. Este procedimento nos permite extrair da fala dos sujeitos, muito além do
que se diz, pois as narrativas estao impregnadas pela histéria, conceitos e valores
de quem as conta. Assim, a luz do conhecimento ja produzido sobre a sala de aula
invertida e das premissas existentes sobre o tema da pesquisa, procuramos

compreender os sentidos e os significados apresentados nas narrativas.

“Lingua é estrutura e acontecimento. A lingua € o que se diz e tudo aquilo
que esta envolvido no dizer, no uso da linguagem, entendida como uma pratica

social” (Pécheux, 1997, citado por Freire, 2021, p. 11).

Ao aprender uma lingua, aprendemos junto com ela a sua estrutura e
todo um conjunto de sentidos que formam a matriz semantica pela qual
atribuimos sentidos ao mundo. . Para a Analise de Discurso, nada na
lingua ¢é aleatério. O uso de palavras e frases ndo € resultado de
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liberdade do falante. Esse uso é determinado pelas possibilidades de
dizer, que, por sua vez, sdo determinadas pelas condicbes socio-
histéricas de produgao. (Freire, 2021, p. 11).

Nesse sentido é necessario ler aquilo que se fala. Na narrativa docente, o
professor marca uma posi¢ao que traz consigo a trajetdria e as experiéncias de
vida do narrador. Narrar ndo € um ato meramente descritivo. Ninguém pode narrar
um mesmo fato da mesma maneira. A narrativa se constréi pelos sentidos que o
narrador confere a sua narrativa.

Cada situagdo de fala pbée o individuo em uma posigdo-sujeito. A
posigdo-sujeito € um conceito da AD que se refere ao lugar de onde se
fala e se produz sentido. No entanto, quando falamos em lugar, néo é ao

lugar fisico que nos referimos, mas ao lugar simbdlico, construido
historicamente nas relacdes sociais. (Freire, 2021, p. 11).

Assim, na analise de discurso, produzimos inferéncias sobre as falas dos
sujeitos de uma pesquisa. O interesse da analise do discurso €&, portanto, a

interpretacdo dos dados coletados.

Minayo (2013, p. 91) afirma que “fazemos inferéncia quando deduzimos de
maneira légica algo do conteudo que esta sendo analisado”. Dessa forma, faremos
inferéncia sempre que chegarmos a conclusdes sobre as informagdes coletadas,
tendo por base ndo s6 o fato observado, mas, sobretudo, levando-se em conta

outras percepgdes do observador e a literatura sobre a sala de aula invertida.

No que se refere a interpretagdo, observamos que com esse
procedimento procuramos ir além do material. E, com base nas
inferéncias, discutimos os resultados da pesquisa numa perspectiva mais
ampla, trabalhando na produgédo do conhecimento de uma area disciplinar
ou de um campo de atuagdo. Assim, através desse procedimento,
procuramos atribuir um grau de significagdo mais amplo aos conteudos
analisados. (Minayo et al., 2013, p. 93).
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6 MARCO TEORICO

6.1 A educacao fisica escolar na perspectiva da cultura corporal de

movimento

Os movimentos de renovagao pedagdgica trouxeram uma nova percepgao
para a Educacao Fisica Escolar. A partir da década de 80 surgiram concepgdes
pedagdgicas que romperam com os modelos mais tradicionais da disciplina,
aproximando-a de interesses mais condizentes com sua presenca no contexto

escolar.

A Educacao Fisica deixa de ser pautada exclusivamente pelos principios
biolégicos, passando a priorizar os conhecimentos culturais historicamente
construidos (DARIDO, 2011).

A partir de uma preocupacido com aquilo que deveria ser ensinado em
Educacao Fisica surge a proposta da Cultura Corporal de Movimento, uma area de
estudos que fundamentaria a intervencdo pedagodgica do professor (DARIDO E
RANGEL, 2005). As autoras apontam ainda que para os PCNS a Educacéo Fisica
Escolar é responsavel por introduzir e integrar o aluno na Cultura Corporal de
Movimento (DARIDO E RANGEL, 2005).

A cultura corporal de movimento €& o conjunto de fenémenos ou
manifestagcdes expressivas corporais registrados num determinado periodo
histérico ou continuamente ao longo do tempo como pratica social, criada ou

incorporada, por uma dada cultura, povo, grupo social ou sociedade.

Nesse sentido, Darido (2011, p. 15) afirma que:

Existe um vasto repertério de movimentos acumulados historicamente
durante todo o processo de desenvolvimento da espécie humana,
manifestando-se por meio do jogo, do esporte, da ginastica, das
atividades ritmicas e expressivas, da luta, da capoeira, além de outros.

Para o Coletivo de Autores (1992), o estudo desse conhecimento visa

apreender a expressao corporal como linguagem.

O homem se apropria da cultura corporal dispondo sua intencionalidade
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para o ludico, o artistico, o agonistico, o estético ou outros, que séo
representagoes, idéias, conceitos produzidos pela consciéncia social.
(Coletivo de Autores, 1992, p. 62).

Assim, conforme Darido e Rangel (2005) para garantir um ensino de
qualidade é preciso propor uma Educacao Fisica que dé conta de uma diversidade
de saberes da cultura corporal. Para Darido (2011), a Educagédo Fisica pode
tematizar uma abrangéncia maior de manifestagbes corporais na escola,

ampliando o conhecimento dos alunos.

Darido (2011) defende o direito a esse conhecimento na escola. Garantir
esse direito oferece ao aluno condi¢cdes de usufruir, partilhar, produzir, reproduzir e
transformar toda e qualquer forma de manifestacdo da cultura corporal de

movimento.

Para o Coletivo de Autores (1992, p. 38):

Na perspectiva da reflexdo sobre a cultura corporal, a dindmica curricular,
no ambito da Educacdo Fisica... busca desenvolver uma reflexao
pedagdgica sobre o acervo de formas de representagdo do mundo que o
homem tem produzido no decorrer da histéria, exteriorizadas pela
expressao corporal.

6.2 A utilizagao dos jogos e brincadeiras na educagao basica

Para Huizinga (2000, p. 6) o jogo é um fato mais antigo que a cultura.
‘Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens

até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos.

O jogo nao é invencao de uma unica cultura. Ele é propriedade de todos os
povos, embora em cada qual, apresente significados distintos. Nesse interim

Huizinga (2000) comenta:

A existéncia do jogo ndo esta ligada a qualquer grau determinado de
civilizagdo, ou a qualquer concepgédo do universo. Todo ser pensante é
capaz de entender a primeira vista que o jogo possui uma realidade
autbnoma, mesmo que sua lingua n&o possua um termo geral capaz de
defini-lo. (p. 6).

Kishimoto (1993) relata que a origem dos jogos é desconhecida:



32

Seus criadores sdo andnimos. A tradicionalidade e universalidade dos
jogos assentam-se no fato de que povos distintos e antigos como os da
Grécia e Oriente brincaram de amarelinha, de empinar papagaios, jogar
pedrinhas, e até hoje as criangas o fazem quase da mesma forma. Esses
jogos foram transmitidos de geracdo em geracao. (p. 1).

Sobre a origem dos jogos no Brasil, Kishimoto (1993) comenta que as
lendas infantis, tais como aquelas que trazem os folcléricos personagens da
cuca, do bicho-papdo e das bruxas, influenciaram a criacdo de jogos. Essas
histérias, bem como as brincadeiras cantadas sdo marcas da colonizagéo

portuguesa no pais.

Os jogos também sofreram influéncia da cultura indigena e africana. Os
jogos que imitam animais sao exemplos do legado da primeira. No entanto,
Kishimoto (1993) lembra que a adogéo de brincadeiras de heranga indigena tem
razdes diferentes quando inseridas naquela cultura: Atirar com arco e flecha néo é

uma brincadeira, € um treino para caga. (p. 1).

Com relagdo a influéncia negra, os estudiosos da area apresentam
dificuldades para especificar os jogos genuinamente de origem africana devido ao
desconhecimento sobre sua cultura infantil antes do século XIX e pela sua

histérica e longinqua subjugagao a cultura européia.

Sobre as fungdes do jogo Huizinga (2000, p. 4) deixa evidente que todo jogo
tém significado; apresenta um determinado sentido. De acordo com o autor, ha
diferentes teorias para explicar a fungao do jogo, no entanto, todas elas partem do
mesmo pressuposto: o jogo se acha ligado a alguma coisa que n&o seja o proprio

jogo. Para ele o jogo possui uma fungao social.

Dessa forma, Huizinga (2000, p. 12) entende o jogo como uma necessidade
tanto para o individuo quanto para a sociedade, devido ao sentido que encerra, a

sua significagao, a seu valor expressivo, em resumo, como fungao cultural.

No que diz respeito as caracteristicas do jogo Huizinga (2000, p. 10)
observa que o0 jogo € uma atividade voluntaria. As criangas brincam porque
gostam de brincar, e é precisamente em tal fato que reside sua liberdade.

Considera a liberdade, inerente ao jogo, a primeira de suas caracteristicas
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Ainda para o autor supracitado o jogo se configura como um processo de

evasdo da vida real que acontece segundo um limite de tempo e de espaco.

Apresenta-se como um intervalo em nossa vida quotidiana (Huizinga, 2000, p. 12).

Considera também como caracteristica fundamental seu carater desinteressado.

De forma sucinta entende o jogo como:

...uma atividade livre, conscientemente tomada como nao séria e exterior
a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras. (Huizinga, 2000. p. 16).

O jogo deve ser entendido como um fenédmeno cultural. Huizinga (2000,

pp. 12,13) comenta que:

Mesmo depois de o jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma
criacdo nova no espirito, um tesouro a ser conservado pela memdria. E
transmitido, torna-se tradigdo. Pode ser repetido a qualquer momento.

E assim, enquanto tradi¢do, Kishimoto (1993, p.1) entende o jogo como

parte da cultura popular:

O jogo tradicional guarda a producao espiritual de um povo em certo
periodo histérico. Essa cultura ndo oficial, desenvolvida, sobretudo pela
oralidade, ndo fica cristalizada. Esta sempre em transformacao,
incorporando criagdes andnimas das geragdes que vao se sucedendo.
Por ser elemento folclérico, o jogo tradicional infantii assume
caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral,
conservagdo, mudanga e universalidade. Enquanto manifestacdo
esponténea da cultura popular, os jogos tradicionais tém a fungéo de
perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia social.

O jogo é, portanto, uma excelente ferramenta nas aulas de Educacao

Fisica, principalmente nos primeiros ciclos. Segundo o Coletivo de Autores (1992,

p. 66), o jogo satisfaz as necessidades das criangas, especialmente a necessidade

de “acao’.

Ja de acordo com Taffarel (1985, p. 25), a estimulagdo de atos criativos

simples e complexos nas aulas de Educagdo Fisica possui como objetivo

pedagogico capacitar o aluno a ter autonomia e, conscientemente, ser responsavel

pela sua vida futura, em especial pelo seu tempo livre, bem como seu agir

esportivo.
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Huizinga (2000) argumenta que o jogo é uma categoria absolutamente
primaria da vida. Kishimoto (1993) escreve que a crianga evolui com o0 jogo e o
jogo da crianga vai evoluindo paralelamente ao seu desenvolvimento, ou melhor,
dizendo, integrado ao seu desenvolvimento. Independente de época, cultura e
classe social, os jogos e os brinquedos fazem parte da vida da crianga, pois elas
vivem num mundo de fantasia, de encantamento, de alegria, de sonhos, onde
realidade e faz-de-conta se confundem. O jogo esta na génese do pensamento,
da descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e de

transformar o mundo.

Segundo o Coletivo de Autores (1992, p. 66);

Quando a crianga joga, ela opera com o significado das suas agdes, 0 que
a faz desenvolver sua vontade e ao mesmo tempo tornar-se consciente
de suas escolhas e decisbes. Por isso, 0 jogo apresenta-se como
elemento basico para mudancga das necessidades e da consciéncia.

O jogo é para a crianga 0 exercicio e a preparagao para a vida adulta. Ela
aprende brincando o que a faz desenvolver suas potencialidades. Todavia, é
importante que o educador ao utilizar um jogo tenha definidos objetivos a alcangar
e saiba escolher o jogo adequado ao momento educativo. Enquanto a crianga

brinca, incorpora valores, conceitos e conteudos.

6.3 Uma classificagao possivel de jogos

No sentido de organizar o conteudo Jogos e Brincadeiras, o grupo de
Professores de Educacgao Fisica da Rede Municipal de Itabira, MG, durante os
encontros pedagoégicos da area, no ano de 2009, sugeriu uma classificacdo de
jogos. Ao longo da minha trajetéria na referida rede de ensino, sempre utilizei essa
classificagao e procurei adotar novas terminologias, de acordo com o surgimento
de outros documentos norteadores como a BNCC. Além disso, a partir da minha
experiéncia na area e as necessidades do meu contexto escolar fui, também,

modificando essa categorizagao.

Trata-se, portanto, apenas de uma organizacgao interna, que orienta minha

pratica pedagogica com o conteudo Jogos e Brincadeiras, sem perder de vista as
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determinagdes da rede municipal de Itabira, que hoje trabalha com os objetos de

conhecimento apresentados no Curriculo de Minas Gerais.

Assim, na minha pratica pedagogica trabalho com a seguinte classificacéo

de Jogos e Brincadeiras, a qual procurei explicitar abaixo:

Jogos Tradicionais: Sdo jogos que foram criados em determinada época
por autores andnimos e incorporados as praticas culturais de um determinado
grupo ou coletividade. Sédo transmitidos de geragdo em geracao e realizados na
sua forma pura ou ainda com novos incursos promovidos pelos sujeitos que os

praticam.

Jogos de Acgao/Exercicio: Sdo atividades cujo objetivo é estritamente a
busca do prazer/divertimento. Para Piaget citado por Freire (1989) esse tipo de
jogo sempre esta presente na vida humana. Sua pratica nunca é abdicada. Para
Freire (1989, p. 19) quanto mais nova a crianga mais individual e autocentrado é
seu brinquedo.

O que conhece de si e das coisas € insuficiente para estabelecer relagdes

de grupo e por isso, centra seu brinquedo em sua prépria atividade, em
seus interesses. (Freire, 1989, p. 19).

Jogos simbdlicos: Segundo Piaget apud Freire (1989, p. 35) o simbolo é
uma representagcao mental de objetos do meio externo. Ainda para Freire (1989, p.
68), os tipos de jogos simbdlicos sao as brincadeiras de faz-de-conta. Sao
representacgdes livres, pouco vinculadas a realidade concreta, que refletem o nivel
de compreensao da crianga em relagcdo ao mundo que a cerca. Os jogos de

imitacado sao exemplos de jogos simbadlicos.

Jogos Cantados: Sao jogos que utiizam a musica como elemento
necessario a sua realizagao. Kishimoto (1993) lembra que as cantigas de rodas

usam quadras musicais e tém sua origem na comunidade portuguesa.

Jogos de Construgao: Requerem da crianga a constru¢gdo material dos
objetos manipulados em determinado jogo. Segundo Freire (1989) o material
pedagogico necessario para as aulas de Educagao Fisica deve ser simples e
barato. O autor aponta, enquanto possibilidade para a constru¢gao de brinquedos,

0s recursos encontrados na natureza, como por exemplo, areia, pedras, entre
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outros.

Jogos Cooperativos: Para Brotto apud Foelker (1995, p. 1) cooperagcao
significa agir em conjunto para superar um desafio ou alcangar uma meta. As
atividades que privilegiam os aspectos cooperativos promovem o desenvolvimento
de valores tais como respeito, fraternidade e solidariedade. Os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) fornecem subsidios para a implementagdo desse
tipo de jogos ao estabelecer para os alunos de Educacéo Fisica os seguintes

objetivos:

Participar de diferentes atividades corporais, procurando adotar uma
atitude cooperativa e solidaria, sem discriminar os colegas pelo
desempenho ou por razdes sociais, fisicas, sexuais ou culturais.

Adotar atitudes de respeito mutuo, dignidade e solidariedade em
situagoes ludicas e esportivas, buscando solucionar os conflitos de forma
ndo violenta. (PCNs, 1997, p.33).

Os jogos cooperativos contribuem para a inser¢gdao dos alunos em seu
préprio grupo social. Ninguém perde, ninguém é isolado ou rejeitado porque falhou.
Quando ha cooperagéo todos ganham, baseados num sistema de ajuda mutua.
(Foelker, 1995, p. 1).

Jogos Competitivos: A questdo da competi¢cdo é tida por alguns autores
como indesejavel nas aulas de Educacao Fisica. Em sua defesa Freire (1989, p.

152) afirma que:

E inegavel e ndo pode ser negado na escola, a existéncia, na cultura
infantil, dos jogos competitivos... Suprimir das formas ludicas de
expressdo os elementos antitéticos e agonisticos que caracterizam a
competicdo seria 0 mesmo que negar, na expressao de Huizinga, aquilo
que constitui (...) os fundamentos da civilizagao.

Sobre o valor da competicao Foelker afirma:

Os jogos competitivos tém seu papel educacional, quando nos ensinam a
lidar com a competitividade existente dentro de nés. Compreender a
competicdo e as emogdes relacionadas a ela num ambiente assistido, no
espaco da aprendizagem, é uma oportunidade para que as criangas
passem a lidar com a realidade do mundo competitivo de maneira mais
serena e equilibrada. Afinal, a competicao pode gerar diversos conflitos e
emocgdes desagradaveis. Pode levar a comparagao, frustragdo, ao
sentimento de vitéria ou de derrota, a exclusdo, e as situagdes de aula, e
quando bem encaminhadas, podem contribuir para ajustar a percepcéo
destes momentos a sua verdadeira dimensao intima, visando o equilibrio.
No ambiente competitivo bem administrado também estdo presentes a
necessidade do respeito, a superagao de limites e a amizade. (Foelker
1995, p. 1).
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Jogos Pré-desportivos: Sio jogos utilizados para o ensino de uma
modalidade esportiva. Possuem regras simplificadas e trazem uma ou mais
caracteristicas dos esportes aos quais se relacionam. Fazendo uma referéncia a
classificacdo de esportes apresentada na BNCC, podemos também utilizar a
seguinte nomenclatura: Jogos de Rede/Divisdo de Quadra, Jogos de Invaséao,
Jogos de Taco, Jogos de Precisédo, Jogos de Marca, Jogos de Combate e Jogos

de Aventura.

Jogos de Estratégia: Sao jogos que requerem organizacgao e a elaboragao

de formas taticas de jogo para se alcangar um determinado objetivo.

Jogos Contemporaneos: Sao novos jogos criados a partir das
caracteristicas e especificidades de um determinado grupo social, em diferentes
contextos de pratica corporal, podendo ocorrer, inclusive, a partir da realidade
das aulas de Educacao Fisica de uma determinada escola, podendo misturar
elementos de um ou mais jogos e/ou esportes ou apresentar formas de jogar

originais e inéditas.

6.4 Uma nova relagao com os conteudos escolares

Na escola, de modo geral, ainda permanece uma concepg¢ao ligada ao

ensino exclusivo dos conteudos disciplinares. O professor conteudista € aquele

by

que ministra os conhecimentos pertinentes a sua disciplina. Sua atencao esta
voltada unicamente para o ensino e a aprendizagem da sua area de

conhecimento.

O termo “conteudos” normalmente foi utilizado para expressar aquilo que
deve se aprender, mas em relacdo quase exclusiva aos conhecimentos
das matérias ou disciplinas classicas e, habitualmente, para aludir
aqueles que se expressam no conhecimento de nomes, conceitos,
principios, enunciados e teoremas. (Zabala, 2014).

Até hoje, o papel atribuido ao ensino tem priorizado as capacidades
cognitivas, mas nem todas, e sim aquelas que se tem considerado mais
relevantes e que, como sabemos, correspondem a aprendizagem das
disciplinas ou matérias tradicionais. (Zabala, 2014).

No entanto, é preciso ampliar a compreensao sobre o termo conteudo. Os
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conteudos que devem ser aprendidos na escola sdo de natureza muito variada
(ZABALA, 2014).

Devemos nos desprender desta leitura restrita do termo “conteido” e
entendé-lo como tudo quanto se tem que aprender para alcangar
determinados objetivos que ndo apenas abrangem as capacidades
cognitivas, como também incluem as demais capacidades. Deste modo,
os conteudos de aprendizagem n&o se reduzem unicamente as
contribui¢des das disciplinas ou matérias tradicionais. Portanto, também
serdo conteudos de aprendizagem todos aqueles que possibilitem o
desenvolvimento das capacidades motoras, afetivas, de relagao
interpessoal e de insergao social. (Zabala, 2014).

Dessa forma, atualmente existe uma categorizacdo dos conteudos
escolares em trés dimensdes: conceitual, procedimental e atitudinal. Esta
classificagdo corresponde respectivamente as perguntas “o que se deve
saber?”, “o que se deve saber fazer?” e “como se deve ser?”, com o fim de

alcancar as capacidades propostas nas finalidades educacionais. (ZABALA,
2014).

A Base Nacional Comum Curricular BNCC (2017) expressa essa
classificagcdo em diferentes momentos. Para cada disciplina do curriculo
obrigatério a BNCC aponta uma relagdo de aprendizagens essenciais para o
desenvolvimento dos alunos. Cada uma dessas aprendizagens esta relacionada
com uma ou mais de uma dimensao dos conteudos. Ela também expressa os
conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais ao estabelecer competéncias

gerais que todos os alunos devem desenvolver ao longo da Educacéo Basica.

Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do
trabalho. (BNCC, 2017, p. 8).

E imprescindivel destacar que as competéncias gerais da Educagdo
Basica, apresentadas a seguir, inter-relacionam-se e desdobram-se no
tratamento didatico proposto para as trés etapas da Educagao Basica
(Educacao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio), articulando-se
na construgdo de conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades e
na formagéo de atitudes e valores, nos termos da LDB. (BNCC, 2017, pp.
8,9).

Zabala (2014) apresenta as seguintes definigbes para os conteudos

conceituais, procedimentais e atitudinais:

Os conceitos e os principios sdo termos abstratos. Os conceitos se
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referem ao conjunto de fatos, objetos ou simbolos que tém caracteristicas
comuns, e os principios se referem as mudangas que se produzem num
fato, objeto ou situagdo em relagao a outros fatos, objetos ou situagdes e
que normalmente descrevem relagdes de causa-efeito ou de correlagao.
Sao exemplos de conceitos: mamifero, densidade, impressionismo,
funcdo, sujeito, romantismo, demografia, nepotismo, cidade, poténcia,
concerto, cambalhota, etc. Sdo principios as leis ou regras como a de
Arquimedes, as que relacionam demografia e territério, as normas ou
regras de uma corrente arquitetbnica ou literaria, as conexdes que se
estabelecem entre diferentes axiomas matematicos, etc. Nao podemos
dizer que se aprendeu um conceito ou principio se ndo se entendeu o
significado. Saberemos que faz parte do conhecimento do aluno nao
apenas quando este é capaz de repetir sua definicdo, mas quando sabe
utiliza-lo para a interpretagdo, compreensdo ou exposicdo de um
fendbmeno ou situacdo; quando é capaz de situar os fatos, objetos ou
situagdes concretos naquele conceito que os inclui...esta aprendizagem
implica uma compreensdao que vai muito além da reproducdo de
enunciados mais ou menos literais. Uma das caracteristicas dos
conteudos conceituais € que a aprendizagem quase nunca pode ser
considerada acabada, ja que sempre existe a possibilidade de ampliar ou
aprofundar seu conhecimento, de fazé-la mais significativa. (Zabala,
2014).

Um conteudo procedimental — que inclui entre outras coisas as regras, as
técnicas, os métodos, as destrezas ou habilidades, as estratégias, os
procedimentos — € um conjunto de a¢des ordenadas e com um fim, quer
dizer, dirigidas para a realizagdo de um objetivo. Sdo conteldos
procedimentais: ler, desenhar, observar, calcular, classificar, traduzir,
recortar, saltar, inferir, espetar, etc. (Zabala, 2014).

O termo conteudos atitudinais engloba uma série de conteudos que por
sua vez podemos agrupar em valores, atitudes e normas. Cada um
destes grupos tem uma natureza suficientemente diferenciada que
necessitara, em dado momento, de uma aproximagido especifica.
Entendemos por valores os principios ou as idéias éticas que permitem as
pessoas emitir um juizo sobre as condutas e seu sentido. Sdo valores: a
solidariedade, o respeito aos outros, a responsabilidade, a liberdade, etc.
As atitudes sao tendéncias ou predisposi¢des relativamente estaveis das
pessoas para atuar de certa maneira. Sdo a forma como cada pessoa
realiza sua conduta de acordo com valores determinados. Assim, sdo
exemplos de atitudes: cooperar com o grupo, ajudar os colegas, respeitar
0 meio ambiente, participar das tarefas escolares, etc. As normas sdo
padrdes ou regras de comportamento que devemos seguir em
determinadas situa¢des que obrigam a todos os membros de um grupo
social. As normas constituem a forma pactuada de realizar certos valores
compartilhados por uma coletividade e indicam o que pode se fazer e o
que nao pode se fazer neste grupo. Como podemos notar, apesar das
diferencas, todos estes conteudos estdo estreitamente relacionados e tém
em comum que cada um deles esta configurado por componentes
cognitivos  (conhecimentos e crengas), afetivos (sentimentos e
preferéncias) e condutuais (agbes e declaragdes de intengado). (Zabala,
2014).

Além dos conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais, Zabala ainda
menciona uma quarta categorizacao a qual denomina de conteudos factuais:
Por conteludos factuais se entende o conhecimento de fatos,

acontecimentos, situa¢des, dados e fendmenos concretos e singulares: a
idade de uma pessoa, a conquista de um territorio, a localizagao ou a
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altura de uma montanha, os nomes, os cédigos, os axiomas, um fato
determinado num determinado momento, etc. Sua singularidade e seu
carater, descritivo e concreto, sédo um trago definidor. (Zabala, 2014).

Além de uma nova relacdo com os conteudos escolares, diferentes
dispositivos legais apontam para a necessidade de ultrapassar os limites da

abordagem dos diversos componentes curriculares.

Desde a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo LDB (1996) e dos
Parametros Curriculares Nacionais PCNs (1997), vem-se consolidando uma
proposta de educacido voltada para a cidadania como principio norteador de
aprendizagens. Essa proposta orientou, portanto, a insergdo de questdes sociais

como objeto de aprendizagem e reflexdo dos alunos (BRASIL, 2019)

Atualmente, essa proposta de educacado é representada na pratica pela
abordagem dos Temas Contemporaneos Transversais (TCTs), que buscam uma
contextualizagdo do que é ensinado, trazendo temas que sejam de interesse dos

estudantes e de relevancia para seu desenvolvimento como cidadao.

Dessa forma, os TCTs, no contexto educacional, sdo considerados
transversais porque tratam de assuntos que nao pertencem a uma area do
conhecimento em particular, mas que atravessam todas elas, pois delas fazem

parte e a trazem para a realidade do estudante (BRASIL, 2019).

Esses temas devem ser ao mesmo tempo contemporaneos, atendendo as
demandas da sociedade atual. Sdo tematicas intensamente vividas pelas
comunidades, pelas familias, pelos estudantes e pelos educadores no dia a dia,

que influenciam e sao influenciados pelo processo educacional (BRASIL, 2019).

A abordagem dos Temas Contemporaneos esta normatizada pela
Resolucdo N° 4, de 13 de julho de 2010, na qual o Conselho Nacional de
Educacao (CNE) aprovou as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais (DCNs) para
a Educacao Basica, documento que faz referéncia a transversalidade e aos temas
nao disciplinares a serem abordados.

Esse novo marco demonstrou, entre outras coisas, a preocupagao em
apontar a responsabilidade que a educagdo escolar tem em formar
“individuos para o exercicio da cidadania plena, da democracia, da

aquisicao dos conteudos classicos, bem como dos conteudos sociais de
interesse da populacdo que possibilitem a formagdo de um cidadao
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critico, consciente de sua realidade e que busca melhorias” (Almeida,
2007, p. 70).

