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RESUMO

A Educacdo Fisica tem sido uma ferramenta de ensino que contribui fortemente para
o desenvolvimento de criancas em idade escolar, envolvendo o ludico como
instrumento pedagdgico que estimula a interacdo e a participacdo dos alunos na
Educacao a Distancia (EAD). O publico-alvo foi composto de docentes que atuam no
Ensino de Educacéo Fisica. A coleta de dados aconteceu por meio da utilizacdo de
questionarios estruturados direcionados aos participantes. Os resultados apontam
para a necessidade da escola em inserir a ludicidade nas aulas de Educacéo Fisica
a distancia, tendo em vista o envolvimento continuo dos escolares durante as acoes.
As acdes ofereceram impactos positivos, bem como elevada aceitagéo, permitindo o
alcance dos objetivos. Concluimos que a associacdo entre teoria e pratica € uma
estratégia capaz de promover melhorias no desenvolvimento na aprendizagem dos
escolares, ajudando-os a desenvolverem comportamentos, atitudes, habilidades que
contribuem para seu crescimento educacional, pessoal, social e cultural.

Palavras-Chave: Atividade Ludica; Educacao Fisica Escolar; EAD.
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INTRODUCAO

O cenario da Educacédo no Brasil vem sofrendo uma constante transformacéo
impulsionada pela utilizagdo das tecnologias da informagédo e comunicagdo e as
novas possibilidades da Educacdo a Distancia. Se estabelece uma base para as
mudancas na forma pela qual a educacdo € planejada, organizada, distribuida e
avaliada, movimento este acelerado em momentos como o0 atual que exigem um
distanciamento social para frear uma pandemia de propor¢des inéditas na historia
moderna.

Dentre as solucdes cogitadas, a EAD é frequentemente abordada como um
complemento a capacidade do sistema de educacéo tradicional, porém como se tem
visto nos noticiarios, em um cenario no qual as pessoas mal podem sair de casa, a
educacado a distancia tem assumido o papel de Unica opc¢éo viavel e segura. Mas
garantir o acesso, permanéncia e aproveitamento para um publico que nem sempre
dispBe de acesso aos recursos tecnoldgicos esta acostumado ao ensino presencial,
ainda é um desafio que implica em medidas que considerem este momento de
transicao.

Da mesma forma, existem outros fatores que dificultam a adaptacdo a essa,
mesmo que temporaria, nova realidade, como por exemplo o receio do
desconhecido, uma ideia distorcida sobre o ato de estudar em casa por conta
prépria, dificuldade de adaptacdo ao AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) e
dificuldade de concentracdo em um ambiente isolado. Esses fatores afastam os
estudantes do foco no estudo e consequentemente da adocdo integral dessa
modalidade de ensino.

Este trabalho sera estruturado em quatro capitulos, sendo que no primeiro
abordar-se-80 os fundamentos tedricos necessarios para compreensao do tema em
estudo, trazendo o entendimento de autores sobre o ludico como recurso facilitador
da aprendizagem; o segundo comentara a relacéo do ludico com a Educacéo Fisica;
no terceiro sera analisado o ludico como forma de recurso pedagdégico no ensino a
distdncia da Educacdo a Distancia e o quarto mostrarq o ludico especificamente
como ferramenta de ensino da Educacao Fisica através da educacéao a distancia.

Esse trabalho se justifica pelo contexto atual da educacdo no Brasil e no

mundo, no qual os desafios para a educacgéo tradicional se tornaram ainda maiores



devido & pandemia do Covid-19, um virus que obriga iniciativas de distanciamento
social. Dessa forma, criancas, jovens e adultos tém sido obrigados a realizar suas
atividades de estudos a partir de casa através de ferramentas de educacdo a
distancia, sejam através da internet ou da televiséo.

A crianca tem direito tanto a uma boa formacdo e educagcdo como a um
desenvolvimento livre, sem pressdo, correspondente a sua faixa etaria e suas
peculiaridades. Alcancar ambas as coisas e combinar uma com a outra, significa
criar uma situagdo escolar favoravel ao desenvolvimento. Isso significa, ao mesmo
tempo, que o direito da crianca a boa formacao e educacao pode ser acompanhado,
nao apenas em ambitos individuais, de medidas precoces de estimulo, mas também
gue todas as suas necessidades basicas precisam encontrar atencdo nesse sentido.

N&o é diferente para a disciplina de educacao fisica, cujas atividades, em sua
grande maioria exigem o contato social. E preciso entdo o estudo e aplicacédo de
pesquisas que busquem alternativas que garantam o mesmo resultado para a
educacado a distancia obtido pelo modelo tradicional, sem prejuizos a continuidade
da educacéo nesse momento.

A metodologia ludica se insere nesse contexto com principal objetivo propiciar
ao estudante um ambiente onde ele possa vivenciar a dinamica de um curso a
distancia, atingindo os mesmos niveis de estimulo e empenho oferecidos nas aulas
presenciais com o contato direto com professores e colegas, mas com foco na
exploracdo dos recursos do ambiente virtual.

Assim, essa pesquisa se justifica por ter como objetivo abordar tal tema,
buscando demonstrar aquilo que ja foi atingido em estudos e aplica¢des anteriores,
realizando um compilado de informacdes sobre o tema a partir de uma pesquisa
bibliografica.

Assim, o problema levantado neste estudo se refere a importancia da
utilizacdo do ludico na Educacéo Fisica na educacdo basica em um momento que
exige uma alternativa aos meios tradicionais de educacédo. O educador pode
interagir ludicamente, introduzindo elementos novos e variados nas atividades que
induzam o estudando a realizacdo de atividades corporais que estimulem o
aprendizado e diminuam as dificuldades trazidas pelo isolamento social.

A hipétese que direciona esta pesquisa € a de que os resultados obtidos por

profissionais do Ensino de Educacdo Fisica que implementaram com seus alunos



atividades de Ensino a Distancia obtiveram resultados que corroboram aqueles
esperados pela literatura sobre o Ludico na Educacéo Fisica a distancia.

Para responder tais hipéteses, o objetivo geral desta pesquisa é analisar a
relagdo do ludico com o ensino a Distancia de Educacgéo Fisica, abordando, com
base na literatura, as formas de utilizar tal abordagem, os desafios para tanto e os
resultados obtidos por outros pesquisadores.

Enguanto os objetivos especificos sdo: Abordar pontos tedricos e conceitos
sobre o ludico no processo de aprendizagem, apresentar estudos sobre a aplicacao
do lddico na Educacdo Fisica, evidenciar os resultados de pesquisas sobre a
utilizacao do ludico no ensino a distancia, principalmente na disciplina de Educacéao

Fisica e comparar os resultados da literatura com casos reais.
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1 O LUDICO NO ENSINO-APRENDIZAGEM A DISTANCIA

A educagdo no Brasil teve um grande avango quando passou por
reformulagbes e foi promulgada a nova Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo
Nacional (LDB/1996), as propostas dos PCNs, e a consequente divulgacdo das
Diretrizes Curriculares Nacionais, consideradas assim como um grande avanco na
educacdo brasileira e grande conquista para as escolas. Estes fatos fizeram com
que, na década de 90 (noventa), todas as escolas do Brasil discutissem o assunto.

Alguns professores concordaram com tais diretrizes, outros ndo, no entanto o
importante ndo foram 0s posicionamentos, mas as possibilidades de debates que se
desencadearam e permitiram o repensar pedagogico.

A ludicidade, como um estado de inteireza, de estar pleno naquilo que se faz
com prazer, pode estar presente em diferentes situa¢gfes da vida. Algumas escolas
tornaram-se um local onde a criatividade e liberdade infantil sdo deixadas de lado e
0S jogos e as brincadeiras séo ignorados, excluindo o aspecto ludico da crianca.

A utilizacdo do ladico na escola € um recurso muito rico para a busca da
valorizacdo das relacdes, onde as atividades ladicas possibilitam a aquisicdo de
valores ja esquecidos, o desenvolvimento cultural, e, com certeza, a assimilacdo de
novos conhecimentos, desenvolvendo, assim, a sociabilidade e a criatividade.

Almeida (2003, p. 21) diz que “o grande educador faz do jogo uma arte, um
admiravel instrumento para promover a educacgédo para as criangas’. Isso porque,
guando a crianca ingressa na escola, ela sofre um consideravel impacto fisico
mental, pois, até entdo, sua vida era voltada aos brinquedos e ao seu ambiente
familiar.

Na escola, a crianca € submetida a permanecer durante muitas horas em
cadeiras escolares ndo confortaveis e € impossibilitada de se mover livremente, pela
necessidade de se submeter a disciplina escolar, ocasionando em certa resisténcia
em ir a escola. O fato ndo esta apenas no total desagrado pelo ambiente ou pela
nova forma de vida e sim por ndo encontrar canalizacdo para suas atividades
preferidas.

O ludico no processo de ensino aprendizagem traz leveza aos conteudos
estudados proporcionando ao aluno um ambiente mais prazeroso e motivador. De

acordo com Vygotsky (1998) a motivacdo € um dos fatores principais para o0 sucesso
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da aprendizagem. As atividades ludicas trazem excelentes oportunidades de
mediacao entre o prazer e o conhecimento historicamente constituido ja que o ludico
€ eminentemente cultural e estes contribuem e enriquecem o desenvolvimento
intelectual.

A brincadeira no panorama sécio historico € um tipo de atividade humana, que
abrange contextos sociais e culturais, sendo assim quando situa¢es ludicas séo
propositalmente criadas pelo professor busca-se estimular a aprendizagem
revelando-se entdo a dimensdo educativa. Ao brincara crianca desenvolve seu
senso de companheirismo, ao jogar com o0s companheiros aprende a conviver
ganhando ou perdendo procurando entender regras e conseguir uma participacao
satisfatoria.

Quando a crianga brinca com outra pessoa ela pode receber estimulos e
criticas, esperar sua vez e interagir de forma organizada, quando se trata de jogos a
lei ndo deriva do poder e da autoridade, mas das regras a serem seguidas,
conhecidas as normas todos tém as mesmas oportunidades, ao participar das
brincadeiras a crianca aprendem a aceitar as regras impostas, pois o desafio esta
justamente em saber respeita-las esperar sua vez e aceitar 0s resultados
(FONTANA, 1997).

Acrianca € um ser social e historico e faz parte da familia que esta inserida
em uma sociedade cada qual com sua cultura, em um determinado momento
historico a autoestima pode modificar-se significativamente ser fortalecida através de
experiéncias, relacdes cognitivas e afetivas, consequentemente a interacdo ludica
propicio amadurecimento emocional e vai pouco a pouco construindo a sociabilidade
(REBERVEL, 1996).

