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RESUMO

A presente pesquisa tem como tema A Ludicidade nas aulas de
educacao fisica no ensino fundamental Il na escola estadual Raimunda dos
Passos Santos e tem como objetivo analisar a pratica docente mediante a
utilizagdo da ludicidade como instrumento motivador e norteador do processo
ensino-aprendizagem, nas aulas de educacao fisica para o desenvolvimento
integral do aluno do ensino fundamental Il da referida escola, demonstrando os
varios aspectos do ladico como fonte impulsionadora do processo e
desenvolvimento da aprendizagem. Para andlise do objetivo exposto optou-se
em realizar uma pesquisa bibliografica participante de carater diagnostica
utilizando-se de métodos como a observacdo participante, entrevistas e
questionarios aplicados aos alunos, professores e coordenadores pedagdgicos
da referida escola. Concluiu-se que a escola estudada apresenta certo
desadnimo com essa tematica, um dos provaveis motivos € a auséncia, ou
tratamento equivocado do ludico no ambiente escolar. Constatou-se ainda
através das andlises feitas na referida pesquisa que realmente a ludicidade é
importante para a educacdo e nesse sentido o professor torna-se responsavel
pela melhoria do processo de ensino aprendizagem cabendo ao mesmo a
responsabilidade de buscar e desenvolver praticas didaticas em seu dia a dia

gue venha permitir aos discentes um melhor aprendizado.

Palavras-chave: Ludicidade. Educagéo Fisica. Motivacao. Aprendizagem
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1. INTRODUCAO

O ambiente escolar deve estar preparado para atender as necessidades
dos alunos de maneira satisfatoria, ndo somente no que condiz as disciplinas
abordadas em sala de aula, mas no que compete a todos os aspectos

inerentes ao desenvolvimento humano.

Em relacdo a Educacédo Fisica, deve-se ter em mente sua vasta
contribuicdo para o desenvolvimento do ser humano e a importancia em
compreender os mecanismos que serdo utilizados para garantir sua eficiéncia.
Através da ludicidade pode ser criado um processo educacional mais
consciente e que, se bem elaborado podera atingir areas importantissimas para

o desenvolvimento eficiente do processo ensino-aprendizagem.

Dessa forma, as atividades ladicas ao serem empregadas no
desenvolvimento das aulas de educacéo fisica servirdo para demonstrar que 0s
jogos e as brincadeiras podem ser facilmente adaptaveis para enriquecer as

aulas com uma dindmica mais atrativa para os discentes.

Com base nisso, pensar nas aulas de Educacao Fisica ndo se restringe
somente a préatica de esportes com finalidade competitiva, pelo contrario, €
necessario entender os reais beneficios trazidos para os alunos durante essas
aulas, bem como, o desenvolvimento dos aspectos fisico, afetivo, cognitivo,

social e moral.

A importancia de trazer o ladico para a rotina dos alunos é um grande
passo rumo a educacgédo de qualidade, pois, possibilita ao professor repensar
sua prética pedagoégica de modo a contribuir cada vez mais para a construcao
do saber, uma vez que, por meio dos jogos e brincadeiras, € possivel estimular
as habilidades dos alunos, para que estes possam tornar-se cidadaos ativos e

responsaveis.

Nesse contexto a rotina de um cotidiano em que se estuda demais e se
diverte de menos acaba contribuindo para que os alunos esquecam a

importancia do corpo, levando-os a realizarem somente atividades que estejam
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dentro dos limites do que pode ou néo ser feito na escola. E essa situacao €
prejudicial para a comunidade escolar, pois, segundo Vieira (2003), quando os
alunos ndo conseguem perceber o proprio corpo, que ndo sao estimulados a
usa-lo de forma consciente e criativa passam a cultivar desde muito cedo a

indiferenca, a mesmice. Reforcando essa afirmativa Kishimoto(1992) diz que:

As atividades ludicas se fundamentam na perspectiva de vivencias de
conteudos significativos para o enredo psicologico dos individuos, em
qgualquer periodo do ciclo vital, tendo em vista o valor de suas
caracteristicas (p.36).

Dessa forma, a ludicidade por ser uma necessidade do ser humano
independente de idade, ndo pode ser vista apenas como entretenimento, pois o
acréscimo do aspecto ladico possibilita a aprendizagem e contribui para uma
boa saude mental. E isso torna o jogo um elo entre 0os aspectos motores,

cognitivos, afetivos e sociais do ser humano.

Diante desses fatos o tema foi escolhido em virtude de perceber através
de observacdes durante as disciplinas de Pratica Curricular e Estagio
Supervisionado que existe um alto indice de reprovacao de alunos nas series
finais (5% a 82) do ensino fundamental na disciplina educagéo fisica na Escola
Estadual Raimunda dos Passos Santos. Diante desta problematica o seguinte
trabalho visa apresentar resultados capazes de auxiliar os professores de
educacao fisica em suas aulas, através de métodos mais eficazes para um

ensino de qualidade.

Ao acreditar que a ludicidade pode e deve ser utilizada como artificio
educacional mais consciente, prazeroso e integral, diferentemente dessa
aprendizagem tecnicista e funcionalista, que visa simplesmente a formacéo do
individuo para o trabalho, deixando de lado as questdes sociais, culturais,
emocionais e afetivas, que sdo fundamentais para alcancar uma educacao
integral, € que surge a necessidade do tema: A ludicidade nas aulas de
educacao fisica no Ensino Fundamental Il na Escola Estadual Raimunda dos

Passos Santos.
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Diante da importancia dentro do contexto escolar e por ser um tema

relevante na formacdo das novas geracdes, com o argumento de que é

posssivel dispor do préprio corpo para a vida cotidiana vivida com elevada

qualidade, com um conceito de saude vinculada a possibilidade de desfrutar da

atividade fisica, de ampliar os vinculos sociais por meio dos jogos e das

brincadeiras,

e de estar aberto a um permanente processo de aprendizagem

com prazer (ludicidade), fundamental para essa formagdo humana. Assim,

delimitou-se a problematica para esta escola, por ser atualmente o campo de

atuacao desta pesquisadora. Nesse sentido este trabalho tem como obijetivos:

1.1 Objetivo Geral

Analisar a pratica docente mediante a utilizacdo da ludicidade como

instrumento motivador do processo ensino-aprendizagem nas aulas de

educacdo fisica para o desenvolvimento integral do aluno do ensino

fundamental II.

1.2 Objetivos Especificos:

v

Identificar quais os mecanismos que 0 professor de educacao
fisica utiliza para o desenvolvimento da ag&o ludico-educativa nas
aulas.

Perceber a ludicidade como parte integrante do processo ensino-
aprendizagem na educacéo fisica.

Identificar quais conhecimentos pode ser transmitido por meio da
ludicidade.

Identificar se 0 uso das atividades ludicas esta ocorrendo de
forma satisfatoria para o desenvolvimento cognitivo dos alunos.
Interpretar possiveis mudancas na relacéo professor/aluno diante

da utilizagdo da ludicidades nas aulas de educacao fisica.

No presente estudo, fez-se uma reflexdo tedrico-pratica a respeito do

jogo e da brincadeira, tendo como foco central mostrar os varios aspectos do
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lidico como fonte impulsionadora do processo de desenvolvimento da
aprendizagem na educacdo fisica na escola campo, bem como propor

orientacdes gerais no que tange o trabalho a ser realizado na escola.

Visando apresentar o tema de forma sintética, este trabalho esté dividido
em cinco capitulos, cada qual desdobrado em tépicos. Este primeiro capitulo
apresenta esta introducdo. Seguido do segundo capitulo que aborda as
influencias tedricas sobre a importancia da ludicidade para o ser humano e o
contexto escolar. Aonde vem propondo a discussao do “brincar”, ao tornar-se
um instrumento de motivacdo da aprendizagem que possibilita a aquisicdo do

conhecimento em dimensdes que perpassam o desenvolvimento do educando.

O terceiro capitulo refere-se a metodologia na qual sera dissertada a
caminhada cientifica deste estudo, onde sdo apresentadas as caracteristicas

da pesquisa destinando-se a analise e contextualizacdo do cotidiano escolar.

O quarto capitulo é dedicado a apresentacao, analise e contextualizacdo
dos dados obtidos através das observacbes no ambiente escolar, dos
guestionarios e entrevistas com os alunos, professores de educacéo fisica do
ensino fundamental Il e o coordenador pedagdgico em relacdo a presenca da
ludicidade nas aulas de educacdo fisica para os alunos de 52 a 82 série do

ensino fundamental.

No quinto capitulo que é destinado as conclusdes da pesquisa foi
possivel identificar que por meio das atividades Iudicas € possivel desenvolver
satisfatoriamente  qualquer disciplina, inclusive, a educacdo fisica,
possibilitando o desenvolvimento da imaginacéo, do raciocinio e da linguagem,
como instrumentos basicos para a formacdo educacional. Aléem disso, €
importante que o dialogo, o respeito matuo, a solidariedade etc., facam parte
das inter-rela¢des, da promog¢do do ensino, caso contrario, a aprendizagem

nao se dara de forma efetiva.

Apoés estudos e reflexdes acerca dos autores que fizeram parte do
referencial tedrico como Macedo, Vigotsky, Piaget, entre outros, percebeu-se
que hoje, nas escolas, quase todas as teorias sobre professores, alunos,
motivacao, ludicidade, sé@o escritos para e sobre instru¢des de ensino a escola,
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mas raramente partem do que € vivido e construido no espaco onde estao
inseridos. Talvez por esse motivo, a pratica educativa em alguns momentos se

distancia da realidade apresentada na maioria das escolas publicas.

Pretende-se com este trabalho iniciar uma reflexdo sobre o papel da
ludicidade em contribuir para que a escola pesquisada possa oferecer um
ensino de melhor qualidade, bem como, o reconhecimento do importante papel
do professor e sua préaxis nessa qualidade desejada. Visando construir
mecanismos pedagdgicos que possam reduzir os altos indices de reprovacao e
dependéncia dos alunos nas séries finais do ensino fundamental da referida

escola.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENTENDENDO A LUDOEDUCACAO

A sociedade brasileira estd inserida num contexto em que as
transformacdes ocorrem diaria e constantemente, desencadeando uma série
de mudancas que interferem diretamente na vida do individuo. Sendo assim,
qualquer atividade destinada a favorecer o desenvolvimento fisico e afetivo do

individuo, vem contribuir para melhorar sua vivéncia em sociedade.

Nesse sentido, € possivel notar que as atividades com carater ladico
vém ganhando cada vez mais espaco na sociedade devido ao crescente
interesse por essa pratica. Além disso, a ludoeducacédo é uma tendéncia atual
que visa utilizar as atividades ladicas no planejamento de atividades escolares

com a finalidade de motivar os alunos para a construgéo do conhecimento.

Estudos realizados por pesquisadores visavam além de resgatar o
ludico, contrapor-se as correntes de pensamento que caracterizavam 0S jogos
como algo que n&o merecesse tanta importancia do ponto de vista educacional.
Como consequéncia desses estudos, muito tém-se descoberto em relacdo a

eficiéncia do ludico, inclusive para o desenvolvimento cognitivo do ser humano.

Além disso, esse resgate dos jogos, dancas, literaturas, etc., para o
processo educacional € um salto que se da rumo ao desenvolvimento de
habilidades importantissimas para o ser humano, como o aperfeicoamento
tanto no que concerne a linguagem como aos aspectos motores, o que de

acordo com Oliveira(1984), para quem o ludico:

[...] € uma das esséncias da vida humana que instaura e constitui
novas formas de fruir a vida social, marcadas pela exaltacdo dos
sentidos e das emocgdes, provoca 0 imaginario e a sensibilidade,
fornecendo ao individuo subsidios para sua insercdo na realidade

.(p. 37).