Ainda nos DCNs, o Artigo 16°, orienta que:

Os componentes curriculares e as areas de conhecimento devem articular
em seus conteudos, a partir das possibilidades abertas pelos seus
referenciais, a abordagem de temas abrangentes e contemporaneos que
afetam a vida humana em escala global, regional e local, bem como na
esfera individual [...] que devem permear o desenvolvimento dos
conteudos da base nacional comum e da parte diversificada do curriculo.
(CNE/CEB, 2010, p. 5).

Mais recentemente, a versao final da BNCC aponta a responsabilidade dos
sistemas e redes de ensino e das escolas, em suas respectivas esferas de
autonomia e competéncia, de incorporar aos curriculos e as propostas
pedagdgicas, a abordagem de temas contemporaneos que afetam a vida humana
em escala local, regional e global, preferencialmente de forma transversal e
integradora. (BRASIL, 2017, p. 19).

6.5 Os conteudos da educacgao fisica escolar e as atuagoes docentes

Sao objetos de estudo e intervencdo da Educacédo Fisica Escolar as
diferentes praticas corporais criadas ao longo da histéria da humanidade, entre as
quais os jogos e brincadeiras, os esportes, as dangas, as lutas, as ginasticas,
as atividades circenses, as praticas de aventura, a mimica, entre inumeras

possibilidades de movimento e expressao corporal ja produzidos.

Dessa forma, no contexto escolar, as aulas de Educacéao Fisica deveriam
explorar esse vasto acervo de manifestagdes corporais existentes. No entanto, o
que se percebe com bastante frequéncia € a reproducdo de pedagogias mais
tradicionais, como é o caso da tendéncia esportivista. Nessa perspectiva, as aulas
da disciplina se confundem com o ensino dos esportes, negligenciando-se os
outros temas da Educagao Fisica Escolar. Nao o bastante, o préprio tratamento do
esporte é limitado a algumas modalidades, sobretudo, o futsal, o voleibol, o

basquete e o handebol.

Além disso, entre os professores, € possivel perceber praticas pedagdgicas

muito divergentes nas aulas de Educacao Fisica, que se diferenciam sobre varios
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aspectos, desde a concepcéo tedrica, até a metodologia de trabalho.

A Educagdo Fisica escolar, aquela que faz parte do rol de disciplinas
obrigatérias da Educacgéo Basica, esta longe de albergar em seu interior
praticas pedagogicas similares. Na atualidade, muita “coisa” diferente se
faz no tempo-espagco, que nas grades horarias das escolas, é
denominado de Educacdo Fisica. Essa afirmagao, ndo se refere a
diversidade interna, propria de qualquer disciplina, originada na
necessaria contextualizagdo que alunos, professor e escola imprimem em
sua efetivacdo nos diferentes cantos do pais. Estamos aludindo a uma
diversidade tal, que faria pertinente chamar ao que acontece sob uma
mesma denominacgao, de formas diferentes. (Gonzalez, 2020, p.131).

Nesse sentido, Gonzalez (2020) aponta trés tipos de atuagdes docentes: as
praticas tradicionais, o abandono do trabalho docente (ou desinvestimento

pedagdgico) e as praticas inovadoras.

No ambito da Educacdo Fisica Escolar, praticas tradicionais podem ser
entendidas como:

...formas de trabalho que tém como centralidade o ensino do esporte, na

perspectiva do esporte de rendimento, e/ou o desenvolvimento da aptidao

fisica na perspectiva da saude organica. Praticas que nado mais

encontram sustentagdo no campo académico, contudo presentes nos

patios escolares dos mais diversos cantos do pais. (Gonzalez, 2020, p.
136).

E é nesse viés da performance esportiva que muitos alunos e alunas da
disciplina ndo encontram motivos para participar das aulas, ficando excluidos das
mesmas por nao apresentarem os padrbes desejados para a realizagao
das atividades propostas. E muito comum ver que boa parte dos alunos ndo
participa das aulas de Educacéo Fisica. (DARIDO E SOUZA JUNIOR, 2007).

Ja as atuagdes caracterizadas pelo “abandono do trabalho docente”, ou
também denominadas de “desinvestimento pedagogico” tém como principal
caracteristica a falta de intervencédo do professor durante a aula. Essa pratica é
muito comum nas escolas atualmente e se apresenta na forma de uma aula “rola
bola”. Nesse tipo de atuacdo € comum: os alunos organizarem e escolherem a
aula do dia; a nao participacdo de uma boa parte dos alunos, sobretudo as
meninas e aqueles considerados menos habilidosos; e até mesmo a auséncia do

Professor de Educac&o Fisica durante momentos da aula. (GONZALEZ, 2020).

Apresentadas como um contraponto a essas atuagdes docentes, estdo as

praticas inovadoras, caracterizadas:
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...pelo empenho de ensinar conteudos especificos da disciplina (em
contraposigdo a ideia de abandono), junto com rupturas em um ou mais
elementos em relagdo ao modus operandi da tradicdo, em diregdo a uma
Educacao Fisica pautada pelos pardmetros de um componente curricular
(Gonzalez, 2020, p. 136).

Partindo da caracterizacdo das atuacdes docentes, é fortuito refletir sobre
os motivos que levam os professores a adotar uma ou outra pratica pedagogica no

ensino da Educacéo Fisica.

Gonzalez (2020) aponta para algumas circunstancias que exercem
influéncia sobre as acdes docentes, a saber: o processo de transformacdo da
area; as condicdes objetivas de trabalho; a cultura escolar e sua relagdo com a
disciplina; e as disposi¢cdes sociais do professor atualizadas no contexto de

trabalho.

Quanto a transformacdo da area, é certo que ela influenciou muitas
atuacbdes docentes, levando a insercao de praticas inovadoras nas aulas de
Educacao Fisica. Muitos professores encontraram eco nos novos discursos da

area, para sustentar seu esforgo educativo.

Por outro lado, a transformacdo ocorrida na area a partir da década de 80
foi um rompimento muito drastico com a compreensao e a pratica que se tinha da
Educagao Fisica Escolar naquele momento. Isso pode explicar em parte o
abandono do trabalho docente e o descompromisso com a diversidade de

manifestagdes da cultura corporal.

A esse respeito, Gonzalez comenta:

Em relacdo aos professores sem “chao”, posso afirmar que hoje é
bastante clara a percepcdo de que o movimento de desconstrugcéo da
tradigdo da EF, iniciado na década de 1980, foi mais bem sucedido em
apontar o que nao fazer nas aulas, uma didatica negativa, ou da negacao,
do que em firmar proposi¢bes que apontassem propostas de intervengéo
consistentes em didlogo com as possibilidades do cotidiano escolar. N&o
apenas no que se refere ao como fazer, mas principalmente no sentido do
préoprio fazer. E isso criou em parte dos professores, particularmente,
naqueles com formagdes mais antigas, a sensagdo de ndo terem
conhecimentos para enfrentar as “novas” atuagdes demandadas pelo
componente. O que sabiam (sabem) parecia (parece) nao “prestar mais”,
€ 0 novo aparece nebuloso, muitas vezes, incompreensivel. (Gonzalez,
2020, p. 138).

Nao obstante, muitos equivocos de interpretagdo também ocorreram e

continuam ocorrendo sobre a Educacao Fisica Escolar. Enquanto se propunha a
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ressignificacdo do esporte no interior da escola e o seu devido trato pedagogico,
era comum o entendimento, a época, que os criticos do esporte desejavam aboli-lo
da escola. Nunca se tratou de ser contra ou a favor do esporte, nem de negar a
técnica esportiva, contrapondo-lhes o ludico ou ainda substituir o movimento pela

reflexao/discussao tedrica sobre o esporte.

Esses equivocos de interpretacdo certamente contribuiram para a negacao
das propostas da pedagogia critica da Educagdo Fisica Escolar e
consequentemente, para a incursdo de uma pratica pedagdgica desinteressada e

sem compromissos educativos.

Outro fator que deve ser considerado sdo as condi¢cdes de trabalho. Estas,
também influenciam fortemente a adogdo de uma ou outra pratica pedagdgica.
Dessa forma, a falta de estrutura das escolas para a oferta da disciplina, como
espacos fisicos inadequados, a falta de materiais especificos para as aulas, o
quantitativo de alunos nas turmas, entre outras situagdes, podem conduzir o
professor a praticas educacionais mais inovadoras ou provocar o abandono

pedagdgico.

O vinculo do professor junto a escola e a rede de ensino a qual ele
pertence, também pode influenciar o tipo de trabalho pedagdgico adotado. A
estabilidade do trabalho, por exemplo, pode gerar de um lado a seguranga
necessaria para arenovagao dos sentidos e significados dos temas tratados pela
Educacgao Fisica Escolar, bem como a proposi¢ao de novas atividades. Por outro
lado, essa estabilidade, pode garantir a continuidade de uma pratica profissional

pouco engajada.

Nesse aspecto, Gonzalez (2020) afirma que:

O professor inovador reconhece na estabilidade laboral mecanismo que
da garantia a sua “autonomia” para empreender mudangas, enquanto que
o professor em abandono enxerga a estabilidade como instrumento que o
protege em seu projeto de “independéncia”. (Gonzalez, 2020, p. 140).

A cultura escolar que enxerga, em muitos casos, a Educacao Fisica como
mera atividade e ndo como disciplina do curriculo escolar, também contribui para
reforcar uma Educacdo Fisica tradicional ou ainda qualquer tipo de Educacgao
Fisica, pois néo é de conhecimento da equipe escolar, os objetivos da area.
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Portanto, aceita-se facilmente, qualquer tipo de intervengéo pedagogica. Um
bom professor pode ser aquele que assume outras fungdes dentro da escola,
ainda que, na verdade, esteja distante do desempenho das suas fungbes
educacionais. O professor de Educagao Fisica € visto em alguns momentos como
um “quebra galho” da escola. Suas aulas, por vezes, sdo consideradas

descartaveis; podem ou n&o acontecer.

Neste contexto, a Educacao Fisica parece estar abaixo na hierarquia das
disciplinas escolares, submetendo-se as outras disciplinas, devendo sempre
contribuir de alguma maneira para o bom funcionamento dessas areas do
conhecimento, dotadas de maior prestigio. Nesse sentido, um dos exemplos da
utilizacdo da Educacéo Fisica € como medida de punicdo para os alunos que nao
se sobressaem nas outras disciplinas. E comum escutarmos: “Se vocé nao fizer a

tarefa, ndo vai para a Educacéao Fisica”.

Além do mais, as disposi¢cdes sociais do professor interferem no tipo de
profissional e na aula que ird ministrar. Suas experiéncias anteriores a graduagao,
suas vivéncias académicas, suas primeiras atividades profissionais e também,
suas demais experiéncias de vida, justificam a escolha por uma determinada
pratica pedagdgica. Dessa forma, ser um professor inovador ou aquele que “rola a
bola” nao é apenas uma decisdo individual, mas sim um processo de construgao

social.

Assim, varios sado os fatores que influenciam o que de fato acontece nas
aulas de Educacgao Fisica e como essas aulas ocorrem. Algumas consequéncias
relacionadas aos tipos de atuagdes docentes sao a indisciplina, o desinteresse, a
baixa adesdao dos alunos as aulas (afastamento discente), o reduzido acesso
desses alunos a pluralidade de manifestagdes corporais existentes e a repeticao

de conteudos ao longo da trajetéria escolar dos alunos.

De certa forma, os tipos de atuagdes docentes também podem ser
explicados pela experiéncia oferecida aos professores durante o periodo da sua
formacao académica. Assim, a predominancia de concepgdes de Educacéao Fisica
pouco alinhadas com o contexto educacional, a falta de clareza sobre os objetivos

da disciplina e/ou a falta de conhecimento e vivéncia dos professores frente a uma
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grande parte dos temas da cultura corporal, tem relagdo com o acesso e a
qualidade da informagao durante os cursos de graduagdo. Em muitas ocasides, os
académicos de Educacao Fisica tém limitadas experiéncias corporais durante a
sua formacado ou ainda os conteudos das disciplinas sdo abordados num viés,

muitas vezes, alheio ao contexto escolar.

Darido (2003) entende que:

“a formagédo inadequada do professor de Educacdo Fisica é quase
sempre responsavel pela instalagcdo de concepgbes pedagdgicas pouco
esclarecidas... A pratica de todo professor, mesmo que de forma pouco
consciente, apdia-se numa determinada concepg¢éo de aluno e de ensino
e aprendizagem que € responsavel pelo tipo de representacdo que o
professor constroi sobre o seu papel, o papel do aluno, a metodologia, a
funcéo social da escola e os conteudos a serem trabalhados”. (p. 13).

Diante desse cenario desafiador é imperativo repensar estratégias para
superar as problematicas da Educacéo Fisica Escolar. Um caminho possivel é a
adogao de metodologias ativas, sobretudo as que fazem uso das TDICS, pois elas
promovem uma reflexdo e uma mudanga de paradigma sobre o ato de ensinar e
se apresentam como alternativas para a realizagdo de aulas mais dinamicas,

participativas e interessantes para os alunos.

6.6 TDICS, ensino hibrido e a sala de aula invertida

O modelo de ensino tradicional nas escolas centrado no professor ha
tempos é criticado:

O processo de ensino e aprendizagem baseado na transmissdo de

informacao foi criticado por John Dewey ha mais de um século como

sendo antiquado e ineficaz (Dewey, 1916). Sua proposta era a

aprendizagem baseada no fazer, “hands-on”. O argumento utilizado é que

as aulas expositivas partem do pressuposto de que todos os estudantes

aprendem no mesmo ritmo e absorvendo informagao ouvindo o professor.
(Valente, 2014, p. 79).

Novas abordagens de ensino tém surgido de modo a colocar o estudante no
centro do processo de ensino-aprendizagem fazendo dele participe e mais que

isso, sujeito principal das atividades realizadas em sala de aula.

Dessa forma, as aulas expositivas vao aos poucos dividindo espago com
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outras abordagens pedagdgicas que permitem maior interagdo dos alunos. Nas
novas metodologias de ensino, os estudantes discutem os temas trabalhados em
sala de aula, atuando ativamente na resolucao de problemas e deixam de ser

meros expectadores.

As metodologias ativas s&o, portanto, abordagens pedagdgicas nas quais
os alunos assumem o papel principal no processo ensino-aprendizagem
participando de discussbes, resolvendo problemas e  construindo

colaborativamente saberes com o professor e seus colegas de turma.

Assim, o conhecimento ndo é mais exclusividade do professor. Todo aluno
carrega consigo uma carga de conhecimento que deve ser valorizado e
reconhecido. O estudante ndo € um objeto vazio para o qual é transmitido o
conhecimento do professor. A sala de aula ndo € mais um lugar de transferéncia
de conteudos, ao contrario, é espaco de compartiihamento de saberes, onde todos
aprendem uns com os outros.

Nesse sentido, tém surgido diversas propostas de praticas pedagodgicas
alternativas, como a aprendizagem ativa, na qual, em oposi¢gdo a
aprendizagem passiva, bancaria (Freire, 1987), baseada na transmissao de
informagao, o aluno assume uma postura mais participativa, na qual ele
resolve problemas, desenvolve projetos e, com isto, cria oportunidades para
a construgcdo de conhecimento. Diversas estratégias tém sido utilizadas para
promover a aprendizagem ativa, como a aprendizagem baseada na
pesquisa, 0 uso de jogos, a Aprendizagem Baseada em Problemas

(ABP), ou a Aprendizagem Baseada em Problemas e por Projetos (ABPP).
(Valente, 2014, pp. 81,82).

Atualmente, com o avango tecnologico, metodologias ativas baseadas nas
tecnologias digitais de informacédo e comunicacédo (TDICs) tém sido destaque no
campo educacional. As (TDICs) tém alterado a dinamica escolar, sobretudo
guando pensamos sobre a sala de aula. Tais alteragcdes podem ser observadas na
organizacao dos tempos e espacos da escola, nas relagdes entre os alunos e a
informacao e na interacdo entre os sujeitos do processo de ensino-aprendizagem.
(VALENTE, 2014, p. 82).

As TDICs estdo comumente presentes em modalidades de ensino como no
Ensino a Distancia (EaD), no ensino online e no e-learning. Embora, nos dias
atuais, as trés nomenclaturas sejam utilizadas frequentemente como sinénimos, a

origem dos termos apontam diferengas entre elas.
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A Educacéao a Distancia originalmente é uma modalidade de ensino que em
sua esséncia € caracterizada pela separagao espacial e temporal entre professor e
alunos. A EaD, por exemplo, pode utilizar materiais impressos e sua ocorréncia,
nao necessariamente pode se dar por meio de um ambiente virtual de
aprendizagem. Ja o termo ensino online tem sido utilizado em referéncia ao ensino

realizado totalmente de modo remoto.

O e-learning, por sua vez, € o ensino eletrénico, frequentemente presente
no Ensino a Distancia. Essa modalidade se utiliza de suportes tecnolégicos como
CD, radio e TV e nos dias de hoje, dos ambientes virtuais de aprendizagem.
Segundo Valente, (2014, pp. 83,84) nem todas as atividades de e-learning séo
realizadas a distancia:

Muito pelo contrario, a separagdo geografica e temporal ndo sao
caracteristicas fundamentais do e-learning. Essa abordagem educacional
tem sido usada como complemento de atividades educacionais
presenciais, para incrementar atividades de pesquisa, auxiliar a
mobilidade e colaboracdo entre professores e alunos, e para facilitar o

acesso a informacao ou até mesmo o uso das TDIC no desenvolvimento
de projetos ou atividades curriculares cumpridas presencialmente.

Atualmente é possivel perceber a forte ocorréncia de uma outra modalidade
de e-learning: Conhecida como ensino hibrido (blended learning) essa abordagem
pedagdgica “combina atividades presenciais e atividades realizadas por meio

das tecnologias digitais de informagéo e comunicagao (TDICs)” (Valente, 2015, p.21).

Para Valente, (2014, p. 84) o ensino hibrido, misturado ou blended learning
€ aquele no qual, parte da atividade é realizada totalmente a distancia e parte €
realizada em sala de aula. Predominantemente, as atividades remotas sao

desenvolvidas nos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA).

Os ambientes virtuais de aprendizagem possibilitam a organizacdo dos
conteudos de uma ou mais disciplinas de um curso, apresentam variadas
ferramentas de navegacao podendo incluir opgcbes como féruns, chats e
biblioteca, entre outras possibilidades, permitem o armazenamento de midias
como videos e podcasts e concentram as atividades online e o sistema de notas
dos alunos.

Estes ambientes permitem integrar multiplas midias e recursos,
apresentam informagbes de maneira organizada, proporcionam
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interacdes entre pessoas e objetos de conhecimento, visando atingir
determinados objetivos. Os AVAs podem ser empregados como suporte
para sistemas de educagao a distancia, bem como servir de apoio as
atividades presenciais de sala de aula e/ou diferentes ambientes por meio
da internet ou intranet. (Franciscato, 2008, p.2).

S&0 muitos os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). Muitas
instituicdes de ensino superior possuem o seu préprio AVA, embora, também seja
muito comum, o uso de plataformas prontas, com alguns recursos personalizaveis.
Sao exemplos de AVAs utilizados no ensino superior as plataformas Moodle,
TelEduc e Tidia-Ae, enquanto na educacao basica podemos destacar o Edmodo, o
Wikispace e o Google Classroom (Google Sala de Aula), sendo esta ultima, a

plataforma utilizada na presente pesquisa.

Dessa forma, particularmente sobre o Google Sala de Aula, podemos
destacar algumas funcionalidades. A plataforma permite a criacdo de salas de
aulas nas quais os alunos sao inseridos por convite via gmail (e-mail do Google).
Os alunos podem acessar o convite via gmail ou acessando o aplicativo Google
Sala de Aula por meio da sua conta Google. E possivel personalizar a aparéncia
de cada turma criada alterando temas e cores ou inserindo imagens (banners)
disponiveis no proprio aplicativo ou ainda, fazendo upload de imagens do

computador ou celular.

O ambiente de aprendizagem de cada turma € dividido em quatro espacos
principais a saber: mural, atividades, pessoas e notas. No mural & possivel o
envio de mensagens entre professor e alunos. Todas as novas atividades ficam
visiveis no mural da turma. Em atividades, os alunos podem ter acessos aos
conteudos de acordo com temas/categorias propostos pelo professor. Na aba
pessoas € possivel ter acesso a todos os participantes da turma. Ja na aba notas,
o professor pode acompanhar a devolugao e as notas obtidas por cada aluno para

todas as tarefas/avaliagdes postadas na plataforma.

Para a criacdo de conteudos o professor pode criar uma atividade com ou
sem teste, um material voltado para o estudo dos alunos, um tema e/ou uma
pergunta. E possivel atribuir uma atividade a uma ou mais turmas, a um ou mais
alunos ou a todos eles, programar o envio da atividade ou publica-la
imediatamente, incluir instrugdes com textos e até com emojis, atribuir ou ndo um

valor total para uma atividade e escolher uma data para a entrega da tarefa.
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O professor também pode integrar outras funcionalidades do Google ao
ambiente virtual de aprendizagem como videos do YouTube, agenda (Google
Agenda), formularios (Google Forms), documentos (Google Docs), planilhas
(Planilhas Google), ou ainda anexar arquivos em varios formatos as atividades

enviadas.

Independentemente do ambiente virtual de aprendizagem adotado, no
ensino hibrido é possivel combinar as atividades presenciais e as online de
diferentes maneiras. Valente (2015) destaca as principais caracteristicas dessa
metodologia ativa de ensino:

Existem diferentes propostas de como combinar essas atividades, porém,
na esséncia, a estratégia consiste em colocar o foco do processo de
aprendizagem no aluno e nao mais na transmissao de informagao que o
professor tradicionalmente realiza. De acordo com essa abordagem, o
conteudo e as instrugdes sobre um determinado assunto curricular ndo
sdo transmitidos pelo professor em sala de aula. O aluno estuda o
material em diferentes situagdes e ambientes, e a sala de aula passa a
ser o lugar de aprender ativamente, realizando atividades de resolugao de

problemas ou projeto, discussées, laboratorios, entre outros, com o apoio
do professor e colaborativamente com os colegas. (Valente, 2015, p. 21).

Dessa forma, o ensino hibrido € um programa de educacao formal que
possui duas caracteristicas determinantes. A primeira € que o aluno recebe
conteudos e instrugdes para estudar principalmente por meio do uso das TDICs. O
aluno pode controlar algumas variaveis, como o tempo, o lugar, o caminho
e o ritmo de aprendizagem. O segundo momento do ensino hibrido ocorre
obrigatoriamente fora de casa, num ambiente onde a aprendizagem possa ser
supervisionada. Staker e Horn (2012, p. 3).

No caso do blended learning o conteudo e as instrugbes devem ser
elaborados especificamente para a disciplina ao invés de usar qualquer
material que o aluno acessa na internet. Além disso, a parte presencial
deve necessariamente contar com a supervisdo do professor, valorizar as
interagdes interpessoais e ser complementar as atividades on-line,

proporcionando um processo de ensino e de aprendizagem mais
eficiente, interessante e personalizado. (Valente, 2014, p. 84).

Existem diferentes modelos de ensino hibrido. Sdo eles o modelo flex, o
blended misturado, o virtual enriquecido e o rodizio. Este ultimo € subdividido em
quatro formatos: o rodizio entre estacbes, o rodizio entre laboratérios, o rodizio
individual e a sala de aula invertida ou flipped classroom, objeto de estudo da
presente pesquisa. Os modelos do tipo rodizio permitem aos alunos circularem por
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diferentes modalidades de aprendizagem. No caso da sala de aula invertida os
alunos alternam entre o ensino virtual e o presencial, sendo que, no caso desse
modelo, a aprendizagem online ocorre, obrigatoriamente, antes do ensino

realizado na escola.

A sala de aula invertida é uma modalidade de e-learning na qual o
conteldo e as instrucbes sado estudados on-line antes de o aluno
frequentar a sala de aula, que agora passa a ser o local para trabalhar os
conteudos ja estudados, realizando atividades praticas como resolugéo
de problemas e projetos, discussao em grupo, laboratérios etc. A inversao
ocorre uma vez que no ensino tradicional a sala de aula serve para o
professor transmitir informagédo para o aluno que, apds a aula, deve
estudar o material que foi transmitido e realizar alguma atividade de
avaliacdo para mostrar que esse material foi assimilado. Na abordagem
da sala de aula invertida, o aluno estuda antes da aula e a aula se torna o
lugar de aprendizagem ativa, onde ha perguntas, discussdes e atividades
praticas. O professor trabalha as dificuldades dos alunos, ao invés de
apresentagdes sobre o conteudo da disciplina (Valente, 2014, pp. 85,86).

Dessa maneira, nesse modelo pedagogico os elementos tipicos de uma
aula sdo invertidos. O que antes se fazia em casa apos a aula na escola, como a
resolugao de problemas e os trabalhos em grupo, sdo agora, realizados em sala

de aula sob a supervisdo do professor.

A aplicagao da sala de aula invertida pode se dar de diferentes maneiras, de
acordo com os multiplos fatores que podem interferir nessa pratica. Bergman e
Sans (2016), criadores da metodologia, relatam que a sua aplicacdo apresentava

distingbes entre eles.

Com efeito, ainda que tenhamos desenvolvido as salas de aula invertidas
juntos e nossas salas de aula sejam vizinhas, ambas ainda seriam
distintas entre si, assim como nossas personalidades e nossos estilos
didaticos se diferenciam em meio as semelhangas. (Bergmann; Sans,
2016, p. 10).

...nao existe uma unica maneira de inverter a sala de aula — nao ha essa
coisa de a sala de aula invertida. Nao existe metodologia especifica a ser
replicada, nem checklist a seguir que leve a resultados garantidos.
Inverter a sala de aula tem mais a ver com certa mentalidade: a de
deslocar a atengéo do professor para o aprendiz e para a aprendizagem.
Todo professor que optar pela inversdo, tera uma maneira distinta de
coloca-la em pratica. (Bergmann; Sans, 2016, p. 10).

Nao existe um modelo Unico para a sala de aula invertida - o termo é
amplamente usado para descrever quase qualquer estrutura de classe
que fornece palestras pré-gravadas seguidas de exercicios em sala de
aula. Em um modelo comum, os alunos podem assistir a varias palestras
de cinco a sete minutos cada. Questionarios ou atividades online podem
ser intercalados para testar o que os alunos aprenderam. (Educause,
2012, p.1).



52

Na inversdo da sala de aula as videoaulas sao um 6timo recurso para a
aprendizagem dos alunos. Videos curtos sdo bastante atrativos e devem figurar
entre os recursos disponibilizados no ambiente virtual de aprendizagem. As
videoaulas permitem que o aluno se mova no seu préprio ritmo, retrocedendo e
pausando em partes nas quais tenham mais dificuldades ou avangando sobre os
conteudos que ja tem maior dominio. Outros formatos também s&o possiveis como
0 podcast, as apresentacdes em slides, além de textos e artigos sobre os temas a

serem trabalhados na sala de aula.

Numa sala de aula tradicional, os alunos muitas vezes precisam
compreender o que esta sendo dito no instante em que o professor o diz. Eles ndo
podem parar para refletir sobre o que esta sendo dito. Ao, por exemplo, tentar
registrar a fala do professor, o aluno pode perder informagdes importantes da aula.
Por outro lado, o uso de video e outras midias pré-gravadas coloca os conteudos
da disciplina sob o controle dos alunos: eles podem assistir, rebobinar, e avancar

conforme necessario. (Educause, 2012, p.2).

Na realidade do dia a dia das escolas brasileiras, tem-se utilizado o uso
de videos, talvez ndo na perspectiva da SAl, mas para apoiar o ensino
dos conteudos. Betti (2001), por exemplo, disserta sobre as vantagens no
uso de videos na EFE, explicando que videos da televisdo possuem
linguagem atraente, sintética, e utilizam imagens interessantes que
comovem. Os videos conseguem apresentar “[...] muito conteudo em
pouco tempo, e substituir com vantagem aulas expositivas ou textos
escritos” (Betti, 2001, p. 127)... Se o professor optar pela utilizagcdo de
videos, o conteudo devera ser gravado em videos curtos usando a prépria
voz e/ou imagem ou ainda, podera utilizar videos elaborados por outros
professores. Além disso, podem ser utilizadas partes de filmes e
reportagens ou documentarios que abordem os conceitos a serem
discutidos. Bergmann e Sams (2017) recomendam gravagdes com
duragdo entre dez e quinze minutos por facilitar a compreensdo do
conteudo pelos alunos. (Belmont et al., 2019, p. 9).