O ato de brincar € importante para a interagdo social e aprendizagens porque
€ 0 caminho pelo qual as criancas compreendem o mundo em que vivem e Sao
chamadas a mudar. O desenvolvimento fisiologico e psicolégico da crianga age
como instrumento de aprendizagem, € como um exercicio preparatério para vida
adulta. Brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia do ser humano sendo reconhecido amplamente como
uma das atividades mais importante para o desenvolvimento infantil, em razao disso
0 educador pode utilizar este meio ladico como método de apropriacdo de
conhecimento (DAVI, 1996).
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Conforme Rebervel (1998, p. 38) o professor deve ser mediador, e
proporcionar ao aluno uma forma prazerosa de aquisicdo de novos saberes. Ao
invés de impor sua presenca e seu conhecimento para classe, o professor deve
proporcionar aos alunos a redescoberta do mundo. Dessa forma, o educador levara
descoberta dos limites do seu eu e do seu nao eu, criando e sugerindo jogos em que
as criancas terdo experiéncias conscientes da visdo, do som, de contato fisico, do
movimento que deve ser feito para tocar ou segurar objetos. Se esta experiéncia é
feita com seguranga, 0 mundo externo torna-se mais real e concreto e seus limites
mais claros e definidos (REBERVEL, 1996, p 38).

A adaptacéo dos alunos ao espaco de sala de aula e a relagédo entre aluno e
aluno, e aluno professor devem ser incentivados e desenvolvidos no inicio de
qualquer trabalho porque para o professor o aluno é o instrumento a ser trabalhado,
e 0 mesmo deve ter consciéncia que esta pessoa € um ser que esta em processo de
transformacdo e depende dele para que tenha um bom desenvolvimento. O
professor durante a interacdo com o aluno se modificarda no momento em que ele
trabalha o educando o mesmo cresce e se transforma adquirindo experiéncia.
Quando o educador esta em sala de aula ndo deve acreditar que apenas ensina
algo para alguém mais sim que através de experiéncias vividas crescera dentro de
sua profissdo ampliando seus conhecimentos e melhorando seu desempenho

tornando-se um ser mais social.

1.1 Conceitos de Ludico

O ludico deve ser aplicado em todas as etapas do desenvolvimento de uma
crianga, principalmente na escola, onde ela vai desenvolver os aspectos motores e
cognitivos, nos quais o fascinio natural das criancas pelos brinquedos serve como
impulso para o processo assimilativo que é parte do conteudo da inteligéncia. Nas

palavras de Kishmoto:

Entendida como agdo assimiladora, a brincadeira aparece como
forma de expressdo da conduta, dotada de caracteristicas
metaféricas como esponténea, prazerosa, semelhantes as do
Romantismo e da biologia. Ao colocar a brincadeira dentro do
conteldo da inteligéncia e ndo na estrutura cognitiva, Piaget
distingue a construcdo de estruturas mentais da aquisicdo de
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conhecimentos. A brincadeira, enquanto processo assimilativo,
participa do conteldo da inteligéncia, a semelhanca da
aprendizagem. (KISHIMOTO, 2001, p. 32)

Em um ambiente de diversdo, o aluno adquire asas para voar na sua
imaginacdo, o que permite a livre criacdo. A brincadeira permite a crianca que ela
interaja com pessoas e objetos, explorando seus limites e adquirindo repertorios
comportamentais/afetivos de forma reforcadora e prazerosa.

A crianga esta inserida, desde o seu nascimento, num contexto social
e seus comportamentos estdo impregnados por esta imersao
inevitdvel. N&o existe na crianga uma brincadeira natural. A
brincadeira € um processo de relagfes interindividuais, por tanto de
cultura. E preciso partir dos elementos que ela vai encontrar em seu
ambiente, para se adaptar a suas capacidades. A brincadeira
pressupbe uma aprendizagem social. Aprende-se a brincar’.
(BROUGERE 1997, p 97 - 98).

A brincadeira faz parte do dia a dia da crianca e € através dela que a crianca
aprende, demonstra 0s seus sentimentos e suas vontades. A brincadeira € a
principal atividade que responde as necessidades infantis, que permite o descobrir a
si mesma e ao mundo, é ainda por meio da brincadeira que a crianga cria 0 seu
mundo imaginério e que posteriormente sera reproduzido no ambito real. Ainda

segundo Kishmoto:

O lddico é um instrumento de desenvolvimento da linguagem e do
imaginario, como um meio de expressdo de qualidades espontaneas
ou naturais da criangca, um momento para observar a crian¢ca que
expressa através dele sua natureza psicologica e suas inclinacoes.
Momento, esse, de aprender valores importantes, socializacdo e a
internalizagdo de conceitos de maneira significativa”. (KISHMOTO,
2003, p. 16)

Os jogos ludicos permitem que o educando vivencie situagcfes que estimulem
o desenvolvimento de sua identidade e autonomia. Permite a realizagdo de
atividades fisicas e mentais que favorecem a sociabilidade e estimulam as reacfes
afetivas, cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas. Nesse sentido, Lopes

afirma que:

Brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento
da identidade e da autonomia. O fato de a crian¢a, desde muito cedo
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poder se comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde,
representar determinado papel na brincadeira, faz com que ela
desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras, as criancas podem
desenvolver algumas capacidades importantes, tais como atencdo,
imitacdo, a memoria, a imaginagdo. Amadurecem também algumas
capacidades de socializacdo, por meio da interacdo, da utilizacdo e
da experimentacao de regras e papéis sociais. (LOPES, 2006, p.110)

No mesmo sentido, Kishimoto (2003, p.146) argumenta que “por ser uma
acao iniciada e mantida pela crianca, a brincadeira possibilita a busca de meios, pela
exploracdo ainda que desordenada, e exerce papel fundamental na construcdo de
saber fazer”.

As brincadeiras sdo formas naturais da crianga para se relacionar e descobrir
o mundo a sua volta. E brincando que ela se relaciona com as pessoas e objetos ao
seu redor, aprendendo o tempo todo com as experiéncias que pode ter. SAo essas
vivéncias, na interacdo com as pessoas de seu grupo social, que possibilitam a
apropriagao da realidade, da vida e toda sua plenitude.

De acordo com Vygotsky:

E na interacdo com as atividades que envolvem simbologia e
brinquedos que o educando aprende a agir numa esfera cognitiva.
Na visdo do autor a crianca comporta-se de forma mais avancada do
gue nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia de uma situagéo
imaginaria, quanto pela capacidade de subordinacdo as regras.
(VYGOTSKY, 1984, p. 27)

O papel do ludico se mostra fundamental para o aprendizado da crianca,
como ja citado acima, é importante em todas as etapas da vida do ser humano. O
ludico deve fazer parte do dia-a-dia de todos, pois adiciona prazer as conquistas de
conhecimento, favorecendo o desenvolvimento de forma prazerosa, garantido

também o bom convivio social.

1.2 O ludico e a sala de aula

O ludico na sala de aula passa ser um espaco de reelaboracdo do
conhecimento vivencial e constituido com o grupo ou individualmente. Dessa forma,

a crianca assume o papel de protagonista em sua historia social, tendo sua
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criatividade, e nao sua produtividade, estimulada, passando a representar um sujeito

ativo do processo pedagdgico. Na visdo de Kishimoto:

Por meio de uma aula ltdica, o aluno é estimulado a desenvolver sua
criatividade e ndo a produtividade, sendo sujeito do processo
pedagodgico. Por meio da brincadeira o aluno desperta o desejo do
saber, a vontade de participar e a alegria da conquista. Quando a
crianca percebe que existe uma sistematizacdo na proposta de uma
atividade dindmica e ludica, a brincadeira passa a ser interessante e
a concentracdo do aluno fica maior, assimilando os contetdos com
mais facilidades e naturalidade. (KISHIMOTO, 2003, p. 17).

A sala de aula representa para o aluno, principalmente para 0s mais novos,
um ambiente diferente do que ele estd acostumado. Antes de ir para escola, o tipo
de convivio social que uma crianga conhece € o da sua casa. O ludico pode ajudar
nesse sentido, pois cria um ambiente de adaptacao e socializacdo para as criangas.
Pozo (2003, p.70) destaca a importancia do jogo na motivacdo da aprendizagem,
segundo o autor “a utilizacéo de atividades ludicas como forma de facilitar o periodo
de adaptacédo e socializacdo ao meio escolar, pois através do ludico a crianca vai se
adaptando ao ambiente em que esta inserido e com as pessoas que muitas vezes o
compdem” (POZO, 2003, p. 70).

Porém, é importante que os professores atentem para o desenvolvimento do
brincar também enquanto instrumento mediador de conhecimento e ndo s6 como
uma atividade recreativa para as criangas. Assim, é necessario que aconteca uma
quebra com paradigma de que o brincar € algo que ndo exprime seriedade e
organizacdo, mas torna-se relevante considerar que as atividades ludicas podem

acontecer em meio, ou ndo ao planejamento do professor.

As divergéncias em torno do jogo educativo estdo relacionadas a
presenca concomitante de duas fungfes: 1.funcdo ludica: o jogo
propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer quando escolhido
voluntariamente, e 2.funcéo educativa: 0 jogo ensina qualquer coisa
gue complete o individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua
apreensdo do mundo. O equilibrio entre as duas funcdes é o jogo
educativo. Entretanto, o desequilibrio provoca duas situacdes: ndo ha
mais ensino, ha apenas jogo, quando a funcao ludica predomina ou,
o contrério, quando a funcao educativa elimina todo hedonismo, resta
apenas o ensino. (KISHIMOTO, 2001, p.19).
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A valorizacao do ladico em sala de aula é fundamental para que esta pratica
seja cada vez mais comum e presente nas escolas. E cabe aos professores a frente
na implementacdo e manutencao de tal metodologia, que em seus planejamentos e
programas de aula, devem levar aos alunos uma forma mais leve, divertida e
prazerosa de aprender.

O ludico vem como o diferencial para a educacao que necessita de mudanca,
de novidade, de estimulo e incentivo. Trazer para as criancas e adolescentes um
aprendizado que seja significativo e ao mesmo tempo leve e prazeroso é renovar o
modelo de escola que temos, modificando a visado de lugar sério e chato, tornando-a
um lugar mais aconchegante para os que nela passam tanto tempo. Este pode ser
um pequeno e inicial passo para se superar a visdo que se tem de escola, ja

ultrapassada, por ser desinteressante.