Entdo, pode-se inferir que os ensinamentos obtidos através dos jogos e

das brincadeiras vdo muito além do que as regras do proprio jogo determinam.

18



Isto quer dizer que é possivel aprender muito sobre diferentes culturas, fatos

historicos, religido, etc., simplesmente brincando.

Diante dessa questédo, € importante lembrar que o vocabulo ladico teve
sua origem na palavra “ludus” que quer dizer jogo, que ndo s6 foi evoluindo
semanticamente com o passar do tempo, mas, a propria definicdo dessa
palavra ganhou novos significados e bem mais abrangentes. Assim, esse
vocabulo deixou de ser sinbnimo apenas de jogo e passou a ser caracterizado
como algo que vai além de um simples brincar, tornando-se uma unidade

fundamental para o corpo e para a mente.

E sabido que o ludico é parte fundamental da dinamica humana, por
iSs0, essa pratica ndo deve ser vista somente como uma diversao. E, ela pode
ser realizada em qualquer momento da vida, independente da idade. Quando
se desenvolve o aspecto ludico, surgem muitos beneficios seja no sentido
pessoal, social, cultural ou em qualquer outro. Mas, o fato é que a ludicidade
muito tem a contribuir para uma melhoria significativa na condicdo de vida do

ser humano.

Diferentes estudos sobre o desenvolvimento humano tém sido tracados
na psicologia, que buscam responder como cada individuo chegou a ser o que
€, mostrando quais os caminhos abertos para mudancas de comportamento, e

quais as possibilidades de cada individuo para aprender.

Além disso, fatores hereditarios e de maturacdo organica tém sido super
valorizados por correntes afins do biologismo ou inatismo. Outras correntes
explicativas, ao contrario, tém afirmado que o ambiente € o principal elemento
de determinagdo do desenvolvimento humano. Para esclarecer o impasse
criado pelas posicdes presentes, surge outra vertente que defende a existéncia
de uma relacdo de reciprocidade entre individuo e meio, a vertente

interacionista.

Com isso, é possivel afirmar que o social interfere na realidade de cada
individuo, por exemplo, ao repassar um conhecimento para uma crianca, o
adulto a orienta conforme suas experiéncias; e a crianga, passa a imita-lo, e

aos poucos toda essa acao € internalizada pela crianca. Assim, no ato de uma
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brincadeira ela passa a reproduzir os conhecimentos aprendidos e, com o
desenvolvimento dessa brincadeira, aquilo que continha apenas no imaginario

dessa crianga, se aproxima cada vez mais do que é€ real.

Os autores utilizados como referéncia, para fundamentar essa proposta,
as vezes diferem sobre as técnicas e meios para fazer com que as criancas e
0S jovens sejam capazes de interagir e refletir sobre o mundo que os rodeiam.
Uma vez que uns colocam o educador como facilitador e orientador, que esta
pronto para ajudar os educandos no aprimoramento dos conhecimentos
sistematizados com prazer, enquanto outros desafiam o professor a ser mais
um brincante nessa pedagogia da animacdo. No entanto, todos os autores tém
um ponto em comum, acreditam que a educacdo s6 tem a ganhar com a

ludicidade.

Assim, o ludico pode ser caracterizado como um veiculo facilitador para
a transmissdo da mensagem educacional. E a ludoeducagdo pode ser
entendida como a forma mais eficaz de relacionar atividades agradaveis com

0s contetidos transmitidos em ambito escolar.

2.2 A LUDICIDADE NO CONTEXTO ESCOLAR

Sabe-se que o ato de brincar € uma ac¢éo inerente ao ser humano, pois a
necessidade de lazer é tdo importante quanto a necessidade de comer, de
dormir. Dessa maneira pode ser possivel que os alunos tenham mais interesse
pela disciplina de educagéao fisica com o auxilio do ludico nas aulas praticas.
Para muitos, a brincadeira pode ser feita antes, depois ou nos intervalos,
momentos onde o processo de ensino-aprendizagem acontece, ou seja, a
brincadeira € permitida em momentos diferentes. Porém, para outros, a
brincadeira faz parte do processo, é uma ferramenta educacional. De acordo
com Dohme (2003):

[...] essa postura tradicional em separar o aprender do brincar tem
anuéncia da maioria dos pais, sendo que alguns se afligem quando
seus filhos trazem para casa indicios de que brincaram na escola. [...]
De maneira geral, os pais costumam ficar mais tranquilos quando os
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filhos trazem infindaveis “puxadas” ligdes, do que quando estampam
um sorriso alegre contando as brincadeiras que fizeram na escola.

(p. 11).

E possivel dizer que essa postura adotada pelos pais esta intimamente
ligada a tradicdo que acredita que o desenvolvimento da aprendizagem dos
alunos se da4 somente em sala de aula, onde os discentes se deparam com
inumeras informacfes que sdo repassadas pelo professor. No entanto, essa
visdo € consequéncia do desconhecimento da importancia do ludico para a
aprendizagem, ndo s6 do ponto de vista educacional, mas também, do

conhecimento de mundo dos alunos.

Somente quando se pensar na brincadeira como parte integrante do dia-
a-dia do aluno é que sera possivel ponderar nas vantagens da ludicidade para
a educacao. Dentre muitos beneficios oferecidos pelas atividades ludicas no
ambiente escolar, é possivel destacar que elas além de proporcionarem um
ambiente agradavel, acabam estimulando a participacdo dos alunos e

consequentemente, resultando em uma aproximacéo entre professor e aluno.

Além disso, a participacdo dos discentes ocorre de forma mais ativa,
passando a desempenhar novos papéis no processo educativo. De mero
espectador, passa a ser coautor da constru¢cdo do conhecimento, pois, a partir

desse momento, ele passa a ser o centro da agao.

Dessa forma, as atividades Iludicas podem ser importantes
complementos de motivacdo em qualquer disciplina escolar. Porém, educar
ludicamente deve ser um ato consciente e planejado, caso contrario, nao
surtird o efeito desejado para a educacdo. Portanto, € imprescindivel que os
professores reorganizem sua pratica pedagogica, visando modificar aquela
aula estatica que muitas vezes se torna macante para os alunos, por uma
metodologia mais dindmica e que seja capaz de aumentar o indice de

participacéo dos discentes.

Muitos alunos atestam n&o encontrar prazer no ensino. Sabe-se que
existe um rol de atividades prazerosas: musica, danca, conversa, jogo e

brincadeira. Aqui entra a questdo do ludico. Porém ao revestir-se do severo
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manto da seriedade a escola induziu o professor a abandonar a ludicidade.
Segundo Passareli(2001):

Os alunos possuem uma vida plena de experiéncias adquiridas no
cotidiano. Compete ao professor incentivar seus alunos para que
transformem essas experiéncias em conhecimentos sistematizados
através do resgate do lidico em sala de aula. A ludicidade torna o
ensino mais interessante para os alunos e para o professor. Se mais
explorado esse veio levar4 os alunos ao encontro do prazer de
aprender, reduzindo suas dificuldades. (p.16).

O uso das ferramentas ludicas com habilidade e destreza na sala de
aula facilita a transformacgéo do dia-a-dia em uma vivéncia criativa e rica, diante
da quais os alunos estardo sendo motivados a voltar a escola no dia seguinte.
Pois o0 ato de brincar é algo que vai além do que simplesmente aparenta, ao
brincar, o aluno consegue recriar e repensar 0s acontecimentos que |lhe deu
origem, sabendo que estd brincando. Assim, a brincadeira favorece a
autoestima e contribui para interiorizacdo de determinados modelos de adulto,

no ambito dos diversos grupos sociais.

Para que seja possivel realizar um desafio com surpresa e a0 mesmo
tempo efetuar a aprendizagem € necessario que uma situacéo-problema seja
colocada diante do aprendiz. E, conforme afirma Macedo (2005) uma situagao-
problema é aquela na qual se coloca um obstaculo, como no contexto de jogos,

cuja superacao exige do aluno alguma aprendizagem ou esforco.

Como consequéncia disso, no contexto escolar, os alunos teriam que
superar 0s entraves propostos pelas atividades ludicas. Diante disso,
necessitariam realizar algumas acdes que favorecessem seu desempenho,
como por exemplo, prestar um pouco mais de atencéo, a repeticdo de gestos
ou movimentos, buscar novas resolugdes dos problemas. Para isso, a oferta de
oficinas de percurso com bola, bem como jogos e brincadeiras, podem ser

fundamentais para motivar os alunos a enfrentar e superar novos desafios.

Sendo assim, a atividade fisica ludica funciona como um excelente
recurso, como alternativa para a falta de motivacédo dos alunos, como também

pode auxiliar no envolvimento dos alunos através das atividades fisicas, uma
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vez que a ludicidade traz essencialmente prazer. A principal vantagem disto é

que a atividade fisica permanecera na vida do aluno.

Mais satisfeito ao realizar atividades fisicas, a atividade ludica trara ao
aluno mais motivacdo, o que produzird mais vontade de se exercitar. Desse
modo, o0 exercicio deixa de ter uma conotacdo martirizante e o aluno passa a

frequentar com mais prazer as aulas.

Desse modo quando o aluno € incentivado e passa a se sentir capaz de
realizar satisfatoriamente determinada tarefa ele automaticamente desenvolve
uma aprendizagem. Nesse sentido, o papel do professor € muito importante,
pois, ele pode em conjunto com seus alunos, criar novos sentidos para 0s

jogos e brincadeiras.

Assim, as atividades ludicas ndo necessariamente se resumem as
regras originais, mas sao reorganizadas conforme as condi¢des impostas pelo
espaco, tempo, especificidades dos sujeitos envolvidos entre outros. Enfim,
essas atividades podem ser recriadas para efetivar o processo de ensino-

aprendizagem.

2.3 O LUDICO E A APRENDIZAGEM

As atividades ludicas recreativas sdo uma pratica prazerosa em que 0S
alunos participam de atividades descontraidas, mas com um objetivo definido.
Sendo assim, essas atividades podem ser estratégias importantes que 0s
professores podem utilizar para possibilitar com que seus alunos criem vinculos
afetivos e que desenvolvam ainda, suas relacdes interpessoais, conhecendo
culturas diferentes da sua. Enfim, as atividades ludicas permitem que os alunos
aproximem-se de uma vida cheia de informacbes extraescolares, mas que

também podem ser discutidas e trabalhadas em ambiente escolar.

Sabe-se que a Educacao Fisica se desenvolve em trés dimensdes: das
praticas dos movimentos corporais; da contextualidade teorica, e de principios
de valores e atitudes. A partir das préticas corporais pode-se utilizar da

diversidade que os jogos, as brincadeiras, os esportes, as dancas, as
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ginasticas e as lutas apresentam. Segundo os Parametros Curriculares
Nacionais (1998) esses elementos convergem quanto a representacdo
corporal, de caracteristicas ludicas, de diversas culturas humanas; todos eles
dao novos significados a cultura corporal e o fazem utilizando uma cultura
ludica. O que segundo Gadotti(2002):

O aluno passa a aprender quando se torna sujeito de sua
aprendizagem. E para ele se tornar sujeito ele precisa participar das
decisbes que dizem respeito ao projeto da escola. E a dialética da
autoridade e da liberdade, sem essa dialética nao ha educacao.
(p.101)

Nesse contexto, acredita-se na importancia atribuida as aulas de
Educacdo Fisica, principalmente quando abordam atividades ladicas, pois,
possibilitam que os jovens também desenvolvam sua capacidade critico-
reflexiva e com isso, sejam preparados para a vida em sociedade, como

verdadeiros cidadaos.