Na sala de aula invertida, os conteudos disponibilizados previamente aos
alunos podem ser trabalhados de varias maneiras. Além dos videos, o professor
pode propor a leitura de textos, a realizacdo de pesquisas, o preenchimento de um
questionario, como a utilizagdo do Google Forms, pode enviar perguntas
orientadoras por e-mail ou posta-las no ambiente virtual de aprendizagem ou ainda
solicitar que os alunos acessem podcasts relacionados as aulas.

Caso julgue necessario, o docente pode solicitar aos alunos que estudem

outros materiais de forma associada ou complementar aos videos.
Durante a exibicdo do video é importante pedir aos alunos que fagam
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anotagdes, com as proprias palavras, sobre as ideias centrais
apresentadas e registrem suas duvidas a fim de leva-las ao professor e
aos colegas de classe na aula seguinte. Além disso, para ampliar a
possibilidade de interagdo com o conhecimento, o professor também
pode formular questdes sobre o conteldo abordado no material e pedir
aos alunos que enviem as respostas por meio de ferramentas on-line,
com a qual o professor teria acesso a elas antes da aula seguinte, ou
mesmo, deixar as questdes/problemas com os alunos a priori ou envia-las
por e-mail. (Belmont et al., 2019, pp. 8,9).

Ja na escola, os alunos devem poder realizar perguntas, interagir entre si,
testar suas habilidades e aplicar o conhecimento adquirido no ambiente online. E
possivel utilizar diferentes metodologias ativas na sala de aula, como por exemplo
a discussdo em grupo, a realizagdo de atividades praticas e de laboratério, a
resolugdo de problemas, o desenvolvimento de projetos, entre outras

possibilidades.

As atividades em sala de aula envolvem uma quantidade significativa de
questionamento, resolugdo de problemas e de outras atividades de
aprendizagem ativa, obrigando o aluno a recuperar, aplicar e ampliar o
material aprendido online (Valente, 2014, p. 86).

As dindmicas das aulas presenciais com a utilizacao dessa estratégia séo
diversas e os docentes devem utilizar a criatividade para criar contextos
favoraveis a aprendizagem. Por exemplo, Bergmann e Sams (2017) ao
iniciarem a aula, respondem as perguntas dos alunos sobre o video e
estabelecem as tarefas a serem realizadas, que podem ser constituidas
por experiéncias em laboratério, atividade de pesquisa e solugdo de
problemas ou testes. Atividades caracterizadas como solugcdo de
problemas em grupos tém sido amplamente utilizadas na SAI (AL-
ZAHRANI, 2015; FAUTCH, 2015). Ausubel (2003) chama a atengao para
a forma como os problemas sao elaborados, pois existe a possibilidade
de serem resolvidos por conteddo memorizado. Por isso, os problemas
devem apresentar situagdes que, compativeis com os conhecimentos
prévios dos alunos, nao sejam passiveis de solugao por conteudo
memorizado. Além disso, as perguntas dos alunos ndo deveriam ser
respondidas diretamente pelo professor, mas discutidas e
problematizadas pelo professor a fim de que os proprios alunos
chegassem as respostas. (Belmont et al., 2019, p. 9).

Ja os professores podem atuar como mediadores do conhecimento
auxiliando os alunos na investigacao individual dos temas e incentivando o esforgo
colaborativo. O professor deve fornecer feedback logo apds a realizagdo das

atividades presenciais.

Belmont et al. (2019) cita diferentes trabalhos que apontam vantagens
relacionadas a aplicagcdo da sala de aula invertida. Outras experiéncias também
demonstram algumas dificuldades e cuidados para a implementacdo da
metodologia.
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Segundo educadores que tém implementado esta estratégia de ensino,
os alunos apresentam mais motivagdo, comprometimento e participam
ativamente das discussbes (FRAGA; HARMON, 2015, SAMS;
BERGMANN, 2013), sdo oportunizados a pensar criticamente sobre o
que estdo aprendendo (FAWLEY, 2014; MORAROS et al.,, 2015),
desenvolvem o pensamento criativo (ALZAHRANI, 2015) e até mesmao,
tornam-se mais conscientes e responsaveis no proprio processo de
aprendizagem (FAUTCH, 2015; NOK, 2014). Apesar dos resultados
positivos encontrados na literatura, alguns estudos ocupados em verificar
possiveis ganhos de aprendizagem comparando o modelo de aulas
expositivas com a estratégia da SAI, ndo encontraram diferengas
significativas (BOSNER; PICKERT; STIBANE, 2015; FRAGA; HARMON,
2015). Além disso, a utilizacdo da SAl no contexto escolar deve
considerar possiveis dificuldades como, por exemplo: a resisténcia dos
alunos para a realizagdo das atividades, pois muitos nado se identificam
com a metodologia (KOO et al., 2016) e outros possuem pouca
autonomia no processo da propria aprendizagem (MORAN; MILSON,
2015); a metodologia pode ndo ser adequada ao ensino de todos os
conteudos da disciplina (FRAGA; HARMON, 2015); a preparagdo das
atividades requer mais tempo e dedicagdo do professor; as atividades
realizadas em casa nao permitem que o aluno receba um feedback
imediato e; o docente deve verificar se os alunos possuem acesso a
internet (MORAN; MILSON, 2015). (Belmont et al., 2019, p. 5).

Na educacgao, sobretudo, no ensino superior ja existem varios relatos de
iniciativas baseadas na sala de aula invertida. Apesar de inumeros trabalhos
publicados sobre a metodologia Sala de Aula Invertida, ha uma lacuna sobre seus
efeitos na Educacgao Fisica Escolar. (BELMONT ET AL., 2019, p. 1). O uso de
tecnologias como recursos pedagdégicos, embora ainda ndo utilizadas plenamente
nas aulas de EFE, é uma questado contemporénea que precisa ser incorporada ao
ensino. (BELMONT ET. AL., 2019, p. 14).

A sala de aula invertida constitui uma mudanga de papel para os
professores, que abrem mao de sua posicdo de destaque em favor de uma
contribuicdo colaborativa e cooperativa para o processo de ensino. (EDUCAUSE,
2012, p.2). Cabera ao professor, sobretudo da escola publica, a responsabilidade
de criar alternativas para superar as dificuldades e os desafios do cotidiano
escolar, a fim de implementar metodologias ativas de ensino, principalmente

qguando nos referimos a adogao do ensino hibrido na educacéao basica.

No entanto, a mudangca nao esta apenas no professor. Ela ocorre
concomitante para os alunos que precisam questionar o seu papel no processo de
ensino-aprendizagem. Muitos deles se acostumaram a serem considerados
participantes passivos do processo educacional, onde a instrugdo era ministrada
pelo professor e os alunos se colocavam na posi¢cao de expectadores.
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Nesse sentido, o modelo invertido coloca mais responsabilidade pela
aprendizagem nos ombros dos alunos. As atividades podem ser conduzidas pelos
alunos e a comunicacdo entre eles pode se tornar a dindmica determinante de
uma aula dedicada ao aprendizado através do trabalho pratico. (EDUCAUSE,
2012, p.2). O que a inversdo da aula faz, e faz muito bem, & provocar uma

mudancga de paradigma no contexto educacional.
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7 NARRATIVAS

7.1 Narrativa da experiéncia com a sala de aula invertida

Primeiramente, me reuni com a professora de informatica, a equipe
pedagdgica e a diretora da escola. Expliquei o objetivo do trabalho e fiz uma
relacao daquilo que precisava para iniciar as aulas na perspectiva da sala de aula
invertida. Disse que era uma metodologia de ensino que gostaria de implementar
nas turmas, cuja experiéncia, se desse certo, seria descrita na minha defesa de

mestrado.

Discutimos a forma como desenvolveriamos o trabalho. A época do
isolamento social ocorrido em funcdo da pandemia do coronavirus
experimentamos algumas solugdes na escola para a implementagcao do estudo
remoto. A primeira possibilidade adotada na rede foi a utilizagdo do WhatsApp,
plataforma na qual as instrucbes e os materiais de todas as aulas eram
encaminhados para os alunos. Num segundo momento a escola adotou o Google

Classroom para as aulas online.

Disse que durante a aplicagao da sala de aula invertida resgataria as duas
formas de trabalho. No caso da utilizacao do WhatsApp cada turma do 5° ano tem
um grupo composto pelos professores, equipe pedagdgica e pais e/ou
responsaveis. O grupo € utilizado para comunicagao entre escola e familias, sendo

possivel colocar atividades para casa.

Ja para a utilizagdo do Google Sala de Aula criamos um ambiente virtual
unico para o 5° ano. Além disso, criamos um e-mail e senha para cada aluno.
O g-mail criado era composto pelas iniciais da escola, pelo primeiro nome e o
ultimo sobrenome do aluno, seguido da extensdo do e-mail institucional da rede
municipal de ensino. A titulo de exemplo e usando, aqui, um nome ficticio, o e-mail
ficava da seguinte forma: emcjb.rodolfofigueiredo@educ.itabira.mg.gov.br. A
senha era o primeiro nome do aluno seguido da sua data de nascimento. E-mail e

senha eram entregues aos alunos numa folha para ser colada no caderno.


mailto:emcjb.rodolfofigueiredo@educ.itabira.mg.gov.br
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Para essa organizagdo fizemos uma semana de interrupgdo nas aulas de
Educacdo Fisica para que eu pudesse, juntamente com a professora de
informatica, criar os e-mails e atribuir a sala de aula virtual aos alunos. Nessa
semana fiz as configuragbes do Google Sala de Aula, como por exemplo, a
escolha de temas para o layout da sala, a criagdo de pastas e a postagem dos

primeiros conteudos.

Logo no primeiro encontro com os alunos, expliquei, de modo geral, como
seriam as proximas aulas de Educacio Fisica. Disse a eles que todas as aulas
seriam precedidas de um momento de estudo online sobre a atividade da semana.
Ressaltei a importancia que esse estudo a distancia representaria para que a aula

de Educacao Fisica desse certo.

Assim, fizemos uma aula de ambientacdo ao Google Classroom na sala de
informatica da escola. Ja no primeiro contato dos alunos com a plataforma percebi
o desafio que seria a sua utilizacdo. O problema ndo seria falta de internet em casa
ou falta de equipamento para o seu uso, pois na aula vimos que todos os alunos
tinham como acessar o ambiente virtual de aprendizagem. A plataforma em si
também nado era novidade para a maioria dos estudantes, pois a escola ja tinha
trabalhado com o Google Sala de Aula, embora, a sua utilizagdo tenha se dado por

um pequeno periodo de tempo.

A dificuldade estava, entretanto, no manuseio dessa ferramenta, a comecgar
pela forma de ingresso na plataforma. Os alunos tinham que usar um e-mail
institucional. O e-mail era grande e os alunos frequentemente incorriam em erros
de digitagcao. Apesar de muitos estarem habituados com redes sociais, o e-mail é
uma ferramenta mais formal de utilizagao, pouco explorada pelos alunos. Portanto,
entrar num e-mail, ja era uma tarefa pouco usual para eles, o que diria, acessar
uma plataforma de aprendizagem a partir de um e-mail institucional, algo

absolutamente estranho a sua realidade habitual.

Outras dificuldades foram surgindo com o tempo. Alunos relatavam que
haviam perdido o e-mail, muito embora, a recomendacao tenha sido colar a folha
com o e-mail e a senha no caderno. Em outras ocasides, os alunos atualizavam as

suas senhas e depois ndo conseguiam mais entrar no e-mail. Ai eu tinha que
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solicitar a professora de informatica para resetar a senha dos alunos, todas as
vezes que isso acontecia, pois era ela que administrava o dominio dos e-mails da

escola.

Percebi também que os alunos, na medida em que ndo conseguiam
acessar a plataforma em casa, iam desanimando e desistindo de fazer as
atividades propostas. Todas essas situag¢des foram se somando e se tornando um
empecilho para a utilizagdo a distancia desse ambiente virtual de aprendizagem.
Por essas circunstancias, solicitei que os alunos acessassem o Google Sala de
Aula em casa em apenas duas ocasides. Nas demais aulas acabamos adotando

outras estratégias.

Uma dessas estratégias foi o envio direto dos videos e atividades pelo
WhatsApp. Nessa plataforma obtivemos uma maior ades&o ao estudo remoto, feito

em casa, parte fundamental da aplicagdo da metodologia da sala de aula invertida.

Outra solugdo encontrada para que os alunos conseguissem acessar 0S
conteudos das atividades antes das aulas de Educacgao Fisica foi a utilizagao das
aulas de informatica educacional da prépria escola. Trata-se de um horario na
grade curricular dos alunos, no qual um professor de informatica ministra
conteudos relacionados as disciplinas obrigatérias do curriculo. Os temas sé&o
sugeridos pelos professores regentes e os alunos utilizam os recursos da sala de

informatica para a realizagao das atividades propostas.

Nesse contexto, solicitei a professora de informatica que em algumas aulas
exibisse os videos relacionados aos jogos e brincadeiras que iriamos realizar com
os alunos. Esses videos eram postados no YouTube, num canal que
tenho denominado Educagao Fisica Escolar. Numa aula de informatica era
possivel exibir dois a trés videos com as atividades das aulas de Educacao Fisica,

dependendo da organizagao da turma.

Os videos eram compostos por uma demonstracdo das atividades que
seriam realizadas nas aulas de Educacdo Fisica e por pequenos textos com
orientagdes e dicas sobre os jogos e brincadeiras tematizados. Alguns videos
foram assistidos sem a interferéncia da professora. Para algumas atividades foi

pedido aos alunos que fizessem a leitura dos textos em voz alta. Para isso, os
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videos eram pausados no momento da leitura. Quando haviam duvidas sobre a
realizacdo das atividades, os alunos podiam retroceder o video e ainda promover a

discusséo entre eles, visando uma maior compreensao do jogo proposto.

Esses videos podiam ser assistidos diretamente no canal do YouTube ou a
partir do acesso ao Google Sala de Aula. Neste caso, os alunos entravam na
turma do 5° ano e podiam acessar o link do video pelo mural da turma ou no tema

Jogos e Brincadeiras, postado na aba atividades.

Sobre o local de exibicdo dos videos tinhamos trés possibilidades: na
propria sala de aula, utilizando-se uma TV de 507, acoplada a um computador via
entrada hdmi, ou na sala de informatica com o uso individual de notebooks e fones
de ouvido, ou ainda na brinquedoteca, por meio do uso de um computador e um

projetor (data show).

Outro recurso que utilizei com certa frequéncia e que particularmente gosto
muito foi o Google Forms (Formulario Google). Assim, além de assistir aos videos
em algumas aulas solicitei que os alunos fizessem uma atividade complementar,

visando uma melhor compreensao dos temas propostos.

Faco uso do Google Forms ja ha bastante tempo nas minhas aulas. Sempre
usei um questionario no inicio do ano para tragar um perfil da turma. Neste ano,
especialmente, ao pensar sobre esse perfil, a ideia era entender se os alunos
conseguiriam acessar os conteudos das aulas de Educagao Fisica em casa,

remotamente, a partir da prépria internet.

Das informagdes que obtive e que fazem sentido ao tema da nossa
pesquisa destaco trés aspectos importantes que permitram a adogdo da
metodologia da sala de aula invertida nas turmas do 5° ano da escola. No perfil da
turma, 100% dos alunos informaram que tinha algum tipo de acesso a internet em
casa. Além disso, 88,6% disseram utilizar o WhatsApp e 97,5 % dos alunos
acessam videos no YouTube. Esse conjunto de informagbes deu seguranca para a

criagao de conteudos visando o estudo remoto dos alunos.

Esse questionario foi realizado com os alunos na primeira aula, a qual

estamos chamando de aula zero, ponto de partida para o nosso trabalho. Essa
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aula foi realizada na sala de informatica onde fizemos uma ambientacdo ao

Google Sala de Aula e tragamos um perfil da turma relacionado ao uso das TDICs.

Em seguida comecamos a implementacdo da sala de aula invertida.
Planejamos, a principio, 15 aulas nessa metodologia. Porém, aplicamos 12 aulas.
O tempo de preparacao dos materiais inviabilizou a realizacdo de trés aulas que
estavam programadas. A complexidade de algumas atividades exigiram um maior
tempo de planejamento e confec¢do do video da aula e por isso, ao longo do
trimestre letivo acabei desistindo de implementar essas aulas na perspectiva da

sala de aula invertida.

Por outro lado, nas demais aulas conseguimos aplicar a metodologia e pude
perceber que a inversao da sala de aula aumentou o engajamento dos alunos nas
atividades. Eles tinham mais seguranca em realizar os jogos pois ja haviam
compreendido a maneira de jogar. A meu ver, a sala de aula invertida promoveu
um conhecimento acerca dos jogos e brincadeiras, sobretudo, sobre as diferentes
possibilidades de realiza-los e também sobre as suas regras. As aulas de
Educacao Fisica se tornaram o lugar de vivenciar o conhecimento adquirido. Ela
era o laboratério onde os alunos iriam aplicar, testar e experimentar o que haviam

aprendido.

De maneira proposital, planejei quase todas as aulas para que pudéssemos
iniciar rapidamente a vivéncia das atividades, ou seja, descartei intencionalmente
as explicacgdes iniciais sobre a realizagao dos jogos, pois acreditava que o material
produzido e levado ao conhecimento dos alunos por meio do ensino remoto era
suficiente o bastante para produzir um saber que garantiia uma melhor

experiéncia pratica das atividades propostas.

E foi isso que senti: Parecia que as atividades duravam mais tempo que o
de costume. Os alunos faziam com mais conviccado as agdes dos jogos. Tinham
mais propriedade para nao so realizar as brincadeiras, mas também para discutir o
jogo e falar sobre ele. Assim, entendo que tivemos mais tempo nao s6 para a
realizacdo das atividades, mas também para promover discussdes e ampliar os

conhecimentos sobre 0s jogos e brincadeiras.

Faco uma ressalva sobre a complexidade dos jogos. Quanto mais
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elaborado o jogo era, menor era a autonomia dos alunos para realiza-los, muito
embora, a inversdo da sala de aula tenha ajudado na compreenséo de todos os
jogos, desde os mais simples aos mais complexos. Fato é que, em muitas
brincadeiras, ndo tive que explicar a forma de jogo para os alunos. Podiamos

chegar na quadra e brincar.

A utilizagdo do Google Forms ao longo do trabalho me ajudou a quantificar
um pouco a experiéncia da sala de aula invertida. No caso do Formulario Google
eu apliquei o questionario em algumas aulas. Nao queria que os alunos tivessem
esse compromisso de sempre realizar uma atividade relacionada as aulas da
disciplina. Nao queria que eles tivessem a impressdo que o estudo remoto
implicaria na obrigatoriedade de realizar uma tarefa sobre a aula. No entanto, nas
aulas onde apliquei o questionario percebi uma maior compreensao sobre os
jogos. E era exatamente essa a ideia do formulario. Ele era composto por
perguntas simples direcionadas a compreensao das regras do jogo e sobre as

formas existentes de jogar.

As respostas obtidas pelo formulario me ajudaram a entender o que eles,
por sua vez, haviam entendido sobre o jogo, antes das aulas de Educagao Fisica.
O Google Forms de certa forma me ajudou a entender inclusive a qualidade dos
videos produzidos. Haviam respostas sobre o jogo que chegavam a quase 100%
de acerto, o que evidenciava para mim que os alunos haviam entendido certo
aspecto do jogo. Mesmo quando a resposta estava errada, o formulario era
programado para mostrar a resposta correta apds a entrega da tarefa. Assim,
mesmo quando o aluno errava as respostas, ao final do preenchimento do
formulario, ele passava a ter conhecimento sobre o que seria correto sobre uma

determinada agao do jogo.

Nesse sentido, o Google Forms me ajudou a preparar melhor os alunos
para as aulas de Educacdo Fisica, pois o que vi nas aulas foram
alunos mais participativos e autbnomos durante as brincadeiras. O jogo também
era mais fluido, sem tantas paradas, sem a necessidade de interrompé-lo para
explicar alguma coisa relacionada a sua execugdo. Mesmo quando os alunos
apenas assistiam aos videos no YouTube foi perceptivel que as aulas se tornaram

mais dinamicas.
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Ao mesmo tempo, o numero de respostas obtidas no Formulario Google
nao significava equivaléncia sobre a quantidade de alunos que haviam assistido os
videos no YouTube. Nesse caso, um retrato mais fiel sobre a adesédo ao estudo
remoto podia ser aferido pelo numero de visualizagbes dos videos na plataforma.
Todos os videos foram postados no YouTube como ndo listados. Assim, apenas
os alunos podiam acessar aquele conteudo, pois o video nido era publico, e
portanto, apenas quem tinha o seu link, neste caso, os alunos do 5° ano da escola,

podiam visualiza-lo.

A titulo de exemplo, na aula sobre o jogo Gol a Gol tivemos 33 respostas
obtidas no Formulario Google. No entanto, o video no YouTube foi visto 126 vezes,
0 que significa que mais alunos viram o video, inclusive, assistindo-o mais de uma
vez. Certo é que os alunos ndo demonstraram dificuldades para acessar os videos

no Youtube, nem para realizar as atividades no Forms.

Esses conteudos quando enviados diretamente pelo WhatsApp, no grupo
do 5° ano, chegavam com maior facilidade aos alunos. Muitos alunos tinham seu
proprio celular e consequentemente, também possuiam um namero de WhatsApp,
na maioria dos casos. Alguns relataram ter usado o celular dos pais para acessar
o formulario google e também para clicar no link que levava aos videos no
YouTube.

Existia, de fato, uma familiaridade tanto com o YouTube quanto com o
WhatsApp. Tenho alunos que ja possuem seu proprio canal no YouTube. Um
deles disse para mim que o seu sonho era virar um YouTuber famoso. As turmas
também tinham grupos de WhatsApp s6 de alunos. Alguns deles insistiam para
que eu enviasse 0s materiais do estudo remoto nesses grupos de WhatsApp e néao
no oficial do 5° ano, pois neste, participavam apenas os pais e ndao os alunos.
Alguns relataram que os pais ndo gostavam de emprestar o celular para que eles

pudessem acessar as atividades pelo WhatsApp deles.

Por outro lado, o uso do Google Sala de Aula foi bastante conturbado. Na
sala de informatica, os alunos demandavam muita atencdo por parte da
professora. Sempre perguntavam onde tinham que clicar para acessar um

determinado conteudo. Em casa, sempre traziam relatos de dificuldades sobre a
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plataforma. Uns n&o conseguiam ingressar no ambiente virtual de aprendizagem.
Outros relataram que ndo conseguiram baixar o Forms no celular. Outros diziam

que ndo achavam a atividade no Google Sala de Aula.

Acredito que a experiéncia com a sala de aula invertida foi muito positiva,
trazendo muitas reflexdes sobre o meu trabalho. Creio que é nosso papel tentar
inovar o ensino da Educacgéao Fisica. A inversao da sala de aula foi algo diferente
que ajudou a melhorar a aprendizagem dos meus alunos. Nao posso promover
melhorias se ndo procuro mudar minha forma de atuar. E a sala de aula invertida

foi uma metodologia que me ajudou a entregar aulas melhores para o 5° ano.

Além disso, entendo que o uso das TIDCs é totalmente compativel com as
aulas de Educacado Fisica e que nossa disciplina ndo pode ficar alheia a essa
realidade. Podemos usar metodologias ativas, baseadas nas TIDCs, como € o
caso da sala de aula invertida. Mas podemos usar também as TIDCs dentro das

nossas aulas, como um recurso valioso para o ensino da nossa disciplina.

7.2 Narrativa das aulas

7.2.1 Conectados (vide plano de aula 0)

A primeira iniciativa antes de aplicar a sala de aula invertida era saber se
realmente seria possivel implementar essa metodologia nas aulas de Educagao
Fisica com os meus alunos do 5° ano. Dessa forma, levei as quatro turmas para a
sala de informatica. Eles se sentaram, cada um diante de um computador de
mesa. Pedi para que eles ligassem as maquinas. Numa das paredes da sala de
informatica temos uma televisao 50” que fica ligada a um notebook. Essa televisao
eu usei para mostrar todas as telas nas quais os alunos fariam algum tipo de agao,

como entrar no e-mail e no Google Sala de Aula.

Fizemos realmente um passo a passo com eles. Antes de manusear o
computador entregamos uma folha que continha o e-mail institucional de cada

aluno juntamente com a sua senha. Em seguida pedimos para que eles abrissem o
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navegador e acessassem o G-mail. Pedi para que cada um deles digitasse e-mail
e senha de acesso para logar no seu e-mail. Percebemos de imediato que essa
era uma tarefa extremamente dificil. Tivemos que atender individualmente muitos

alunos que ndo conseguiram abrir o e-mail. A maioria dos erros era de digitagéo.

_ Professor, me ajuda aqui. Esse e-mail ndo funciona!

_ Professora - eles também chamavam a professora de informatica - eu nédo

consigo entrar nesse e-mail.

_ Ai professor, esse e-mail é muito grande!

_ Pessoal, digitem o e-mail devagar. Confiram se esta tudo certinho antes

de clicar no enter.

_ Vocés estao digitando errado! Chamem a gente pra ajudar!
_ Galera, quem ja conseguiu entrar no e-mail ajude o colega do lado!

Depois de muitas tentativas, conseguimos fazer com que todos os alunos
fizessem o login no G-mail. Mostramos para eles o local de acesso aos aplicativos
da plataforma, como Google Drive, Fotos e Sala de Aula. E assim, demos
sequéncia as agdes de familiarizagdo com o ambiente virtual de aprendizagem.
Ensinamos os alunos a acessarem o Google Sala de Aula e entramos em quatro
telas principais, nas quais a navegacao dos alunos ocorreria com maior
frequéncia: a sala do 5° ano, o mural, a aba atividades e a tela dos temas, onde
dividimos as atividades pelos conteudos das aulas de Educacao Fisica e outros
temas transversais. Assim tinhamos as seguintes abas de conteudo: jogos e
brincadeiras, esportes, dancga, ginastica, lutas e ferramentas digitais). Expliquei

que ao longo do ano iria inserir conteudos em todas as tematicas.

Pedi entdo, que eles fossem navegando por todas essas abas para que
pudessem conhecer melhor o ambiente virtual de aprendizagem. Expliquei a eles
que teriam que entrar no Google Sala de Aula ao longo do ano para acessar
algumas atividades. Disse também que utilizariamos varias ferramentas e
plataformas digitais, como o WhatsApp, o Youtube, os formularios Google, entre
outras possibilidades.

__E o Tik Tok professor? A gente vai usar?
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__Nao meu filho! Eu ndo sei nada de Tik Tok.

Em seguida, pedi para que todos eles acessassem o mural da sala do 5°
ano. Mostrei que no mural eles encontrariam materiais da aula como textos e
videos. Além disso, orientei que as atividades podiam ser acessadas tanto no
mural como na aba atividades. E assim, experimentamos encontrar os materiais e

atividades da aula navegando pelo Google Sala de Aula.

Finalmente, solicitei que abrissem um formulario intitulado Pesquisa Inicial.
_ Onde taisso professor?

_ Onde ta gente? Acabamos de falar!

__Ta no mural fessé!

_ Onde mais?

__Ta em atividades eu acho!

Isso mesmo! Vocés podem abrir também na aba Atividades o link
Ferramentas Digitais. Olhem ai! Ta la no final da pagina! Cliquem em Ferramentas

Digitais e depois cliqguem no link Pesquisa Inicial.

Quando percebi que todos estavam junto comigo pedi para que eles
respondessem as perguntas do formulario apos as minhas explicagdes. E assim,
fui passando junto com os alunos por todas as perguntas, uma a uma. No final das

respostas orientei para que eles clicassem em enviar.