1.3 O Trabalho Pedagdgico e a Ludicidade

Na educacao infantil existem muitos desafios, pois os profissionais que nela
trabalham tem como objetivo principal a formacdo de um ser humano, em sua
totalidade, sempre respeitando as caracteristicas do ambiente em que ele esta
inserido e suas preferéncias. Nesse contexto, o papel principal € do educador que
tem o objetivo de criar todo o0 ambiente - espacos, materiais, atividades — que
propriciem um aprendizado mais profundo. O educador media a construcdo do
conhecimento, é ele quem propicia o caminho para a modificagdo do meio. Almeida

ressalta que:

A educacdo ludica contribui e influencia na formacdo da crianca,
possibilitando um crescimento sadio, um enriquecimento
permanente, integrando-se ao mais alto espirito democratico,
enquanto investe em uma producdo séria de conhecimento. A sua
pratica exige a participacéo franca, criativa, livre, critica, promovendo
a interacdo social e tendo em vista o forte compromisso de
transformacé&o e modificacdo do meio. (ALMEIDA, 1995, p. 41)

O ludico tem beneficio na construgdo da aprendizagem mais facilmente
percebido na educacdao infantil, pois o brincar é algo natural da crianca e acrescenta

aspectos prazerosos a atividades que podem ser macantes e entediantes. Sendo
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assim, as atividades ludicas tém outro valor para a crianga, ou seja, elas se
identificam mais com essas atividades. Para Luckesi (1998, p. 29)A atividade ludica
€ aquela que da plenitude e, por isso, prazer ao ser humano, seja como exercicio,
seja como jogo simbdlico, seja como jogo de regras. Os jogos apresentam multiplas
possibilidades de interagdo consigo mesmo e com 0S outros.

O jogo é, para a crianca, a via para ela experimentar, organizar suas
experiéncias, estruturar e construir sua inteligéncia e sua personalidade. Conforme,

Kishimoto:

A crianca vé no jogo uma identificagdo com a vida. E sua resposta a
realidade que a rodeia. Jogando, ela imita o que observa e aprende
sobre ela mesma e sobre 0 mundo. Fazendo assim, pode expressar
as emocgdes que mostra, se esta feliz ou triste. Desse modo, as
atividades ladicas séo, geralmente, uma forma de auto expresséo.
(KISHIMOTO, 1998, p. 140)

As atividades ludicas possibilitam a observacdo de muitos fatores nas
criancas. E como ela faz do jogo uma identificacdo de sua vida, podemos conhecer
melhor o aluno. No entanto, a brincadeira ndo pode ser considerada uma atividade

complementar, mas sim uma atividade fundamental para a préatica pedagogica.

Se brinquedos sdo sempre suportes de brincadeiras, sua utilizagédo
deveria criar momentos ludicos de livre exploragdo, nos quais
prevalecem as incertezas do ato e ndo se buscam resultados.
Porém, se os mesmos objetos servem como auxiliar da acao
docente, buscam-se resultados em relagcdo a aprendizagem de
conceitos e nogbes ou, mesmo, ao desenvolvimento de algumas
habilidades. Nesse caso, 0 objeto conhecido como brinquedo n&o
realiza sua funcdo ludica, deixa de ser brinquedo para tornar-se
material pedagoégico (KISHIMOTO, 2003, p.14).

Desse modo, devem-se selecionar materiais adequados, o professor precisa
estar atento a idade e as necessidades de seus alunos para selecionar e deixar a
disposicdo materiais adequados. O material deve ser suficiente tanto quanto a
guantidade, como pela diversidade, pelo interesse que despertam, pelo material de

gue sao feitos.

[...] o jogo € um fator didatico altamente importante, mais do que um
passatempo, ele é elemento indispensavel para o processo de
ensino-aprendizagem. Educacdo pelo jogo deve, portanto, ser a
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preocupacdo basica de todos os professores que tém intengdo de
motivar seus alunos ao aprendizado (TEIXEIRA, 1995, p.49).

O educador € mediador, possibilitando, assim, a aprendizagem de maneira
criativa e social possivel. Para que o ensino seja possivel € necessario que o aluno
e 0 educador estejam engajados, o educador deve ser o mediador do processo
ensino-aprendizagem infantil. Segundo Brougeré, os argumentos apresentados em

favor ao uso do jogo na educacao poderiam ser resumidos em:

Uma melhora substancial na motivacdo dos alunos, dado seu
envolvimento e agéncia no contexto de sala de aula; a necessidade
de se propor outros métodos além daqueles usados no sistema
tradicional, um argumento defendido especialmente por aqueles que
trabalham com dificuldades de aprendizagem entre jovens;, a
valorizacdo da comunicagdo e da interatividade entre os alunos,
ocasionando o surgimento de um espirito de grupo; o jogo enquanto
recurso capaz de trazer para a sala de aula a complexidade de
situacdes reais (por meio de simulagdes); o jogo como dimenséo
concreta, auxiliar na compreensdo de conceitos abstratos; a
necessidade do jogador em resolver problemas, agir, decidir e ser
criativo. (BROUGERE, 1999, p. 136)

Tal reflexdo aponta a necessidade de direcionar a educacdo de forma que
seja possivel satisfazer aos interesses cognitivos dos alunos, e também ampliar as
formas de incentivar o estabelecimento de relacdes conscientes entre os alunos e ao
meio ao qual estao inseridos.

A ludicidade deve representar ser uma alternativa na metodologia usada na
educacao infantil, mas de forma alguma como um recurso Unico e exclusivo. Deve
sim ser observada como uma estratégia que néo prejudique a utilizacdo de diversos

outros recursos e estratégias metodologicas.

O brincar é uma das formas privilegiadas de as criancas se
expressarem, se relacionarem, descobrirem, explorarem,
conhecerem e darem significado ao mundo, bem como de
construirem sua propria subjetividade, constituindo-se como sujeitos
humanos em determinada cultura. E, portanto, uma das linguagens
da crianca e, como as demais, aprendida social e culturalmente.
(FARIA E SALLES, 2007, p. 70)

E importante também que os organismos responsaveis pelo controle da

educacgdo no pais estabelecam programas e metas para incentivar uma educacao
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mais voltada para a utilizacdo do ludico em sala de aula. Em se tratando da relacéo

entre escola e brincar o Referencial Curricular Nacional aponta:

Metas de qualidade para que as criancas tenham um
desenvolvimento integral de suas identidades, capazes de crescerem
como cidadaos cujos os direitos a infancia sdo reconhecidos. Visa,
também contribuir para que possa realizar, nas instituicdes, o objetivo
socializador, dessa etapa educacional, em ambientes que propiciem
0 acesso e a ampliagdo pelas criancas, dos conhecimentos da
realidade social e cultural. (BRASIL, 1998, p. 06)

Nesta perspectiva, o papel do professor é estar sempre disposto a elaborar e
aplicar novas praticas ludicas que incluam o brincar em todo processo pedagdgico
na educacédo infantil, para que através de tais iniciativas, seja possivel mediar a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianga, colaborando na definicdo de sua
identidade, em meio ao ambiente social que a cerca e nas formas de comunicacéo e

linguagem a serem elaboradas por ela.

1.4 O papel do brinquedo e do jogo no desenvolvimento infantil

A brincadeira e o0s jogos sdo atividades muito importantes para o
desenvolvimento da saude fisica, emocional e intelectual. Através deles, a crianca
desenvolve a linguagem, o pensamento, a socializagéo, a iniciativa e a autoestima,
preparando-se para ser um cidaddo capaz de enfrentar desafios e participar na
construcdo de um mundo melhor.

Kishimoto afirma que:

Os jogos tém diversas origens e culturas que séo transmitidas pelos
diferentes jogos e formas de jogar. Este tem funcdo de construir e
desenvolver uma convivéncia entre as criangas estabelecendo
regras, critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais
social e democracia, porque “enquanto manifestagdo espontanea da
cultura popular, os jogos tradicionais tém a fungdo de perpetuar a
cultura infanti e desenvolver formas de convivéncia social.
(KISHIMOTO,2003, p. 15)

Assim, a brincadeira e 0s jogos auxiliam no processo ensino-aprendizagem,
seja no desenvolvimento psicomotor, seja no desenvolvimento de habilidades do

pensamento, como a imaginacdo, a interpretacdo, a tomada de decisdo, a
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criatividade, etc. Segundo Piaget (1998, p.62), “o brinquedo n&o pode ser visto
apenas como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece
o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral”.

No mesmo sentido, Makarenko afirma sobre a importancia do jogo na vida da

crianga:

O jogo é tdo importante na vida da crianca como é o trabalho para o
adulto, dai o fato da educacdo do futuro cidaddo se desenvolver
antes de tudo no jogo, ndo se pode fazer uma obra educativa sem se
propor um fim, um fim claro, bem definido, um conhecimento do tipo
de homem que se deseja formar. E neste sentido que o modelo
pedagbgico mantém uma relacdo direta com o presente vivido. A
coletividade infantili recusa absolutamente viver uma vida
preparatoria. Ela quer um fendmeno da vida real hoje para a crianca
€ uma alegria real presente e ndo o prometido para mais tarde,
recompensa em curto prazo sem contrariedade proximo.
(MAKARENKO, 2001, p.152)

Agindo sobre os objetos, as criancas, desde pequenas, estruturam seu
espaco e seu tempo, desenvolvendo a nocdo de casualidade, chegando a
representacédo e, finalmente, a l6gica. As criancas ficam mais motivadas para usar a
inteligéncia, pois querem jogar bem, esforcam-se para superar obstaculos tanto

cognitivos como emocionais. Para Oliveira:

O brinquedo educativo se auto define como agente de transmisséo
metddica de conhecimentos e habilidades que, antes de seu
surgimento, ndo eram veiculadas as criangas pelos brinquedos.
Simboliza, portanto, uma intervencdo deliberada no lazer infantil no
sentido de oferecer conteldo pedagégico ao entretenimento da
crianga. (OLIVEIRA, 1984, p. 44)

Nessa perspectiva, o brinquedo ndo é simplesmente um “passatempo”
utilizado pelos educadores tdo somente para distrair ou divertir seus os alunos, na
verdade, o brinquedo deve corresponder a uma exigéncia natural do organismo e
assim ganhar lugar de destaque na rotina escolar. O brinquedo e o0 jogo estimulam o
crescimento e o desenvolvimento, a coordenacdo muscular, as faculdades

intelectuais, a iniciativa individual, favorecendo o advento e o progresso da palavra.