Aqui novamente vé-se evidenciado que se percorrido caminhos claros e
objetivos quanto a aplicabilidade da ludicidade como instrumento didatico-
pedagogico, ter-se-a resultados positivos ndo somente quanto a participacao
dos alunos nas atividades propostas, bem como, ambas as partes se sentiréo

motivadas no desenvolvimento de tais atividades. Fortuna (2001) ressalta que:

Quando o professor d4 énfase as metodologias que se fundamentam
na brincadeira, no jogo, na fantasia e no encantamento. A arte-magia
do aprender e do ensinar permite que 0 outro possa construir por
meio do prazer e da alegria de querer fazer. (p 127).

Sendo assim a Educacao Fisica se torna um componente curricular que
pode proporcionar ao aluno a capacidade de conhecer seu corpo, com praticas
de atividades prazerosas, assim como a interagcdo com o professor e demais
alunos. A Educacao Fisica pode desempenhar um papel significativo para os
alunos a partir do momento em que Ihes proporciona uma qualidade de vida
melhor. Além disso, o professor passa a ser mediador de todo o processo

educativo, uma vez que reconhece a importancia do aluno.
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2.4 TEORIAS E CONCEPCOES LUDICAS NA VISAO DE PIAGET,
VYGOTSKY E MACEDO.

Considerando a preocupacdo e a dedicacdo de varios autores em
estudar a importancia do ludico para o desenvolvimento da aprendizagem,
observa-se que o brincar € visto como condi¢do essencial e indispensavel para
a interagéo do individuo com o mundo que o cerca, o0 que facilita a construcéo

de sua identidade dentro de um clima de prazer e autonomia.

Por esta razdo € que o ambiente escolar deve abrir mdo de sua
passividade e transformar-se num lugar que concretize situacées nas quais 0s
alunos sejam exploradores e capazes de construir argumentos e confrontar-se

com situacdes — problemas no seu cotidiano.

Nesse contexto o jogo tem sido definido na educagéo como recurso para
a aprendizagem. A atividade ladica € um dos meios principais de expressao
gue possibilita a aprendizagem. Dessa forma, a ludicidade pode possibilitar ao
aluno, que através dos conhecimentos obtidos com esta prética, ele possa

exteriorizar seus desejos e conflitos interiores.

Diante dessa realidade, foram selecionadas trés grandes vertentes que
oferecem subsidios para que se possa compreender melhor o ludico e, além
disso, atribuir-lhe funcdes e significados diferentes, como: as visdes soécio

histdricas, a cognitiva e a dimenséo ludica.

2.4.1 O DESENVOLVIMENTO SOCIAL

Levi Semenovich Vygotsky (1896 — 1934), russo de familia culta, a mae
professora e o pai chefe de departamento de banco. O ambiente em que
cresceu propiciou-lhe grande estimulacéo intelectual, o que fez interessar-se
por varias areas do conhecimento. Formou-se em direito pela Universidade de
Moscou, estudou histéria, filosofia, medicina e literatura, que foi de suma
relevancia para sua vida profissional, trabalhou ainda na area de pedagogia, e
escreveu pelo menos 200 trabalhos cientificos, que vao desde a

neuropsicologia até a literatura que englobam as deficiéncias psiquicas,
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problemas de linguagem até questdes teoricas metodoldgicas relativas a

psicologia, a educagao e a ciéncias humanas como um todo. (BIAGGIO 2000).

Vygotsky (1994) defende uma psicologia que integra numa mesma
perspectiva, 0 homem enquanto corpo e mente. Ele conceitua sua psicologia
como instrumental, mediadora, cultural e histérica. Sendo que € instrumental
porque as funcdes psicolégicas superiores pertencem exclusivamente ao ser
humano. E mediadora por que faz elo entre o sujeito e o homem.
E cultural por estar ligada aos meios socialmente estruturados, pelo qual a
sociedade organiza os tipos de tarefas ou atividades que o individuo em

crescimento precisa se dedicar.

E histérica porque apresenta um carater duplo, pois de um lado esta o
instrumento usado pelos homens para dominar a natureza, onde 0s mesmos
sdo inventados e sofrem alteracfes ao longo da historia, e em outro sentido 0s

instrumentos culturais expandem enormemente o poder humano.

Os acontecimentos histéricos por ele vivenciado na RuUssia pos-
revolucdo foram decisivos para a formulacdo de sua tese, ele tentou agregar a
um sO6 modelo explicativo, 0os mecanismos cerebrais subjacentes e o
funcionamento psicolégico como desenvolvimento do ser humano ao longo do
processo historico. Seu trabalho ndo ficou limitado a um plano individual, mas
multiplicaram-se nas obras de seus colaboradores dentre eles Alexandre Luria
e Alexei Leontiev onde o campo da educacdo de varios paises inclusive do

Brasil serviu como meio de difusdo e estudo de sua obra.

a) As caracteristicas Socio-Histéricas.

O desenvolvimento social em um sentido mais diverso refere-se, a
insercdo do homem em um meio histérico e cultural, tendo em vista que o
mesmo pertence a0 mesmo tempo a um determinado grupo que tem o poder
de atribuir-lhe significado e influéncias culturais. E que o estruturam e fornecem
matéria — prima para seu desenvolvimento psicolégico, e nesse grupo 0O

individuo desenvolve-se como também consegue condi¢cdes de ver e organizar
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a realidade, que é definida como interacdo entre homem-ambiente mediado

pelo uso de instrumentos e simbolos.

Assim os homens constituidos de condi¢des biologicas e psicoldgicas
entram em acao concomitantemente com o mundo real e com suas formas de
organizacdo fornecidas pela cultura, ocasionando na dimensdo social e
contribuindo diretamente no desenvolvimento humano e de suas funcbes

psicolégicas superiores.

Essas funcdes transformadas em processos mentais sdo construidas ao
longo da historia social do homem, onde se fazem presentes suas tendéncias
culturais, como suas formas de producéo, reproducdo e de relagbes sociais.
O fundamento e funcionamento psicolégico do ser humano se dao socialmente
e, portanto historico-cultural, e por intermédio das relaces com 0 meio e com 0

outro se desenvolvem pessoalmente.

b) Desenvolvimento e Aprendizagem.

Desde a mais tenra idade as relacdes entre desenvolvimento e
aprendizagem do ser humano sao estruturadas. Essas relacdes no ambito
social provocam o desenvolvimento das funcdes psicolégicas superiores que
sdo especificas da espécie humana, e culturalmente se ddo em ambientes
determinados e por meio das inter-relacdes, estimulando o processo de

construcdo do ser psicolégico de forma individual.

Segundo Vigotsky (1994), ha esforco e as vezes desprazer na busca do
objeto de uma brincadeira, mas este desprazer sé é suportavel se existir uma
funcdo justificdvel, caso contrario, a pessoa nao persiste. Para enfatizar melhor
essa guestdo tem-se também a visdo de Macedo (2005) ao enfatizar que isto
ajuda a desfazer mal-entendidos de que ludico significa sempre algo agradavel
e prazeroso, na perspectiva daquele que realiza a atividade. Dessa forma,
pode-se dizer que mesmo para realizar de forma eficiente e estimulante, a
brincadeira deve ser contextualizada e possuir uma finalidade, caso contrario,

néo obtera sucesso em sua realizacao.
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O jogo e a brincadeira na escola na visdo de Vygotsky (1989) propiciam
ao aluno condigcbes de comportar-se de forma mais avangada, criando
situacbes da vida real, desempenhando varias fungbes no desenvolvimento

como.

Permiti o envolvimento do aluno num mundo ilusério (imaginacéo);
Favorece a agéo na esfera cognitiva,

Fornece um estagio de transi¢do entre pensamento e objeto real;

<N S X

Possibilita autocontrole, uma vez que lida com conflitos relacionados as

regras sociais e aos seus préprios impulsos.

2.4.2 O DESENVOLVIMENTO INTELECTUAL

Jean Piaget (1896-1980), suico da cidade de Neuchantel, escreveu seus
primeiros trabalhos sobre os problemas da psicandlise e da psicopatologia,
mas preferiu os estudos da psicologia. Embora tenha pesquisado em varias
areas diferentes, como: biologia, filosofia, psicologia, I6gica, sociologia, teologia
e historia das ciéncias, além da fisica e da matematica. A sua preocupacao

maior relacionava-se principalmente com o desenvolvimento da crianga.

Todo o contexto sociocultural vivenciado por ele contribuiu positivamente
para que o mesmo despertasse para a busca do conhecimento sobre o
relativismo genético, dialética da assimilacdo, acomodacédo e do processo de
equilibracdo que garante ao mesmo tempo progresso e estabilidade. Neste
momento comecga a organizar a ideia de que em toda acdo comporta uma

l0gica.

Jean Piaget (1987), busca durante o curso de sua vida uma explicacéo
biolégica do comportamento. E em conversas informais com criangas concluiu
gue a logica ndo € inata, ao contrario, acontece de forma gradativa. E partindo
desse pressuposto chega ao consenso de uma embriologia da inteligéncia,
legado de sua formacdo em biologia. Seu fascinio pelas respostas erradas das
brincadeiras das criangas fez com que aumentasse seu interesse pelas ideias

dos processos infantis. Esses estudos tomaram-lhe mais de 50 anos.
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Com o nascimento de seus filhos teve a oportunidade de realizar a
observacédo e investigagao, que foram decisivas para o estudo da génese do
pensamento infantil. Piaget (1987) defende a ideia de que a crianca nasce
equipada de reflexos e por meio dos mesmos ela comeca sua adaptacao no
mundo. A teoria epistemolégica de Piaget (1987) esclarece o desenvolvimento

psicoldgico do ser humano sobre o pensamento, a linguagem e a afetividade.

a) Problema Biolégico da Inteligéncia

A priori, o ser humano néo nasce dotado de inteligéncia, no entanto traz
consigo uma carga genética responséavel pela hereditariedade da inteligéncia,
gue sao caracteres especificos da espécie humana. Ao nascer, o homem nada
tem em sua consciéncia que possa oportuniza-lo ao confronto do meio externo
com o interno. Nesse sentido a esséncia humana néo se faz presente no
momento do nascimento, no entanto esse acontecimento se da através da
relacdo e interacdo do sujeito com o meio fisico e principalmente do social,
passando pela génese dos movimentos, das atividades e dos sentimentos, pela

percepc¢ao de si (sujeito) e do outro (objeto).

Para Piaget (1987) a inteligéncia ndo e um fator independente, mas sim,
uma adaptacdo. Para aprender as suas relacbes com a vida, em geral é
preciso definir as relacdes existentes entre 0 organismo e o meio. Assim sendo,
desde periodos remotos ela esta integrada gracas as adaptacfes hereditarias
do organismo, num entrelacamento de relagdes entre esse e 0 meio. Pois o
homem ao herdar a inteligéncia, herda também especificamente a suas
estruturas biolégicas (sensoriais e neurolégicas), que por causa do processo de
maturacdo do organismo e principalmente do sistema nervoso central 0 mesmo
tem participacdo decisiva para novas estruturas mentais que se tornarao

permanentes na vida do sujeito.

E concomitantes o desenvolvimento biolégico e mental, proporciona ao
sujeito  construir-se materialmente (organicamente), através de um

desencadear de a¢des que levam o sujeito a adaptar-se a acontecimentos do
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meio, por intermédio da assimilacdo e acomodacdo, que se definem como

conservagao e sobrevivéncia.

Nesta visdo a vida € um movimento constante de equilibracdo entre o
organismo e O meio, e nesse sentido a acdo humana consiste nesse
movimento, € nesse prisma acontece a inteligéncia. Seguindo uma linha de
raciocinio inerente a de Piaget, pode-se dizer que a atividade ludica é parte
essencial para o desenvolvimento de atividades do intelecto. E que a ludicidade
nao serve apenas como uma forma de entreter as pessoas levando-as a
realizar gastos de energia corporal, pois, € atribuida a ela, a funcdo de

contribuir com o aperfeicoamento cognitivo dos seres humanos.