Mostrei pra eles que as respostas chegavam pra mim. Mostrei que eu podia,
inclusive, acessar a resposta de cada um quando eu clicava na aba Individual.
Depois cliquei na aba resumo para que juntos pudéssemos conhecer as respostas
da turma. Mostrei os graficos pra eles. Percebi que eles gostaram muito de
responder o formulario e de navegar na sala de aula. Alguns ja estavam usando a
plataforma para mandar mensagens para os colegas. Tive que mandar parar com

isso!

No final da aula dei o recado:

Galera, todos nos estamos conectados. Vocés viram que todos

responderam que tém internet. Nao tem motivo para nao assistir os videos e fazer
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as atividades da aula. Todos vao abrir o google sala de aula em casa.

Combinado?

_ Sim professor!

7.2.2 O esquadrao antibombas (vide plano de aula 1)

Durante a semana apliquei essa aula com todas as turmas da escola; 3°, 4°
e 5° anos. Isso facilita a montagem do espaco ja que usamos varios materiais para
essa atividade (bambolés, giz, pinos de boliche, trés cones médios para marcar a
posicdo das equipes e coletes). Assim, nos dias dessa aula, era no primeiro
horario que eu organizava o espac¢o. No quarto horario também era preciso montar
novamente o espaco, pois a atividade era desmontada para o recreio. Na turma do
quarto horario eu solicitei para que me ajudassem na organizagao do espago. A
Unica turma do 5° ano com essa tarefa rapidamente se organizou para posicionar
os bambolés na quadra tal como viram no video de apresentacido da atividade.
Minha interferéncia se deu apenas na marcacao das letras e numeros pela quadra,
mas a disposicao dos materiais foi toda feita pelos alunos. Com tudo organizado
separamos as equipes. Geralmente nas minhas aulas pego criancas diferentes
para serem as lideres das suas equipes. A ideia & realmente fazer um
revezamento entre as criangas. Geralmente peco a elas que me lembrem para que
sempre tenhamos lideres diferentes em cada aula. Na hora da escolha peco
também que cada lider chame os colegas para a sua equipe usando critérios
diferentes. Por exemplo, pec¢o para eles escolherem um menino e uma menina, ou
todas as meninas primeiro e depois 0s meninos e vice-versa, ou s6 0s que estao
de uniforme, ou s6 quem torce para o Atlético Mineiro ou para o Cruzeiro, ou s6
guem mora perto da escola, enfim, criamos varios critérios diferentes para que
nunca um aluno fique sempre por ultimo e se sinta preterido pelos colegas. Feita a
divisdo das equipes partimos para a atividade pratica. Poucos alunos tiveram
dificuldades para fazer a brincadeira. O erro mais comum foi a identificagdo da
posicao na quadra. Eu dizia por exemplo:

__ Eu quero um pino que esta localizado na mina de posi¢ao E4.
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Embora tenhamos tido poucos erros, alguns alunos erravam a linha ou a
coluna. Mas com o passar do tempo de atividade esse erro era cada vez menos
frequente. Era muito curioso observar que os alunos corriam primeiro em direcado a
letra do alfabeto escrita na quadra pois ela identificava as linhas do jogo, para
depois localizar o numero da posicdo em questdo que identificava as colunas. Era
dificil ver um aluno que corresse diretamente para a posi¢cao informada pelo
professor. Ao final da realizacdo da atividade nos reunimos em quadra. Nesse
momento fiz alguns questionamentos e procurei realizar alguns feedbacks no

sentido de consolidar algumas aprendizagens. Perguntei aos alunos:

_ Vocés entenderam para qué servem as linhas e colunas no jogo?
__ Sim professor! Foi 0 que me responderam em todas as turmas.

_ Alguém pode me explicar a fungdo das linhas e colunas no
jogo? Alguns alunos ergueram as maos e disseram:

_ Serve para marcar um lugar na quadral!
__E pra gente achar a posicdo da minal!

Perguntei a eles se eles conheciam o jogo campo minado que existe no

computador e no celular. Alguns responderam positivamente:

_ Vocé tem que clicar numa casinha. S6 que ela pode explodir. Se vocé
clicar na casinha errada vocé perde! Pode ser que tenha uma bomba nessa

casinha.

La no jogo tem um monte de quadradinho. Ai vocé clica. Se no

quadradinho tiver a bomba, ai ela vai explodir e vocé vai perder o jogo.

_ O campo minado é um jogo onde vocé tem que ir conquistando terrenos.
Se vocé achar uma mina vocé perde todo o seu progresso e ai tem que comecgar

tudo de novo ou terminar o jogo ali.

Perguntei também qual era a nossa fungéo no jogo.
__ A gente tem que desativar as minas professor.

Se a gente é quem desativa as minas, entdo a gente é o
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esquadrao anti-bombas, né professor?
__Isso mesmo meu filho! Vocé tem toda a razao!
_ E navida real? Existem campos minados?

_ Existe professor. L4 na guerra. Os inimigos colocam bombas debaixo

da terra.

_ Mas a bomba s6 explode se vocé tirar o pé da mina. Se vocé tirar o pé, ai

ela explode e vocé perde a sua vida.

_ Ah entdo, é s6 ficar com o pé paradinho na mina que ela nao

explode?
Nesse caso, a gente vai ficar pra sempre em pé na mina? - perguntei ao aluno.

_Uai fess6, eu acho que é. S6 se o senhor quiser morrer.

_ Professor, no Free Fire também tem essa mina. Se a gente passar a

gente também morre!

Para o fechamento da aula dei alguns exemplos onde é importante
identificar uma posigdo. Dei 0 exemplo dos aplicativos de localizagdo Waze e
Google Maps. Falamos sobre a importancia disso na navegagao e no transporte
aereo. Apresentei o conceito de coordenada. Mostrei o mapa mundi onde também

apresentamos os conceitos de latitude e longitude.

Uma aluna disse o seguinte:

_ Professor, no Minecraft aparece por exemplo que vocé esta perto de uma
arvore ou de uma vila. Ai |a aparece a coordenada da vila que é o lugar onde vocé

estal

Finalmente falamos sobre os conflitos bélicos que existem mundo afora e da

importancia de procurarmos solugdes pacificas. Perguntei aos alunos:

_ Quando houver algum desentendimento com algum colega na escola,

como vocés vao resolver esse problema?

_ Eu vou resolver conversando!
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_ Muito bem minha filha!

__ Eu vou chamar a diretoral!

_ Sim, se for preciso chame um adulto responsavel para ajudar no problema.
_ Professor, s6 que se me bater eu ndo vou apanhar a toa. Eu devolvo!

_ Mas é isso que nao queremos na escola. Nao vamos responder violéncia
com violéncia. Nao quero ver vocés brigando. Isso nao esta certo. Preciso que
vocés tentem resolver qualquer tipo de problema de forma pacifica, sem violéncia,
sempre dialogando e sempre se colocando no lugar do outro para entender o
ponto de vista do colega. Podemos fazer assim? Pode ser esse 0 nosso

combinado?

_ Sim professor!

7.2.3 Carimbo nao é queimada (vide plano de aula 2)

Logo que chegamos na quadra informei aos alunos a brincadeira do dia.

_ Bom dia criangas! Hoje vamos brincar de Carimbo; o jogo que vocés

assistiram no video em casa. Podemos comecar?

_ Sim professor, eles responderam.

Assim, pedi pra que eles se espalhassem por todo o espago e escolhi um
aluno para iniciar o jogo no meio da quadra. Nao fiz nenhum tipo de comentario
sobre a brincadeira, apenas dei inicio ao jogo e comecei a fazer minhas
observagbes. Em praticamente todas as turmas percebi alunos perdidos na
brincadeira, sem saber exatamente o que devia fazer. Muitos agiam por imitagao e
reproduziam as agdes dos colegas de sala. Nesse sentido, reforcei junto aos

alunos a importancia de observar os colegas:

_ Criancgas, observem os seus amigos jogando. Sempre podemos aprender

uns com os outros!

Durante a realizacdo da atividade alguns alunos me perguntavam sobre as

regras do jogo. No entanto, no primeiro momento da aula, nao forneci
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nenhuma informagao adicional, deixando os alunos apenas com o conhecimento
adquirido por meio do video da atividade, disponibilizado previamente a realizagao
da aula de Educacao Fisica. De modo geral, fiz somente algumas intervencdes na

aula, quando era necessario garantir a dinadmica da atividade:

_ Pessoal, vocés sabem que ndo pode andar com a bola na mao. Lembrem

do video que voceés assistiram!

__Turminha, vamos espalhar na quadra, ndo fagcam montinhos!

_ Tem que fugir da bola, ndo pode ficar parado. Figuem sempre longe do

colega que esta com a bola!

Apesar dessas intervencbes, todas as turmas apresentaram uma boa
compreensao da brincadeira. Logo, era observavel a formagdo de pequenos
grupos que procuravam se ajudar dentro do jogo. A agado mais comum nos grupos

era a tentativa de salvar uns aos outros.

No segundo momento da aula fizemos uma discussdo em grupo no centro

da quadra. Perguntei para eles:

_ Quais foram as dificuldades ou problemas que vocés observaram ao

realizar o jogo?

_ Professor, eu peguei na perna do meu colega e ele pegou minha perna de

volta. Isso nao pode!

_ Eu peguei no short da minha colega e ela disse que nao valia. Ela n&o

aceitou ficar agachada no meu lugar!

_ Muita gente ficou correndo com a bola na mao! Em seguida fiz uma

observagao:

_ Garotada, eu percebi que vocés ficaram durante o jogo se salvando,
jogando a bola para o colega ou deixando o colega pegar na sua perna. Vocés
sabem que originalmente essa regra nao existe, certo? Vocés nao viram isso no

video da atividade.

Em seguida lancei o desafio da aula:
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_ Agora criangada, vocés vao se agrupar em duplas, trios ou quartetos. O
grupo formado devera trabalhar como uma equipe. O objetivo de cada equipe é
queimar os adversarios. Formem os grupos! Eu vou dar algumas dicas para
vocés. A primeira € a seguinte. Cada integrante da equipe pode tentar fazer um
passe para outro integrante da equipe para tentar se aproximar dos seus
adversarios e ficar mais facil acerta-los. Ok? Durante o jogo eu vou dar mais dicas
pra vocés! Além disso, vocés podem pensar nas proprias estratégias de jogo. Bora

jogar?

E assim, com os grupos formados, reiniciamos a brincadeira. A maioria dos
grupos se utilizou da primeira dica, entendendo que a troca de passes era uma
boa estratégia de jogo. Percebi também que muitos alunos comegaram a orientar
uns aos outros durante a partida. Alguns alunos comegaram também a quicar a

bola para se aproximar dos adversarios.

Em seguida, dei a segunda dica:

_ Atencao, meninos e meninas! Existem varios tipos de passe: passe
quicado, passe por cima, passe por baixo, passe de peito. Escolham a melhor
forma de executar o passe. Na medida em que vocés trocam passes, tentem

cercar, encurralar, seus adversarios para queima-los!

Durante o jogo pude observar que os alunos, em todas as turmas, criavam
uma divisao espacial, tal como existe na queimada, quando na verdade o jogo é
realizado com todos se movimentando por toda a quadra. Nesse sentido, tive que
orientar, em todas as aulas, que os alunos procurassem se misturar, para facilitar

a aproximagao com os adversarios.

Na ultima parte da aula lancei a novidade:

__Agora é o seguinte, garotada; vamos ter duas equipes. O jogo € o mesmo.
Quais regras vocés querem usar para a realizagdo do jogo? Eu proponho uma
regra e vocés propdem outra. Pode ser? Minha nova regra é a seguinte. E proibido
salvar o colega, ou seja, ndo podemos lancar a bola propositalmente para um
colega pega-la e entdo se salvar. Nem podemos deixar um colega da mesma
equipe segurar a nossa perna, ok? E a regra de vocés?
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_ Professor, podemos sempre conduzir a bola quicando para chegar mais

rapido na outra equipe.

_ Tio, tem jeito da gente colocar um coringa que jogue nas duas equipes?
Quando o amarelo tiver com a bola, o coringa é do amarelo e quando o verde tiver

com a bola ele é do verde. O senhor deixa fazer isso?

Assim, em duas turmas adotamos as sugestbes dos alunos. Ja em outras
duas turmas foi adotada apenas a regra do professor. Durante o jogo do carimbo
por equipes, fiz dois intervalos e solicitei que cada equipe se reunisse e
conversasse sobre as estratégias de jogo que poderiam utilizar. Nos intervalos

pedi que eles pontuassem entre si os erros da equipe e tentassem corrigi-los.

No final da aula, reunidos no centro da quadra, falamos sobre a importancia

do trabalho em equipe e da ideia de tatica de jogo:

_ Criangas, durante o jogo vocés puderam se reunir e formar equipes. Pedi
que vocés discutissem coletivamente estratégias de jogo para tentar melhorar o
desempenho da propria equipe. Quando falamos numa determinada forma de
jogar, estamos falando de tatica de jogo. Cada equipe pode usar uma tatica
diferente para tentar vencer uma partida. Foi isso que vocés fizeram hoje! Entao,
quando eu pedir para vocés pensarem numa tatica de jogo, estou querendo dizer,
que preciso que vocés pensem numa forma diferente de jogar para tentar fazer um
ponto, um gol, uma cesta, enfim, criar uma vantagem sobre o adversario para
ganhar um jogo. Lembro também que € muito importante o trabalho em equipe.
Nao podemos participar de um jogo coletivo e pensar apenas em n0s mesmos,
temos que fazer sempre o que for melhor para o nosso time. Na vida & assim
também, precisamos pensar no bem coletivo e ndo apenas na gente. Tudo bem,

turma? Alguém quer dizer alguma coisa?

_ Professor, esse jogo € muito legal, podemos fazer na proxima aula de

novo?

_ Nao minha filha, na préxima aula planejei outra atividade. Mais pra frente,

fazemos de novo, ta bom?

_ Professor, essa queimada é mé da hora!l
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_ Meu filho, carimbo ndao é queimada! Como se chama o jogo de hoje

turma?

_ Carimbo, professor!

7.2.4 Um cavalinho e duas mulas sem cabec¢a (vide plano de aula 4)

Procurei chegar um pouco mais cedo a escola para separar o material
necessario para a aula. Peguei os bambolés, os cones pequenos coloridos, trés
cones meédios, os coletes dupla face nos vestiarios ao lado da quadra. (Esse é o
local onde guardamos nosso material de Educacgédo Fisica). Faltavam meus
cavalinhos de pau. Estes ficavam guardados na brinquedoteca da escola. Peguei a
chave da brinquedoteca para procura-los. Na brinquedoteca haviam cavalinhos
feitos com garrafa pet. Eram cavalinhos muito simpaticos. Além da cabecga de
plastico eles tinham olhos, nariz, boca e orelhas feitas de EVA. Também tinhamos
cavalinhos cujas cabecgas eram feitas de pano. Muito bonitos também. Porém,
nesse dia, achei apenas um cavalinho com a cabeca de pano e nada mais. Para a
aula era preciso trés cavalinhos. Nossa brinquedoteca estava sendo desfeita pois
agora abrigariamos na sala um laboratério de ciéncias. Creio que aulas de robdtica
também serao realizadas no local. Muito legal. Mas onde haviam parado os meus
cavalinhos? Perguntei a minha diretora e ela disse para eu olhar com uma outra
professora da escola. Bem, nédo daria tempo de descobrir o paradeiro dos
cavalinhos. Assim, eu peguei dois cabos de vassoura e juntei ao material que ja
havia separado para a aula, afinal, sou um professor precavido e tenho muitas
quinquilharias no meu vestiario/almoxarifado de Educagao Fisica. Com o material
separado, fui buscar a primeira turma de 5° ano. Conforme combinado
previamente com eles solicitei que eles organizassem o espaco. Duas turmas
puderam organizar o espaco. Outras duas encontraram o espacgo pronto. Das
turmas que organizaram o espaco, uma foi muito bem e deixou nossa fazenda
muito bonita (nossa quadra era a fazenda). Precisei fazer pequenos ajustes na
disposi¢ao dos bambolés (cercas da fazenda) e nos cones coloridos (porteiras). Ja
na outra turma, a falta de organizacao deles nao permitiu que eles cumprissem a

tarefa. Assim, tive que interferir e terminar de montar a fazenda. Com tudo no seu
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devido lugar, dividimos os alunos em trés equipes, cada uma com uma cor
diferente. A cor do colete deveria ser igual aos cones posicionados na quadra.
Assim uma equipe era amarela, outra era vermelho/laranja porque nao tinhamos
cones vermelhos, nem cones laranjas suficientes e a outra era azul/verde, também
porgue nao tinhamos cones verdes ou azuis suficientes para a brincadeira. Em

seguida entreguei os cavalinhos para as filas. Logo me perguntaram:

_ Professor, porque minha fila tem um cabo de vassoura e a outra tem um

cavalinho?

Logo respondi:

_ Meu filho, isso ndo € um cabo de vassoura. Temos aqui um cavalinho e

duas mulas sem cabeca!

Com essas explicagdes iniciamos o jogo sem novas orientagbes sobre a
brincadeira. A grande maioria dos alunos entendeu perfeitamente a dindmica da
aula e conseguiu realizar o jogo proposto. Alguns alunos exigiram que eu fizesse
pequenas intervengdes na aula. Nesses momentos acabei reforcando alguns
conceitos/caracteristicas do jogo. Percebi que alguns alunos passavam por cima

dos bambolés. Dessa forma, eu perguntava aos alunos:

_ Vocés viram no video alguém pulando a cerca? (Caro leitor, ndo me

interprete mal).
_Nao professor, eles respondiam.
_ Pois muito bem; ndo é permitido pular a cerca, vocés precisam passar nas

porteiras.

Outro problema era que os cavaleiros e amazonas erravam suas respectivas

porteiras. Assim, eu perguntava:

_ Quem esta de amarelo vai passar pela porteira de qual cor?
_ Na porteira amarela; eles respondiam.
_ Isso vale para outras cores, fiquem atentos!

Outro erro comum era no final da corrida. Boa parte dos alunos estavam
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esquecendo de entrar dentro do gol; que era o nosso estabulo. A partir desse erro,
reforcamos a analogia que criamos para a atividade:

_ Criancas, vocés lembram do video? Nossa quadra é o qué?

_E a fazenda professor; eles respondiam.

__ E os bambolés? O que eles representam?

__ A parede professor, alguns disseram.
Mas logo outros avisavam os colegas:
__E acercal

Teve uma crianca que disse assim:

_ O mano, vocé ja viu parede na fazenda? E cercal

Logo eu eu intervi:

_ Meninos, as fazendas também tém paredes, mas na nossa brincadeira
temos cercas em volta dos cavalos.

Em seguida perguntei:

_ E a passagem entre os cones coloridos forma o qué? A maioria dos alunos
respondeu corretamente:

_Sao as porteiras professor. Mas eu também ouvi:

_Sao janelas fessd! Sao as janelas da parede.

_ Meu filho, eu ja disse que néo sado paredes. Nao pode ser janela e
nem portal

Por fim eu perguntei:

__E onosso gol é o qué?

__E o celeiro professor!

__E o curral tiol

__E o estabulo!
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E assim, apos o refor¢o dessa bucdlica representagao, seguimos a

atividade.
Ao final da aula fizemos algumas reflexdes. Perguntei para eles:
__ Criancas, quem monta o cavalo?

_ O cavaleiro professor; a grande maioria respondeu. Outros também

responderam:

__E o pedo professor!
_E o boiadeiro!

_ Como pode ser boiadeiro meu filho, se vocé esta montando um cavalo e
nao um boi? Agora criangas e se for uma mulher montando o cavalo? Que nome

ela recebe?

_ Cavaleira!
__Nao é cavaleira!
_ Peoa!

_ Boiadeira!

_ N&o é peoa. Ja disse também que n&o pode ser boiadeira porque na

brincadeira temos cavalinhos e ndo bois!

__E égua entao tio!

_Minha filha, eu ndo perguntei o feminino de cavalo. Estou perguntando o
feminino de cavaleiro! Prestem atengcdo meninos, o nome dado a mulher que
monta cavalo é amazonas! Na mitologia grega haviam mulheres guerreiras que
montavam cavalos e iam para as batalhas. Para acomodar melhor o arco e flecha,
elas retiravam um seio. A palavra amazonas significa exatamente isso: sem

mamas.

_ Professor!

Oi.

_ N&o pode falar seios. E peito que falal
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Pode sim meu bem, ndo tem problema, t& bom? Criangcas vocés
assistiram o filme Mulher Maravilha? No planeta da mulher maravilha ela morava

com quem?
__ Ela morava com o super homem professor.
_ Claro que nao minha filha! Da onde vocé tirou isso? Quem sabe?

__ Professor, professor!

Fala garoto: A mulher maravilha morava com outras mulheres

guerreiras. Era um planeta onde havia apenas mulheres.

_ Muito bem meu filho. Isso mesmo. E o0 nome amazonas € usado até hoje.
Vemos esse nome por exemplo nas provas de hipismo, um esporte onde
cavaleiros e amazonas precisam percorrer um percurso num determinado tempo e

tentar ndo derrubar os obstaculos da pista.

_ Agora a ultima pergunta? Quem ja andou a cavalo?

Muitos responderam que sim. Nesse momento lembrei da importancia de

cuidar e respeitar os animais!

7.2.5 E a bola tem um sininho! (vide plano de aula 6)

Ao chegar na quadra, sentamos em circulo, a fim de iniciarmos uma

conversa sobre o que as criangas haviam entendido sobre o Goalball.

_ Bom dia criangas! Vocés assistiram em casa um video de uma partida de
Goalball e fizeram uma pesquisa sobre esse esporte. Agora eu queria que vocés
contassem para a turma o que vocés aprenderam no estudo feito em casa. Quem

quiser comegar, pode falar:

_ Oh professor! Eu entendi que € um jogo que pessoas que nao enxergam

jogam!

_ Goalball, foi um jogo especialmente criado para pessoas com deficiéncias

visuais!
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_ Goalball € um jogo que tem um gol retangular e onde n&do pode fazer

barulho durante a partida porque o jogo exige muito da audigao!

__Eles é cego! - outro aluno tentou corrigir o colega!

_ Professor, esse esporte acontece nas Olimpiadas para pessoas deficientes!

__Por qué o Goalball foi criado?

_ Para pessoas que tém dificuldade na visdo poderem jogar.

_ Para pessoas que tem problema de visdao poderem jogar com outras que
sdo iguais a elas!

_ Ele foi criado para recuperar veteranos da Segunda Guerra Mundial!

_ Isso mesmo! Parabéns! Galerinha, entdo como a colega disse, o Goalball
foi criado apés a Segunda Guerra Mundial com o objetivo de promover a
reabilitacdo e melhorar a auto estima de soldados que perderam a visdo em
combate. Entdo galera eu quero saber:Como se joga o Goalball? Quais sédo as
regras desse jogo?

_ Goalball joga trés contra trés! E se... |h, agora eu esqueci tudo!

_ E mais 0 qué? Qual é o objetivo do jogo?

__E acertar as redes!

_ O gol né cara?

__E isso! E a bola tem um sininho!

_ Chama guizo meu filho!

_ Bom, as regras eu nao sei. Mas eu vi que tem 3 jogadores num gol, um

joga a bola e outros 3 tem que tentar defender o seu gol.
__Nao pode jogar sem a mascara!
_ Meu filho, ndo é mascara ndo! E venda! Os jogadores tém que jogar

vendado!

_ Pessoal, o goalball € um jogo que se joga vendado. Isso porque tem
pessoas que nao enxergam nada e tem pessoas que tém baixa visdo. Sao trés

jogadores de cada lado. A quadra é dividida no meio e o objetivo do jogo é fazer o
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gol no adversario. O arremesso é feito do meio da quadra. N&o pode ultrapassar a

linha central, ok? Podemos comecar entao?

_ Sim professor!

_ Eu trouxe 3 vendas para cada equipe. Vocés vao distribuir as vendas
entre vocés. Vamos dividir a turma em 3 equipes. Entédo vai ter gente vendado e
gente sem venda. Como vamos organizar? Todos arremessam ou sé os que estdo

vendados podem tentar fazer o gol? Todos vao defender? Como vai funcionar?

_Uai professor! Eu acho que todos arremessam e todos defendem!
_ Professor, quem tiver sem venda ajuda o colega que ta vendado!
_ Muito bem! Ajuda como?

_ Pega no brago do colega e leva ele até o meio da quadra!

__ A gente fala direita e esquerda pra ajudar!

__ E também direcionando com barulho de palmas também!

_ Legal, mais o qué galera? E na defesa, como vamos fazer? Como

podemos ajudar?

_ Fazendo uma barreiral
__ A gente pode conversar e falar onde esta a bola!

E assim comegamos o jogo. As criangas se dividiram em 3 equipes. De
modo geral as equipes ficaram com 6 a 8 jogadores. Durante a partida, fizemos
um revezamento das vendas de forma que todos tivessem a oportunidade de jogar
vendados. Os alunos pediram para revezar o arremesso, sendo um arremesso
vendado e outro de um colega que estava sem venda. Durante o jogo, aqueles
que estavam vendados receberam ajuda para arremessar a bola. Alguns foram
conduzidos pelo brago até o centro da quadra. Outros tentaram ajudar por

orientacgao verbal. E assim, os colegas iam falando:

_Vai mais pro lado!
_ Anda mais um pouco!

_ Vai pra direital
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_ A outra direita meu filho!
_ Olha a bola ai velho!
_ Ele ta vendado meu filho, como que ele vai olhar alguma coisa?

Durante a brincadeira, antes de alguns arremessos, eu pegava os alunos
pela mao e os girava, de forma que eles perdessem a nogéo da diregdo do centro
da quadra. Em seguida eu me afastava com a bola na méo e comegava a sacudir

a bola para que eles pudessem se orientar pelo barulho do guizo.

Ja na defesa, as criangas ndo conseguiram se organizar para que 0S
colegas vendados pudessem se orientar em quadra. A comunicagdo era muito

atravessada, sempre um falando por cima do outro.

Durante a realizagéo dos jogos fiz algumas perguntas orientadoras para que
os alunos pudessem pensar sobre o jogo enquanto jogavam:

_ O que é preciso para identificar a trajetéria da bola?

__ Fazer siléncio professor!

_ Escutar a bola professor, mas com essa gritaria ndo tem jeito!

__E s6 eles ficar calado pra escutar a bola vindo!

_ Tem uma forma melhor pra executar o arremesso? Vamos tentar um

arremesso diferente?

Alguns modificaram a forma de arremessar por conta prépria. Cheguei a
sugerir 0 arremesso com uma mao com o movimento sendo realizado de cima
para baixo. Algumas criangas conseguiram melhorar o arremesso, usando essa

técnica. Outras continuaram usando outras formas de arremesso.

Durante o jogo fizemos também pequenas pausas para os alunos tentarem
elaborar estratégias. Nesse momento, coloquei algumas questdes para eles

discutirem em grupo.

_ Como a equipe pode se organizar defensivamente para proteger o seu gol?

_ Como ajudar o jogador que executa o arremesso para que ele nao invada

o campo adversario? Discutam isso em grupo!
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No retorno da partida teve uma equipe que posicionou na defesa um colega
vendado alternado com outro que estava sem vendas. Uma outra equipe
combinou de contar trés passos grandes antes do colega com bola fazer o

arremesso.

Ao final da aula, fizemos uma discussdo com toda a turma. Inicialmente pedi
para que eles externalizassem a sensagao de realizar o jogo vendado. Muitos se

sentiram incomodados ao ficarem sem enxergar:

_ Eu senti agonia!

_ Eu senti, como é que fala? Incomodancia! Eu senti enj6o!

_E mesmo? Ent&o quase que vocé morreu uai?

_ Eu fiquei tontinha!

_ Eu me senti inseguro!

_ Eu nao gostei! Meu olho ficou cogando daquele negdcio que a gente
colocou no olho.

_ Meu olho também ficou cogando porque meus cilios sdo grandes!

_ Quando eu tirei a venda parecia que eu tava vendo o mundo mais claro!

_ Parecia que ia desmaiar alguma horal!

__E uma sensacao horrivel! Parece que alguém ta colocando uma m&o no
seu olho! A gente ndo enxerga nada! A gente s6 enxerga a venda meio amarelada,

sendo que a venda é branca!
_ Parece que a gente vai cair!
__ Eu acho que eu passei muita vergonha!