Entendida como acdo assimiladora, a brincadeira aparece como
forma de expressdo da conduta, dotada de caracteristicas
metaféricas como espontédnea, prazerosa, semelhantes as do
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Romantismo e da biologia. Ao colocar a brincadeira dentro do
conteiudo da inteligéncia e ndo na estrutura cognitiva, Piaget
distingue a construcdo de estruturas mentais da aquisicdo de
conhecimentos. A brincadeira, enquanto processo assimilativo,

Y

participa do contelGdo da inteligéncia, a semelhanca da
aprendizagem. (KISHIMOTO, 2001, p.32)

O brincar e o jogar servem como estimulantes da observacéo, da busca por
conhecimento sobre outros individuos e 0 ambiente em que a crianca esta. Atraves
dos brinquedos, as acbes das criancas dentro da escola assumem a naturalidade
propria dessa atividade, assim elas testam, exploram, e de forma esponténea e
criativa, aprendem. Portanto, o brinquedo € um dos fatores mais importantes das
atividades da infancia, pois a crianca necessita brincar, jogar, criar e inventar para

manter seu equilibrio com o mundo.

Todos os jogos séo, por sua propria esséncia, educativos. Reserva-
se, porém, o nome de jogos e de brinquedos educativos a certos
jogos ou brinquedos combinados de maneira que proporcione um
desenvolvimento sistematico de espirito ou inculque certos
conhecimentos positivos (KISHIMOTO 2003, p. 76).

A utilizacdo dos brinquedos, jogos e brincadeiras na pratica pedagégica €
uma realidade que da qual as instituicoes e profissionais de ensino ndo podem mais
escapar. Atividades ludicas ndo devem ser explorados somente para lazer, devem sir
serem trabalhadas como ferramentas enriquecedores na promocdo de uma
aprendizagem mais dindmica e efetiva. Através dos jogos e brincadeiras, o
educando encontra apoio para superar suas dificuldades de aprendizagem,

melhorando o seu relacionamento com o mundo.

1.5 O Ensino a distancia

Com a percepcao e preocupacdo de uma nova necessidade de conciliar
estudo e o mercado de trabalho aos alunos do ensino superior Dr. John Sperling
fundou em 1973 o Apollo Group. Este grupo € reconhecido por seu pioneirismo no
método de educacdo a distancia nos Estados Unidos, acreditando grandemente

nesse sistema de aprendizagem, foi inovando e buscando parcerias em outros
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paises, ampliando as oportunidades de ensino a muitos estudantes do mundo
inteiro.

No Brasil a Educacéo a Distancia apareceu por volta de 1904. Na ocasiao, as
instituicbes de ensino internacionais ofereciam cursos pagos por correspondéncia,
Oou seja, via correio, onde os alunos efetuavam o pagamento do referido curso
desejado, recebia o material impresso para estudar em casa e posteriormente
preenchia as atividades e as enviava para correcdo, nesse tempo, eram apena o
aluno e o material didatico, era uma autonomia muito mais centrada no individuo, o

qual ficava sem auxilio algum para tirar dividas. (MOORE, 2008)

Em 1934, surge o Instituto Universal Brasileiro, com cursos a
distancia, de varias areas, no estilo de capacitacdo e aprimoramento,
e muitos voltados para o0 mercado de trabalho profissional. Em 1939
surgem também o Instituto Monitor, no mesmo seguimento. Hoje
estes institutos provém de campanhas de marketing apenas nos
proprios correios ou diretamente na internet. 1947 SENAC e SESC,
com a colaboragdo de emissoras de radios, criaram a Nova
Universidade do Ar, ofertando curso via ondas radiofénicas, os
alunos se inscreviam e ficaram aguardando as aulas nos horarios
combinados dos referidos programas, eram aproximadamente 1 hora
a 1 hora e 30 minutos via radio. (Moore, 2008, p. 26)

Nesse cenario ja havia mais interacdo do audio e imagem, porém, o sistema
de transmissdo conforme horarios continuavam cronometrados. Dai em diante, com
a chegada plena da internet e demais tecnologia, esse sistema de educacéo foi se
aprimorando cada vez mais, via satélite, com transmissdes ao vivo, aulas gravadas e
etc, comeca ai a nova geracdo e mais uma fase da evolucdo da educacédo a

distancia.

A principio tudo que é novo, causa medo, receio e muitas vezes até
preconceito, e no sistema de educacdo a distancia ndo poderia ser
diferente, mesmo com todo o desenvolvimento e crescimento de
aquisicdes do conhecimento, e reconhecimento do Ministério da
Educacdo — MEC, muitas pessoas ainda acham que, o fato de nédo
ter um professor (presente) em sala de aula por 4 horas diarias, “nao
se aprende nada”. Discordamos dessa afirmacgao, visto que cada um
de nds, somos responsaveis por nossa propria aquisicdo de
conhecimento e aprendizagem, muitas vezes podemos esta em sala
de aula, porém, por varios fatores, tipo cansaco do trabalho, distancia
de locomogédo até a instituicdo, estamos em sala de aula, porém,
muitas vezes apenas por estar. (Moore, 2008, p. 34)
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E com a EAD, n6s mesmos fazemos nossos horérios de estudo, qualquer
hora, local, precisando apenas de um aparelho com disponibilidade de internet, e
muitas vezes nem isso, pois, também temos os livros impressos, que podemos estar
estudando da mesma maneira que o0 acompanhamento online. O universo
educacional € bem relativo, aprender é uma arte, e tal arte agi com firmeza e clareza
para quem a buscar, fazer um curso seja ela graduacao, pés-graduacdo, cursos
livres e de capacitacdo, presencial ou a distancia, tem a mesma validade e a mesma
eficAcia de um presencial, s6 depende inteiramente da disposi¢cdo e dedicacdo do
aluno. Podemos observar que os alunos da EAD destacam-se em concursos
publicos e exames educacionais, que os alunos dessa geracao a distancia, estdo se

igualando e muitas vezes se sobressaindo mais e mais os da modalidade presencial.

Se formos analisar a realidade de um curso, por exemplo, de
graduagdo, o que iremos estudar séo totalmente teorias, onde o
professor presencial irhd ministrar aulas, resumindo o livro e conteddo
gue outrora ja leu, aprendeu ou memorizou, a casos em que ele faz
alguns exemplos de vida reais. Mais digamos que o curso pedagogia
“presencial e a distancia”, ha momentos tedricos e ha momentos
praticos para ambos, que sdo as questbes dos estagios
supervisionados, buscando sair da teoria ou igualar e aprimorar a
prética, ou seja, ambas as modalidades fardo os estagios, terdo seus
orientadores presenciais e online, havera as correcdes e indagacoes,
cobrangas normais para qualquer modalidade. (Moore, 2008, p. 39)

Optar por uma modalidade especifica, primeiramente dever ser levado em
conta as questbes de querer aprender, em segundo plano a facilidade de
pagamento, comodidade de locomocéao, material didatico, metodologia e etc. Depois
disso escolher a instituicdo, verificar casos de irregularidades, portarias ministerial,
autorizacdo e credenciamento perante o MEC, e referente ao curso, verificar os que
sdo autorizados e reconhecidos pelo MEC, a pois tudo isso seja bem vindo a

modalidade que vocé melhor se identificou, em nosso caso a EAD.

1.6 O ludico no ensino a distancia

Por meio da tecnologia o ensino a distancia busca a proximidade do aluno
com os professores e 0 ambiente institucional, por isso, 0 uso da tecnologia na vida

do académico de EAD é fortemente estimulado e a cada momento as instituicbes
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buscam novas formas de interatividade com o seu discente (CHRISTO, et al, 2016).
Como corrobora Silva (2014, p. 03)

A sociedade mudou e a escola ndo pode ficar a parte. Com a internet e a
democratizacao da disseminacao da informacéo e do conhecimento, as relagdes de
hierarquia entre o (a) professor (a) e alunos foram abaladas, pois o primeiro perde o
seu status de ser o transmissor e unica fonte de conhecimento para o segundo. O
desafio educacional deste século é, sem duvida, rever as praticas pedagogicas de
modo a dar conta das novas demandas do mundo globalizado e do novo perfil de
aluno que surge: o do “nativo digital”.

Para Audi (2014) é inviavel manter em formatos tradicionais “na medida em
gque mais e mais pessoas aderem a nova cultura digital”. E tratando-se novas
tecnologias, geralmente, atribui-se somente ao uso de smartphones e notebooks,
porém, 0s jogos sao componentes tecnoldgicos de destaque, pois, atualmente, sdo
vistos como uma das principais formas de interatividade dos jovens, e isso denota-
se um nicho a ser explorado pelas instituicdes de ensino.

Os jogos permitem que os alunos busquem sozinhos saidas para os desafios
encontrados, ou seja, de forma ludica € possivel simular situacbes praticas do
cotidiano de um profissional (SILVA, 2014; FERREIRA et al, 2017).
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2 A EDUCACAO FISICA ESCOLAR

2.1 Aimportancia da Educacéo Fisica no ambiente escolar

O professor de Educacdo Fisica deve tornar a sua aula em um momento
prazeroso para todos os alunos, sem discriminagao, de modo a englobar todos, dos
alunos mais habeis aos menos habeis, atléticos ou obesos e também alunos com
alguma deficiéncia, promovendo, deste modo, bem-estar e salude a todos e assim
gradativamente contribuir para a reducéo do sedentarismo. (JUNIOR, 2011)

Neste sentido, a escola € um espaco para o desenvolvimento de estratégias
de promocao de atividade fisica e de educacdo para a saude e, neste contexto, a
Educacao Fisica Escolar surge como importante ferramenta, pois muitas criancas e
jovens veem nela uma das melhores oportunidades de aproximacao as préticas de
atividades fisicas, principalmente para classes sociais menos favorecidas. (JUNIOR,
2011)

A importancia da Educacao Fisica Escolar esta ndo somente no combate ao
sedentarismo, mas, naguelas aulas ministradas principalmente no nivel de ensino
fundamental, melhorando o comportamento dos alunos em varios aspectos sociais,
como responsabilidade, no relacionamento com os pais, autoconfianca, assiduidade
as aulas e diminuicdo do uso de drogas. (JUNIOR, 2011; CARMO, 2014)

As atividades fisicas vivenciadas na infancia e na adolescéncia se
caracterizam como importantes colaboradores no desenvolvimento de atitudes e
habitos que podem auxiliar na escolha de um estilo de vida ativo fisicamente na
idade adulta. A disciplina Educacgéo Fisica Escolar tem a vantagem de trabalhar
diretamente sobre a plenitude do desenvolvimento humano, as suas ac¢des nao se
restringem as praticas mecanicas e esportividades. (BASEI, 2013; MARTINS, 2016)

Portanto, o professor precisa compreender que existem muitas possibilidades
para atingir aos objetivos e necessidades da disciplina, além de observar a
importancia da educacao fisica voltada para a saude, seguindo moldes da visédo
higienista do século passado. Entende que a educacao para a saude ndo € apenas
uma disciplina escolar, mas constitui-se em um principio de vida que atue na
formacdo de uma consciéncia corporal saudavel, visando a agbes comprometidas e
autbnomas de integracao biopsicossocial. (BASEI, 2013; MARTINS, 2016)
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Assim, a Educacéao Fisica, a auténtica Educacao Fisica, atende a humerosos
objetivos, tanto de curto quanto de longo alcance. Os objetivos ndo podem se
reduzir imediatamente, mas a aula de Educacéo Fisica Escolar deve estar voltada
para o desencadeamento de um processo sécio educacional de carater permanente.
Os beneficios trazidos a saude pela Educacéo Fisica podera ser observada em um
tempo futuro no qual a consciéncia de corpo e mente saudavel e o prazer da pratica

corporal estard sempre presentes na vida dos educandos. (JUNIOR, 2008)

2.2 A Educacéo Fisica na BNCC

No inicio dos anos 1990, as propostas de Educacdo Fisica existentes
sofreram um forte abalo quando suas intencdes de adequacdo dos sujeitos a
sociedade desenvolvimentista foram questionadas. Seguindo o rastro das teorias
criticas, pesquisadores do campo buscaram subsidios em Saviani (1991) e Libaneo
(1985) para conceber a proposta que se tornou conhecida como critico-superadora
(SOARES et al., 1992).