De acordo com os estudos de Piaget (1987), os jogos de regras, sao
indicados para a fase de desenvolvimento em que os alunos pesquisados se
encontram, onde aprendem as regras dos jogos e jogam em grupos. Esta é a
fase dos jogos de regras como futebol, damas, etc. Este tipo de jogo continua
durante toda a vida do individuo (esportes, trabalho, jogos de xadrez, baralho,

etc.).

Os jogos de regras séo classificados em jogos sensorio-motores
(exemplo futebol), e intelectuais (exemplo xadrez). O que caracteriza o jogo de
regras é a existéncia de um conjunto de leis imposto pelo grupo, sendo que seu
descumprimento é normalmente penalizado, e uma forte competicdo entre os
individuos. O jogo de regra pressupde a existéncia de parceiros e um conjunto

de obrigacdes (as regras), o que lhe confere um carater eminentemente social.

Piaget (1987) traz grandes contribuicbes para a psicologia cognitiva,
analisando o jogo em relacédo a vida mental, tracando um paralelo entre os
estagios de desenvolvimento cognitivo e o aparecimento de diferentes tipos de
jogos. Desse modo, vale salientar que as atividades ludicas sdo importantes
porque englobam exercicios que aprimoram tanto as caracteristicas intelectuais
como fisicas dos individuos, sendo, portanto, um procedimento mais completo
e fundamental para que o ser humano possa reconhecer suas habilidades e

limitagcOes.
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2.5 A DIMENSAO LUDICA

Lino de Macedo é professor graduado em Pedagogia pela Faculdade de
Filosofia Ciéncias e Letras de S&o José do Rio Preto, mestre- doutor e livre
docente em Psicologia pela Universidade de Sdo Paulo. Especializou-se no
construtivismo, na psicologia aplicada a educacdo e nos jogos infantis. Ele
coordena um laboratério de pesquisas sobre a elaboracdo de atividades
relacionadas aos jogos e brincadeiras direcionadas para a escola. Seu trabalho
esta voltado para pesquisas sobre o valor dos jogos na Psicologia e na

Educacao, na aprendizagem e desenvolvimento.

De acordo com estudos de Macedo(2005), algumas atividades corporais
ofertadas aos alunos possuem a presenca do ludico, seja de forma abrangente
ou minima e, além disso, € possivel fazer uma analise do comportamento dos
alunos. Quando a presenca do ludico € minima e em alguns casos,
praticamente inexistente, ha uma resisténcia e desinteresse de grande parte
dos alunos em participar das aulas de educacédo fisica. Diante desse fato,
essas aulas tornam-se macantes e cansativas, resultando em um elevado

indice de reprovacéao dos discentes.

Em contrapartida, quando a presenca do ludico nas aulas de educacéao
fisica € elevada, a participacao dos discentes também é maior, pois, estimula o
interesse deles nas atividades executadas. Mas, € imprescindivel que tudo seja
feito dentro de um planejamento, para que essa pratica ndo seja vista como

algo sem sentido por parte dos alunos.

Segundo Macedo (2005), os espacos dedicados a fantasia e ao jogo
simbdlico tornam a educacdo fisica um momento intensamente aguardado.
Desse modo, o ludico torna-se um importante artificio de motivacdo nas aulas
de educacéo fisica, pois, € o momento onde os alunos se sentem a vontade
para viver situacfes prazerosas, imaginarias e, portanto, tém liberdade para

criar.

Ainda, de acordo com a perspectiva de Macedo(2005), os sujeitos
envolvidos em atividades ludicas devem sentir prazer no que estédo fazendo,

pois, ninguém pode ser forcado a fazer o que ndo queira. Entdo entra a
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questao do livre arbitrio, onde os alunos quando sdo motivados a participar das
atividades durante as aulas de educacéo fisica se sentem mais dispostos. No
entanto, quando séo forcados por algum motivo, os alunos fazem os exercicios
de mau gosto e isso implica no nédo aproveitamento de seu real desempenho.
Nas classes das séries iniciais do ensino fundamental, as criancas estdo mais

dispostas e a vontade para o jogo.

Para a crianga e o adolescente a atividade lddica um dos meios
principais de inser¢do no mundo coletivo. Quando brinca, a crianga e o jovem
elaboram hipoteses para resolucédo de seus problemas e tomam atitudes além
do comportamento habitual de sua idade, pois buscam alternativas para

transformar a realidade. Kishimoto (1993) nos diz que:

Brincando [...] as criancas aprendem [..] a cooperarcom 0S
companheiros [...], a obedecer as regras do jogo [..], a respeitar
os direitos dos outros (...), a acatar a autoridade [...], a assumir
responsabilidades, a aceitar penalidades que lhes sédo impostas [...], a
dar oportunidades aos demais [...], enfim, a viver em sociedade. (p.
110).

Se determinada atividade for proposta de uma forma que chame a
atencdo dos alunos, ela tera grande chance de se tornar interessante, porém,
se as estratégias adotadas pelos professores ndo conseguirem estimular a
participacdo dos alunos, sua aplicacdo serd ineficiente. Vale ressaltar, que
mesmo uma brincadeira, deve ser contextualizada conforme as necessidades

da clientela a quem ser& destinada.

Para Macedo (2005) o ludico apresenta dois elementos que o
caracterizam: o prazer e o esfor¢co espontaneo. Ele é considerado prazeroso,
devido a sua capacidade de absorver o individuo de forma intensa e total,
criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de envolvimento emocional
que o torna uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibracdo e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da
qual se desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse intrinseco,
canalizando as energias no sentido de um esforgo total para consecucao de
seu objetivo. Portanto, as atividades ludicas s&@o excitantes, mas também

requerem um esforcgo voluntario.
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2.6 A FORMACAO DO PROFESSOR

A formacdo ludica do professor para Santos (1997) e Kishimoto (1993)
possibilita uma visdo clara sobre a importancia do jogo e do brinquedo para a
vida tanto da crianca, do jovem quanto do adulto, bem como conhecer suas
possibilidades e dificuldades, pois se o professor ndo aprende com prazer nao

podera ensinar com prazer.

Quanto mais o educador utilizar a ludicidade, mais tera habilidade para
trabalhar com seu educando de forma agradavel. Se a intencdo for de
aproximar o aluno da escola mantendo-o motivado neste ambiente, o professor
precisa lancar mao de recursos que modifiqguem sua pratica pedagdgica,
buscando transformar o espaco da sala de aula em um local aconchegante,
divertido e descontraido. Para que a partir dai, possibilite o aprendizado dentro
de uma visao ludica, capaz de criar inclusive, um vinculo de aproximacao entre

o professor e aluno. O que para Freire (1987) significa:

[...] o educador libertador nunca deve manipular os alunos nem
tampouco abandona-los a propria sorte. O oposto de manipulagdo
ndo € laissez-faire, nem a negacdo da responsabilidade que o
professor tem na dire¢do da educacéo. (p.203).

Quando o professor consegue conciliar o objetivo pedagdgico com 0s
desejos do aluno, o processo de ensino-aprendizagem torna-se mais eficiente,
porém o docente carece encontrar o melhor recurso para o cumprimento de
suas funcdes pedagoégicas e para a contribuicdo do desenvolvimento da
aprendizagem dos discentes, bem como a constru¢cdo do ser humano

autébnomo e criativo.

Nos espacos onde a educacgdo acontece, a ludicidade necessita estar
presente, pois, ela pode ser uma ferramenta importante para o professor que
busca reformular sua pratica docente. Pois, o professor sendo sujeito de sua
pratica ter4d mais condi¢cdes de propiciar oportunidades a seus alunos. Sendo
assim, faz-se necessério que o professor conhega 0 processo de

desenvolvimento do seu aluno, assim como as etapas que ele deve conquistar.
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A utilizacdo do jogo como proposta pedagogica € de melhor proveito
guando constitui em auxilio eficiente ao alcance de um objetivo. A elaboracao
do objetivo deve ser precedida do conhecimento dos jogos especificos; a partir
do momento que estes sdo incluidos na proposta pedagodgica, passam a ter
uma nova dimensdo, podendo ser modificados, substituidos, incrementados,

conforme as necessidades dos sujeitos participantes.

Essa utilizacdo dos jogos na educacdo estda em constante discussao.
Porém para muitos profissionais, lancar mao de jogos € apenas um meio de
descontrair o educando para que ele chegue mais calmo em sala de aula e
recomece a aula propriamente dita; para outros a ludicidade leva a atitudes de
disciplinar; h4 ainda aqueles que acreditam que a ludicidade pode ser um meio
que deve ser utilizado para desenvolver a criatividade e o raciocinio critico de

forma prazerosa para os educandos.

A cerca do Ultimo posicionamento, o educador tem que favorecer
situacdes que permitam ao aluno uma vivéncia mais abrangente com
atividades ludicas, pois por meio destas é possivel assimilar diversos
conhecimentos, enriquecendo e fortalecendo sua capacidade de criacao.
Quando o educador tem em mente que 0 jogo € a atividade preferida do aluno
0 mesmo deve proporcionar estes momentos com regularidade, pois durante
essas atividades ele terd oportunidade de observar como o aluno expressa sua
forma de pensar, enfim como ele tenta solucionar situagdes - problemas. Pois

jogar é fundamental para o desenvolvimento do aluno.

E, neste processo, o papel do educador ndo passa a ser menos
importante, mas, muito pelo contrario, sem a presenca preparada do mediador
educativo o processo ludico ndo acontece. E o educador quem provoca
situacbes que irdo desafiar e despertar os alunos diante de objetivos

pedagogicos, sendo ele um agente motivador.

2.7 O DIREITO DE APRENDER DOS ADOLESCENTES

A educacao, sem duvida deve ser a base para o progresso do pais, pois

€ um elemento fundamental no processo de inclusédo social e o exercicio da
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cidadania. No entanto, a educacéo brasileira ainda ndo consegue garantir o
direito de aprender para todos os adolescentes, no sentido de assegurar o
acesso e a permanéncia deste na escola e a uma aprendizagem de qualidade.

Grande parte dos jovens abandona ou tem dificuldades em frequentar a
sala de aula, devido a muitos aspectos como o social, econémico, afetivo e
cultural, como por exemplo, a pressdo sofrida pelos adolescentes para que

contribuam com a renda familiar.

Para completar essa situacdo, tem também o problema da distancia
entre a expectativa dos adolescentes sobre a escola e a realidade delas. O que
se observa ¢é a falta de interesse que geralmente leva ao abandono ou a repetir
varias vezes a mesma serie, sofrendo com a distorcéo entre a idade e a série,

os adolescentes decidem parar de estudar.

E nesse contexto, que entra o importante papel da escola, de possibilitar
a este adolescente mecanismos para atrair sua atencédo, através de acdes que
estimulem seu interesse pelos estudos e que lhe proporcione esse direito. Para
isso, € fundamental que os ambientes escolares tenham uma estrutura de
qualidade e que possa atender a comunidade escolar. Além disso, 0s
profissionais da educacdo devem sempre estar preparados para lidar com essa
clientela, pois, sabe-se que ndo é uma tarefa facil.

A ludicidade pode ser uma grande aliada, pois, ela quando trabalhada de
forma eficiente, pode trazer inUmeros beneficios para o desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem através de atividades de motivacdo e de

estimulos, capazes de levar os alunos a redescobrir um novo mundo.

E mais, a ludicidade pode contribuir significativamente para a reducéo da
evasao escolar. A elevada autoestima estimula o aprendizado. O estudante,
em especial o adolescente que goza de elevada autoestima aprende com mais
alegria e felicidade. Quem se julga incompetente e incapaz de aprender,

aproxima-se de qualquer tarefa de aprendizagem com a sensacao de medo.