_ E o que significa para vocés a palavra inclusdo e por qué ela é
importante? Nossa escola, nosso bairro e nossa cidade foram pensadas para
incluir pessoas com deficiéncias fisicas?

__ A escola tem sempre uma professora de apoio!

__ Eu acho mais ou menos porque a escola tem muitos andares pra subir pra
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sala de aula.

_ O meu bairro também inclui as pessoas! Nao sei como, mas inclui!
__Meu bairro nao! Tem muitos morros!
_ Hoje eu me senti na pele deles! Entdo, eu acho que é muito importante

incluir sim!

_ A gente tem que incluir, € muito importante! Se tiver passando alguém
com cadeira de rodas, a gente para, ela passa e depois a gente continua o nosso

caminho!

_ A importancia de ajudar as pessoas com deficiéncia é porque elas

precisam de mais atencao do que a gente!

__ E sempre importante incluir as pessoas que t&m deficiéncia, as pessoas
que precisam de ajuda. S6 que eu conhego pessoas deficientes que ndo precisam

de ajuda e que sao independentes!

_ Professor, eu me senti excluida do jogo! Eu nao taquei a bola nenhuma

vez!

_ E mesmo féssor! Eu também fico muitas vezes excluida nas aulas de

Educacéo Fisica!

_ Pois é gente, e a aula hoje era de inclusdo, né? Mas a gente vai

corrigir isso, certo? Vocés me ajudam?

_ Sim professor!

Para o fechamento da aula fiz algumas ponderacdes sobre a aula. Disse
que era muito importante se colocar no lugar do outro e que isso era empatia.

Reclamei da falta de proatividade de alguns alunos na hora de ajudar os colegas.

7.2.6 Gincana é muito legal (vide plano de aula 7)

Para essa aula expliquei inicialmente que a atividade do dia faria parte de
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uma grande gincana a ser realizada num evento da escola, possivelmente durante
um sabado letivo. Expliquei também que era preciso prestar atengdo ndo s6 na
realizacdo das atividades, mas também na organizagdo dos jogos, pois eles me
ajudariam no dia do evento. Para iniciar o jogo, selecionei alguns alunos para me
ajudar na organizacdo do espago. Pedi para que lembrassem do video que
assistiram em casa para que a disposicdo dos materiais ficasse correta. Avisei que
no dia do evento haveria também os fiscais do jogo responsaveis por conferir se 0
arco estava passando por todos os integrantes da equipe. Logo em seguida,
escolhi trés alunos para realizarem a divisdo das equipes. Com tudo organizado,

comecamos a brincadeira.

Durante o desenvolvimento do jogo tivemos poucas intercorréncias. De
modo geral, o estudo remoto ajudou na compreensao da brincadeira. As minhas
falas durante a atividade foram mais no sentido de corrigir comportamentos e

menos voltadas para a explicagao do jogo:

_ Hei! Vocés sabem que ndo pode soltar as maos! E errado! O legal da

brincadeira é fazer o certo, com os bambolés passando por todos os colegas!

_ N&ao puxem o brago do colega! Nao tem graga! Isso também nao ajuda

em nada!

Ao final da aula nos reunimos para conversar sobre a atividade:
_ Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

_ O jogo é muito facil professor!

_ Tinha gente puxando meu brago com muita forga!

_ Existe uma ordem correta para a passagem dos bambolés? Como vocés

fizeram?
_ Ordem certa eu acho que nao tem.
__ Eu passava primeiro a cabeca e depois as pernas.

_ Quais sao as formas de ajuda que podemos realizar durante o jogo?

_ A gente pode conversar com o colega do lado e ajudar ele falando o que

ele tem que fazer!
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_ Conversando professor!

_ A gente pode abaixar ou levantar o brago pra ajudar a passar o bambolé

no colega do lado!

__ Isso mesmo pessoal! Vocés estdo de parabéns! So6 lembrar de tomar
cuidado para ndo machucar os colegas durante as brincadeiras! Aqui todos sao
responsaveis pelo bem estar uns dos outros. Agora, me digam uma coisa, vocés

estdo animados para a nossa gincana!

_ Sim!

_ Gincana é muito legal!

7.2.7 O Fred ta no big brother (vide plano de aula 8)

Recebi os alunos na quadra e pedi para que eles se sentassem em circulo.
A ideia era simples: Dividir a turma em trés equipes e iniciar rapidamente o jogo, ja
que as regras da brincadeira e a forma de jogar eram sempre explicadas nos
videos enviados para casa. Assim, como fago sempre, perguntei se eles haviam

assistido o video sobre o Gol a Gol:

_ Criangas, quem assistiu o video da aula em casa? Levantem a mao para

eu verl!

O objetivo da pergunta era verificar se a maioria da turma tinha feito a
primeira parte da aula, ou seja, se haviam realizado o estudo remoto. No entanto,

notei que, especificamente nessa aula, as criangas queriam falar sobre o video:

_ Professor, eu assisti o video! Eu sigo o Fred no YouTube!

_ O Fred é muito maneiro!

_ O Fred tem um canal no YouTube professor. Chama Desimpedidos! Mé
da horal!

__ O Fred ta no Big Brother professor!

_ Que beleza galera! Otimo! S6 estou vendo vocés falarem do Fred! Quero
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saber o que mais vocés viram no video!

_ Eu vi o Marquinhos também professor. Ele joga no Brasil!

_ Meu filho, ndo é disso que eu estou falando. Eu quero saber se vocés

entenderam o jogo. Todo mundo entendeu a brincadeira?

_ Sim professor!
_ Precisa explicar as regras de novo?
_ Nao professor!

E assim, partimos para o inicio da brincadeira, logo apdés a divisdo das
equipes. Realmente foi um jogo facil de realizar pois todos entenderam bem o
funcionamento das regras. A unica coisa que tivemos que fazer em todas as
turmas foi criar uma ordem para a realizagao do chute ao gol, pois muitos meninos
queriam finalizar ao gol o tempo todo e ndo permitiam que colegas menos
acostumados com o futebol brincassem também. Foi exatamente essa dificuldade

que surgiu na roda de conversa que fizemos ao final da aula:

_ Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

_ Tem gente aqui, sabe professor, que é muito fominha! Tem gente

querendo levar a bola pra casa!

_ Professor, eu quase nao peguei na bola!

_ O gol a gol € um jogo muito praticado nas brincadeiras de rua, nas

quadras e campos. Vocés ja haviam brincado de gol a gol?
__Eu ja professor, eu jogo la na minha escolinha de futebol!
_ Eu também jogo professor!
__Eu néo professor! Eu ndo gosto de futebol!
__ Eu acho futebol muito chato!
__ Eu néo jogo porque meu pai nao deixa! Ele fala que futebol ndo é coisa de

menina!

Apos a fala das criangas encerrei a aula reforgcando que as aulas de
Educacdo Fisica sdo um direito de todos e que os alunos também s&o
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responsaveis por me ajudarem a fazer com que todos os colegas participem das
aulas. Disse a eles que o gol a gol e o futebol de travinha sao brincadeiras
tradicionais que ocorrem com muita frequéncia nas brincadeiras de rua e que o
futebol € um esporte para meninos e meninas, sem nenhum tipo de distingéo.
Reforcei que ninguém pode ficar de fora das aulas, mesmo quando uma
brincadeira ndo é tdo legal, porque muitos jogos dependem da participagdo de

todos.

7.2.8 Oh furao! seu lugar nao é ai! (vide plano de aula 9)

Ao chegar na quadra informei para os alunos a brincadeira do dia. Em
seguida, pedi para que eles formassem trés equipes e distribuissem os coletes.
Enquanto eles faziam a divisdo das equipes fui organizar o espago de aula,

posicionando os cones e bambolés pela quadra. Logo iniciamos o jogo.

Com relacédo a sua execucdo, nao houve dificuldades apresentadas pelos
alunos durante a realizacdo da atividade. No entanto, em todas as turmas percebi
acdes que fugiam a regra do jogo. No momento do arremesso muitos nao
entravam no bambolé, fazendo o arremesso muitas vezes a frente do local
determinado. ApoOs a realizagdo do arremesso, quando nao acertavam o alvo,
eles deveriam voltar com o bambolé para o lugar original, mas muitos néo o
faziam. Além disso, também apds o arremesso, os alunos sempre tinham que
voltar para a fila. Duas situagdes eram corriqueiras; uma na qual alguns alunos
deixavam os colegas passar na frente pois ndo queriam ou correr ou realizar o
arremesso e outra na qual alguns espertinhos furavam a fila para poder chegar na

sua vez mais rapido.

Dessa forma, fiz varias intervengbes no jogo, ndo que os alunos nao
soubessem as regras da brincadeira, pois, 0 que me pareceu € que o video
enviado para casa foi suficientemente capaz de instruir os alunos sobre a forma de
jogar. Minhas interferéncias estavam todas relacionadas as atitudes das criancas
durante o jogo, sobretudo no seu aspecto ético:

_ Criangas, prestem atengéao! Errou o arremesso, vocés precisam colocar o
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bambolé no lugar! Tem muita gente esquecendo!

_ Oh furao! Seu lugar nao é ai! Volta pra fila!

_ O arremesso tem que ser feito de dentro do bambolé! Nao é na frente! Se
nao fica muito perto do cone! - o cone era o alvo onde as criangas tinham que

arremessar o bambolé.

E foi exatamente sobre essas questbes éticas que a nossa discussao ao

final da aula foi pautada:

_ Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?
__Tio, “fulano” é muito trapaceiro!

__ A equipe deles s6 ganhou porque trapaceou!
__“Ciclano” entrava na minha frente toda hora!

_ Professor, o bambolé deles tava mais perto do cone!

Apds as criticas dos alunos lembrei que era muito importante ser correto
nas nossas acgodes diarias. Disse que devemos sempre fazer o certo e que nao
podemos obter vantagens prejudicando outras pessoas. Falei também de que
nada importa a vitoria, se nao a conquistamos da maneira correta, pelo nosso

préprio mérito. Por fim, perguntei aos alunos:

_ O jogo da argola, tradicionalmente, € um jogo de azar, muito encontrado
em parques de diversdes. Vocés ja viram esse jogo num parque de diversdes?

Vocés sabem o que é um jogo de azar?

Ninguém se lembrou desse jogo. Nao sei ao certo se ainda existem nesses
parques de diversodes itinerantes esses jogos de azar, como o jogo da roleta e o da
argola. Mas contei aos alunos minha experiéncia pessoal. Disse a eles que cresci
num parque de diversdes. Contei pra eles que havia um jogo de argola que
prometia varios prémios para quem acertasse uma ou duas caixinhas de fésforo
que ficavam coladas numa mesa. Lembro que o prémio era muito bom para quem
acertasse as duas caixinhas. O problema era que a argola entrava muito rente as
caixas de fosforo e por isso, era muito dificil de ganhar. Ou seja, para ganhar tinha

que ter mais sorte do que mira. O jogo em si era feito para o jogador perder. Dei
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também o exemplo da roleta. Nesse jogo, o organizador da mesa chamava a
atencado dos apostadores que tinham que dizer em qual numero a roleta ia parar.
Mas na verdade, a roleta parava onde o organizador da mesa queria, pois ele
acionava um freio e ndo deixava ninguém levar o dinheiro da mesa. Assim, falei
que era importante eles tomarem cuidado pois existem muitas coisas erradas por

ai! Algumas criangas lembraram de algumas situagoes:

_ Professor, eu ja joguei naquelas maquinas que tem uns bichinhos de

pelucia. Nunca consegui pescar nada naquele negdcio!

_ Fessd, minha mae fala pra na hora que eu tiver jogando no celular eu ndo

clicar em nada daquelas propagandas que aparecem!

__E mesmo professor, 14 no Instagram, eu td 14 de boa, ai chega notificacdo
de gente marcando dizendo que eu ganhei dinheiro, que eu fui escolhida pra sei la

o qué! E tudo mentira!

_ Isso mesmo galerinha! Temos que ficar espertos!

7.2.9 Me ajuda a te ajudar! (vide plano de aula 10)

Iniciamos a aula com um circulo no centro da quadra. Expliquei que o
primeiro jogo da aula seria o Enrolados e a segunda atividade seria o Passe
Sequéncia, conforme o video que eles haviam assistido em casa. Expliquei
também que no primeiro momento realizariamos as atividades utilizando as
mesmas regras que vimos nos videos e que num determinado momento da aula
os alunos poderiam sugerir mudangas nas regras do jogo. Pedi para que cada um
deles decorassem os colegas que estavam imediatamente a sua direita e a sua
esquerda. Esses colegas nés chamamos de vizinhos! Em seguida pedi que
andassem livremente dentro do circulo de modo que ficassem longe dos seus
vizinhos e bem misturados. Embora o estudo remoto tenha ajudado na
organizacao inicial e na compreensdo sobre a atividade, o grande desafio foi
administrar a ocupacgao do espaco. Quando eu falava stop, os alunos nao sabiam
o qué fazer. Outra grande dificuldade era fazer as criangas escutarem. Fiz
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algumas intervengdes nesse momento:

_ Gente, quem esta longe do seu vizinho, vai dar alguns passos na direcao

dele para vocés se aproximarem novamente!
_ Pessoal, mao direita na mao esquerda! Mao esquerda na mao direita!

_ Escuta pessoal! Vocés ndo estdo ouvindo os seus colegas, muito menos

eu!

_ Oh meu filho! Escuta! Me ajuda a te ajudar!

No entanto, em todas as turmas também tive que fazer um passo a passo
no jogo para que eles dessem conta de fazer o né, conforme estava proposto no
video. O que aconteceu € que eles ndo conseguiram se organizar para dar a mao
para os colegas que estavam posicionados inicialmente ao seu lado. Assim, eu
dizia:

__Fulano, quem estava do seu lado direito?

_ Ciclano, professorl!

_ Entdo da a sua mao direita para a mao esquerda de Ciclano! E quem
estava do seu lado esquerdo Fulano?

_Na minha esquerda estava Beltrano!

__ Entdo da a sua mao esquerda para a mao direita de Beltrano.

E assim, aluno por aluno, criamos um grande né! Em seguida, pedi para
que eles tentassem desatar o nd, retornando ao grande circulo feito, originalmente,

sem soltar as maos.

Em todas as turmas o que vi foi cada aluno ou cada grupo de alunos
tentando resolver a sua parte no problema. Embora a regra basica era nao soltar
as maos, inicialmente, foi exatamente isso que ocorreu na maior parte do tempo.

Assim eu intervia:

_ Criancada, nao soltem as maos. Essa ¢ a regra do jogo!

Outra coisa que observei foi a respeito da comunicagao entre eles. De modo
geral, havia pouco didlogo para tentar solucionar o desafio. As vezes era
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desrespeitosa e até violenta. Havia muitas reclamagdes direcionadas aos colegas.
As vezes alguém tentava ajudar uma outra parte do né, porém alguns alunos se
contentaram inicialmente em desatar o seu préprio né como se nio fizessem parte

do grande circulo.

Nenhuma turma conseguiu desatar o né na primeira tentativa. Antes de
partir para a segunda tentativa perguntei se eles queriam propor alguma regra

diferente, mas nenhum aluno sugeriu novas regras para o jogo.

E assim, pedi para que eles pensassem sobre os erros cometidos na
primeira tentativa. Depois de reiniciado o jogo comecei a fazer algumas

orientacdes:

_ Pessoal, escutem os seus colegas! Vamos resolver o problema juntos!
_ Criancas, nao falem todos ao mesmo tempo!

_ Cuidado com o brago do colega! Nao puxem o brago de ninguém! Vamos

respeitar e cuidar dos nossos colegas!

_ Gente, isso € um trabalho em equipe! Ajudem uns aos outros!

E assim, na segunda tentativa todas as turmas conseguiram desatar o né. E
claro, que o circulo nao ficou perfeito. Alguns alunos ficaram ao contrario na roda,

mas aceitamos como tarefa concluida. Todos comemoraram o feito.

Finalizado a primeira atividade iniciamos a segunda parte da aula. Pedi aos
alunos que voltassem ao circulo central. Nesse momento cada aluno ganhou um
numero. Procurei colocar as criangas com 0s numeros em sequéncia longe uns
dos outros para dificultar um pouco na hora do passe. Orientei para que nao
esquecessem O proprio numero € que memorizassem 0s colegas de numero
anterior e posterior, pois receberiam a bola do colega com o numero anterior e
teriam que fazer o passe para o colega com o proximo numero da sequéncia. E

assim iniciamos 0 jogo.

Das quatro turmas, duas chegaram em trés bolas sendo langadas ao
mesmo tempo no jogo. Uma turma chegou a duas bolas e a outra ficou no primeiro

estagio do desafio ndo tendo conseguido colocar mais de uma bola em jogo.
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Igualmente, nessa atividade, percebi que muitos alunos estavam
preocupados em fazer o seu passe da maneira correta e quando o colega errava,
havia muitas criticas e reclamagdes. Inicialmente, poucos pensaram em orientar os

colegas.

Ao final dos jogos nos reunimos para conversar. Levantei algumas questdes

para os alunos:

_ Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

_Uma dificuldade € que a mao comega a suar e comega a soltar e ai a gente

tem que parar e ajeitar a mao!

_ Outro problema professor € que muita gente ficava puxando e

avacalhando o jogo.

Quais estratégias podemos adotar para organizar o trabalho da equipe

durante a realizag¢ao do jogo Enrolados?

_ A estratégia é passar por baixo dos bragos, dando a volta!
__E ter unido e também trabalhar juntos!

E no jogo Passe Sequéncia, quais estratégias sdao importantes para

alcangarmos o obijetivo final?

_Vocé tem que prestar muita atengao pra poder pegar a bola e jogar!

_ Atencao! So precisa disso!

_ Nao pode jogar a bola nem muito alto, nem muito baixo! Tem que jogar

médio!
__Vontade pra jogar a bola melhor!
__ Tem que ter atencdo e menos xingamento!
_ Uai, mas ta tendo isso?

_ Nao fess6, é porque tem gente que reclama demais e nao ajuda os

colegas!
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_ Isso eu concordo com vocé! Vamos melhorar isso! Pode ficar tranquilo!
_ Qual a diferenga entre o jogo cooperativo e o jogo competitivo?

_ O jogo competitivo é quando vocé joga pra tentar ganhar o primeiro lugar,
ou segundo ou terceiro lugar! E jogo cooperativo € quando vocé faz meio que um

time e ajuda as pessoas.

_ Na competicédo vocé joga contra outro time pra ver quem ganha! No jogo

de cooperagéo, s6 tem um time que precisa jogar junto pra ganhar no final!

_ No jogo cooperativo vocé tem que fazer as coisas juntos e precisa de

unido! E isso, praticamente!

_ O jogo cooperativo € um jogo que todas as pessoas se ajudam para no

final conseguir ganhar!

_ E possivel cumprir as tarefas propostas sem uma boa comunicacéo entre
os participantes? Qual a importancia do didlogo na solugdo dos problemas

enfrentados durante a realizagédo dos jogos?

_ Se a gente tivesse conversado e tivesse uma estratégia a gente ja teria

vencido.

A gente tem que combinar a estratégia conversando e nao

gritando! Gritando nao resolve!

_ E muito importante escutar a outra pessoa! Por falar nisso, ninguém

deixou eu falar nadal

_ Minha mae fala que é conversando que a gente se entende. S6 que tem

hora que ela ndo quer saber de conversa! Misericordia!

Apos a fala dos alunos ratifiquei a importancia do trabalho em equipe. Disse
que o dialogo € muito importante na solugéo de problemas e que juntos podemos

atingir muito mais rapido um obijetivo, ao invés de tentar fazer tudo sozinho!
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7.2.10 Ih! Morreu! (vide plano de aula 11)

Ao chegar na quadra pedi aos alunos que me aguardassem na
arquibancada para que eu pudesse montar nosso labirinto. Logo apds a
organizagao do espaco pedi pra que eles descessem e se posicionassem dentro
dos bambolés. Escolhi dois pegadores e um fugitivo e demos o inicio ao jogo. De
modo geral houve uma boa compreensdo da brincadeira em todas as quatro
turmas, com pouquissimas intervencdes do professor. Uma atitude que percebi
nas turmas foi em relagdo a escolha dos fugitivos. Muitas vezes as criangas
escolhiam colegas com quem tinham maior amizade, em detrimento dos demais
colegas. Nesse sentido, sempre intervi nas aulas chamando a atengao para a

importancia de incluirmos todos os colegas nas brincadeiras.

Sobre a dindmica do jogo, a intervengdo mais recorrente foi sobre passar

por cima dos bambolés. E por causa disso eu falava com eles:

_ Criancas, vamos lembrar do video que vocés assistram. O bambolé

representa o qué no nosso labirinto?

__ A parede professor!

_ Pois muito bem, alguém aqui atravessa paredes?

_ Nao professor!

_ E o que acontece com quem passa por cima dos bambolés?

_ Mete a cara na parede professor! E ai morre!

Depois de muitas risadas, eu perguntei novamente; gente, no jogo, o que
acontece com quem passa por cima dos bambolés?

_ Perde a vez professor!

_ Isso mesmo galerinhal

Seguimos a brincadeira. Quando alguém passava por cima dos bambolés as

criangas avisavam:

_ Perdeu a vez professor!



A piada do colega também foi incorporada a brincadeira!
__Ih! Morreu! Meteu a cara na parede e morreu!

Uma crianga perguntou:

_ A gente pode pular a parede do labirinto?

_Nao, nao pode! O muro do labirinto € muito alto!

No final do jogo reunimos no centro da quadra quando fiz

alguns questionamentos sobre a aula:
_ Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?
_ Quais estratégias podemos adotar para ludibriar os pegadores?
__Apontar para uma pessoa e falar outral
_ Olhar para um lado da quadra e escolher um colega do outro lado!
_ A gente pode correr em zig zag porque ai os pegadores vao se confundir.
__E s06 correr, parar e depois correr de novo! Ai ele vai passar vazado!

_E possivel realizar esse jogo em outros lugares e momentos da nossa
vida?

_ Sim, em casa!

__Uai, mas na casa de vocés tem espago?

_ Na garagem da!

_ Da pra fazer no recreio da escola?

_ Da sim professor!

_ O professor, mas eu nao tenho bambolé pra fazer essa brincadeira em
outro lugar nao!

_ Nao pessoal, qual outro tipo de material vocés podem usar?

_ Giz!

94
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_ Corda, barbante!
_ Uma fita professor!

_ Podemos usar uma garrafa no lugar do bambolé e quem estiver na frente

da garrafa ndo pode ser pego!

_ A gente pode usar aqueles tapetes de montar que geralmente

tem em toda casa!

__ Tapete de E.V.A.? Na minha casa ndo tem ndo, mas da pra usar sim! Vai

ficar legal!

_ A gente pode usar cadeiras, professor. Na hora de fugir, a pessoa

pode sentar na cadeira e ai ela fica salval

_ E isso ai garotada! Parabéns! E s6 usar a criatividade!

Qual o significado da palavra labirinto? Vocés ja haviam visto um labirinto

em algum lugar?

_ Eu ja joguei um jogo que tem um labirinto que a gente tem que chegar na

saida dele. O nome dele € Tomb of the mask.

7.2.11 La tem muita cadeira (vide plano de aula 12)

Gosto particularmente de modificar jogos que ja sao bastante conhecidos.
Foi o que fiz com a brincadeira Nunca Trés. Enviei o video para as criangas com a
expectativa que eles fizessem a correlagio com a forma tradicional pela
qual conhecemos essa brincadeira. De imediato, ao chegar na quadra, os alunos
ndo manifestaram sobre outras formas de brincar de Nunca Trés. Assim, me
preocupei apenas em organizar o espago de aula. Para isso, pedi que eles
aguardassem na arquibancada enquanto eu posicionava os bambolés em quadra.
Com tudo pronto, pedi para que eles entrassem nos bambolés sem dar maiores
informagdes. Apenas disse:

_ Galera, vamos entrar no bambolé para comecar a brincadeira! Lembrem-
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se do video que vocés assistiram!

Tinhamos varias fileiras, todas elas com 3 bambolés. Em todas as turmas
houve o mesmo erro: Varios alunos ocuparam toda a fileira, ou seja, haviam

fileiras com 3 criangas. Logo perguntei:

__ Oh criangada? Qual € o nome da brincadeira?
_ Nunca trés, professor!
_ E por qué que tem varias fileiras com 3 alunos?

E era ai que eles comegavam a se reorganizar e deixar um bambolé vazio
na sua fileira. O complicado era que ninguém, a principio, queria sair do lugar que
ja estava. Muitos queriam ficar perto de um ou outro colega. Foi preciso, em
alguns casos, decidir na sorte; geralmente, tramos a sorte no pedra, papel,
tesoura. E assim, aos poucos, fomos corrigindo a formacao inicial do jogo. Em
seguida, escolhi um pegador e um fugitivo, colocando-os, cada um, num lado da

quadra, para entao, comegarmos 0 jogo.

O desenvolvimento da brincadeira foi bastante tranquilo. Sua execucao é
bastante simples e com o acesso do video, antes da aula, nao houve dificuldades

para a realizagao do jogo

Num segundo momento da aula pedi para que eles apresentassem outras
formas de jogar o Nunca Trés. Em todas as turmas, a forma mais tradicional do
jogo foi lembrada. Neste caso, me refiro a formagao do jogo com duas rodas, uma
interna e outra externa. Na formagao das rodas deixamos sempre uma crianga na
frente da outra. Entre as criangas deixamos um bom espaco para que pegador e
fugitivo possam correr. O fugitivo pode entrar na frente da roda de dentro e ai
o fugitivo passa a ser o colega posicionado atras dele. Se o fugitivo opta por entrar
atras de um colega que esta na roda de fora, o fugitivo passa a ser a crianca da
frente. Chamo de tradicional pois essa forma de brincar ja havia sido realizada
antes com os alunos, comigo, nas aulas de Educacao Fisica, em anos anteriores.
Além disso, algumas criangas perguntaram aos seus pais se conheciam esse jogo
e em todas as situagdes trazidas tivemos a mesma forma de jogar apresentada. A
unica diferenca é que em algumas representagdes do Nunca Trés tinhamos rodas
onde os participantes ficavam de pé e em outras situacbes apresentadas os
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participantes ficavam sentados.

E assim, replicamos essa forma de jogar em trés das quatro turmas. Em
uma das turmas, ao invés do jogo tradicional, uma aluna sugeriu uma forma

diferente de jogar:

_ Professor, porque a gente ndo usa cadeiras para fazer essa brincadeira?
_ Uai, podemos. Onde vamos pegar as cadeiras?
__ A gente pega na nossa sala.

_ Mas ai sdo dois lances de escadas. Vai dar muita confusdo. Alguém tem

uma ideia melhor?

__ Fessb, podemos brincar no patio |a em cima! La tem muita cadeira.
__ Boa ideia. Podemos sim!

Dessa forma, subimos para o patio interno da escola. E um patio coberto.
Ele é usado para o recreio e para a organizagao das turmas na entrada e na saida
da escola. O patio tem muitas mesas e cadeiras, pois ele € usado como refeitdrio

também na hora do recreio.

E assim reorganizamos o espago de jogo, agora com cadeiras. Na
brincadeira nunca era permitido ficar trés fileiras de cadeira ocupadas. Uma
sempre tinha que ficar vazia. A replicagao do jogo nesse formato foi uma étima
variagao, tendo sido muito bem assimilada pelos alunos. Todos os alunos da turma

afirmaram que gostaram da nova forma de jogar o Nunca Trés.

7.2.12 Parece a bola do kiko (vide plano de aula 14)

Sempre tenho comigo aquelas bolas grandes que vendem em parque de
diversbes. Uso em diferentes ocasides nas minhas aulas. No caso do Totd
Humano, usando bolas de futsal, ou de futebol, os alunos sempre acabam se
machucando por causa da distancia entre o chute e as barreiras. Assim, cheguei

na quadra com essa bola grande, diferente do que os alunos assistiram no video.
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Logo me perguntaram:

__Uai féssor, que bola é essa?

_ Essa bola é dos meus meninos. Trouxe de casa! Toda vez que vou num
parque de diversdes eu compro uma bola dessal

_ A gente ndo vai usar a bola de futebol n&o?