Seus autores defenderam que um ensino da Educacdo Fisica apoiado no
materialismo histérico subsidiaria as camadas populares na sua luta pela
transformacdo da sociedade. Mais recentemente, o ensino da Educacdo Fisica
passou a tematizar as praticas corporais na escola, concebendo-as como um
conjunto de praticas sociais centradas no movimento, realizadas fora das obrigacfes
laborais, domésticas, higiénicas, religiosas, nas quais 0s sujeitos se envolvem, em
funcdo de propdsitos especificos, sem carater instrumental. (BRASIL, 2016, p. 100)

Retomados os passos e argumentos desse debate e a recente producdo
desse componente curricular, a BNCC aponta as praticas corporais como referéncia
central para a configuragdo dos conhecimentos em Educacao Fisica: brincadeiras e
jogos, dancas, esportes, ginasticas (demonstracdo, condicionamento fisico e
conscientizacdo corporal), lutas e praticas corporais de aventura. Os novos aportes
configuraram as praticas corporais como produtos da gestualidade, formas de
expressao e comunicacdo passiveis de significacdo, ou seja, artefatos12 da cultura
produzidos por meio da linguagem corporal.

Nesse sentido, quando brincam, dangam, lutam, fazem ginastica ou praticam

esportes, as pessoas manifestam sentimentos, emocdes, saberes e formas de ver e
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entender o mundo, passiveis de leitura, interpretacdo e producdo. Dado seu teor
expressivo, as praticas corporais materializam formas de interacdo dos diversos
grupos que compartilham a paisagem social, intimamente relacionadas ao contexto
histérico em que foram ou séo criadas e recriadas. Nos jogos, esportes, lutas,
ginasticas, dancas... 0 homem também se constitui homem e constroi sua realidade
pessoal e social. (SOARES, 2004)

O homem que joga se torna sujeito jogador e objeto jogado. Ainda que no ato
da vivéncia o homem nao tenha a intencdo de externalizar a compreensdao humana,
ele, por ser sujeito de acdes condicionadas e/ou determinadas socialmente, termina
por expressar algo pela linguagem. No entanto, a linguagem ndo é soO
forma/contetdo de externalizacdo, ela também é de internalizacéo. A linguagem néo
€ apenas comunicacdo, também é denotacdo e conotacdo. A linguagem € ainda
estruturacdo e interagcdo de sujeitos, pois constitui 0 pensamento humano e
estabelece relacdes entre os homens. (SOUZA JUNIOR et al, 2011)

Na sua relagcdo com o mundo, as pessoas interpretam o que esta a sua volta,
produzem sentidos e se manifestam em diferentes linguagens, articulando
significados construidos coletivamente em sistemas de representacdo. As
linguagens nada mais sdo do que praticas sociais, ou seja, formas de interacdo
culturalmente influenciadas. Dentre elas, o conhecimento das linguas oral e escrita,
das artes e das praticas corporais faz com que 0s seres humanos se insiram na
sociedade e interajam, seja por meio de um simples dialogo, de um poema, de uma
pintura ou de uma danca. (NEIRA, 2016)

Dentre as contribuicbes que a BNCC de Educacdo Fisica oferece, a
participacdo do Estado na definicdo do que possa ser um ponto de partida para as
propostas curriculares publicas, privadas e das unidades educacionais deve ser
ressaltada. Os curriculos das escolas brasileiras ndo podem mais continuar a mercé
da midia, das empresas, das editoras, dos grupos que constantemente pressionam
as escolas e professores para que determinadas concep¢des do componente ou
apenas determinados conteidos sejam ensinados. (SOUZA JUNIOR et al, 2011)

O Estado ndo pode se eximir da responsabilidade de sinalizar aquilo que
todas as criangas, jovens e adultos, independentemente do lugar onde vivem e do
setor da sociedade a que pertencem tém o direito de acessar. As secretarias de

educacdo e as escolas podem olhar para esse documento e planejar as suas
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propostas. A BNCC néo diz qual brincadeira, danca, luta, esporte, ginastica ou
pratica corporal de aventura devem ser tematizados, nem tampouco como fazé-lo ou
avalia-lo. Isso cabe a escola decidir. As escolas tém que olhar para essa proposta
como o inicio de uma discuss&o mais ampla. (SOUZA JUNIOR et al, 2011)

A BNCC nao pode ser todo o curriculo, pois é simplesmente o comeco.
Qualquer projeto pedagogico ficara a dever caso se restrinja somente ao que consta
no documento. Abstraindo situacdes didaticas a partir dos objetivos de
aprendizagem, é possivel visualizar atividades em que os estudantes serdo postos
frente a frente com as diferencas para que possam interagir e dialogar. Também
analisardo as mazelas que afligem a sociedade brasileira, sendo convidados a olha-
las criticamente e posicionar-se. (NEIRA, 2016)

A BNCC convida a combater o preconceito, o tratamento desigual de género,
de etnia, religido, classe social, condi¢cdes de vida e cultura, pois estd comprometida
com a democracia, a sustentabilidade, a seguranca e a saude coletiva. Todas as
teméaticas que tém impactado a sociedade brasileira encontram-se presentes no
documento. Um detalhe que ndo pode passar despercebido é que a BNCC néao
sucumbe, ela ndo se deixou, até o presente momento, subjugar pela forca dos
grupos conservadores que intencionam moldar, através dos curriculos escolares,
sujeitos submissos, calados, quietos, bem ao gosto do neoliberalismo e dos
ditadores de plantdo. (NEIRA, 2016)

2.3 O ludico e a Educacdo Fisica

Com as varias mudancas que vém ocorrendo durante as uUltimas décadas, o
processo educativo também passa por adequacdes em diferentes aspectos como:
organizacao, espaco fisico, curriculo entre outros mais. A crianca, antes considerada
um adulto em forma de miniatura, passou a ser vista de outra forma e 0 processo
educativo passou pelas mesmas transformagfes. Desta forma, a educacao foi
repensada e a organizagdo dos curriculos foi sendo feita de acordo com a
necessidade das criancas (MARINHO et al., 2008).

A atividade fisica ja faz parte do ser humano, e este possui plena consciéncia
dos beneficios que este tipo de atividade proporciona para o fisico e o psiquico dos
estudantes. Mas este tipo de atividade algumas vezes é distorcido no especializado
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setor educativo, o qual questiona os valores que esta tem para com a crianca. O
guestionamento ndo se da pelo lado positivo do esporte em si, mas, sim, pelos
valores antieducativos que o mesmo tem na formacdo da crianca (MURCIA;
GARCIA, 2005).

Assim, 0 jogo passou a ser reconhecido como ferramenta didatica, o qual
ensina e, a0 mesmo tempo, traz prazer, criatividade e inovacdo sobre as praticas
pedagogicas aproximando a crianca do brincar e aprender. O jogo desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento da crianca, pois € através dele que ela tem a
possibilidade de vivenciar de forma divertida sua criatividade no imaginar (MARINHO
et al., 2007).

As aulas podem ser desenvolvidas sempre de forma prazerosa, instigante,
desafiadora, propiciando que o processo de aprendizagem seja a cada dia mais
interessante e que o aluno ndo se canse e/ou se desinteresse das aulas. Ao utilizar
0 jogo nas aulas de Educacao Fisica, o professor deve ter claro quais os objetivos
pretendem atingir ao final de suas aulas.

Freire (2003 apud MARINHO et al., 2007, p. 95) diz que “as relagdes entre
jogo e educacdo, jogo e cultura, jogo e sociedade, jogo e processos de
desenvolvimento da crianga, jogo e vida s&o tecidas juntas”. Assim, entende-se que
a ludicidade esta fortemente presente na vida da crianca, e € através dela que ira se
desenvolver de forma ampla, em seu fisico, psiquico, motor e social.

Antes de o professor utilizar determinada ludicidade como ferramenta
didatica, este deve planejar e selecionar jogos que atendam os objetivos e
conteudos propostos para aquela determinada faixa etaria. Aspectos como grau de
dificuldade, interesse do aluno, carater desafiador, nUumero de participantes, espaco
e material, sendo estes recursos indispensaveis para um bom decorrer de aula
(MARINHO et al., 2007).

No ensino fundamental os jogos esportivos estdo focados no lado psicolégico
construtivista. Sendo baseados nos quatro principios educativos que dao rumo ao
modelo de ensino contemporaneo. De acordo com Gonzales (1996 apud MURCIA;
GARCIA, 2005, p. 145) os quatro principios se baseiam em: “dosar de significado
contetdos e atividades, ensinar de forma que a aprendizagem faca sentido, ter

significado para os praticantes e fomentar a comunicagao e a interagdo em aula”.
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Penso que as atividades ludicas revelam e apdia o desenvolvimento do aluno.
O professor precisa tomar conhecimento disso e ndo exercer uma pressao que
ignore a fase do faz de conta, do brincar e dancar. Normalmente, sdo atribuidas
responsabilidades muito precoces aos alunos e assumir as brincadeiras na escola é
uma postura que pede muita reflexdo aos educadores (FRIEDMANN, 2003).

Desta forma, percebe-se que o0 jogo ajuda na evolucdo do aluno,
desenvolvendo seu lado cognitivo, motor, fisico, afetivo, além de facilitar a aquisicéao
dos valores humanos em sua formacdo. E um excelente meio didatico, sendo
utilizado para se alcangar éxito no ambiente escolar.