Alunos desmotivados costumam desenvolver atitudes como “ndo sei
fazer’”, “ndo vou conseguir’, pois nessa idade a aceitagdo no grupo é

fundamental sem poder falhar. Por isso o adolescente necessita de um
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ambiente socioafetivo que favoreca o desenvolvimento do autoconhecimento,
da identidade, ou seja, um ambiente motivador, com situacdes de
aprendizagem em que o aluno tenha papel ativo, com atividades que o desafia
a aprendizagem, o que segundo 0os PCNs (1998), a meta principal da educacao
fisica na escola é:
Nao basta a repeticdo de gestos estereotipados, com vistas a
aperfeicoa-los e reproduzi-los. E necessario que o aluno se aproprie
do processo de construcdo do conhecimento relativo ao corpo e ao

movimento que construa uma possibilidade auténoma de utilizacéo
do seu potencial. (p. 61).

Pois a relacdo que o jovem e o adolescente cultivam com 0 seu corpo-
que pode ser de orgulho, admiracdo, curiosidade, expectativa ou rejeicéo,
estranhamento, insatisfacdo, vergonha- estd diretamente ligada a autoestima.
A forma como esse jovem lida com as atividades em grupo, como 0s jogos de
equipe, por exemplo, tem um efeito que pode ser decisivo na formacéo de sua

personalidade.

Sendo assim a variedade de atividades fisicas que sdo apresentadas a
esses jovens e adolescentes na escola, aumentam a probabilidade de
desenvolver desde cedo o gosto pela atividade fisica o que é fundamental para

que ele se torne um adulto ativo.

2.8 O PAPEL DA ESCOLA

A escola &, antes de tudo, uma instituicdo que tem a tarefa primeira de
ocupar-se com a producdo simbdlica das pessoas e com a socializacdo do
saber sistematizado. Ela assume nesse sentido a tarefa da alfabetizacéo
primaria, como ensinar a ler, contar e escrever; tarefa essa indispensavel a
qualquer processo consequente de socializagdo do individuo no mundo

moderno.

Nesse sentido, a escola precisa impedir que suas acdes reduzam-se

somente as ac¢des do tipo técnico-instrumental, instrumentalizagdo essa que de
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acordo com o diagnostico da época atual, apresenta-se como um entrave

permanente a construcdo qualificada do processo de ensino aprendizagem.

De acordo com Santos (2002), a educacéo pela via da ludicidade propde
uma nova proposta pedagdgica, com um novo sistema de aprender brincando,
inspirado numa concepcao de educacao para além da instrugcdo. Normalmente
0 elemento que separa um jogo pedagdgico de outro com carater apenas
recreativo é este: enquanto o primeiro desenvolve-se com a intencéo explicita
de promover aprendizagem significativa, estimular e incentivar a construcao de

novos conhecimentos, o segundo visa somente 0 entretenimento.

A reflexdo de Dalbosco, Longhi e Trombetta (2004) volta-se para a
analise do conceito de intencionalidade instrumental e sua implicacdo na
elaboracdo dos planos nacionais e estaduais de educacdo, buscando
diagnosticar os problemas da educacdo e de como a escola podera atender
aos interesses dos individuos inseridos no convivio escolar, com sua cultura
prépria, sua historia e forma de vida e, ao mesmo tempo, atender as novas
exigéncias introduzidas pelo mundo globalizado que também interessa aos

individuos.

A educacdo tem a finalidade de formar cidad&os criticos, conscientes de
suas responsabilidades. Sendo assim, a educacéo fisica deve contemplar a
formacdo geral nas modalidades esportivas coletivas, pois é jogando que se
aprende a jogar, ou seja, 0s principios do jogo regulam a aprendizagem; as
técnicas vao surgindo em funcdo da tatica de forma orientada e provocada
pelas situacbes problemas que se dao pelos meétodos praticos com o
aperfeicoamento técnico-tatico das execug¢des partindo das partes para o todo,

seguido das correc¢des dos erros.

Por isso a metodologia do professor e o curriculo da escola ndo deve
seguir a concepcao generalista do sistema de ensino, mas sim adaptar-se a
realidade local, visando desenvolver habilidades e conhecimentos das
modalidades esportivas, bem como entender o funcionamento (regras) dos
jogos. Mas também abranger de forma ampla os conteldos dos temas

transversais como o relacionamento, a cooperacdo, amizade, o lazer, a cultura
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e a afetividade tdo importantes nessa fase da vida do adolescente. Como

afirmativa nos Parametros Curriculares Nacionais (pcn-1998) que defendem:

Uma educacgédo fisica voltada para a formacdo do cidaddo ativo,
atenta aos problemas do presente ndo podera deixar de eleger, como
uma de suas orientacdes centrais, a da educacdo para a salde.
(PCN’s, p.156)

Nesse contexto dos PCN’s a figura do professor mais do que nunca seréa
indispensavel para a aquisicdo da aprendizagem com a utilizacdo do ludico em
ambito escolar. Por isso, ele deve estar preparado para auxiliar seus alunos
numa concepcédo de educacao voltada para o bem estar e a qualidade de vida
saldavel. Ele terd ainda, a necessidade de rever sua préatica pedagogica de
modo a inserir adequadamente as atividades ludicas em suas aulas, além de
fazer com que os alunos interajam mais com os conteldos abordados, e de
forma mais dindmica. Assim, o ludico terd cada vez mais relevancia para o

contexto escolar.
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3. METODOLOGIA

A analise sobre o cotidiano escolar provoca um olhar critico sobre
fatores que possuem relacdo estreita com o0 processo ensino-aprendizagem,
onde se destaca a formacao do individuo, assegurando-lhes seus direitos e
deveres enquanto cidaddo que constroi sua cultura. A pesquisa desenvolvida
tem como foco de interesse esses fatores, visando encontrar alternativas para

o redimensionamento do saber e do fazer docente.

Por tratar-se de um conjunto de abordagens, técnicas e processos
utilizados pela ciéncia para formular e resolver problemas de aquisi¢cdo objetiva
do conhecimento, a metodologia envolve a busca de teorias que possam
validar cientificamente uma pesquisa. Destaca Michel (2005, p.51)
que: “Enquanto a ciéncia se propde a captar e entender a realidade, a
metodologia se procura em estabelecer formas de como se chegar a isto,

através da pesquisa cientifica.”

O presente trabalho desenvolveu-se por meio da pesquisa bibliografica
participante de carater qualitativa e quantitativa. Quantitativa, uma vez que 0s
resultados foram extraidos tendo por base dados estatisticos, e da analise
destas informacfes. Qualitativa por considerar que esta abordagem
proporciona resultados significativos na é&rea educacional, no sentido de
oportunizar ao pesquisador uma visdo mais ampla no cotidiano escolar, além
de produzir conhecimentos. Segundo Silva e Silveira (2007, p.155): “Nao se

pode simplesmente opor-se a pesquisa quantitativa a qualitativa, pois elas

podem ser complementares nos seus diferentes momentos.”

O método de abordagem para direcionar este trabalho foi o dialético
por ser este 0 que se adequou melhor a realidade, além de ter uma acao
reciproca no meio em que se vive e nas mudancas que nele acontece. Como
coloca Silva e Silveira (2007, p.146): O método dialético: “é o principio da
contradicdo, da mudanca qualitativa, da acdo reciproca e da conexao

universal.”
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Certamente, a presente pesquisa, ira contribuir para auxiliar a pratica
docente do grupo pesquisado, na medida em que proporcionard um referencial
tedrico-pratico bastante significativo. O que leva a acreditar que a
aprendizagem é um processo interativo em que o educando constroi seu
conhecimento através de sua interacdo com o0 meio, e o cotidiano escolar € o

alicerce desse processo.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Para a realizacdo deste trabalho de pesquisa cientifica primeiramente foi
pesquisada uma literatura especifica em livros, sites, artigos, entre outros de
modo a embasar ainda mais a temética abordada sobre o cotidiano escolar.
Bem como serviram de subsidio as disciplinas de Pratica Curricular, Estagio
Supervisionado e TCC I, visando observar e conhecer as acdes desenvolvidas
pela escola referente a aplicabilidade da ludicidade na pratica da educacédo
fisica, verificando se as mesmas contribuem para uma melhor qualidade de

ensino.

Seguindo esta caminhada a pesquisa investigou guantitativamente e
analisou qualitativamente a presenca da ludicidade nas aulas de educacédo
fisica em ambito escolar. Foram aplicados alguns questionarios de modo a
somar com as informacdes ja coletadas no decorrer da pesquisa. E procurou-
se traduzir em numeros as opinides e informacdes coletadas com os alunos de
52 A 82 serie do turno da manha, professores de educacao fisica do ensino
fundamental 1l e coordenacdo pedagogica da referida escola, para serem
analisadas através de Tabelas e Figura.

A pesquisa bibliogréafica participante aborda a relacdo entre a teoria e a
pratica na busca da sua interacdo dialética, tendo como objetivo do trabalho
propiciar aos participantes entendimentos de seus problemas para que eles
possam percebé-los e levantar alternativas que vdo ao encontro de seus
interesses. Tendo como fio condutor técnicas qualitativas e quantitativas de
investigacdo tais como, observacdo participante e  entrevistas

semiestruturadas, questionarios entre outros, o que para Severino (2001):
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[...] nessa dialética em que se articulam um concreto e um abstrato,
transformam-se néo s6 as visdes acerca da realidade, mas também
as préprias teorias que pretendem ajudar na compreensdo e
explicacdo dessa realidade. E esse o processo de producdo do
conhecimento (p. 22).

Dessa forma a pesquisa e 0 processo de aprendizagem que ela
pressupde, tem como objetivo ultimo um melhor entendimento da pratica,
capaz de inspirar uma acdo mais critica, mais qualificada e mais eficiente e que

pode ter na escola um lugar privilegiado para a sua otimizagao.

Partindo-se do ponto de vista de uma pratica pedagdgica na qual
educador e educando possam interagir com o conhecimento, uma vez que 0
contexto escolar é formado por meio das contradi¢cdes e modificacdes ocorridas
permanentemente entre seus individuos, visando a transformacdo da

sociedade dentro do principio da dialética.

Quanto ao nivel de investigacdo, definiu-se a pesquisa como aplicada,
pois teve-se como meta contribuir para solucionar possiveis problemas
detectados. Um dos obijetivos foi desenvolver a observacdo participante, na
tentativa de aumentar a experiéncia em torno do cotidiano vivenciado,
possibilitando maior proximidade entre os pesquisadores e os fenbmenos
pesquisados.

Foi feito um contato pessoal para cada grupo em questdo e apds as
explicacbes dos objetivos e importancia do estudo, foram distribuidas as fichas
para seu devido preenchimento que se deu de forma voluntaria e espontanea.
N&o havendo necessidade de identificacdo, pois a pretensdo foi garantir o

anonimato dos participantes.

3.2 O UNIVERSO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Raimunda dos Passos
Santos localizada na Avenida Lourenco Aradjo de S&, Bairro Novo Horizonte,
municipio de Macap4. A criagdo da escola deu-se pela necessidade de

assegurar o Ensino Fundamental e ofertar o ensino Médio, no sentido de

41



garantir a permanéncia da demanda existente no crescente Bairro Novo

Horizonte e adjacéncias.

A Escola foi inaugurada no dia 13 de Maio de 2000, contendo 15 salas
de aula. Em 2005, devido a demanda crescente de alunos no Bairro, foram
construidas mais duas salas de aulas. No ano seguinte, pelos mesmos motivos
foram construidas mais duas, sendo que uma foi destinada para ocupar o

laboratério de informéatica.