_ Nao filho! Se néo, vocés machucam os colegas na hora do chute!

_ Entendi fessd! Ja é!

_ Professor, professor! Essa bola parece a bola do Kiko!

__Ah é mesmo! Parece mesmo!

Passado a curiosidade dos meninos, pedi para eles se dividissem em duas
equipes e escolhessem os goleiros. Enquanto isso, fui demarcando com giz no
chao o local onde cada barreira do Totd deveria ficar. Em seguida, comegamos o
jogo. As turmas foram muito participativas. Nao foi preciso fazer intervengdes
durante o jogo acerca de regras.

Ao final da aula debatemos algumas questodes:

_ Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

__ A bola nao pega diregao professor!

_ De rocha! Vocé chuta pra um lado e ela vai pra outro!

__ A gente tenta puxar a barreira pra um lado, mas a barreira ndo vem!

Quais estratégias podemos utilizar para melhorar o desempenho da nossa
equipe?

_ A gente pode chutar por cima da barreira!

_ A gente pode chutar, tipo fazendo uma tabelinha! Vocé joga a bola na
parede pra ela passar!

__E sé fingir que vai chutar, ai faz o passe, ai 0 outro chutal

O Tot6, ou pebolim, € um brinquedo muito tradicional. Vocés ja brincaram

de totdé? Vocés ja tinham se imaginado brincando de Toté Humano?
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_ Eu ja professor, a escola podia ter um pra gente brincar no recreio.
_ Eu também ja conhecia! Ja joguei uma vez, ndo me lembro onde!

_ Eu tenho um tot6é pequenininho professor, sé que ele ndo tem perna nao,

a gente coloca em cima da mesal!

_N&o é perna ndo meu filho! E pé que falal

7.2.13 Sou gato escaldado, porém teimoso! (vide plano de aula 15)

Faco com muita frequéncia nas escolas onde trabalho um evento
culminante ou um evento tematico. Nos 18 anos que tenho como professor ja fiz
varias gincanas, festivais de queimada, interclasses, etc. Acho importante criar
momentos especiais nas aulas de Educacao Fisica. Tenho a impressao que sao
esses momentos que ficam nas lembrangas dos alunos e que sao revisitados nas

memorias afetivas que eles criam sobre as aulas da disciplina.

Nessa gincana, em especial, procurei fazer com que os alunos fossem além
de participantes e expectadores, também organizadores. Como eu ja previa, nao
deu muito certo! Para comecgar, aconteceu igual nas festas juninas da escola,
quando vocé tem a formagao dos pares € um dos parceiros nado aparece para
dancar. Assim, tive algumas fungdes que tive que retirar do evento e outras que eu
mesmo tive que fazer. Nesse aspecto ja sou gato escaldado, porém teimoso!
Ainda que eu saiba que as chances das coisas ocorrerem como planejado sao
minimas, eu prefiro fazer, pois acredito que sempre ha aprendizagem, mesmo nao

chegando aos resultados pretendidos.

E assim fizemos as quatro brincadeiras do dia. Reunimos os alunos nos trés
primeiros horarios da aula. Primeiramente eles se sentaram na arquibancada.
Tinhamos os lugares pré-definidos para cada turma ficar. Pedi um som para a

direcao da escola que nao funcionou. Tive que levar o evento no “gogo”.

Os alunos me ajudaram muito na organizacao espacial das atividades. Isso
eles fizeram bem. Quanto a organizagdo dos alunos durante o jogo, foram as

professoras que me ajudaram. Assim, acabei transferindo certas
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responsabilidades dos alunos para as minhas colegas de escola.

Algumas fungdes eles amaram fazer como tirar foto e filmar o evento. Outra

coisa que os alunos gostaram foi liderar e orientar suas equipes durante os jogos.

No final do evento, todos queriam saber quem ganhou a gincana! Ai eu disse:

_Ganhamos todos, porque a gincana foi muito legal! Vocés estdo de
parabéns!

_ Mas tem que ter um ganhador!

_ Tem nada pessoal! Vamos mexer com isso nao!

E assim, fui escapolindo e liberando eles para o recreio. Na verdade nao
tivemos vencedor por dois motivos. Um deles, podemos dizer, se deve ao aspecto
técnico operacional: Na hora da anotacdo do placar os meninos se confundiram
muito. A arbitragem, por parte dos alunos, também ndo deu certo e eu acabei
apitando os jogos. Quanto ao aspecto pedagogico procuro minimizar o carater
competitivo dos jogos e brincadeiras, fazendo com que os alunos lidem de uma
forma mais leve entre si, com menos exigéncias e cobrangas dos colegas nas

aulas de Educacéo Fisica.

Nao houve tempo para realizar uma discussao no final do evento. Mas pedi
para eles realizarem uma auto avaliagdo. Na aula seguinte pedi que eles

externalizassem seus sentimentos sobre a gincana:

__ A gincana foi muito divertida professor!

__Ah professor, a gente s6 fez brincadeira repetida!
_ Eu gostei muito! Quando vai ser a préxima?

__Eu joguei muito pouco! Mas foi legal!

__E mesmo! Teve menino que jogou mais do que eu!

_ Professor, porque vocé nao fala pra gente que ganhou a gincana?
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8 ANALISE DOS DADOS

O fator tempo é uma das variaveis mais afetadas pela experiéncia da
aplicacdo da sala de aula invertida. E muito comum nas aulas da disciplina uma
estrutura didatica de aula composta por um momento expositivo e/ou
demonstrativo no qual o professor orienta sobre a atividade do dia. De modo geral,
durante a aplicagdo da metodologia da sala de aula invertida nas aulas realizadas,

esse momento expositivo e/ou demonstrativo foi suprimido.

Assim, os alunos iniciavam as aulas quase sempre apenas com O
conhecimento adquirido a partir do estudo remoto realizado em casa. Esse
aprendizado prévio possibilitou que a vivéncia das atividades propostas, na
maioria das vezes, comecgasse quase que imediatamente ao chegarmos na
quadra. Nas narrativas das aulas encontramos algumas falas sobre esse

apontamento:

“Nao fiz nenhum tipo de comentario sobre a brincadeira, apenas dei inicio

ao jogo e comecei a fazer minhas observagées”.

“...em muitas brincadeiras, néo tive que explicar a forma de jogo para os

alunos. Podiamos chegar na quadra e brincar’.

Nesse sentido, a supressao do momento inicial de aula, seja ele composto
pela exposicdo oral do tema ou pela demonstragcdo da atividade ou ainda por
ambos, substituido, neste trabalho, pela realizagdo do estudo remoto, permitiu um

tempo de exploragao pratica maior dos conteudos propostos.

Ao que nos parece, portanto, € que a sala de aula invertida contribui
diretamente para a otimizagdo do tempo de aula, permitindo que os alunos se

dediquem mais a vivéncia pratica dos conteudos.

“Parecia que as atividades duravam mais tempo que o de costume”.

“..entendo que tivemos mais tempo ndo sO para a realizagdo das
atividades, mas também para promover discussées e ampliar os conhecimentos

sobre o0s jogos e brincadeiras’.
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Bergmann e Sans (2016), criadores da metodologia da sala de aula
invertida, fazem um relato sobre o aproveitamento do tempo nas suas aulas de
quimica, no ensino médio:

Descobrimos que dispunhamos de mais tempo, tanto para as atividades
de laboratério quanto para o trabalho com a resolugdo de problemas de
ciéncia. De fato, pela primeira vez em nossas carreiras, esgotamos todas
as atividades programadas para os estudantes, que completavam em
sala de aula todo o trabalho nos vinte minutos restantes. Sem duvida,

esse modelo se mostrava mais eficiente que as prelecbes presenciais e
os deveres de casa convencionais. (Bergmann; Sans, 2016, p. 5).

Belmont et. al. (2019) cita trabalhos que corroboram com a nossa
compreensao sobre a otimizagao do tempo destinado a realizacdo das atividades
praticas das aulas de Educacgao Fisica em virtude da implementacao da sala de
aula invertida.

Roth (2014), que é afiliado a uma universidade americana, se refere ao
uso de diversos tipos de tecnologias existentes hoje e que podem ser
utilizadas por professores de EF como recursos pedagdgicos. Dentre os
recursos mencionados estd a gravacao de videos a fim de serem
utilizados na SAl. Segundo o referido autor, o professor deve gravar
videos sobre atividades ou regras esportivas para que os alunos assistam
e sejam avaliados por meio de questbes enviadas a eles por ferramentas
on-line. Dessa forma, o autor acredita que os alunos poderiam otimizar o
tempo de atividade pratica, iniciando os jogos assim que chegassem as
aulas. Essa proposta é corroborada por Bergmann e Sams (2017),
quando aconselham o uso da estratégia para que o professor de EF nao

precise utilizar o tempo de aula ensinando regras de jogos e técnicas
especificas. (Belmont et al., 2019, p. 8).

Outras situacdes também corroboram com essa dedugdo. E possivel
perceber que as aulas foram marcadas por um numero muito menor de
intervencdes do professor durante os jogos e brincadeiras realizados, sobretudo,
guanto ao seu aspecto procedimental. Desse modo, tivemos um numero menor de
comandos e explicagdes sobre como jogar, ou sobre as regras de uma

brincadeira.

“Durante o desenvolvimento do jogo tivemos poucas intercorréncias. De
modo geral, o estudo remoto ajudou na compreensdo da brincadeira. As
minhas falas durante a atividade foram mais no sentido de corrigir

comportamentos e menos voltadas para a explicagdo do jogo”.

“As turmas foram muito participativas. Nao foi preciso fazer intervengdes

durante o jogo acerca de regras”’.
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As falas presentes nas narrativas das aulas demonstram que o estudo
remoto colaborou para o entendimento sobre o fazer dos jogos e brincadeiras
propostos. Havendo, portanto, uma boa compreenséo sobre como jogar e sobre o
conjunto de regras de uma brincadeira, foi possivel gastar menos tempo com
explicagbes sobre o jogo e assim dedicar a vivéncia e exploragcdo dessas

atividades.

“Eles tinham mais seguranga em realizar 0S jogos pois ja haviam
compreendido a maneira de jogar. A meu ver, a sala de aula invertida promoveu
um conhecimento acerca dos jogos e brincadeiras, sobretudo, sobre as diferentes

possibilidades de realiza-los e também sobre as suas regras”.

Isso se deve também a um fato em especial: O aspecto procedimental da

aula era o principal conteudo dos videos enviados para o estudo em casa.

“Os videos eram compostos por uma demonstracdo das atividades que
seriam realizadas nas aulas de Educacdo Fisica e por pequenos textos com

orientagées e dicas sobre 0s jogos e brincadeiras tematizados”.

Nao a toa, obtivemos um resultado bastante satisfatério quanto a
compreensao dos jogos e brincadeiras vivenciados. Assim, podemos dizer que a
inversao da sala de aula favorece a compreensdo dos conteudos propostos e

influencia positivamente na dindmica das aulas de Educacéo Fisica.

Uma melhor compreenséo das brincadeiras somada a um tempo maior de
jogo produzem uma experiéncia pratica também melhor das atividades. O
desenvolvimento da aula é melhor, com menos interrup¢gdes e mais clareza sobre

as possibilidades de jogo.

A sala de aula invertida contribui para a aquisicdo de um conhecimento, que
se difere do saber tedrico e que s6 é possivel pela experimentacdo pratica. Me
refiro ao saber construido por um fazer concreto, que da vida aquilo que

conhecemos.

Posso, por exemplo, conhecer e compreender como se faz um salto mortal.
Porém, s6 posso apreender esse conhecimento quando realizo esse salto, quando

experimento esse saber intelectual. E assim, pela vivéncia, pela experimentacéo,
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amplio o0 meu conhecimento sobre esse saber. Esse é o conhecimento

procedimental, somente possivel pelo fazer.

Nesse sentido, a inversdao da sala de aula contribui também para esse
conhecimento na medida em que permite a ampliacido do tempo destinado para o
saber pratico. Mais que isso, o estudo remoto antes das aulas de Educacao Fisica
oferece mais qualidade as informacdes sobre os conteudos das aulas, pois o
acesso a esses conhecimentos é realizado num ambiente mais controlado, com

menos distracdes.

Esse acesso antecipado aos conteudos permite a individualizacdo do
ensino da disciplina. Em quantos momentos das nossas aulas de Educacao Fisica
conseguimos orientar individualmente nossos alunos? Quantas vezes podemos
dar a atengao necessaria para que os alunos assimilem os temas planejados para
as aulas? A verdade é que as nossas aulas acontecem em contextos nem sempre
muito favoraveis a aprendizagem. Que situacdes sdo essas? As vezes, sdo aulas
ministradas para muitos alunos. Outras vezes, sdo espacgos fisicos de aula
divididos entre duas turmas. Sao, também, aulas realizadas em patios, em meio ao
recreio ou outras atividades da escola. Sao, portanto, muitas situacdes que

comprometem o ensino e a aprendizagem dos conteudos da disciplina.

Nesse sentido, Bergmann e Sans (2016, p.6) comentam que o movimento
para a personalizagdo tem muito mérito, mas, para um unico professor,
personalizar o ensino de 150 estudantes é tarefa dificil e que nao funciona no

contexto tradicional.

Mais importante ainda, a inversdo da sala de aula possibilita que o aluno
estabelegca seu proprio ritmo de aprendizagem. Muitas vezes, nas aulas de
Educacao Fisica, a informacao é passada de uma so6 vez, para muitos alunos, num
ambiente aberto, influenciado por muitas situagdes que prejudicam a assimilagcéao

dos conteudos.

Nos videos os alunos podiam parar quantas vezes eram necessarias para
compreender melhor a brincadeira proposta para a semana. Podiam adiantar uma
informagdo que ja haviam compreendido ou retroceder o video para entender

melhor uma regra ou uma forma especifica de se jogar.
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“Para algumas atividades foi pedido aos alunos que fizessem a leitura dos
textos em voz alta. Para isso, os videos eram pausados no momento da leitura.
Quando haviam duvidas sobre a realizagdo das atividades, os alunos podiam
retroceder o video e ainda promover a discussao entre eles, visando uma maior
compreensdo do jogo proposto”. (Relato sobre o estudo remoto realizado na

prépria escola durante as aulas de Informatica Educacional).

E nesse contexto que a sala de aula invertida colabora para uma maior
qualidade das aulas de Educacao Fisica. De certa forma, a metodologia permite
individualizar o contato do aluno com um determinado conhecimento, dando
flexibilidade para que ele aprenda no seu tempo. Isso € muito diferente das aulas
de Educacao Fisica tradicionais que exercemos na escola, pois ndo temos, na
maioria das vezes, condi¢cdes para individualizar o ensino e respeitar o tempo de
aprendizagem de um determinado estudante, sem comprometer a aula ou preterir

os demais alunos.

Para Bergmann e Sams (2016, p. 6) “a inversao da sala de aula estabelece
um referencial que oferece aos estudantes uma educagao personalizada, ajustada

sob medida as suas necessidades individuais.”

As narrativas demonstraram também que o uso das TDICs faz parte do
cotidiano da maioria dos alunos, e portanto, ndo se configura como um fator
limitante para a utilizagcdo da sala de aula invertida com os alunos do 5° ano da
Escola Municipal Coronel José Batista. Alguns autores mencionam essa facilidade
de acesso e utilizacdo das TDICs.

Hoje, muitos alunos, inclusive os de baixa renda, dispdem de aparelhos
de telefone celular e/ou computadores compativeis com a apresentacao
de videos, entretanto, cabe ao professor identificar se eles terdo acesso

aos recursos tecnologicos necessarios ao desenvolvimento da SAl.
(Belmont et al., 2019, p. 12).

Foi o que vimos na aula de ambientacdo com o Google Sala de Aula e com
outras ferramentas digitais, descrita na segunda narrativa do presente
trabalho. Nessa aula obtivemos algumas respostas sobre a utilizacdo das TDICs,
sobretudo quando os alunos fizeram o exercicio de familiarizagdo com o

formulario google.
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“No perfil da turma, 100% dos alunos informaram que tinha algum tipo de
acesso a internet em casa. Além disso, 88,6% disseram utilizar o WhatsApp e
97,5% dos alunos acessam videos no YouTube. Esse conjunto de informagbes

deu seguranga para a criagdo de conteudos visando o estudo remoto dos alunos’.

Esse formulario foi pensado exatamente para atender dois objetivos; o
primeiro era apresentar uma das ferramentas que seria utilizada ao longo do ano,
neste caso o Google Forms; e a segunda, era de fato, fazer uma avaliagdo sobre
as condicdes dos alunos para a realizacao do estudo remoto, condicdo necessaria

para a aplicacao do presente estudo.

Essas respostas ndo apenas consolidaram a ideia para a implementacao da
sala de aula invertida nas turmas do 5° ano, como apontaram que os alunos
possuiam familiaridade quanto ao uso dessas plataformas, sobretudo quanto ao
uso do WhatsApp e do YouTube. Outros trechos das narrativas corroboram para

iSso:

“Tenho alunos que ja possuem seu proprio canal no YouTube. Um deles
disse para mim que o seu sonho era virar um YouTuber famoso. As turmas
também tinham grupos de WhatsApp so de alunos. Alguns deles insistiam para
que eu enviasse 0S materiais do estudo remoto nesses grupos de WhatsApp e néo
no oficial do 5° ano, pois neste, participavam apenas 0s pais e ndo os alunos.
Alguns relataram que os pais ndo gostavam de emprestar o celular para que eles

pudessem acessar as atividades pelo WhatsApp deles”.

“Professor, eu assisti o video! Eu sigo o Fred no YouTube!”

“O Fred tem um canal no YouTube professor. Chama Desimpedidos!” (Fala

dos alunos a respeito de um canal muito conhecido pela maioria deles).

Esses alunos fazem parte do mundo digital, sdo os nascidos na Geracao
Alfa, uma geracdo totalmente imersa nas tecnologias digitais, amplamente
influenciada pelo uso da internet, acostumada com o uso de telas para o seu
entretenimento e para a busca de informagbes. Assim, temos, nas narrativas,
por exemplo, varias meng¢des dos alunos a jogos eletrbnicos, desde jogos

simples de celular a outros mais complexos realizados online com mais pessoas.
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“O campo minado é um jogo onde vocé tem que ir conquistando terrenos.
Se vocé achar uma mina vocé perde todo o seu progresso e ai tem que comecgar

tudo de novo ou terminar o jogo ali.”

“Professor, no Free Fire também tem essa mina. Se a gente passar a gente

também morre!”

“Professor, no Minecraft aparece por exemplo que vocé esta perto de uma
arvore ou de uma vila. Ai la aparece a coordenada da vila que é o lugar onde vocé

estal” (Fala dos alunos durante a discusséo do jogo Campo Minado).

“Eu ja joguei um jogo que tem um labirinto que a gente tem que chegar na
saida dele. O nome dele é Tomb of the mask.” (Fala de um aluno sobre o jogo
Labirinto).

Por outro lado, a utilizagdo de plataformas especificas e recursos digitais
que nao fazem parte desse cotidiano, requerem maior tempo de familiarizacao,
exigindo suporte constante por parte do professor, fato que impde dificuldades

para o estudo remoto.

“..0 uso do Google Sala de Aula foi bastante conturbado. Na sala de
informatica, os alunos demandavam muita atengdo por parte da professora.
Sempre perguntavam onde tinham que clicar para acessar um determinado
conteudo. Em casa, sempre traziam relatos de dificuldades sobre a plataforma.
Uns nédo conseguiam ingressar no ambiente virtual de aprendizagem. Outros
relataram que nao conseguiram baixar o Classroom no celular. Outros diziam que

nao achavam a atividade no Google Sala de Aula.”

“Apesar de muitos estarem habituados com redes sociais, o e-mail é uma
ferramenta mais formal de utilizagdo, pouco explorada pelos alunos. Portanto,
entrar num e-mail, ja era uma tarefa pouco usual para eles, o que diria, acessar
uma plataforma de aprendizagem a partir de um e-mail institucional, algo

absolutamente estranho a sua realidade habitual”.

Assim, na comparacao da utilizacao do Google Sala de Aula e do WhatsApp
para acessar os conteudos das aulas de Educacgao Fisica, a segunda plataforma

se mostrou muito mais eficiente:
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“Esses conteudos quando enviados diretamente pelo WhatsApp, no grupo
do 5° ano, chegavam com maior facilidade aos alunos. Muitos alunos tinham seu
proprio celular e consequentemente, também possuiam um numero de WhatsApp,
na maioria dos casos. Alguns relataram ter usado o celular dos pais para acessar
o formulério google e também para clicar no link que levava aos videos no
YouTube”.

Nesse contexto € importante que o professor tome como ponto de partida
para a implementacédo da sala de aula invertida o conhecimento que os alunos ja
possuem sobre as TDICs. Assim, os alunos podem realizar a aprendizagem online
a partir de plataformas com as quais ja estdo mais habituados. Isso pode garantir
uma maior adesao aos conteudos disponibilizados para o estudo remoto. Nao
obstante, o professor pode aos poucos introduzir novas ferramentas digitais e

ambientes virtuais de aprendizagem na rotina dos alunos.

Um dificultador apontado no texto narrativo é o tempo de planejamento e de
engajamento do professor na produgdo de materiais para o fomento do estudo

remoto.

“Planejamos, a principio, 15 aulas nessa metodologia. Porém, aplicamos 12
aulas. O tempo de preparagdo dos materiais inviabilizou a realizagdo de trés aulas
que estavam programadas. A complexidade de algumas atividades exigiram um
maior tempo de planejamento e confecgdo do video da aula e por isso, ao longo
do trimestre letivo acabei desistindo de implementar essas aulas na perspectiva da

sala de aula invertida”.

E nesse contexto que pode estar o maior problema para a aplicacéo da sala
de aula invertida na educacéao basica. O tempo de dedicacdo do professor para a
construcdo dos materiais didaticos e para alimentar os ambientes virtuais de
aprendizagem pode ser incompativel com o exercicio docente nessa etapa de
ensino, visto que os professores comumente trabalham em dois cargos e as vezes
em escolas diferentes. Portanto, a realidade de trabalho dos professores pode nao

permitir a implementagao dessa metodologia.

Os criadores da metodologia ja apontavam seu grande esforgo na

preparagao das aulas:
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Durante o ano letivo de 2007-2008, assumimos O compromisso
de pré-gravarmos todas as aulas de quimica, inclusive as preparatorias
para o exame de Advanced Placement (AP). Para facilitar a dindmica, um
de noés gravava as aulas de quimica comuns e, o outro, as de AP.
Trocavamos de posi¢cao na unidade subsequente. Isso significava muitas
antemanhas para Jonathan, com natureza mais matutina, e muitas noites
altas para Aaron, com o perfil mais noctivago de nossa dupla.
(Bergmann; Sams, 2016, p. 4).
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9 CONCLUSAO

O presente estudo demonstrou que é possivel aplicar a metodologia da sala
de aula invertida em turmas do 5° ano, no contexto das aulas de Educacéo Fisica,
pois o uso das TDICs fazia parte do cotidiano da maioria dos alunos. Desse modo,
a adocdo do ensino hibrido foi viavel, visto que, na realidade pesquisada, os

alunos apresentaram facilidade na utilizagdo de algumas ferramentas digitais.

Contudo, no caso da utilizagdo do Google Sala de Aula, a aplicagédo exigiu
um suporte maior do professor de Educacao Fisica e da professora de Informatica
Educacional, pois os alunos, em razao da idade, tém uma menor autonomia para
lidar com TDICs que nao fazem parte da sua rotina. Nao a toa, a literatura sobre o
tema tem mostrado que a referida metodologia tem sido mais utilizada no ensino

superior.

A realidade observada pode nao ser aplicavel em todos os contextos
educacionais da Educagdo Basica. E importante que o professor conhega os
fatores que podem limitar ou favorecer a implementagcao da metodologia. Quanto
aos alunos é importante tragar um perfil das turmas para que o professor
compreenda o acesso dos mesmos a internet e as diferentes ferramentas digitais
existentes. E preciso entender o suporte pedagdgico e tecnolégico que a escola no
qual ele esta inserido pode oferecer. E ndo menos importante, o professor precisa
refletir sobre a sua prépria realidade profissional para avaliar as condi¢des que
reune para a adogao da metodologia, tais como o seu conhecimento a respeito
das TIDCs e o tempo disponivel para elaboragcdo de materiais para o estudo

remoto e alimentagcdo do ambiente virtual de aprendizagem.

Nao obstante, faz-se necessario que o professor, sobretudo, aquele da
escola publica, busque solugdes para a implementacdo da metodologia. Nesse
sentido, um bom caminho é partir do conhecimento do aluno e assim, priorizar a

utilizacao de ferramentas digitais que ja fazem parte do cotidiano dos estudantes.

Especificamente sobre as aulas de Educagao Fisica, o estudo aponta que a
sala de aula invertida contribui para a otimizagao do tempo de aula, permitindo que

os alunos se dediquem mais a vivéncia pratica dos conteudos. A inversao da sala
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de aula favorece a compreensao dos conteudos propostos e contribui diretamente

para uma melhor dindmica das aulas da disciplina.

Assim, no campo da Educacéo Fisica, a metodologia se apresenta como
uma valiosa ferramenta para o desenvolvimento das dimensdes conceituais e
procedimentais dos conteudos. Em menor grau, os materiais elaborados também
contribuiram para atingir os objetivos atitudinais das aulas. Dessa forma, é
importante que o professor ao realizar o planejamento do estudo remoto,
desenvolva materiais que atendam a diferentes objetivos das aulas de Educagéo
Fisica. Assim, a inversdo da sala de aula podera influenciar positivamente no

desenvolvimento das diferentes dimensdes dos conteudos da disciplina.

Por fim, é fundamental que outras experiéncias sejam realizadas no ambito
da Educacdo Basica, a fim de se compreender melhor as possibilidades de

implementagao da sala de aula invertida.
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PRODUTO EDUCACIONAL - PORTFOLIO - PLANOS DE AULA

PLANO DE AULA 00 - FERRAMENTAS DIGITAIS

PLANO DE AULA

TemalAtividades:
Ferramentas Digitais
Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |
Competéncias:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagado e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida

pessoal e coletiva.

Objetivos:

Conceituais: Compreender o conceito de ferramentas digitais.

Procedimentais: Promover a ambientacdo dos alunos ao Google Sala de Aula.

Utilizar ferramentas digitais, como o Gmail e o Google Forms.

Atitudinais: Identificar o uso que os alunos fazem das ferramentas digitais as quais
tém acesso. Estimular o uso das ferramentas digitais no contexto educacional.
Recursos:

Computadores de mesa, tv e internet.

MOMENTO 1: ORIENTAGAO INICIAL

O professor organizara os alunos na sala de informatica. Ele explicara a dinamica
da aula. Em seguida, o professor lembrara aos alunos que a aula tem como

objetivo capacita-los para acessarem os conteudos disponiveis para o estudo
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remoto, etapa necessaria a implementacao da sala de aula invertida.

MOMENTO 2: INTRODUGAO AO G-MAIL

Os alunos receberdo um g-mail e senha para acessar seu e-mail institucional. Este
e-mail é necessario para os alunos acessarem os aplicativos do google como o
Google Classroom, o Google Drive e o Google Forms. Em seguida os alunos

deverdo entrar no g-mail e navegar por algumas das suas funcionalidades.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade pratica

MOMENTO 3: INTRODUGAO AO GOOGLE SALA DE AULA

Os alunos serdo convidados a acessar o Google Sala de Aula. O professor
solicitara que os alunos naveguem pela plataforma. O professor apresentara os
seguintes ambientes da plataforma: a sala de aula do 5° ano e as abas Mural,
Atividades e Pessoas. Os alunos serdo convidados a acessarem diferentes
materiais a partir da sua navegagao na plataforma, a saber: um texto, um video e

um formulario google.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade pratica

MOMENTO 4: PREENCHIMENTO DE QUESTIONARIO GOOGLE FORMS

Na ultima parte da aula os alunos deverao preencher um formulario que tera como
objetivo tracar um perfil dos alunos quanto ao uso da internet e de diferentes
ferramentas digitais. Ao final do questionario, o professor mostrara aos alunos
as respostas e os dados obtidos em numeros absolutos e percentuais. O professor

apresentara os diferentes graficos compilados pela plataforma.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade pratica
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PLANO DE AULA 01 - CAMPO MINADO

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Campo Minado

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de

lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.
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Classificagao/Categorias:
Jogos Competitivos
Objetivos:

Conceituais: Compreender o conceito de linhas e colunas e suas possiveis
aplicagdes no cotidiano das pessoas. Compreender o contexto real de onde foi

criado o jogo campo minado.