Portanto, o conteddo deve estar de acordo com o desenvolvimento e
aprendizagem do aluno, formando uma sequéncia logica para que este possa
aprender da melhor forma. O contetudo deve estar estruturado de forma com que ele
aprenda e coloque em prética no seu dia a dia. Assumindo assim, a ideia de que
este deve aprender do mais simples ao mais complexo, o que se pode verificar nas
turmas de ensino fundamental onde iniciam em um ciclo e este segue aumentando
gradativamente a sua complexidade perante os conteudos (MURCIA; GARCIA,
2005).

Desta forma, o jogo € um meio de ensino que engloba os trés blocos
curriculares: atitudinal, conceitual e procedimental. Sua atividade, de caracteristica
lidica, possui um recurso metodolégico pensado para obter informacdes, através
das quais o aluno adquire atitudes, conceito e preceitos perante a sua vida. Desta
forma o curriculo se constitui em objetivos, conteudos, métodos e critérios de
avaliacdo (GAROFANO; CAVEDA, 2005).

Para que as atividades tenham sentido na vida do aluno, o professor deve
conhecer 0 mesmo, juntamente com seus interesses e necessidades, para que a
aula tome um caminho prazeroso. Somente assim, o aluno conseguira relacionar o
seu cotidiano com as atividades propostas em aula.

Cada aluno é unico e este aprende de acordo com suas necessidades. Desta
forma, o papel do professor € proporcionar diferentes formas de jogo para que o
aluno consiga solucionar as situacdes problemas do seu cotidiano. Utilizando
sempre o didlogo como ferramenta principal do seu processo de aprendizagem

critica e social.
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Os alunos nesta faixa etaria de (11 a 14 anos) devem entender que 0 jogo
esta ali para ajuda-lo e/ou auxilia-lo, e que a competicdo deve ser sempre saudavel
nao havendo nenhuma forma de preconceito perante os demais. Desta forma, o que
se pretende trabalhar nesta idade € a cooperacao, autonomia e sua criticidade.

A Educacdo Fisica € um meio educativo que contribui para a socializagéo,
autonomia, aprendizagem basica e expressiva, cognitiva, comunicativa e ludica do
movimento. As orientaces metodoldgicas englobam os grupos de conceitos a
serem transmitidos dentro do papel do professor e do aluno, além do planejamento
metodoldgico e didatico. O papel do professor nos jogos é o de ser animador,
flexivel, motivador, buscando o interesse do grupo da melhor forma. Assim, o
professor devera estimular o aluno a inventar e criar novos jogos, contribuindo para
que todos sejam incluidos nas diversas situacdes ludicas (GAROFANO; CAVEDA,
2005).

Através do jogo o aluno tende a aprender a tomar decisGes, formulando
conceitos através da compreensdo que o contexto jogo fornece. Desta forma, é
necessario conhecer o jogo esportivo e suas taticas a fim de extrair o maximo
possivel de proveito durante o jogo. Interligando assim, inteligéncia, dominio e
habilidades que o proprio ambiente proporciona ao aluno durante as diferentes
situacdes de jogo.

A ludicidade pode ser praticada por todas as idades ja que esta inserida em
todo o desenvolvimento humano. O ludico deve fazer parte da vida do aluno e as
escolas, como meio formador, devem entender primeiramente o valor que este tipo
de atividade proporciona, colocando-a como elemento fundamental em seu curriculo
pedagogico. Esta ndo pode mais ser pensada como algo apenas do curriculo da
Educacao Fisica, devendo ser vista e trabalhada nas diferentes matérias como,
matematica, portugués, ciéncias, entre outras. O resgate da ludicidade deve fazer
parte da préatica pedagogica escolar (FRIEDMANN, 2003)

O brincar é fundamental para o desenvolvimento do aluno e a falta desta
influenciara em sua idade adulta. Tem papel fundamental no seu desenvolvimento
social, além de contribuir para a sua inteligéncia instigando-a criar, a imaginar e a
vivenciar a situagdo criada. Brincar nada mais é do que uma fonte de aquisicdo de
autonomia e equilibrio emocional (VALENZUELA, 2005).
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Desta forma, pode-se dizer que a brincadeira esta diretamente ligada ao ser
humano, e que esta € um importante instrumento de trabalho do professor ja que
ajuda no desenvolvimento de varias habilidades e capacidades da crianca nao so na
sua infancia como também em toda a sua vida.

A ludicidade fica meio que atada quando a educacdo se torna complexa e
resistente perante a aceitacdo destas atividades no ambiente escolar, a brincadeira
€ um instrumento de prazer e aprendizagem sendo um instigante meio de formacéao
e entretenimento para a crianga (VICIANA; VALENZUELA, 2005).

De acordo com Blandez (2000 apud VALENZUELA, 2005, p. 92), [...] associa-
se a “brincadeira” as aulas de educacao fisica porque nelas os alunos se “divertem”,
enquanto na matematica, nas linguas etc., aprendem-se coisas “sérias’ e
“importantes”, em que nao ha espaco para o ludico.

O jogo pode ser usado em diferentes idades, entretanto, devem ter um
objetivo diferenciado a cada periodo da vida ja que criancas e adultos tendem a ter
intencdes diferentes. Através do jogo, o ser humano pode desenvolver-se em
diferentes situagcdes seja no meio afetivo, social, motor e/ou cognitivo, se preparando
para ser um ser social (VALENZUELA, 2005).

Portanto, os jogos e as brincadeiras devem ter uma natureza social que é
necessaria ao desenvolvimento integral do ser humano, sendo trabalhados como
meio educativo para a satisfacdo dos jogadores e se acumulando em forma de
aprendizado. Assim, cada um assimila a sua vida real e a guarda para um dia ser
utilizada. Todavia, este tipo de brincadeira deve ter um objetivo claro para que nao
se torne negativo em suas condutas (VALENZUELA, 2005).

Assim, percebe-se que os jogos influenciam a vida da crianca e devem ser
trabalhados de forma clara através das aulas de educacéo fisica, ndo vendo o aluno
como um aplicador da técnica e sim um aluno com sede movimentos. O professor
deve trabalhar com a diversidade, sem excluir nenhum aluno de suas aulas, fazendo
assim com que todos tomem gosto pela pratica da atividade fisica tendo ou nao
habilidades para certos esportes ja que a escola € um ambiente formador de

pessoas conscientes e ndo um celeiro de atletas.
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2.4 O EAD na Educacéo Fisica

Novos caminhos, novos conceitos, novos procedimentos, quem sabe, Novos
resultados, pois ndo existe duvida, do modo que a realidade se mostra dentro do
ambito escolar, precisamos de mudancas que nos leve aos novos patamares de
ensino-aprendizagem na educacédo do século XXI.

Os ambientes virtuais de aprendizagem tornaram o ensino a distancia uma
realidade a cada dia mais usual em nosso meio. A presenca fisica ndo € mais o
impeditivo para aprender, pois a internet se amplia a todos os cantos possiveis de
Nosso pais, claro que com alguns limites técnicos, mas, sem duvida, atendendo mais
pessoas a cada momento.

O método utilizado no contexto deste estudo busca fundamentar nos alunos
as capacidades necessérias a vivéncia em rede informatizada: (pesquisa, tomada de
decisdo, agregacdo, construcdo de conceito, edicdo, reflexdo), para
desenvolvimento dos contetdos de modo critico e coletivo, estimulando assim a
mediacdo pelo debate construtivo e a convivéncia saudavel.

N&o se baseia, portanto, em métodos diretivos, tdo comuns a realidade da
Educacdo Fisica no Brasil, mas ndo chega aos extremismos da educacdo néao
diretiva, pois se compreende que o professor deve direcionar o debate estimulando
e organizando os resultados finais, explanando os encaminhamentos, sendo que a
direcdo dos conteudos deve ser um caminho de reflexdo, mas, com objetivos claros
e abertos sempre a novas possibilidades de compreenséo.

Busca-se com esta proposta o desenvolvimento da autonomia intelectual,
estimulando assim a busca e o0 processamento critico das informacoes,
especificamente na &rea da educacdo fisica, com uma visdo interdisciplinar e
contextualizada, sabendo-se que a cultura corporal € o centro dos debates
necessarios a formacado humana, cabendo a educacéo fisica, fomentar a discussao
dos assuntos centrados aos habitos da atividade fisica, a saude e ao bem-estar de

modo geral.

A educagédo fisica se desenvolverd na escola por meio de uma
programacéao de atividades fisicas que possam garantir ao educando
a percepcao integral do seu corpo, a importancia do movimento para
sua saude fisica, intelectual e emocional, sendo uma das metas,
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dessa parte da experiéncia escolar € que o aluno integre a sua vida,
um programa individual autbnomo e continuo de atividade fisica, para
isso sera indispensavel tanto a experiéncia das atividades fisicas ,
guanto um conjunto de informacbes sobre o funcionamento do
préprio corpo e seus limites, fica claro também que a programacao
de atividade fisica devera ser acompanhada de atividades reflexivas
e integradas aos demais componentes curriculares. (KUENZER,
2005, p. 122-123)

Temos as possibilidades, mas, também um problema pedagdgico, pois 0 uso
das novas tecnologias ainda precisa ser elaborado sistematicamente para atender
as praticas da educacdo fisica, encontramos algumas propostas de uso desta
tecnologia no ambito das pesquisas educacionais da area.

(ZYLBERBERG, 2000, pg. 01), nos indica que “a utilizagdo da Internet como
uma possibilidade de atuar na producdo e transmissdo do conhecimento das
questbes da cultura corporal, numa perspectiva de aprendizagem para a
compreensao”. O uso dos ambientes virtuais de aprendizagem via internet ampliam
com certeza a compreensao dos fenbmenos da cultura corporal e seu uso pode se

tornar a auxiliar para a aprendizagem.