A primeira demanda de alunos no ano 2000 foi de 1.138 alunos divididos
em trés turnos e 26 (vinte e seis turmas). O nome da Professora Raimunda dos
Passos Santos, para este novo estabelecimento de ensino, deu-se ao
reconhecimento dos importantes trabalhos educacionais desenvolvidos e pelo
exemplo de dedicacdo e responsabilidade com que esta educadora tratou a

Educacéo do Estado do Amapa.

Progressivamente a escola cresceu tanto em numeros quanto em
qualidade. Varios Projetos e atividades curriculares estdo sendo implantados
na escola abrangendo todas as areas do conhecimento. Alguns ambientes
educativos passaram a oferecer atendimento nos ultimos anos, como é o0 caso
da TV Escola, Sala de Leitura, Biblioteca, LIED e atendimento educacional
especializado.

Com a melhoria do atendimento desses ambientes educacionais, tem-se
uma escola com todos os seus setores interligados pela internet, o que vem
facilitando a comunicacao interna e o processamento das informacgfes visando
oferecer atividades alternativas aos alunos e a melhoria do atendimento ao

publico.

Atualmente a escola conta com sessenta e quatro professores do quadro
efetivo. Dos professores, sessenta e dois possuem licenciatura plena e dois
estdo em processo de graduacdo. Quinze docentes possuem curso de
especializacdo, e dois concluiram o curso de mestrado. A gestdo da escola
esta sob o comando da diretora Andréia dos Santos da Silva e da diretora
adjunta Inés da Fonseca Ramos, auxiliados pelos coordenadores pedagogicos,

pela Secretaria escolar e outros colaboradores.
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A concepcao de educacéo da escola considera a agdo humana criadora
e transformadora da realidade, adotando a filosofia critica social dos contetdos,
tendo como pretens@o ser um modelo de escola democratico que realiza seu
trabalho de maneira eficaz, primando pela qualidade e criatividade de seus
membros. Tendo como misséo socializar o saber cultural, a ciéncia, a técnica e
a arte, incorporando em seu processo pedagdgico, o desenvolvimento das
acdes que levem o educando a conhecer a si mesmo para agir no seu meio

sociocultural e transforma-lo.

3.3 - AAMOSTRAGEM

A amostra enquanto parte do universo pesquisado, foi definida como n&o
probabilistica, visto que os elementos néo foram selecionados aleatoriamente
para observacdo e aplicacdo de entrevistas e questionarios, e sim foram
definidos previamente como foco de pesquisa da referida escola, sendo os
mesmos: 0 coordenador pedagdgico, representando 100% desses profissionais
na escola, 02(dois) professores de educacéo fisica do ensino fundamental I
representando 100% desses profissionais desse nivel de ensino na escola e
10(dez) alunos de cada turma de cada serie (5% a 8%) do turno da manha num
total de 40(quarenta) alunos, representando 10% dos alunos dessas
modalidades de ensino pertencentes ao turno da manh&, com idade entre dez
e 15 anos, com vistas a registrar e analisar as questfes envolvidas no cotidiano

escolar.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS DADOS

4.1 DA COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi desenvolvida no periodo de Marco a Junho de
2012, Neste tempo, os instrumentos e a coleta do material ocorreram a partir
de algumas fases, que se deram de forma bem dinamica e diversificada, ndo
havendo necessidade de identificacdo, pois a pretensdo seria garantir o

anonimato aos participantes.

A primeira fase deteve-se na utilizacdo da técnica de observacao
participante, desenvolvida no ambiente escolar junto ao trabalho dos
professores da disciplina de educacao fisica do Ensino Fundamental 1l no turno
da manha. Nesta etapa fez-se uso de gravador e maquina fotografica como

recursos auxiliares no registro dos fatos principais para a pesquisa.

Na segunda fase, foi feito um levantamento bibliografico de autores que
pudessem sustentar as observacdes e a coleta de dados levantados na escola.
Para isto, alguns autores como: Vygotsky (1994), Piaget (1987), Macedo
(2005), Fortuna (2001), Kishimoto (1993) entre outros, serviram como
referencia, pois estes autores em seus estudos norteiam 0s pressupostos
basicos da pratica pedagogica no cotidiano escolar como forma de se adentrar

no universo cientifico da tematica estudada.

Na terceira fase, apos ter-se analisado o campo tedrico, partiu-se para
a aplicacao de questionarios (anexos Il e Ill) com aproximadamente dez (10)
perguntas com questbes abertas e fechadas junto ao corpo técnico,
professores de educacdo fisica e alunos, visando o levantamento de
informacdes sobre o tema envolvido. Conforme Silva e Silveira (2007, p.159) as
perguntas abertas e fechadas colocados nos questionarios consiste: “num
conjunto de questBes pré-elaboradas, sistematica e sequencialmente, e,

dispostas em itens.”

Na quarta fase houve uma intervencdo na referida escola. Através da
aplicacdo de planos de aula que contemplou o contetdo da disciplina, mas de

forma ludica, como alternativa auxiliar que viesse motivar e proporcionar aos
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alunos uma melhor utilizacdo das aulas. Usando-se para isso diversas
técnicas, dentre elas o dialogo, atividade pratica (jogos e brincadeiras),
técnicas de relaxamento e momento de reflexdo. O objetivo desta intervencao
foi partir para uma alternativa que pudesse auxiliar os professores na sua
pratica educativa, oportunizando ao aluno a ampliacdo de conhecimentos

através dos jogos e das brincadeiras.

Sendo que os resultados foram analisados e interpretados de forma
critica e responsavel para que no final seja feita a relagéo entre a problemética
do alto indice de reprovacédo de alunos na disciplina de educacao fisica e a
hipétese, de que as atividades ludicas de forma geral contribuem muito para o
aperfeicoamento do processo educacional, pois, motiva e estimula os alunos,

serve de suporte aos professores e facilita a troca de informacgoes.

4.2 DAS TECNICAS

Esta fase do trabalho de pesquisa consistiu num levantamento
bibliografico de autores que deram sustentacdo as observacfes e a coleta de
dados levantados na escola, como forma de adentrar no universo cientifico da
tematica estudada na apresentacdo dos dados levantados, analise e
interpretacdo do material coletado. O que se deu por meio de Tabelas, Figuras
e tabulacdes sistematizando o levantamento de informacdes, como também foi
feito uma andlise qualitativa, comparando os dados com as leituras

bibliograficas referenciadas no levantamento tedrico deste estudo.

Para que a abordagem se desenvolvesse de acordo com o carater
qualitativo, direcionou-se que apds a coleta de dados fosse utilizado, as
técnicas de interpretacdes dos resultados obtidos com o publico alvo da
pesquisa, de forma clara e objetiva. Esta abordagem também se estendeu até
0 carater quantitativo, jA que as respostas dos entrevistados e questionados

foram transformadas em nUmeros exatos.

Esta pesquisa teve como base o método indutivo, pois seria complicado

pesquisar a parte total dos interessados sobre o tema proposto, dessa forma foi
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analisada uma parte, no caso a amostra, para se chegar a um consenso geral
sobre a aplicabilidade da ludicidade nas aulas de Educacgéo Fisica na Escola
Raimunda dos Passos Santos, servindo de base para novos estudos referentes

a essa tematica.

Por isso pode-se afirmar que a finalidade desta etapa constitui-se em
expor a realidade da instituicdo escolar, no que condiz a utilizacdo de praticas
ludicas nas aulas de educacéo fisica, para se chegar a um consenso sobre a
sua aplicabilidade de forma satisfatéria, visando a transformacéo da sociedade
dentro do principio da ludicidade e do prazer, o que possibilitara desenvolver
reflexdo e analise das variaveis que permeiam o planejamento de ensino do
professor e o desenvolvimento do aluno, e ainda como parte integrante do
projeto pedagogico da escola, onde a efetivagcdo dessas acdes caminha em
busca de uma democracia escolar que deve ser vivenciada em funcdo da

cidadania.

4.3 APRESENTACAO DOS DADOS

Para efetivagcdo desta pesquisa foram elaborados trés tipos de
qguestionario com perguntas abertas e fechadas, um tipo para os alunos, outro
para os professores e um para a coordenacao pedagdgica. E ainda a entrevista

com os professores e o coordenador pedagdgico.

A formulacdo dos questionarios obedeceu a um método diferenciado
para educadores (Corpo-Tecnico e Professores) e alunos, ainda que estes
guestionarios se relacionassem. Para que se pudessem preencher as
necessidades desse trabalho, as questdes foram feitas de forma que os
questionarios ou suas respostas pudessem ser confrontados, percebendo

assim, as diferencas e semelhancas que havia ente eles.

Apos coleta de dados das amostras através dos questionarios aferida aos
alunos, professores e coordenagdo pedagogica, foi feito a tabulacéo dos resultados
das perguntas mais relevantes para a pesquisa, coOmo segue na apresentacdo da
tabela 1:
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Tabela 1 — Tabulacéo das perguntas do questionario com os alunos

Questdes S N AV R
Vocé gosta das aulas de Educagao FiSica? ........cccccoviiveeeeniiiiieneenn, 37 0 03 O
Vocé acredita que a disciplina educacéo fisica € importante?............ 40 O 0O O
Com que frequéncia vocé participa das aulas de Educacéo Fisica?.. | 20 0 10 10
Sao desenvolvidas atividades Iudicas nas aulas de educacéo Fisica. | 15 5 13 07
Com que frequéncia o professor utiliza o ladico nas aulas de
EdUCAGE0 FiSICAY......cci i 15 0 12 10
Com que frequéncia vocé aprende quando o professor utiliza o
lddico nas aulas de educacao fiSICa.........occveeeeeeiiiiiiiiiiee e 25 03 12 O
Vocé consegue perceber a falta de interesse de algum colegaem | 13 5 08 09
particinar das atividades IUdIiCas...........uuueeeiiieeeeiiieeeee e
Vocé prefere aulas de educagdo fisica com ou sem dinamicas | 19 12 09
U0 [To T P PPPPPPRPPRPRRN

Fonte: Producgédo da autora. 2012,

Nota: usar: S (sempre), N (nunca), A V(as vezes) e R (raramente) . Dado numérico igual a zero

nado resultante de arredondamento

De acordo com os dados acima teve-se como resultado o seguinte:

Quando perguntado aos alunos se eles gostavam da aula de educacao fisica a
maioria substancial disse que sim e apenas uma pequena minoria disse que as
vezes gostam de participar dessas aulas. Sobre a disciplina ser importante
todos disseram que sim, sendo algumas das respostas: “sim, ajuda no fisico e
faz bem pra nossa saude”(aluno da 62 serie); “sim, porque deixa o corpo bonito

e porque vou ser jogador de futebol”(aluno da 82 serie).

E quando perguntados com que frequéncia eles participam das aulas a
metade disse que sempre, e a outra metade optou pelas alternativas as vezes
e raramente. Percebe-se com isso que muitos alunos néo tém interesse pela

disciplina de educacéo fisica.
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Com relacao as questbes sobre se sdo desenvolvidas atividades ladicas
nas aulas de educacao fisica, e com que frequéncia essas atividades sdo
realizadas pelo professor foi possivel observar que os alunos ndo costumam ter
esse tipo de atividade durante as aulas, configurando que a educacéo fisica
desenvolvida na escola é o esporte em si mesmo, caracterizando um quadro
desanimador com relacdo ao ludico na aprendizagem, dai muitos alunos néo

terem interessem pela disciplina.

E quando perguntado aos alunos se eles preferem aulas com ou sem
dindmicas ludicas e se conseguem aprender com esse tipo de aula. A maioria
converge para respostas positivas. Sendo algumas respostas: “Com atividades

|”

ludicas, porque a gente aprende mais facil” (aluna da 52 serie); “Com dinamicas

ludicas porque é mais divertido e fica mais facil de aprender”(aluno da 72 serie).