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Reconhecer a importancia das solu¢des pacificas para todo os tipos de
conflitos.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida

Sport Education

Recursos:

Bambolés, pinos de boliche, giz.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO - INTRODUGAO

Os alunos assistirdao ao video Campo Minado antes da aula de Educacéo Fisica,
na propria escola, durante os horarios destinados a informatica educacional’.
Trata-se de um video que contém uma demonstragcao da atividade intercalada com
pequenos textos explicativos. O video podera ser exibido na sala de aula,
utilizando-se uma TV de 507, acoplada a um computador via entrada hdmi, ou na
sala de informatica com o uso individual de notebooks e fones de ouvido, ou ainda

na brinquedoteca, por meio do uso de um computador e um projetor (data show).

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - VIVENCIA

Na escola, os alunos foram divididos em trés equipes para vivenciar o jogo Campo
Minado.
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Campo Minado: O jogo é uma referéncia ao famoso jogo Campo Minado. O
professor devera distribuir varios bambolés em quadra formando linhas e colunas.
A quadra € o campo minado e o bambolé representa a mina. O objetivo do jogo &
desativar as minas, retirando os pinos de ativagcdo. O professor deve explicar o
que é um campo minado e o contexto da sua utilizacdo na vida real. As linhas
serdo identificadas com as letras do alfabeto (A a F) e as colunas com numeros (1
a 5). Dentro de cada bambolé (mina) havera dois pinos de boliche (pinos de
ativacdo da mina). Ao sinal do professor, trés alunos, um de cada equipe, deverao
se dirigir ao bambolé designado, identificado por sua posi¢do na quadra (linha e
coluna). Exemplo: E4 Os alunos tentardo chegar o mais rapido possivel nessa
posicao e retirar um pino do bambolé (desativando a mina). O aluno so6 pode retirar
um pino. Quem conseguir pegar o pino devera deixa-lo junto a sua fila. A equipe
que pegar mais pinos (desativar mais minas) ao final do jogo sera declarada

vencedora da brincadeira.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade pratica

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - REFLEXAO
A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questoes
sobre a realizacdo da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo? O que é linha? O que é coluna?

Vocés perceberam que a juncgao de linha e coluna marcam uma posig¢ao na quadra?
Vocés sabem o que é uma coordenada? Vocés sabem para que serve a definigao

de uma posi¢cao ou de uma coordenada?

Vocés conhecem o jogo Campo Minado?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracdes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sao tomadas sobre o que foi apresentado,
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vivenciado e discutido.

OBSERVAGOES:

O professor explicara aos alunos que a presente aula faz parte da construcao de
um um grande evento de Jogos e Brincadeiras; uma gincana escolar, a ser
realizada num sabado letivo. Além do presente jogo, outras brincadeiras fardo
parte da gincana (Sport Education). Ao longo da Unidade Didatica Jogos e
Brincadeiras, os alunos receberao instru¢cdes sobre o desenvolvimento e aplicagao
da gincana. O professor fara uso das TDICS para organizar a divisdo de tarefas,
antes da realizagdo da gincana propriamente dita (Sala de Aula Invertida). Além
de jogar, os alunos deverdo desempenhar outros papéis dentro da gincana, a
saber: treinadores, torcedores, organizadores, assistentes, arbitros, anotadores de

placar, gandulas entre outras fungdes possiveis (Sport Education).
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PLANO DE AULA 02 - CARIMBO POR EQUIPES

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Carimbo por Equipes

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

Classificacao/Categorias:

Jogos Tradicionais

Objetivos:

Conceituais: Compreender o conceito de tatica para a realizacao de um jogo.
Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo. Elaborar estratégias diferentes para

a realizagao do jogo.

Atitudinais: Reconhecer diferentes possibilidades para sua pratica. Valorizar o
trabalho coletivo. Valorizar o jogo como patriménio historico e cultural.
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Metodologias:

Sala de Aula Invertida
Trés Momentos FDN
Recursos:

Bola de borracha - Iniciagao n° 08

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO

Os alunos deveréao assistir o video de apresentagdo do Jogo Carimbo Individual
em casa. O video sera compartilhado via WhatsApp no grupo do 5° ano. Além do
video, um link de acesso a um Formulario Google (Google Forms) também sera
encaminhado. O formulario contera perguntas simples de multipla escolha que

ajudarao os alunos a compreender melhor a dindmica do jogo.

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - FAMILIARIZAGAO

Na escola, havera um momento destinado a vivéncia do jogo Carimbo Individual.
Os alunos néao terdao acesso a novas informagdes sobre o jogo, devendo aplicar o
conhecimento prévio adquirido na realizagado da atividade. Mesmo que os alunos
perguntem ao professor sobre a dindmica da atividade, eles serdo orientados a
jogar da forma como aprenderam nas atividades online. O professor, durante o
primeiro momento, pedira que os alunos observem como os outros colegas jogam

para que possam aprender também com eles.

Carimbo Individual: Trata-se de uma queimada individual. Os jogadores devem
se espalhar pela quadra. O jogo comegca com um arremesso sendo realizado no
meio da quadra. O jogador que pegar a bola devera tentar queimar o colega. No
entanto, o jogador com bola devera queimar sem sair do lugar. Aquele que for
qgueimado devera ficar de molho (colado), agachando-se no chao. Ele podera voltar
para o0 jogo se conseguir encostar na bola ou se pegar na perna de algum colega.

Neste caso, seu colega devera ficar de molho no seu lugar.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica
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MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - DESAFIO

O professor fara uma roda de conversa com os alunos e perguntara sobre as
dificuldades para a realizagdo do jogo. Eles serdo perguntados se observaram
seus colegas jogando e se alguma agao deles no jogo chamou sua atengdo. Os
alunos serédo desafiados a trabalhar em equipe com um ou mais colegas. O jogo
sera reiniciado e o professor observara como os alunos se articulam uns com os
outros. Durante o segundo momento da aula, o professor podera dar dicas
conforme o desenvolvimento da atividade, podendo indicar, por exemplo, formas
de atuacdo em equipe, como a execucdo de passes, tipos de passe (passe
quicado, passe alto), estratégias de jogo (cercar os adversarios, movimentagdo em
quadra), momento certo para o arremesso (de forma que a equipe nao perca a
posse de bola), sugerir que os integrantes da mesma equipe se salvem antes de

queimar os adversarios, entre outras possibilidades.

Aprendizagens Ativas Aplicadas: Atividade Pratica e Discussao em Grupo

MOMENTO 4: APRENDIZAGEM ATIVA - NOVIDADE

Neste momento sera realizado o Carimbo por Equipes. O professor dividira a
turma em duas equipes e orientara os alunos sobre as principais regras da partida,
baseado nas agdes observadas no segundo momento da aula. Os alunos deverao
opinar sobre as regras que entendem ser necessarias a realizagdo da nova
partida. Os alunos realizardo pequenas pausas durante o terceiro momento da

aula para definirem taticas de jogo para a sua equipe.

Carimbo por Equipes: Possui a mesma dindmica do carimbo individual. No
entanto, o professor formara duas ou mais equipes. Cada uma delas devera
qgueimar seus adversarios. Os integrantes da mesma equipe podem trocar passes
entre si. O aluno que estiver de molho sé podera voltar ao jogo caso encoste na
perna de um dos jogadores dos demais times ou se encostar na bola. Neste caso,
nao valera recuo de bola entre integrantes da mesma equipe visando salvar o

jogador.

Aprendizagens Ativas Aplicadas: Atividade Pratica e Discussdao em Grupo
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MOMENTO 5: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacéo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sao tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.

O professor conversara com os alunos sobre o que € tatica e sobre a importancia
da estratégia de jogo e do trabalho em equipe, conceitos fundamentais para o bom

desenvolvimento das aulas.

MATERIAL PARA O PROFESSOR:
O que é a Metodologia dos Trés Momentos?

Nista-Piccolo e Moreira (2012, p. 69) sugerem a divisdo das aulas de
Educacado Fisica em trés grandes momentos. Para os autores esses trés
momentos se mesclam como partes de uma mesma aula e devem ser
interpretados como situagdes de exploragao, reflexdo, analise e experiéncia para

entdo consolidarem-se em aprendizagem.

Nesta abordagem metodoldgica o primeiro momento refere-se ao contato
inicial da crianga com o tema. Esta primeira parte da aula € destinada a exploragao
de movimentos e permite ao professor identificar o conhecimento prévio dos
alunos sobre uma determinada atividade. A criangca pode apresentar suas
potencialidades e suas limitacbes. Neste primeiro momento da aula a crianga
também aprende observando seus colegas, podendo realizar movimentos que

ainda nao tinha pensado ou que ainda n&o conhecia.

Num primeiro momento, as criangas tomam contato com o tema que sera
desenvolvido naquela aula, sem contudo receber nenhuma proposta
dirigida; é o tempo da exploragcéo dos possiveis movimentos que a crianga
€ capaz de criar e executar. Na maioria das vezes, as ideias surgem das
préprias brincadeiras das criangas com o tema ou o material que esta
sendo trabalhado. Esse € o0 momento em que o professor ndo interfere,
apenas estimula a agédo perguntando o que é possivel fazer, outras
maneiras de fazer, observando sempre seus alunos (Nista-Piccolo, 199,
p. 117).
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A primeira etapa da aula também deve ser compreendida como um
momento de “familiarizagdao do aluno com a atividade proposta, por meio de
exploragbes dos objetos, materiais, do espag¢o, dos movimentos corporais, sem
seguir nenhum modelo predeterminado”, (grifo nosso), (Nista-Piccolo; Moreira,
2012, p.71).

Durante o primeiro momento da aula o professor analisa o nivel de
exigéncia das atividades propostas e faz as adequagbes necessarias
considerando as caracteristicas dos seus alunos. A ideia € que seja possivel
aumentar a complexidade dos exercicios propostos a partir da proxima parte da

aula.

Dessa forma, o segundo momento servira para que o professor proponha
novas tarefas a partir daquilo que foi observado no inicio da aula.

Num segundo momento, as propostas sao transmitidas por meio de pistas

para que as criangas criem alternativas de trabalho, solucionem os

problemas apresentados para a realizagdo da tarefa, individualmente e
em grupo; ndo ha nessa fase direcionamento da atividade em si, apenas

um direcionamento da proposta da atividade; é dizer “o qué” sem
determinar “como”. (Nista-Piccolo, 1995, p.117).

Ha portanto a apresentagdo de uma situagao-problema onde os alunos sao
convidados a encontrar uma solugdo. Nessa parte da aula, o professor vai
fornecendo dicas e pistas, também denominadas “perguntas-guia”, entendidas
aqui como desafios (grifo nosso), para que os alunos criem possibilidades de

trabalho e resolvam as tarefas propostas.

O professor deve avaliar o tipo de desafios a serem propostos de acordo
com as respostas que observa dos alunos. “Nao deve haver uma avaliagéo sobre
uma resposta certa ou errada, mas uma mediacao, por parte do professor, que
conduza os alunos a construcdo de novos conhecimentos”. (Nista-Piccolo;
Moreira, 2012, p.72).

Assim, as dicas e pistas possuem o sentido de auxiliar os alunos na
resolucao das situagdes-problema, capacitando-os “a reflexdo e nao para mostrar
0 que o professor quer ver como resposta... Muitos caminhos podem ser trilhados
pela mesma pista” (Nista-Piccolo; Moreira, 2012, pp.72,73). Neste caso, nao existe

solucdo mais adequada; o importante é a construgcdo de um conhecimento que
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promova a resolucado de uma tarefa.

Ja o terceiro momento dessa proposta metodologica € assim descrito pelos

autores:

Um terceiro momento esta relacionado as propostas que s&do ensinadas
pelo professor de forma direta. Ao analisar as atividades que n&o foram
contempladas nos dois momentos anteriores, consideradas
indispensaveis a aprendizagem, o professor deve intervir acrescentando
algo que esteja relacionado ao desenvolvimento potencial deles. (Nista-
Piccolo, 2012, p.73).

Dessa forma, na parte final € o professor que conduz os alunos para a
execugao da proposta da aula. Se o professor entende que alguma atividade
importante ndo foi realizada nos momentos anteriores, ele deve apresenta-la aos
alunos, visando atingir os objetivos da aula. Esse momento € sempre finalizado

com uma discussao dos conteudos abordados.

“‘No terceiro momento levamos o aluno a novidade (grifo nosso), que
possui relacido direta com aquilo que experimentaram e exploraram no primeiro e

segundo momentos” (Nista-Piccolo; Moreira, 2012, p.103).

REFERENCIAS:

NISTA-PICCOLO, Vilma Leni; MOREIRA, Wagner Wey. Corpo em Movimento na
Educacgao Infantil. Sao Paulo, SP: Cortez, 2012.

NISTA-PICCOLO, Vilma Leni; MOREIRA, Wagner Wey. Esporte como
Conhecimento e Pratica nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Sao
Paulo, SP: Cortez, 2012.
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PLANO DE AULA 03 - CIRCUITO - CANTINHOS PEDAGOGICOS

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Circuito - Cantinhos Pedagadgicos

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros € os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participagcdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:
Jogos Tradicionais
Objetivos:

Conceituais: Compreender a dindmica da aula composta pela exploracdo de

diferentes estacdes.

Procedimentais: Promover a vivéncia dos jogos propostos.

Atitudinais: Reconhecer diferentes possibilidades para a pratica dos jogos

propostos em outros momentos, fora do ambiente escolar.

Metodologia:
Cantinhos Pedagogicos
Recursos:

Bambolés, pinos de boliche, giz, elastico.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO - INTRODUGAO

Os alunos assistirdao a um video contendo diferentes jogos e brincadeiras, a saber:
Boliche, Pular Elastico, Amarelinha, Amarelinha Africana, Teia de Aranha e
Umphuco. Esse momento antecedera a aula de Educagao Fisica, sendo realizado
na propria escola, durante os horarios destinados a informatica educacional’.
Trata-se de um video que contém a demonstragdo das atividades propostas
intercaladas com pequenos textos explicativos. O video podera ser exibido na sala
de aula, utilizando-se uma TV de 507, acoplada a um computador via entrada
hdmi, ou na sala de informatica com o uso individual de notebooks e fones de
ouvido, ou ainda na brinquedoteca, por meio do uso de um computador € um

projetor (data show).

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - VIVENCIA

Os alunos serao divididos em quadra, em quatro espacos distintos, aqui
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denominados de estagbes. Os alunos terdo 10 minutos dedicados a
experimentagdo das atividades de cada estagédo, sendo obrigatério a passagem
em todas elas. Durante a realizagdo e experimentagdo dos jogos o professor
‘visitara” cada estacdo, fazendo sugestdes e dirimindo possiveis duvidas dos
alunos. Ao final dos 10 minutos, o professor conduzira cada grupo de alunos para

uma outra estacédo, ainda n&o explorada.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividades Praticas

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - REFLEXAO

Os alunos serao convidados a fazer uma reflexdo/avaliacdo oral sobre o formato
da aula e sobre as dificuldades e vantagens experimentados durante a passagem

nas diferentes estacoes.

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questdes

sobre a realizacdo da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

E possivel brincar dessas brincadeiras no seu bairro ou em outros momentos de

lazer?

Antes de assistirem os videos, vocés ja conheciam todas as brincadeiras que

fizemos hoje?

Vocés sabiam que muitas brincadeiras tem origem indigena e africana? Das

brincadeiras que fizemos hoje, quais séo os jogos de origem africana?

Aprendizagens Ativas Aplicadas: Questionamento e Discussao em Grupo

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideragcbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusées sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 04 - CORRIDA DO CAVALINHO

PLANO DE AULA

TemalAtividades:
Corrida do Cavalinho
Ano Escolar:

5° ano — Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patrimbnio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e

jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
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indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de
lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.
Classificagao/Categorias:

Jogos Competitivos

Jogos Simbdlicos

Objetivos:

Conceituais: Compreender o conceito de cavaleiro e amazonas e 0s contextos

onde esses termos sao usados.

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.
Atitudinais: Aprender a respeitar e cuidar bem dos animais.
Metodologia:

Sala de Aula Invertida
Sport Education
Recursos:

Bambolés, cones pequenos, cavalinho de pau e coletes.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO - INTRODUGAO

Os alunos assistirdo ao video Corrida do Cavalinho antes da aula de Educacgéao
Fisica, na propria escola, durante os horarios destinados a informatica
educacional’. Trata-se de um video que contém uma demonstragcdo da atividade
intercalada com pequenos textos explicativos. O video podera ser exibido na sala
de aula, utilizando-se uma TV de 507, acoplada a um computador via entrada
hdmi, ou na sala de informatica com o uso individual de notebooks e fones de
ouvido, ou ainda na brinquedoteca, por meio do uso de um computador e um

projetor (data show).
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MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - VIVENCIA

Os alunos serdo divididos em trés equipes para vivenciar o jogo Corrida do
Cavalinho. Cada equipe usara um colete de cor diferente. Os meninos seréo
chamados de cavaleiros e as meninas de amazonas. Um dos gols da quadra sera
o estabulo. Os bambolés formardo as cercas da fazenda e os cones pequenos

formardo as porteiras.

Corrida do Cavalinho: O professor formara a frente das fileiras das equipes 4
cercas formadas por varios bambolés posicionados um ao lado do outro. Em todas
as cercas haverao 3 porteiras, demarcadas com pequenos cones coloridos com as
mesmas cores das equipes. Cada equipe s6 podera passar pela porteira com a
mesma cor do seu colete. Ao sinal do professor, um componente de cada equipe
correra sobre o seu cavalinho de pau, passando pelas porteiras que tém a
mesma cor do seu colete, até o outro lado da quadra. Cavaleiros e amazonas
deverao bater a mao na parede e voltar pelo mesmo caminho, cavalgando seu
cavalinho de pau. Quem chegar primeiro no estabulo (entrar dentro do gol)

marcara um ponto para a sua equipe.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - REFLEXAO

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questdes

sobre a realizagao da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

O cavalinho de pau é um brinquedo muito tradicional. Vocés ja haviam brincado de

cavalinho de pau?
Vocés sabem o que séo cavaleiros e amazonas? Vocés conhecem uma fazenda?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK
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Ao final da aula o professor fara suas consideragcbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacéo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sao tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.

OBSERVAGOES:

O professor explicara aos alunos que a presente aula faz parte da construcao de
um um grande evento de Jogos e Brincadeiras; uma gincana escolar, a ser
realizada num sabado letivo. Além do presente jogo, outras brincadeiras
fardo parte da gincana (Sport Education). Ao longo da Unidade Didatica Jogos e
Brincadeiras, os alunos receberao instrugdes sobre o desenvolvimento e aplicagao
da gincana. O professor fara uso das TDICS para organizar a divisdo de tarefas,
antes da realizagdo da gincana propriamente dita (Sala de Aula Invertida). Além
de jogar, os alunos deverdao desempenhar outros papéis dentro da gincana, a
saber: treinadores, torcedores, organizadores, assistentes, arbitros, anotadores de

placar, gandulas entre outras fun¢des possiveis (Sport Education).

LEITURA PARA O PROFESSOR:

A mitologia das guerreiras amazonas

Na mitologia grega, as Amazonas formam uma antiga nagdo composta

exclusivamente por mulheres.

Suas histdrias de batalha, coragem e bravura estdo presentes nas obras de

diversos autores classicos e permanecem vivas nos dias de hoje.

As amazonas também s&o encontradas em estatuas e pinturas,

especialmente em vasos gregos ou adornando templos antigos.

Sao mulheres, guerreiras que cavalgam, ocupam-se da caca e da guerra,
manuseiam arcos, flechas, lancas, machados e escudos, além de serem

retratadas com um capacete semelhante ao de Atena, deusa da guerra.
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Origem etimolégica de amazonas

Existem diversas versdes sobre a origem da palavra “amazonas”. Em uma
delas a palavra “amazonas” vem do grego MASTOS que significa “mamas”, junto
ao prefixo “A” que remete a negacdo. Em inumeras referéncias, “amazonas”
aparece com o significado de “sem seios”, explicando que as guerreiras tiravam os

seios para apoiarem melhor seus arcos.

REFERENCIAS:

Mulheres de Luta. A mitologia das guerreiras amazonas. Disponivel em:
http://www.mulheresdeluta.com.br/a-mitologia-das-guerreiras-amazonas/  Acesso
em: 28 fev. 2023.


http://www.mulheresdeluta.com.br/a-mitologia-das-guerreiras-amazonas/
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PLANO DE AULA 05 - DODGEBALL

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Dodge Ball

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:

Jogos Tradicionais
Jogos Competitivos
Objetivos:

Conceituais: Compreender a origem do jogo e os lugares onde ele é
jogado. Comparar o dodgeball com a queimada.

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Reconhecer diferentes possibilidades para sua pratica.
Metodologias:

Sala de Aula Invertida

Transformacéo e Encenagao Pedagdgica

Recursos:

6 bolas de borracha n° 08

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO - APRESENTACAO DO JOGO

Os alunos formarao grupos de até cinco participantes. O grupo realizara uma
pesquisa na internet sobre o Dodgeball, tentando entender varios aspectos do jogo
(histérico, regras, lugares onde é praticado, etc.). Para efeito de registro, cada

grupo devera responder perguntas especificas sobre o dodgeball.

Grupo 1: O que é dodgeball? Quem criou o dodgeball? Quando e porqué o

dodgeball foi criado? Qual é a histéria do dodgeball?

Grupo 2: Onde se joga o dodgeball? Em quais paises/localidades sua pratica é

comum? Curiosidades sobre o dodgeball. Como ele ficou conhecido?

Grupo 3: Como se joga o dodgeball? Quais sao as principais regras desse jogo?

Grupo 4: Dodgeball € um jogo ou um esporte? Qual a diferenca entre jogo e
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esporte?

Apoés a pesquisa, os alunos deverao produzir um podcast que pode ser gravado
em audio de whatsapp ou por meio de outro aplicativo, respondendo as perguntas
do seu grupo. Os podcasts serdo compartilhados entre os alunos, via grupo de
Whatsapp do 5° ano, de modo que todos tenham acesso ao conteudo produzido
pelos colegas, e dessa forma, possam construir coletivamente um conhecimento
acerca do dodgeball. Para finalizar o processo, um grupo de alunos ficara

incumbido de editar todos os audios em um unico podcast.

Aprendizagens Ativas Aplicadas: Pesquisa e Desenvolvimento de um produto

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - ENCENAGAO OU VIVENCIA -
TRANSCENDENCIA DE LIMITES PELA EXPERIMENTAGAO

Na escola, os alunos poderao vivenciar o dodgeball da forma como aprenderam a

partir da experiéncia da pesquisa realizada e do podcast produzido.

Dodgeball: O jogo € disputado entre duas equipes com igual numero de
integrantes, variando de seis a dez jogadores, embora apenas seis jogadores
permane¢gam em quadra durante o jogo. Seis bolas sdo posicionadas ao longo da
linha central da quadra. A disputa tem inicio com cada uma das duas equipes
posicionadas em um dos dois lados da quadra. O inicio do jogo ocorre apos dois
apitos. O primeiro corresponde a corrida das equipes para a disputa de bola. O
segundo para o inicio das tentativas de queimar os integrantes da equipe
adversaria. O objetivo do jogo é que todos os jogadores de uma equipe sejam
eliminados. Desse modo, as eliminagbes ocorrem quando um jogador
arremessador acerta o adversario com a bola em qualquer regido abaixo da linha
dos ombros, ou quando um jogador segura um arremesso, eliminando o
arremessador, ou ainda, quando o arremessador acerta 0 adversario na regiao
da cabeca, sendo assim eliminado. Quando um jogador segura uma bola
arremessada, além de eliminar o arremessador pode resgatar um jogador de sua
equipe que tenha sido eliminado. O jogo possui duragao de cinco minutos. Nesse
tempo, a equipe que conseguir eliminar o maior numero de jogadores é

considerada campeéa da partida.
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Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - TRANSCENDENCIA DE LIMITES PELA
APRENDIZAGEM

Os alunos serdo convidados a fazer uma reflexdo/avaliacédo oral sobre o que

aprenderam sobre o dodgeball e sobre a experiéncia de produzir um podcast.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Discussao em Grup

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 06 - GOALBALL

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Goalball

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

Classificacao/Categorias:

Construgao/Criacao de Jogos
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Objetivos:
Conceituais: Compreender o conceito de esportes paralimpicos. Transformar um

esporte paralimpico em um jogo para a inclusdo de todos os alunos.

Procedimentais: Promover a vivéncia do esporte paralimpico e do jogo criado pelos

alunos.

Atitudinais: Colaborar na formacdo de sujeitos que respeitem e valorizem a
diferenca entre as pessoas. Colaborar na formacéo de sujeitos com atitudes mais
inclusivas.

Metodologia:

Trés Fases - Perspectiva Critico Superadora

Sala de Aula Invertida

Recursos:

Bola de guizo, redes de voleibol, cadeiras e vendas de pano.

Avaliacao:

Observagao e Registro

FASE 1: ESTUDO REMOTO - APRESENTAGCAO DO ESPORTE
PARALIMPICO GOALBALL

Em casa, antes da aula, os alunos deverao fazer uma pesquisa sobre o Goalball.
O professor deixara disponivel um link do YouTube no grupo de WhatsApp do 5°
ano, que da acesso a um video de uma partida de Goalball. As criancas deverao
realizar uma redagao online, via Google Forms, com o tema; Goalball, que esporte

é esse?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Pesquisa

FASE 2: APRENDIZAGEM ATIVA - REFLEXAO INICIAL (CONVERSAGAO)

Na escola, o primeiro momento sera uma conversagao; uma reflexao inicial sobre

0 que se sabe sobre o conteudo proposto (senso comum), bem como o que foi
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aprendido a partir das tarefas realizadas em casa. Conforme a fala das criangas, o
professor podera fazer perguntas durante a roda de conversa, a fim de identificar o
conhecimento prévio adquirido pelos alunos nos estudos feitos a distancia. E nesta
fase da aula que o professor discute o conteudo e os objetivos da atividade do dia
com os alunos e debate sobre a melhor forma de organizacdo das tarefas
propostas. O professor apresentara uma proposta adaptada para a vivéncia do

goalball.

Tarefas da Aula:

1. Divisao de Equipes

2. Organizagao da ordem dos jogos
3. Realizagdo do Goalball vendado

Aprendizagem Ativa Aplicada: Discussao em Grupo

FASE 3: APRENDIZAGEM ATIVA - APREENSAO DO CONHECIMENTO

Na segunda fase da aula, os alunos vivenciardo o esporte da forma como foi

organizada na fase anterior.

Goalball: O objetivo do jogo € arremessar uma bola com as maos tentando fazer
um gol na baliza do adversario. As equipes devem se posicionar, cada uma, numa
metade da quadra, de frente para o seu gol. As balizas serdo improvisadas
utilizando-se duas redes de voleibol, cada uma delas amarradas a duas cadeiras.
Dessa forma, se a bola encostar na rede de voleibol sera computado gol para a
equipe que realizou o arremesso. O professor determinara uma linha limite de
onde o arremesso podera ser realizado. Os integrantes de cada equipe néao
podem passar da metade da quadra. Cada equipe devera jogar com trés
jogadores vendados e outros trés sem vendas que terdao a fungao de orientar os
primeiros. A percepg¢ao da posicdo da bola é feita usando os sentidos do tato e
audicdo. A bola possui guizos para uso da audi¢do, e assim os praticantes podem
saber em que direcdo a bola se move. E um jogo que requer muita concentracio,
e por isso o siléncio dos espectadores e da equipe é de extrema importancia para

0 jogo.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Tato
https://pt.wikipedia.org/wiki/Audi%C3%A7%C3%A3o
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Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica

Durante a realizagéo da atividade o professor realizara perguntas orientadoras que
possam contribuir para a compreensao e reflexao sobre o Goalball.