Como auxilio ao ensino presencial, podem ser trabalhados pelo
professor como material de apresentacdo, demonstracdo ou
simulacdo bem como podem ser armazenados em ambientes virtuais
para que os alunos os consultem, revisando o assunto da disciplina,
fazendo testes ou exercicios e novas experimentagbes. (MELO,
2014, p. 02)

Esclarecemos, portanto, que a educacdo fisica nesta proposta se
desenvolverd por meio de um sistema misto; serdo utilizadas aulas presenciais,
auxiliadas por um ambiente virtual de aprendizagem, onde por meio do uso do
sistema moodle e do programa exe-learning, o aluno tera a sua disposicéo todo o
conteudo trabalhado em sala de aula para revisdo e postagem de seus trabalhos
realizados na web, aumentando assim consideravelmente suas horas de estudo,
este sistema possibilitara também a interacdo com outros alunos da classe e a
construgcédo de conteudos colaborativos, via chat on-line e modo wiki de construcao

de textos.
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3 QUESTIONARIO E ANALISE DOS DADOS

ApoGs feita a pesquisa bibliografica, foi aplicado um questionario com a
professores de educacao fisica atuantes para aceder informagdes sobre a utilizagédo
por parte deste da ludicidade durante suas alas através do EAD. Segundo Gil o
guestionario tem as seguintes vantagens sobre as demais técnicas de coleta de

dados:

a) possibilita atingir grande nimero de pessoas, mesmo que estejam
dispersas numa area geogréafica muito extensa, ja que o questionario
pode ser enviado pelo correio;

b) implica menores gastos com pessoal, posto que 0 questionario
nao exige o treinamento dos pesquisadores;

c) garante o anonimato das respostas;

d) permite que as pessoas 0 respondam no momento em que
julgarem mais conveniente;

e) ndo expbe os pesquisadores a influéncia das opinides e do
aspecto pessoal do entrevistado. (GIL, 1999, p. 128/129)

Um ponto forte dentre os aspectos positivos do questionario € seu baixo custo
de aplicacdo, o que faz deste um democratizador da pesquisa cientifica. Também
elimina o viés que pode ocorrer em uma entrevista por parte do entrevistador,
deixando o respondente mais tranquilo em suas respostas.

Os nove respondentes do questionario atuam no estado do Mato Grosso do
Sul. Essa ocorréncia esta ligada ao fato de que foram escolhidos a partir de
indicacBes entre profissionais proximos, resultando em um grupo localizado de

pesquisa. Uma sugestdo par pesquisas futuras ou até mesmo atualizacdo desta é

expandir o alcance deste questionario para professores atuantes em todo o pais.

Em qual estado vocé atua?
9 respostas

@ Acre (AC)

@ Alagoas (AL)
Amapa (AP)

@ Amazonas (AM)

@ Bahia (BA)

@ Ceara (CE)

@ Distrito Federal (DF)

@ Espirito Santo (ES)

100%

114V
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Dentre os respondentes, a maioria ja possui uma experiéncia na area de mais
de cinco anos. Sendo que somente 22,2% deles atuam a menos tempo. Como pode
ser observado no grafico 2, 55,6% dos respondentes atuam na area por um periodo

de 5 a 10 anos.

Quanto tempo de atuagdo como professor de Educagao Fisica?
9 respostas

@® 0ab5anos

® 5al10anos

» 10 a 15 anos

® 15 a 20 anos

@ mais de 20 anos

O gréfico 3 demonstra a fase da educacdo em que atuam, sendo que mais de
88% deles atuam nas fases iniciais, principalmente na educagéo infantil (55,6%).

nenhum dos respondentes atua no Ensino Médio e 11,1% atua no ensino superior.

Em que fase da educacgao vocé atua?
9 respostas

@ Educacao Infantil
@ Ensino Fundamental

» Ensino Médio
@ Ensino Superior

Quanto a especializacdo, o grafico 4 demonstra uma realidade ja conhecida
do Ensino de Educacao Fisica no Brasil, na qual a grande maioria dos profissionais
Nao possui uma especializacdo para a area em que atuam. Dos respondentes,
77,8% afirmaram nado terem uma pés graduacdo especifica para a area em que

atuam.
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Possui pos graduacao especifica para a area em que atua?
9 respostas

® Sim
@® Nao

Como podemos ver no grafico 5, com relacdo as instituicbes nas quais
lecionam 55,6% responderam que estas ndo estdo preparadas para utilizar a
ludicidade nas aulas EAD, mas que os mesmos utilizam a pratica por ser uma
ferramenta muito importante nas aulas de educacdo fisica. Trata-se de uma
realidade assustadora, que nos mostra que mais da metade das instituicbes nao
esta preparada para utilizar uma ferramenta tdo importante no aprendizado.

Das instituicbes restantes (44,4%), dois tercos (33,3%) estdo muito
preparadas para utilizar a ludicidade mesmo que precisem de maior apoio por parte
de suas administracfes, e um terco (11,1%) esta preparada para utilizar a ludicidade

no EAD mas nao dispde de materiais que facilitem a vida do educador.

A instituicdo na qual vocé leciona esta preparada para utilizar a ludicidade nas aulas educacao
fisica EAD?

9 respostas

@ N3o. Existe uma grande caréncia de
material virtual, como plataforma e jogos
eletronicos ou videos voltados para o...

@ Sim. Mas nao dispde dos materiais que
facilitem o trabalho do educador;

Sim, esta muito preparada, mas precisa
de mais apoio e investimento por parte
da administracéo.

@ NA&o. Mas como a ludicidade é um

ferramenta extremamente importante,...

Segundo os respondendentes (77,8%) a maior dificuldade na aplicacdo do

lidico no EAD esta em motivar os alunos a participarem das aulas e se sentirem
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incentivados com as atividades ladicas, enquanto 22,2% definiram como maior

desafio a falta de capacitacdo para atuar dessa maneira no EAD.

Quais as maiores dificuldades que vocé enfrenta na aplicagdo da ludicidade em suas atividades
EAD?

9 respostas

@ A falta de recursos. Mas isso ndo me
impede de utilizar o lidico em minhas
aulas;

@ Por néo existir suporte e nem material,
néo aplico o ladico nas minhas
atividades;

77,8%

A maior dificuldade para a aplicagao do

ludico foi a falta de capacitagéo na pr...
@ A maior dificuldade foi em motivar os

alunos a participarem de aulas com lu...

Em uma pesquisa realizada em 2007 Carneiro e Dodge mostraram que a
brincadeira que as criancas mais gostam € de andar de bicicleta com os pais. Isso
demonstra, entre outros fatores, a necessidade do vinculo afetivo que se concretiza
e se evidencia na ludicidade.

Os pequenos passam cada vez mais tempo fora de casa e nem sempre as
escolas dispdem de espacos especificos para brincar. A educacédo e a brincadeira
sdo delegadas, pelos pais, a instituicdo, que quase sempre esta preocupada em
desenvolver um curriculo que colabore para obtencdo de éxito do aluno no
vestibular.

Nesse sentido, como se pode observar no grafico 7, os professores lancaram
mao de muitas atividades diferentes sendo que as brincadeiras regionais, musicas e
dancas foram as mais utilizadas. Porém a Unica abordagem unanime foi a da
utilizacado de atividades que fossem possiveis de serem realizadas com o uso de
materiais que os préprios alunos e professores tem em casa.

Esse aspecto demonstra a preocupacgdo e preparo dos respondentes para
gue nao haja nenhum tipo de limitagcdo durante as atividades. Ou seja, tentaram ao

maximo ndo empregar o uso de ferramentas inacessiveis aos estudantes.
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Qual atividade ludica vocé utilizou nas suas atividades? (Marque quantas forem necessarias)
9 respostas

Musicas e dangas; 6 (66,7%)

Jogos virtuais; 2 (22,2%)
Competi¢des variadas entre os
alunos;

9 (100%6)
Pintura, modelagem e outras
atividades ...

Brincadeiras regionais;

6 (66,7%)

8 (88,9%)

Ginastica e esportes.
resgate de brincadeiras e jogos
popular...

1(11,1%)
1 (11,1%)
0 2 4 6 8 10

E muito importante resgatar as brincadeiras de nossa infancia, porque as
descobertas realizadas na acao ludica, ajudam a estabelecer e fortificar vinculos,
resgatar o patrimonio cultural e auxiliar na criatividade.

Vivemos em uma geracdo dos ndo brincantes ou de pais que ja tiveram um
consumo excessivo de brinquedos e poucas interacbes. Para isso, alguns,
pensamos em sugestdes simples, apontadas no final do artigo com a finalidade de
auxiliar os mais velhos a brincarem com as criancas e talvez fortalecer ainda mais os
vinculos.

Assim, os respondentes na sua maioria (77,8%) entendem que o ladico torna
as aulas mais atrativas e o processo de aprendizagem mais prazeroso, enquanto o
restante (22,2%) acredita que facilita o aprendizado por meio das brincadeira que
aumentam a participacdo. Ou seja, enquanto a maioria percebe o ludico como
ferramenta que torna a aula em geral mais atrativa, outros veem o ludico como

ferramenta auxiliar para aumentar a participacdo em atividades isoladas.

Em sua percepcao, quais os beneficios da utilizacao do ludico nas aulas de educacao fisica EAD?

9 respostas

@ Facilita o aprendizado das criancas por
meio das brincadeiras, aumentando a
participagéo durante as aulas;

@ Torna as aulas mais atrativas e o
processo de aprendizagem mais
prazeroso;

Consegue atrair a atengao das criangas,
facilitando sua aprendizagem;

@ Facilita a transmissao dos contelidos,
ajudando na compreensao dos conted...
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E dificil defini-lo, mas féacil identifica-lo, pois s6 quem brinca sabe que o esta
fazendo. E um momento impar que envolve descoberta, liberdade, interacéo,
conhecimento de seus proprios limites e de suas possibilidades, além do
desenvolvimento da imaginacdo. E uma atividade U(nica e singular, mas que
depende, sobretudo do tempo e das relacdes, isto €, supbe brincantes de
brincantes.

Por essa razdo, trata-se de um processo comunicacional que deve envolver
pelo menos duas pessoas, permitindo a criagdo de vinculos. Nesse sentido, tém
raz&o as criangas quando dizem que “brincar sozinho € muito chato” e, infelizmente,
tem sido a realidade atual. Dessa forma, os respondentes na sua maioria (77,8%)
entenderam que em todas as aulas o ludico é essencial e na auséncia deste, 0s
alunos perdem interesse e diminui a aceitacdo das atividades e conteudos. O
restante (22,2%) percebe o ludico trazendo ganhos significativos dentro das

atividades especificas.

E perceptivel o aumento de interesse dos alunos quando o ludico é aplicado nas suas atividades?
9 respostas

@ sim. As atividades ludicas propiciam
maior atencdo entre os alunos;

@ Em todas as aulas, se ndo ha nenhum
elemento ludico, as criangas perdem o
interessem e diminui a aceitacéo e pa...
E possivel observar que a ludicidade se
torna fator preponderante no
desenvolvimento das atividades;

@ O ludico representa ganhos
significativos nas atividades.

Os pais, por vezes perdidos porque também néo brincaram, ndo sabem como
proceder e, nem sempre, tém repertorio para fazé-lo razdo pela qual oferecem
tablets, celulares e videogames para entreté-los, sem ter a preocupacao de orienta-
los adequadamente para os perigos do uso excessivo das midias e de grande parte

das informagdes que circulam por ela.
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Quais recursos facilitaram a utilizagdo do ludico nas suas atividades durante o periodo de

pandemia Covid-19?
9 respostas

@ Ja utilizava o ladico nas aulas
presenciais, somente mantive o0 mesmo
tipo de atividade;

@ Utilizeis materiais e brinquedos que
eram de facil acesso pelos estudantes;

Realizei atividades nas quais os alunos
construiam as proprias ferramentas
para seus exercicios;

@ Realizei somente atividades que fossem

possiveis de se realizar com materiais...