Percebe-se nas respostas dos alunos que a Ludicidade pode ser fator
determinante no processo ensino aprendizagem, deixando claro a influencia
positiva dessas atividades que ao serem integradas ao ensino, o principal
aspecto € a possibilidade de estabelecer um espaco de convivio agradavel,
verdadeiramente interativo, em que os agentes da sala de aula se mostrem em

sua pessoalidade, como quem sente, brinca, chora, sorrir, imagina, inventa.

E quanto ao fato de perceberem no comportamento dos colegas a falta
de interesse em participar de atividades ludicas, a maioria dos alunos marcou a
alternativa sempre. Esse resultado substancialmente negativo demonstra
claramente o grau de envolvimento que os professores conseguem impingir em

seus alunos quando da realizacéo de alguma dinamica ludica.

Nesse contexto a sala de aula deve ser um ambiente prazeroso onde o
aluno sinta alegria em fazer parte da mesma, para isso, portanto, faz-se
necessario que o professor disponha de mecanismos que leve o aluno a se
envolver plenamente. E é nesse contexto que a ludicidade vem se apresentar
como esse objeto que fara a ruptura entre a rotina cotidiana e 0s meios
ultrapassados que tem se perpetuado ao longo da historia da educagéo.
Propondo assim uma alternativa prazerosa e dinamica para que o educando

sinta vontade de voltar para a sala de aula no dia seguinte.
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A seguir sera apresentado na tabela 2 a tabulacdo dos dados obtidos

com as entrevistas e 0s questionarios destinados aos professores de educacéo

fisica e a coordenadora pedagdgica da escola pesquisada.

Tabela 2 — Tabulacéo das entrevistas e questionario com os Professores e

técnico pedagdgico.

Questdes S N AV R

Frequéncia da aplicabilidade do ludico nas aulas de Educacao
FISICaA i e et e e e e e e e e e e e e 03 0 O 0

Frequéncia de atualizacdo participando de eventos e fazendo
leituras ligados a eduCaGa0 fiSICa..........ccccvveeeeeeiiee e, o3 0 O 0

Ludicidade como fator determinante no processo ensino
02 0 01 O

oY 0] L= Lo 2= Vo =] o SRR
Frequéncia de atividades ludicas no planejamento.................ccccvvveee 02 0 01 0

Falta de interesse de algum aluno em participar das atividades .......
0O 0 02 o01

Fonte: Producéo da autora. 2012
Nota: usar: S (sempre), N (nunca), A V(as vezes) e R (raramente). Dado numérico igual a zero
nao resultante de arredondamento.

Ao analisar os questionarios e as entrevistas com os professores de
educacao fisica e a coordenadora pedagodgica observou-se que 0S mesmos
tém formacdo académica em nivel superior e pos-graduacdo cada um na sua
area e que se atualizam com frequéncia participando de eventos e fazendo
leituras ligadas a area da educacao fisica. E que percebem a ludicidade como
um fator importantissimo no auxilio da aprendizagem nas aulas de educagéo

fisica.

Porém ndo consegue explicar claramente os fatores que levam os
alunos a desmotivacéo para frequentar as referidas aulas, conforme exemplo:
“Eu sempre incluo atividades ludicas pra ver se esses alunos se interessam,

mas eles ndo querem nada.”(fala do professor); “Observo a maioria dos alunos
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participando, mas sempre tem aqueles que nao gostam e agente ndo pode

obriga-los e eles sabem que podem ficar reprovados”(fala da coordenadora).

Ao questionar os professores e a tecnica sobre com que frequencia o
ludico é aplicado nas aulas de educacao fisica, se consta no planejamento
esse tipo de atividade e se conseguem perceber a falta de interesse de algum
aluno em participar das atividades as respostas foram duvidosas, pois um
professor optou pela alternativa raramente, o outro e a coordenadora pela
alternativa as vezes. Com estas respostas divididas percebe-se que falta
planejamento na escola, pois fica claro que sempre algum aluno nao se
interessar por uma ou outra atividade, sendo constatado pelo grande numero

de evaséo e reprovacao dos alunos.

Se o0 objetivo da Educacao Fisica, enquanto processo educacional, ndo
€ a simples aquisicdo de habilidades, mas sim contribuir para o
desenvolvimento das potencialidades humanas. Nesse sentido tanto os
esportes coletivos quanto os individuais possibilitam o empenho do trabalho em
grupo uma vez que sua pratica pode promover intervengdes quanto a
cooperacao, convivéncia, participagao, inclusdo e principalmente o ludico entre

outros.

Sendo assim, cabe ao professor a iniciativa de inovar ou renovar o
conteudo a ser ensinado para os alunos. Como demonstrado nas informacoes
acima na Tabela 1 que os alunos aprendem mais quando sdo incluidas
atividades lddicas. Sem mencionar que 0s mesmos desenvolverdo
comportamentos singulares que contribuirdo para a producéo criativa e o

encorajamento do processo criativo em sua totalidade bem tipicos dos jovens.

Pois sabe-se que no ato de brincar e jogar, € possivel ordenar o mundo
ao redor, assimilar experiéncias e informacdes e, sobretudo, incorporar atitudes
e valores. Pode-se enfatizar que mais do que a mera repeticdo de exercicios
fisicos, a atividade ludica muito mais colabora para uma boa qualidade de vida
dos seres humanos. Através dela, os alunos ultrapassam as barreiras da

competicao e aprendem aquilo que de fato interessa para sua educagao.
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4.4 DA APLICACAO DOS QUESTIONARIOS

As respostas dos questionarios aplicados na escola Raimunda dos
Passos Santos feitas para alunos, professores e corpo técnico resultaram na
construcdo de Figuras que foram elaboradas com o propdsito de facilitar a
leitura dos dados coletados e que serdo discutidos para se chegar a um
parecer final sobre a aplicabilidade da ludicidade nas aulas de Educacao

Fisica.

Foram elaboradas 04 (quatro) Figuras que representaram as perguntas
gue se apresentaram com um carater mais relevante para serem utilizadas na
andlise da pesquisa, ndo querendo desmerecer 0S outros questionamentos,
muito menos as respostas dos entrevistados, mas as questdes escolhida para

a analise foram satisfatdria para se chegar a um parecer final.

Para uma melhor compreensdo sobre as analises das Figuras que
configuram os resultados obtidos com a pesquisa, sera adotada uma ordem
onde cada resposta sera indicada por uma cor diferente, de acordo como
segue: a resposta SEMPRE sera apresentada pela cor azul, o NUNCA pela cor
vermelha, o AS VEZES pela cor amarelo e RARAMENTE pela cor verde claro.

FIGURA 1 — Participacao dos alunos nas aulas de educacao fisica

OSempre

BNunca

OAs vezes

ORaramente

0O 0 0 O 0 0 0 O

Alunos

Producgdo da autora, 2012.

Observou-se na Figura 01 que 50%(20) dos alunos pesquisados

disseram que sempre participam das aulas, enquanto que 25%(10) escolheram
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a alternativa as vezes e outros 25%(10) responderam raramente. Ao
responderem de forma bastante duvidosa e diversificada demonstrou que 0s
alunos nem sempre participam dessas aulas, bem como algumas vezes ndo
gostam quando sdo desenvolvidas. Os alunos que ficaram com a segunda e

terceira opcéo assim o fizeram porque nao se interessam pela disciplina.

Percebeu-se aqui que muitos desses alunos compreendem a disciplina
educacdo fisica apenas como um espaco estrutural de transmissao de
conhecimento, e ndo como espaco de criacdo de vivencia que irdo marcar 0s

alunos de forma significativa e definitiva, uma vez que:

Na atividade ludica, o que importa ndo é apenas o produto da
atividade, mas a propria acdo, o momento vivido. Possibilita a quem
dela vivencia, de ressignificacdo e percepcdo, momentos de
autoconhecimento e conhecimento do outro, de olhar para o outro,
momentos de vida. (LUCKESI, 2000, p 39).

O que se pode observar diante deste quadro é a falta de incentivo para
que os alunos descubram uma educacdo fisica voltada para uma nova
realidade, onde se possam vivenciar atividades que possibilitem um contato
maior com o préximo, evidenciando dessa forma valores éticos e morais, como

0 respeito, que contribuem para a formacéo cidada.

Vale ressaltar que as atividades lidicas sdo de suma importancia para o
desenvolvimento humano e que através de sua utilizacdo nas aulas de
educacao fisica poderédo fazer com que além de um aumento significativo da
participagcéo dos alunos, ocorra o aperfeicoamento em aspectos importantes do
desenvolvimento, como o moral, o social, o fisico, o afetivo e o intelectual dos

alunos.

Para que as atividades ludicas sejam aplicadas de forma eficaz, os
professores de educacao fisica devem estar preparados para aborda-las
continuamente e ndo apenas em diferentes ocasifes, pois, deve-se fazer dessa
nova conjuntura educacional, uma pratica recorrente. Somente desta forma a
Educacdo Fisica atendera de fato sua verdadeira finalidade, de preparar

pessoas para as diferentes esferas da vida.
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Usando uma metodologia onde estd inserida a ludicidade, como
observa-se nas respostas dos alunos na figura 1 acima que gostam de
participar das aulas € possivel aumentar a produtividade e o tempo é mais
proveitoso pelo alunado. O tempo que se ganha em relacdo ao ensino
tradicional com a melhoria da disciplina da classe, promovera um maior

desenvolvimento dos alunos nas atividades.

FIGURA 2 — Frequéncia da aplicabilidade do ludico nas aulas de educacao
fisica

OSempre
15
12 BNunca
a 0
OAs vezes
p=
2 1 DORaramente
| ﬂ 0 0 &g 0 0
Alunos Professores C.Téc.-Adm.

Producdo da autora, 2012.

A partir das respostas observadas na Figura 2, apenas 37%(15) dos
alunos optaram pela alternativa sempre, contrastando com 30%(12) que
disseram as vezes, outros 25%(10) responderam raramente e 8%(03) disseram
que nunca o professor utilizou atividades ludicas como brincadeiras nas aulas

para ensinar algum conteudo.

As respostas a essa pergunta corrobora com as contidas na resposta
anterior, ou seja, observa-se aqui também a percep¢ado negativa da maioria dos
alunos quanto a aplicabilidade continua de atividades ludicas nas aulas de
educacao fisica. E novamente percebe-se que esta ausencia se da na falta de
planejamento do professor voltado para uma educacdo integral e da falta
tambem de acompanhamento e orientagdo por parte da coordenagéo

pedagogica ao professor.

Sobre a mesma pergunta feita aos professores, estes responderam

assim: 100%, ou seja, os dois (02) professores, disseram que sempre
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desenvolvem essas atividades. E a resposta do profissional do corpo técnico-
administrativo equivale a resposta dos professores, de que sempre S&o
desenvolvidas no planejamento do professor essas atividades, porém observa-
se que as respostas dos professores e do tecnico ndo correspodem as

respostas dos alunos.

Percebe-se com isso um distanciamento entre teoria e pratica, ou seja, a
praxis educacional ndo acontece na escola. Ja que o professor tem uma funcéo
muito importante e de grande responsabilidade dentro da escola, pois sua

interacdo com o educando se reflete no desenvolvimento cognitivo.