Perguntas Orientadoras:

O que é preciso para identificar a trajetéria da bola?

Como a equipe pode se organizar defensivamente para proteger o seu gol?

Como ajudar o jogador que executa o arremesso para que ele ndo invada o campo
adversario?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

Algumas perguntas poderdo ser feitas enquanto a partida € realizada. Outras
perguntas orientadoras exigirdo que o professor determine pequenas pausas para
a sua realizacdo. Neste caso, os alunos também terdo um tempo para se reunir e

definir estratégias de jogo.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Discussao em Grupo

FASE 4: APRENDIZAGEM ATIVA - AMPLIAGAO DO CONHECIMENTO

O professor pedira que os alunos externalizem como se sentiram durante o jogo.
Nesta fase, o professor também promovera algumas reflexbes a partir de

perguntas:
O que significa para vocés a palavra inclusao e por qué ela é importante?

Nossa escola, nosso bairro e nossa cidade foram pensadas para incluir

pessoas com deficiéncias fisicas?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamento e Discussdao em Grupo

No final da aula, os alunos serdo convidados a transformar e vivenciar o

Esporte Goalball, num jogo que permita a inclusao de todos os alunos.

Aprendizagens Ativas Aplicadas: Resolugao de Problemas e Atividade Pratica
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FASE 5: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideragcbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacédo das aprendizagens. E o fechamento da aula,

momento no qual algumas conclusdes sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 07 - GINCANA PASSA BAMBOLE

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Passa Bambolé

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros € os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:
Jogos Tradicionais

Jogos Competitivos
Objetivos:

Conceituais: Estabelecer o conceito/ideia de gincana.
Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Reconhecer a importancia do trabalho em equipe. Valorizar a
competicdo saudavel nas aulas de Educacéo Fisica.
Metodologia:

Sala de Aula Invertida
Sport Education
Recursos:

Bambolés.
Avaliacao:

Observagao e Registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO - INTRODUGAO

Os alunos assistirao ao video Gincana Passa Bambolé antes da aula de Educacéao
Fisica, na propria escola, durante os horarios destinados a informatica
educacional’. Trata-se de um video que contém uma demonstragcao da atividade
intercalada com pequenos textos explicativos. O video podera ser exibido na sala
de aula, utilizando-se uma TV de 507, acoplada a um computador via entrada
hdmi, ou na sala de informatica com o uso individual de notebooks e fones de
ouvido, ou ainda na brinquedoteca, por meio do uso de um computador e um

projetor (data show).
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MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - VIVENCIA

Os alunos serao divididos em trés equipes para vivenciar o jogo Gincana Passa

Bambolé.

Gincana Passa Bambolé: Cada equipe tera 12 bambolés empilhados na frente do
primeiro jogador de cada fileira. Os alunos ficardo organizados em filas e deveréo
dar as méaos. O primeiro integrante da equipe, ao sinal do professor, devera pegar
um bambolé para passar por dentro da fileira formada. Durante a passagem do
bambolé, ndo é permitido soltar as maos. O ultimo jogador posicionado no final da
fila devera pegar o bambolé e levar até o outro lado da quadra, soltando-o sobre
um cone. Este jogador voltara para a sua fila. Ele devera entrar no bambolé, pega-
lo, para em seguida passa-lo novamente por dentro da fileira. O professor, depois
de um tempo, pode sugerir uma sequéncia para a passagem do bambolé: pernas,
cabeca e bragos ou o inverso. A equipe que conseguir passar todos os bambolés

primeiro sera declarada vencedora.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - REFLEXAO

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questdes

sobre a realizacdo da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?
Existe uma ordem correta para a passagem dos bambolés?
Quais séo as formas de ajuda que podemos realizar durante o jogo?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusées sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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OBSERVAGOES:

O professor explicara aos alunos que a presente aula faz parte da construcao de
um um grande evento de Jogos e Brincadeiras; uma gincana escolar, a ser
realizada num sabado letivo. Além do presente jogo, outras brincadeiras faréo
parte da gincana (Sport Education). Ao longo da Unidade Didatica Jogos e
Brincadeiras, os alunos receberao instru¢coes sobre o desenvolvimento e aplicagéo
da gincana. O professor fara uso das TDICS para organizar a divisdo de tarefas,
antes da realizagdo da gincana propriamente dita (Sala de Aula Invertida). Além
de jogar, os alunos deverdo desempenhar outros papéis dentro da gincana, a
saber: treinadores, torcedores, organizadores, assistentes, arbitros, anotadores de

placar, gandulas entre outras fung¢des possiveis (Sport Education).
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PLANO DE AULA 08 - GOL A GOL

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Gol a Gol

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros € os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:

Jogos Tradicionais
Jogos Competitivos
Jogos Pré-desportivos
Objetivos:

Conceituais: Promover conceitos primarios do jogo, tais como: objetivos,
organizacgao, fundamentos basicos de ataque (chute ou finalizagdo) e defesa do
seu gol (meta).

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Reconhecer diferentes possibilidades para sua pratica.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida

Recursos:

Bola de Futsal

Avaliacao:

Observagao e registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO

Os alunos deverao acessar a plataforma Google Sala de Aula. No mural da Sala
de aula do 5° ano, os alunos terdo acesso a um material; um video produzido pelo
professor denominado Gol a Gol. A segunda atividade é um questionario via
Formulario Google. O formulario contera perguntas simples de multipla escolha

que ajudarao os alunos a compreender melhor a dinamica do jogo.

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA
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Os alunos serdo divididos em trés equipes para vivenciar o jogo Gol a Gol.
Enquanto duas equipes se enfrentam, a outra ajuda na arbitragem e anotac&o do

placar. Todos se enfrentam, assim, cada equipe ira jogar duas partidas.

Gol a Gol: Consiste hum jogo realizado por duas ou mais pessoas podendo ser
duplas, trios ou um numero maior de participantes. Cada equipe tem o seu lado da
quadra, ndo sendo permitido passar da linha central da quadra de futsal. Os
alunos podem chegar até o meio da quadra para realizar o chute (finalizagdo) com
0 objetivo de fazer o gol no adversario. Os alunos fardo um rodizio para realizar o
chute. Para defender, todos os componentes da equipe poderao realizar a defesa
ao mesmo tempo. Nao sera permitido usar as maos e bragos para a defesa. Se
alguém defender a bola com as maos sera marcada uma penalidade maxima para
o adversario. Neste caso, o pénalti pode ser defendido com as maos. Se uma bola
for rebatida, ou atingir a trave ou a parede da quadra, ou até mesmo um jogador e
voltar para a quadra adversaria, a bola ndo precisa ser devolvida. Neste caso, o
time que estava defendendo perde a posse de bola, pois deixou ela voltar para o
adversario. Ganha a brincadeira a equipe que fizer mais gols num determinado
intervalo de tempo. O professor pode determinar uma quantidade de gols a ser

atingida e assim declarar o final de uma partida.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questdes

sobre a realizagao da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

O gol a gol é um jogo muito praticado nas brincadeiras de rua, nas quadras e

campos. Vocés ja haviam brincado de gol a gol?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracdes sobre o que observou na
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aula. E o momento de consolidacéo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 09 - JOGO DA ARGOLA

PLANO DE AULA

TemalAtividades:
Jogo da Argola
Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |
Unidade Tematica:
Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:
Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagéo e preservagédo das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
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indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participagdo em contextos de
lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.
Classificagao/Categorias:

Jogos Tradicionais

Jogos Competitivos

Objetivos:

Conceituais: Compreender o conceito de jogos de azar.

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Reconhecer diferentes possibilidades parasua pratica.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida
Sport Education
Recursos:

Cones médios, bambolés.
Avaliacao:

Observagao e registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO - INTRODUGAO

Os alunos assistirdo ao video Jogo da Argola antes da aula de Educacéo Fisica,
na propria escola, durante os horarios destinados a informatica educacional’.
Trata-se de um video que contém uma demonstracao da atividade intercalada com
pequenos textos explicativos. O video podera ser exibido na sala de aula,
utilizando-se uma TV de 507, acoplada a um computador via entrada hdmi, ou na
sala de informatica com o uso individual de notebooks e fones de ouvido, ou ainda

na brinquedoteca, por meio do uso de um computador e um projetor (data show).
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MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - VIVENCIA
Os alunos seréo divididos em duas ou trés equipes para vivenciar o Jogo da Argola.

Jogo da Argola: Cada equipe deve se organizar em filas. Ao sinal do professor,
de acordo com a ordem estabelecida, um integrante da equipe devera correr até
um conjunto de bambolés empilhados do outro lado da quadra. Ele devera entrar
nos bambolés e pegar um deles. Em seguida, a crianga devera passar o bambolé
por dentro do corpo. Com o bambolé ja a frente do corpo, o participante devera
fazer um arremesso de bambolé tentando acertar um cone médio colocado a uma
certa distancia do local do arremesso. Caso o aluno erre o arremesso, ele devera
pegar o bambolé e coloca-lo novamente na pilha de bambolés. Apds o arremesso,
o aluno devera voltar para o final da sua fila. A equipe sera declarada vencedora

se conseguir acertar todos os bambolés do seu time.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - REFLEXAO

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questoes

sobre a realizacdo da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

O jogo da argola, tradicionalmente, € um jogo de azar, muito encontrado em
parques de diversdes. Vocés ja viram esse jogo num parque de diversdes? Vocés

sabem o que € um jogo de azar?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideragcbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusées sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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OBSERVAGOES:

O professor explicara aos alunos que a presente aula faz parte da construgao de
um um grande evento de Jogos e Brincadeiras; uma gincana escolar, a ser
realizada num sabado letivo. Além do presente jogo, outras brincadeiras faréo
parte da gincana (Sport Education). Ao longo da Unidade Didatica Jogos e
Brincadeiras, os alunos receberao instru¢coes sobre o desenvolvimento e aplicagéo
da gincana. O professor fara uso das TDICS para organizar a divisdo de tarefas,
antes da realizagdo da gincana propriamente dita (Sala de Aula Invertida). Além
de jogar, os alunos deverdo desempenhar outros papéis dentro da gincana, a
saber: treinadores, torcedores, organizadores, assistentes, arbitros, anotadores de

placar, gandulas entre outras fungdes possiveis (Sport Education).
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PLANO DE AULA 10 - JOGOS COOPERATIVOS

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Jogos Cooperativos

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos

(EF35EFO03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros € os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas
Classificacao/Categorias:

Jogos Cooperativos
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Objetivos:

Conceituais: Comparar os jogos competitivos com o0s jogos cooperativos.
Procedimentais: Promover a vivéncia dos jogos.

Atitudinais: Estimular valores como a cooperagao e a solidariedade. Valorizar o

trabalho em equipe. Estimular o didlogo como forma de solugdo de problemas.
Metodologia:

Jogos Cooperativos

Recursos:

Bolas de variados tamanhos.

Avaliacao:

Observagao e registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO - PREPARAGAO DO JOGO - DETERMINAGAO
DE REGRAS

Os alunos deverao assistir aos videos de apresentagao dos jogos Enrolados e
Passe Sequéncia em casa. Os videos serdao compartilhados via WhatsApp no

grupo do 5° ano.

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA - VIVENCIA DO JOGO - ALTERAGAO DE
REGRAS

Os alunos deverao vivenciar os jogos Enrolados e o Passe Sequéncia. Eles
poderao modificar as regras dos jogos caso entendam que seja necessario e

desde que haja um consenso entre os participantes.

Enrolados: Os alunos devem fazer um circulo de maos dadas. Cada aluno deve
memorizar os colegas que estdo imediatamente ao seu lado (direita e esquerda).
Esses colegas serdo chamados de vizinhos. Ao sinal do professor os alunos

devem soltar as maos e andar livremente pelo circulo central da quadra.
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Em um determinado momento o professor solicitara que os alunos se aproximem
uns dos outros. A partir dai cada aluno devera dar as maos para 0s seus vizinhos
respeitando a posicao inicial da dinamica. Nesse caso, é fundamental que o aluno
segure com a mao direita a mao esquerda do seu vizinho. Mao direita com méo
direita ou mao esquerda com mao esquerda fardo a dinamica dar errado. Os
alunos devem desatar o “nd”, sem soltar as maos, usando de estratégias de

colaboragéao para refazer o circulo inicial, com todos na mesma posigao original.

Passe Sequéncia: O professor organizard um grande circulo. Os alunos devem
fazer passes numa determinada sequéncia. Dessa forma o aluno 1 sempre faz o
passe para o aluno 2. Este, sempre recebera um passe somente do aluno 1 e
realizara um passe exclusivamente para o aluno 3 e assim por diante. Ao longo do
jogo, o professor deve ir aumentando a quantidade de bolas. Se o passe for feito
na sequéncia errada ou se uma bola cair, 0 jogo deve ser reiniciado. O desafio é
conseguir jogar com o maior numero de bolas possivel. O professor pode
aproveitar para sugerir diferentes tipos de passes (passe por cima da cabeca,

passe de peito, passe quicado, etc.).

Durante a realizagdo dos jogos os comportamentos individuais e coletivos dos

alunos estarao sujeitos a observacgao e registro do professor.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Resolugcao de Problemas

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA - CIRCULO DE APRENDIZAGEM
VIVENCIAL

Reunido com os alunos, o professor promovera uma discussdo a respeito das
suas observacdes sobre a vivéncia dos jogos a fim de debater as atitudes
adotadas pelos alunos ao longo da aula.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Discussdo em Grupo

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questoes

sobre a realizagcao da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?
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Quais estratégias podemos adotar para organizar o trabalho da equipe durante a

realizagdo dos jogos?

Qual a diferenga entre o jogo cooperativo e o jogo competitivo?

E possivel cumprir as tarefas propostas sem uma boa comunicacdo entre os
participantes? Qual a importdncia do didlogo na solugdo dos problemas

enfrentados durante a realizagédo dos jogos?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.



161

PLANO DE AULA 11 - LABIRINTO - O FUGITIVO E

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Labirinto (O fugitivo é...)

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros € os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagcéo das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participagdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:

Jogos de Acéo
Jogos Simbalicos
Objetivos:

Conceituais: Compreender o conceito de labirinto, sua ocorréncia na vida real, bem
como a utilizagdo semantica do termo.

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Reconhecer diferentes possibilidades para sua pratica.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida

Recursos:

Bambolés.

Avaliacao:

Observagao e registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO

Os alunos deverao assistir o video de apresentagcado do Jogo Labirinto (O fugitivo
€...) em casa. O video sera compartilhado via WhatsApp no grupo do 5° ano. Além
do video, um link de acesso a um Formulario Google (Google Forms) também sera
encaminhado. O formulario contera perguntas simples de multipla escolha que

ajudarao os alunos a compreender melhor a dinamica do jogo.

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA

Os alunos serado distribuidos em quadra para a realizagdo do jogo Labirinto (O
fugitivo é ...).
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Labirinto (O fugitivo é ...): Trata-se de um “jogo de pegar’. Na brincadeira o
professor determinara um fugitivo e dois pegadores. O espago da quadra sera
organizado como se fosse um labirinto. Os bambolés representardo as paredes do
labirinto e estardo posicionados lado a lado, por toda a extensdao da quadra.
Algumas paredes serdo formadas por trés, quatro ou cinco bambolés. Eles estarao
posicionados ora na vertical, ora na horizontal. Os alunos serdo orientados a
percorrer o labirinto por entre os bambolés, sendo proibido passar por cima deles.
O jogador que desrespeitar esta regra estara eliminado da rodada, devendo voltar
para dentro de um dos bambolés. O jogo se inicia com 0 comando do professor: O
fugitivo é... Para escapar dos pegadores, o fugitivo deve mudar de bambolé. Ao
entrar em outro bambolé, o fugitivo estara salvo. Nesta situagao, ele devera dar o
comando: O fugitivo é... Caso ele seja pego, € o professor que escolhe 0 novo

fugitivo. Ao longo do jogo, o professor determinara sempre novos pegadores.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade pratica

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questdes

sobre a realizacdo da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.
Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

Quais estratégias podemos adotar para ludibriar os pegadores?

E possivel realizar esse jogo em outros lugares e momentos da nossa vida?

Podemos usar materiais diferentes para essa brincadeira?

Qual o significado da palavra labirinto? Vocés ja haviam visto um labirinto em

algum lugar?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracdes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
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momento no qual algumas conclusdes sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 12 - NUNCA TRES

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Nunca Trés

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros € os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagédo e preservacédo das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:

Jogos Tradicionais
Jogos de Acéo
Objetivos:

Conceituais: Conhecer diferentes representagdes do jogo Nunca Trés.
Compreender que um jogo pode ser realizado de diferentes maneiras,

dependendo das culturas onde ocorre.

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Valorizar o jogo como patriménio histérico cultural e reconhecer sua

importancia na preservagao das diferentes culturas.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida
Recursos:

Bambolés.
Avaliacao:

Observagao e registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO

Os alunos deveréao assistir o video de apresentagao do jogo Nunca Trés em casa.
O video sera compartilhado via WhatsApp no grupo do 5° ano. Além do video, um
link de acesso a um Formulario Google (Google Forms) também sera
encaminhado. O formulario contera perguntas simples de multipla escolha que
ajudarao os alunos a compreender melhor a dindmica do jogo. A ultima pergunta
do formulario sera o registro de uma pesquisa intitulada Nunca Trés, como pode
ser jogado? Para respondé-la, os alunos deverao conversar com seus familiares
com o intuito de descobrir se eles conhecem a brincadeira e se existe alguma

forma diferente da exibida no video para realizar o jogo Nunca Trés.
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Aprendizagem Ativa Aplicada: Pesquisa

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA
Os alunos seréo distribuidos em quadra para a realizagao do jogo Nunca Trés.

Nunca Trés: O professor deve formar pequenas filas com trés bambolés. As filas
devem estar posicionadas paralelamente ao longo da quadra deixando-se
um espaco suficiente para que os alunos possam correr entre elas. E possivel
posicionar fileiras dos dois lados da quadra. Em seguida, o professor solicitara que
os alunos, um de cada vez, ocupem as fileiras, entrando num bambolé. Nao é
permitido ficar trés alunos na mesma fileira, sendo obrigatério deixar um bambolé
sempre vazio (Nunca trés). O professor deve escolher um pegador e um fugitivo. O
fugitivo para escapar podera entrar em qualquer bambolé vazio. Ao entrar no
bambolé, o fugitivo devera falar em voz alta 0 nome de um colega que esteja na
mesma fileira na qual ele entrou. Este colega sera o novo fugitivo. Se o pegador
conseguir pegar o fugitivo, o pegador devera escolher um colega para ser o novo
pegador e outro para ser o novo fugitivo, dando-se preferéncia aqueles que ainda

nao participaram da brincadeira.
Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade pratica
Neste momento, o professor podera solicitar que os alunos apresentem, discutam

e realizem outras formas de brincar de Nunca Trés.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Discussao em grupo

MOMENTO 3: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideragcbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusées sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 13 - PIQUE CONE

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Pique Cone

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros € os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagéo e preservagéo das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participagdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:

Jogos Competitivos
Jogos de Estratégia
Objetivos:

Conceituais: Compreender as diferencas entre jogos tradicionais semelhantes
como o Avanco e o Rouba Bandeira.

Procedimentais: Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Reconhecer a importancia do trabalho em equipe. Valorizar o uso de
estratégias de jogo coletivas, sobrepondo-as as individuais.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida

Recursos:

Bambolés e cones pequenos.

Avaliacao:

Observagao e registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO

Os alunos deveréo assistir o video de apresentacédo do jogo Pique Cone em casa.
O video sera compartilhado via WhatsApp no grupo do 5° ano. Além do video, um
link de acesso a um Formulario Google (Google Forms) também sera
encaminhado. O formulario contera perguntas simples de multipla escolha que

ajudarao os alunos a compreender melhor a dinamica do jogo.

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA

Os alunos serao distribuidos em quadra para a realizagao do jogo Pique Cone.
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Pique Cone: O jogo é disputado por duas equipes. O objetivo do jogo é pegar
(roubar) o maximo de cones possiveis. Uma equipe deve proteger os cones,
evitando que sejam pegos. A outra equipe tem a missdo de pegar os cones
durante um tempo predeterminado. Assim, enquanto uma equipe se dedica a
pegar (roubar) os cones a outra, apenas os defende, colando os adversarios.
Dentro da quadra ficam espalhados varios bambolés. Cada bambolé é uma base
de apoio para a equipe que esta tentando pegar os cones, ou seja, dentro dos
bambolés, eles ndo podem ser pegos. De um lado da quadra o professor deve
posicionar 15 cones pequenos. A frente dos cones estardo posicionados varios
bambolés, encostados um ao lado do outro. Do lado oposto da quadra também
estdo posicionados varios bambolés. Os cones que sao pegos sao levados para
este ponto da quadra. Cada cone roubado contabiliza um ponto para a equipe que
esta tentando pega-los. Os participantes que forem pegos ou colados deverao ficar
agachados para que todos saibam que estao fora do jogo. Para serem descolados,
basta que algum membro da sua equipe encoste com a mao nele. Apés um
determinado tempo de jogo, a equipe que estava pegando os cones passa a
defendé-los, enquanto a equipe que estava somente na defesa, tem a missédo de
pegar o maximo de cones possiveis. A equipe que conseguir pegar mais cones no

final do tempo estipulado é declarada vencedora.
Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade pratica
Os alunos serao convidados durante a vivéncia da atividade a reunirem-se para

discutir estratégias de jogo.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Discussao em grupo

MOMENTO 3: APRENDIZAGEM ATIVA

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questdes
sobre a realizagao da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

Quais estratégias podemos adotar para melhorar o desempenho da nossa equipe?

E possivel realizar esse jogo em outros lugares e momentos da nossa vida?
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Podemos usar materiais diferentes para essa brincadeira?

Quais semelhangas o Pique Cone tem com o jogo tradicional Rouba Bandeira? E

com o jogo Avango?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 4: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideracdes sobre 0 que observou na
aula. E o momento de consolidacédo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sdo tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 14 - TOTO HUMANO

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Toté Humano

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |
Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras
Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e 0s jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagao e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de
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lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:

Jogos Tradicionais
Jogos Competitivos
Objetivos:

Conceituais: Conhecer o brinquedo tradicional Toté ou Pebolim. Procedimentais:
Promover a vivéncia do jogo.

Atitudinais: Valorizar o trabalho em equipe.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida

Recursos:

Bola de recreagao grande (boldo de parque de diversdes).

Avaliacao:

Observagao e registro.

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO

Os alunos deverao acessar a plataforma Google Sala de Aula. No mural da Sala
de aula do 5° ano, os alunos terdo acesso a um material; um video produzido pelo
professor denominado Toté Humano. A segunda atividade € um questionario
via Formulario Google. O formulario contera perguntas simples de multipla escolha

que ajudarao os alunos a compreender melhor a dinamica do jogo.

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA

Os alunos serao divididos em duas grandes equipes para vivenciar o jogo Totd

Humano.

Toté Humano: O jogo é uma representacdo do brinquedo Totd, também
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conhecido como Pebolim. O objetivo € marcar um gol na equipe adversaria. Os
alunos formardo de maos dadas as linhas (fileiras) do Totd. A disposigao dessas
linhas sera a mesma do brinquedo Totd. Assim temos de cada lado: Um goleiro,
uma linha de defesa de frente para a linha de ataque adversaria e duas linhas de
jogadores de meio campo, uma de cada time, posicionados frente a frente. O
professor jogara a bola dentro do campo de jogo. Os jogadores deverdo chutar a
bola ou toca-la para os membros da sua equipe visando o gol no adversario. Nao é
permitido soltar as maos durante o jogo. A equipe que desrespeitar essa regra

sera penalizada com a perda da posse de bola.

Aprendizagem Ativa Aplicada: Atividade Pratica

A fim de estimular o amplo debate da turma, o professor podera levantar questdes
sobre a realizagéo da atividade, bem como sobre os seus desdobramentos.

Quais foram as dificuldades encontradas no jogo?

Quais estratégias podemos utilizar para melhorar o desempenho da nossa equipe?
O Totd, ou pebolim, € um brinquedo muito tradicional. Vocés ja brincaram de tot6?

Vocés ja tinham se imaginado brincando de Toté Humano?

Aprendizagem Ativa Aplicada: Questionamentos

MOMENTO 3: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideragbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sao tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.
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PLANO DE AULA 15 - GINCANA DO 5° ANO

PLANO DE AULA

TemalAtividades:

Gincana do 5° ano

Ano Escolar:

5° ano - Fundamental |

Unidade Tematica:

Jogos e Brincadeiras

Objetos de Conhecimento:

Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Habilidades:

(EF35EF01P5) Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; valorizando

a importancia desse patriménio historico cultural.

(EF35EF02P5) Planejar e utilizar estratégias inovadoras e inclusivas para a
vivéncia de brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os
afrobrasileiros e os de matriz indigena e africana; associando-os aos demais

elementos constituintes dos saberes culturais destes povos.

(EF35EF03P5) Descrever; registrar e documentar por meio de multiplas
linguagens (corporal - oral - escrita - audiovisual); as brincadeiras e os jogos
populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz
indigena e africana; explicitando suas caracteristicas e reconhecendo a
importancia desse patriménio histérico cultural na valorizagdo e preservagao das

diferentes culturas.

(EF35EF04P5) Recriar com autonomia; individual e coletivamente brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo; incluindo os afrobrasileiros e os de matriz

indigena e africana; fomentando o envolvimento e a participacdo em contextos de



176

lazer; ampliando as redes de sociabilidade e promog¢ao da saude.

Classificagao/Categorias:

Jogos Tradicionais
Jogos Competitivos
Objetivos:

Conceituais: Compreender o conceito e a dindmica de uma gincana. Compreender o

conceito de mega evento.

Procedimentais: Promover a vivéncia de diferentes jogos. Organizar um evento.

Atitudinais: Valorizar o trabalho em equipe.

Metodologia:

Sala de Aula Invertida
Sport Education
Recursos:

Cavalinho de pau, bambolés, cones pequenos coloridos, cones médios, coletes, giz,

pinos de boliche, apito, sumula, placares, cadeiras, mesas.
Avaliagao:
Observacao e registro.

Autoavaliacao

MOMENTO 1: ESTUDO REMOTO

Os alunos receberao instrugdes via Whatsapp, através do grupo do 5° ano. Cada
aluno sabera os jogos que participara na condicdo de jogador e quais fungbes
desempenhara quando nao estiver realizando as brincadeiras propostas. O

professor também solicitara que os alunos revisitem as videoaulas relacionadas
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aos jogos propostos para a gincana.

MOMENTO 2: APRENDIZAGEM ATIVA

Os alunos seréo divididos em quatro grandes equipes para vivenciar 0s jogos
Campo Minado, Corrida do Cavalinho, Jogo da Argola e Gincana Passa Bambolé.
Ao final de cada jogo serdo atribuidos pontos, conforme a classificagao final: 1°
lugar - 10 pontos, 2° lugar - 8 pontos, 3° lugar - 6 pontos e 4° lugar - 4 pontos. Ao
final do dia, a pontuacédo obtida em cada jogo sera somada para se chegar na

pontuacao e na classificacao final.

Durante os jogos os alunos vivenciarao diversos papéis: Jogadores, treinadores,
arbitros, anotadores de placar, gandulas, animadores de torcida, assistentes para
organizagao de materiais, da logistica e do espago de jogo, equipe de filmagem e

fotografia, entre outras fungdes possiveis.

Aprendizagens Ativas Aplicadas: Atividade Pratica, Resolugao de Problemas e

Desenvolvimento de Projetos.

MOMENTO 3: FEEDBACK

Ao final da aula o professor fara suas consideragbes sobre o que observou na
aula. E o momento de consolidacdo das aprendizagens. E o fechamento da aula,
momento no qual algumas conclusdes sao tomadas sobre o que foi apresentado,

vivenciado e discutido.

Os alunos serao convidados a fazer uma autoavaliagao sobre a sua participacao

no evento via formulario google.
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