Ora, neste tempo de crise, de uma pandemia inesperada, o0 mundo sofreu
uma reviravolta. Por conta de um virus invisivel a olho nu, a economia se
desestruturou, e a sociedade esta vivendo um verdadeiro caos ha area da saude.
Extemporaneamente, todos devem ficar em casa para nao aumentar a

contaminagao.

A instituicdo a qual estéa vinculada apoiou suas praticas utilizando o ludico como ferramenta?
9 respostas

@ Sim. Sempre apoiou nas aulas

44,4% presenciais e continuou durante a
utilizacéo do ensino a distancia
incentivando na confecgao e aquisicao
de materiais;

@ Sim. Mas limitou-se ao planejamento,
sem qualquer apoio financeiro ou com
materiais;

© Nao.

Por fim, o ultimo grafico mostra os resultados quanto ao apoio por parte das
instituicdes para a utilizacdo da ludicidade, sendo todos es respondentes disseram
ter apoio. Sendo que 55,6% disseram sempre ter tido apoio nas aulas presenciais e
que isso ndo mudou quando da utilizacdo do EAD e os outros 44,4% disseram que 0

apoio limitou-se ao planejamento, sem qualquer suporte financeiro ou com materiais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho de pesquisa observou-se o ludico sob olhares diferentes no
qual possibilitou analisar a forma como os professores de Educac¢éo Fisica pensam
sobre o ladico. Duas questbes foram levantadas para melhor entender o trabalho
pedagogico: como é inserido o ludico na Educacédo Fisica e o ludico como ensino
aprendizagem na Educacéo Fisica s distancia.

O ludico pode ser definido, como um estado de plenitude, espontaneidade,
prazer quando o sujeito realiza uma atividade, sendo esse bem estar e prazer um
sentimento interno de cada pessoa, sendo assim, uma atividade podera ser ludica
ou nado para o sujeito. No entanto, ndo podemos esquecer que cada autor traz uma
definicdo de ludico, diferenciadas umas das outras, e é por isso que muitas vezes as
respostas sobre o que é ludico, sdo diferenciadas. E essa variacdo de definicbes
que deixa esse assunto “ludico” complexo e confuso de se entender. O objetivo
deste estudo foi buscar em teorias sobre o ladico no ambito das aulas de Educacéao
Fisica Infantil, primeiramente o conhecimento sobre a tematica ludica, legitimada
pelos autores que estudaram sobre o tema.

Para posteriormente analisar as entrevistas dos professores e saber qual a
concepcao de ludico dos professores que atuam na Educacdo Fisica Infantil. Assim,
entendemos que o ludico pode sim, ser inserido nas aulas de Educacdo Fisica
Infantil de forma a proporcionar e oportunizar vivéncias ainda mais motivadoras aos
alunos em geral, com o propoésito de ensino aprendizagem, para que 0s alunos se
interessem mais nas aulas, e a partir dai consigam compreender os contetdos das
aulas de Educacéo Fisica a distancia.

Enfim, finalizamos este estudo com intuito que este possa contribuir com
professores e futuros professores, que buscam a melhora da concepgao ou
compreensao do ludico e como se apropriar deste corretamente em suas aulas,

buscando sempre a transcendéncia, sejam elas presenciais ou a distancia.
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Anexo 1 - Questionario

01/12/2020 Termo de Consentimento

Termo de Consentimento

https://docs.google.com/document/d/1sCfwJpVVIkH1tDnKgKqusFWdfjqlA_Sc-

JuZTrp3fzo/edit?usp=sharing
*Qbrigatério

1. Endereco de e-mail *

2. Lieconcordo com o termo de consentimento dessa pesquisa?
Marcar apenas uma oval.

) Sim

) N3o

; = i ASSINALE DENTRE AS ALTERNATIVAS A MELHOR OPGAO QUE
A |nser§ao~do lrelca SINALIZE SUA INTERPRETAGAO PARA PARA 0S CONCEITOS ABAIXO
na Educagao Fisica a INDICADOS:

distancia

https://docs.google.com/forms/d/17040bmG2RHIynMou9veQwEZQapR6ze_2muqz2KDQZfk/edit 1/6



01/12/2020 Termo de Consentimento

3.  Em qual estado vocé atua?

Marcar apenas uma oval.

() Acre (AC)

)

() Alagoas (AL)
() Amapa (AP)
() Amazonas (AM)
() Bahia (BA)
() ceara (CE)

—5

C Distrito Federal (DF)
(") Espirito Santo (ES)

() Goias (GO)

(") Maranhio (MA)

() Mato Grosso (MT)

\'f\ij) Mato Grosso do Sul (MS)
() Minas Gerais (MG)

() Paréa (PA)

() Paraiba (PB)

/j' Parand (PR)

(") Pernambuco (PE)
() Piaui (PI)

() Rio de Janeiro (RJ)
() Rio Grande do Norte (RN)
() Rio Grande do Sul (RS)
() Rondénia (RO)

(") Roraima (RR)

() santa Catarina (SC)
D Sé&o Paulo (SP)

() sergipe (SE)

() Tocantins (TO)

https://docs.google.com/forms/d/17040bmG2RHIynMou9veQwEZQapR6ze_2muqz2KDQZfk/edit
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01/12/2020 Termo de Consentimento

4. Quanto tempo de atuagao como professor de Educagao Fisica?

Marcar apenas uma oval.

~ )0ab5anos

() 5a10anos

(" )10a15anos
~J)15a20anos

) mais de 20 anos

5. Em que fase da educacao vocé atua?

Marcar apenas uma oval.

() Educacéo Infantil
() Ensino Fundamental
“/:‘) Ensino Médio

(__ ) Ensino Superior

6. Possui pos graduagao especifica para a area em que atua?

Marcar apenas uma oval.

() sim

) Nao

https://docs.google.com/forms/d/17040bmG2RHIynMou9veQwEZQapR6ze_2muqz2KDQZfk/edit

3/6



01/12/2020 Termo de Consentimento

7. Ainstituicdo na qual vocé leciona esta preparada para utilizar a ludicidade nas
aulas educacéo fisica EAD?

Marcar apenas uma oval.

!) N&o. Existe uma grande caréncia de material virtual, como plataforma e jogos
eletronicos ou videos voltados para o tema;
) Sim. Mas ndo dispde dos materiais que facilitem o trabalho do educador;

’iigﬂ Sim, estd muito preparada, mas precisa de mais apoio e investimento por parte da
administracéo.

7 ) Ndo. Mas como a ludicidade é um ferramenta extremamente importante, é papel do
educador preparar os aspectos ludicos de suas aulas, independente do material
fornecido pela instituicédo.

8. Quais as maiores dificuldades que vocé enfrenta na aplicacdo da ludicidade em
suas atividades EAD? *

Marcar apenas uma oval.

() Afalta de recursos. Mas isso ndo me impede de utilizar o lGdico em minhas aulas;
(__ ) Por n3o existir suporte e nem material, ndo aplico o lidico nas minhas atividades;

‘/7;\7' A maior dificuldade para a aplicagdo do lidico foi a falta de capacitagédo na
preparagdo de material audiovisual e visrtual;

(") A maior dificuldade foi em motivar os alunos a participarem de aulas com
ludicidade sendo que estdo isolados em suas casas.

9. Qual atividade Iudica vocé utilizou nas suas atividades? (Marque quantas forem
necessarias) *

Marque todas que se aplicam.

| Musicas e dangas;

| Jogos virtuais;

[
| | Competigées variadas entre os alunos;
[_[ Jogos motores adaptados a faixa etaria;

|| Pintura, modelagem e outras atividades artisticas de alguma forma envolvam a
atividade fisica;

| | Brincadeiras regionais;

QOutro: D

https://docs.google.com/forms/d/17040bmG2RHIynMou9veQwEZQapR6ze_2muqz2KDQZfk/edit

4/6
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01/12/2020 Termo de Consentimento

10. Em sua percepgao, quais os beneficios da utilizagdo do ludico nas aulas de
educacao fisica EAD? *

Marcar apenas uma oval.

() Facilita o aprendizado das criangas por meio das brincadeiras, aumentando a
participagdo durante as aulas;

) Torna as aulas mais atrativas e o processo de aprendizagem mais prazeroso;

(__) Consegue atrair a atengdo das criangas, facilitando sua aprendizagem;

2 N s . ~ - . ~ -
() Facilita a transmiss&o dos contetidos, ajudando na compreens&o dos conteddos;

11. E perceptivel o aumento de interesse dos alunos quando o ludico é aplicado nas
suas atividades? *

Marcar apenas uma oval.

() Sim. As atividades Iudicas propiciam maior atengdo entre os alunos;

/

(__) Emtodas as aulas, se ndo ha nenhum elemento ltdico, as criangas perdem o
interessem e diminui a aceitacdo e participacdo nas atividades;

: E possivel observar que a ludicidade se torna fator preponderante no
desenvolvimento das atividades;

(77] 0 ladico representa ganhos significativos nas atividades.

12.  Quais recursos facilitaram a utilizagdo do ludico nas suas atividades durante o
periodo de pandemia Covid-19? *

Marcar apenas uma oval.

() Ja utilizava o ludico nas aulas presenciais, somente mantive o mesmo tipo de
atividade;

(_ ) Utilizeis materiais e brinquedos que eram de facil acesso pelos estudantes;
() Realizei atividades nas quais os alunos construiam as préprias ferramentas para
seus exercicios;

"fj,i;'," Realizei somente atividades que fossem possiveis de se realizar com materiais
que se tem em casa para uso do dias a dia;

https://docs.google.com/forms/d/17040bmG2RHIynMou9veQwEZQapR6ze_2muqz2KDQZfk/edit 5/6
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01/12/2020 Termo de Consentimento

13. Alnstituicdo a qual esta vinculada apoiou suas praticas utilizando o ludico como
ferramenta? *

Marcar apenas uma oval.
C J Sim. Sempre apoiou nas aulas presenciais e continuou durante a utilizagéo do
ensino a distancia incentivando na confecgéo e aquisi¢cdo de materiais;

(__) Sim. Mas limitou-se ao planejamento, sem qualquer apoio financeiro ou com
materiais;

() N3o.

14. Descreva sua experiéncia com o ludico em atividades a distancia de educacao
fisica. *

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/17040bmG2RHIynMou9veQwEZQapR6ze_2muqz2KDQZfk/edit 6/6