E preciso que o educador proporcione um clima agradavel para o
processo ensino- aprendizagem, estimulando seus educandos a pensarem,
a criarem e se relacionarem de forma harmoniosa e tranquila, transformando o
espaco escolar em algo atraente e interessante, bem como relacionar o
contetdo com aquilo que o aluno ja sabe, dando-lhe a capacidade de ampliar a
construcdo do seu conhecimento. Diante deste pressuposto observa-se a
evidéncia de que € preciso orientar e acompahar o planejamento do professor,

uma vez que entende-se por atividades ludicas todas aquelas que:

Propiciem a vivéncia plena do aqui-agora, integrando a acdo, o
pensamento e o sentimento. Tais atividades podem ser uma
brincadeira, um jogo ou qualquer dindmica de integracdo grupal ou de
sensibilizacdo, uma das muitas expressées dos jogos draméticos,
exercicios de relaxamento e respiracdo, uma ciranda, movimentos
expressivos, atividades ritmicas, entre outras tantas possibilidades.
(FORTUNA, 2001, p 116).

Todos esses pontos destacados acima evidenciam o0 que seria uma aula
lddica, com seus objetivos bem definidos e com uma aplicabilidade dentro da
realidade da escola e dos alunos, pois ndo havera resultados satisfatérios se
no planejamento do professor esta iserido um contexto onde nado existem
atividades voltadas para o ludico. Por isso no desenvolvimento das aulas de
educacao fisica o que se observa é que a frequéncia com vem sendo aplicada

a ludicidade ainda estéa longe de ser considerada a ideal.

Entdo, a figura do professor mais do que nunca sera indispenséavel

nesse processo, pois, é ele quem diariamente se dedica em tornar possivel o
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processo de ensino-aprendizagem. Porém ele tera a necessidade de rever sua
pratica pedagdgica de modo a inserir adequadamente o uso das atividades
ludicas em suas aulas, além de fazer com que os alunos interajam mais com 0s
conteudos abordados de forma mais dinAmica. Assim, a ludicidade tera cada

vez mais relevancia para o contexto escolar.

Com isso, o professor deixa de ser um simples repetidor de ideias
quando ele passa a planejar suas aulas além daquilo que é permitido pela
tradicdo, mesmo porque € importante que o aluno se sinta parte desse
processo, dessa forma tudo deve ser contextualizado com sua realidade.
Porém, essa ndo € uma tarefa muito facil, pois, o professor vem de uma cultura
de transmissao dos saberes, onde os alunos devem assimilar aquilo que é
repassado em sala de aula sem qualquer tipo de mudanca dos conteudos.

Talvez por esse motivo seja muito dificil abrir espaco para o novo.

FIGURA 3 - Ludicidade como fator determinante no processo ensino-

aprendizagem e se o0s alunos aprendem com atividades ludicas.

@ Sempre
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Alunos Professores C.Téc.-Adm.

Producdo da autora, 2012

Quando perguntado aos alunos se a ludicidade é fator determinante para
0 processo ensino-aprendizagem, observou-se na Figura 3 que 62%(25)
escolheram a alternativa sempre e 30%(12) escolheram a alternativa as vezes
e 8%(03) disseram que nunca. Portanto, as respostas traduzem o grau de
entendimento dos mesmos sobre o assunto, Com isso, observou-se na

argumentacado da maioria alunos que quanto maior a importancia que a escola
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da para o desenvolvimento ludico do aluno, mais eles desenvolvem-se

cognitivamente.

Quanto aos doze alunos restantes, ficou claro que estes néo atribuem a
ludicidade uma ou outra aprendizagem que tenham na escola e quanto aos tres
alunos que disseram que nunca aprendem com a ludicidade € porque nao se

interessam pelas atividades.

Sobre a mesma questdo perguntada aos professores, um deles,
representando 50%, optou pela alternativa sempre. Isso demonstra a
compreensao que esse professor tem quanto a importancia da ludicidade como
aspecto preponderante em todo 0 processo ensino-aprendizagem. E quanto ao
que respondeu que as vezes, sendo tambem 50% é porque ndo acredita que
essas atividades podem ajudar na aprendizagem. Quanto a profissional do
corpo técnico-administrativo, 0 mesmo acredita que a ludicidade ¢é
imprescindivel para o processo ensino-aprendizagem respondendo 100% que

sempre.

Aqui se observa novamente uma maioria dos entrevistados e
guestionados respondendo positivamente para uma questdo que figura com
grande importancia para o desenvolvimento cognitivo do aluno. Essa resposta,
obviamente vem do entendimento das grandes teorias pedagogicas que
referendam o tema hora analisado, uma vez que, embora formuladores de
teorias diferentes, ambos, tanto Piaget(1987) quanto Vygotsky(1994)
compartilhavam a mesma opinido sobre a importancia do ludico para o

desenvolvimento cognitivo do aluno.

Segundo Piaget(1987), o jogo constitui-se em expressao e condicéo
para o desenvolvimento infantil, ja que as criangcas quando jogam assimilam e
podem transformar a realidade, onde afirma que: “A atividade ludica é o bergco

das atividades intelectuais, sendo por isso, indispensavel a pratica educativa”.
(p 58).

Logo a ludicidade apresenta-se como mais uma ferramenta que o
professor pode usar para o desenvolvimento de suas atividades sem que

venha provocar prejuizo no processo de ensino apredizagem, jA& que o
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educando quando vivencia atividades ludicas tem a possibilidade de conhecer

novas formas de aprender com prazer.

Sem deixar de mencionar que as atividades ludicas podem intensificar
as relacdes entre professor/aluno, 0s aspectos afetivos, emocionais, a
dindmica das manifestacdes da sala de aula, sendo usado como pressupostos
basicos para o processo da construcdo do conhecimento e da aprendizagem,
que pode melhorar o nivel de rendimento nas aulas. Com isso pode-se afirmar
que a ludicidades é um aspecto indispensavel de motivagdo para processo de

ensino e aprendizagem.

Outro ponto relevante, diz respeito a constru¢cdo do conhecimento que
exige uma escola mais contextualizada, motivadora, dinamica e interessante,
pois assim o aprendizado se torna sinGnimo de prazer, realizagdo e novas
descobertas. Através do Iudico € possivel que o educando aprenda
determinado conteddo mais facilmente, pois pode interagir e construir novos

aprendizados.

E, além disso, os parametros curriculares nacionais (pcns,1998)
propdem uma pratica educacional adequada a realidade do mundo, ao
mercado de trabalho e a integracdo do conhecimento com a realidade. Pode-se
dizer entdo, que o emprego efetivo das atividades ludicas na escola € uma

condicao essencial para a inclusdo mais completa do cidad&o nesta sociedade.

FIGURA 4- Falta de interesse dos alunos em participar das atividades
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Producdo da autora, 2012.
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Sobre 0 questionamento se 0s entrevistados conseguem perceber no
comportamento de algum aluno a falta de interesse em participar de atividades
ludicas, as respostas foram registradas na Figura 4, onde 45%(18) dos alunos
marcaram a alternativa sempre e 20%(08) disseram as vezes, enquanto que
23%(09) disseram raramente e apenas 12%(05) disseram que nunca. Esse
resultado também substancialmente negativo demonstra o grau de
envolvimento dos professores com relacdo aos seus alunos quando da

realizacdo de alguma dinamica ludica.

Isso esta demonstrado também na mesma questdo destinada aos
professores, sendo as respostas: um professor optou pela alternativa
raramente, e outro pela alternativa as vezes, ficando aqui claro que sempre
algum aluno ndo se interessa por uma ou outra atividade e isso se da de
maneira muito comum. Essas alternativas e opinibes sao também
compartilhadas pela profissional do corpo técnico administrativo, o0 que optou
pela alternativa as vezes, 0 que caracteriza que quase sempre se percebe
desinteresse de algum aluno por alguma atividade que esteja sendo

desenvolvida.

Novamente vé-se evidenciado que a desmotivacdo dos alunos pode ser
consequéncia também da falta de incentivo e apoio para o professor. Pois
mesmo a ludicidade sendo importante para a aprendizagem, muitos fatores
devem ser levados em consideracdo mediante a utilizacdo dessas atividades
em ambito escolar, pois, primeiramente é importante verificar se a escola
possui estrutura adequada para a insercdo destes novos recursos. Depois, 0o
professor que € personagem fundamental nesse processo também deve estar

preparado para essa nova realidade.

Além disso, é necesséario que haja suporte dos Orgdos responsaveis
para que esse fato se torne possivel. Isto quer dizer que o professor ndo é o
anico que deve se adequar a esse novo contexto escolar, mas todos os
envolvidos com a construcdo do conhecimento, como os alunos, o0 corpo

técnico, a direcdo da escola, bem como toda a comunidade.

Algumas atitudes podem ser tomadas para que se obtenha uma escola
de qualidade, e isso inclui participacdo ativa da sociedade, pois, tudo o que
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acontece na escola diz respeito a todos, com isso, a introducédo de atividades
lidicas nas aulas ndo se resume apenas em disponibilizar algumas bolas,

colchonetes, raquetes, cordas, entre outros recursos didaticos.

Aqui novamente vé-se evidenciado que se percorrido caminhos claros e
objetivos quanto a aplicabilidade da ludicidade como instrumento didatico-
pedagdgico, ter-se-a resultados positivos ndo somente quanto a participacéo
dos alunos nas atividades propostas, bem como, ambas as partes se sentirdo
motivadas no desenvolvimento de tais atividades. Tania Fortuna (2001)
ressalta que:

Em uma sala de aula ludicamente inspirada, o professor se torna
mediador do processo, ao renunciar a centralizacdo e passa a
reconhecer que o aluno tenha uma postura ativa nas situagbes de

ensino, tornando-se sujeito de sua aprendizagem; a espontaneidade
e a criatividade devem ser constantemente estimuladas. (p 122).

Desta forma o educador deve encarar a ludicidade como uma
ferramenta essencial do processo ensino aprendizagem e que o sucesso do
educando e o seu depende dessa disponibilidade de fazer diferente a cada dia.
Diante de tais constatacdes, cabe ao educador, adotar uma posi¢ao critica e
autocritica, revisar os fundamentos de suas praticas mais frequentes e
comecar a modificar suas abordagens didaticas a fim de torna-las compativeis
com a potencialidade de cada aluno, proporcionando assim aprendizados

significativos para seu desenvolvimento integral.

Para tanto a escola deve ser transformada nesse espaco diferenciado
e propicio de convivéncia social, onde o aluno procura, além do aprendizado e
o diploma exigido pelo mercado de trabalho, identidade e relagdes. Espera-se
dela, embora n&o apenas dela, que contribua para a qualificacdo da cidadania,
aguisicdo do conhecimento, compreensdo de ideias e valores, formacao de
habitos de convivéncia num mundo cambiante e plural, sendo entendidas como
condicdo para que essas formas de exercicio da cidadania ndo produzam
novas segmentacdes, mas contribuam para tornar a sociedade mais justa,

integrada, solidaria e transformadora de uma nova realidade.
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4.5 INTERVENCAO NO CONTEXTO ESCOLAR

Diante da problematica detectada na escola campo e analise feita dos
questionarios e observacdo, em relacdo ao alto indice de reprovacdo e
dependéncia de alunos nas series finais do ensino fundamental na disciplina de
educacao, foi possivel concluir que esse fato se dava principalmente em funcéo

do aluno néo ter interesse em frequentar as aulas.

Em conversa com o professor e a coordenadora pedagodgica foi
elaborado e executado um plano de aula que contemplasse o contetdo da
disciplina de forma ludica. Essas aulas se deram no periodo de 11 a 15 de
junho de 2012. E teve o objetivo de utilizar a atividade ludica como alternativa
auxiliar que viesse motivar e proporcionar aos alunos uma melhor utilizagédo

das aulas. Usando-se para isso diversas técnicas, dentre elas:

a) Dialogo com os alunos;

b) Atividade pratica (jogos e brincadeiras)
C) Técnicas de relaxamento;

d) Momento de reflexao;

Apresentou-se neste plano de aula um material organizado onde se
buscou nos jogos e brincadeiras o exercicio livre de habilidades essenciais
para a realizacdo de atividades recreativas, oportunizando a ampliacdo de
conhecimento através dos jogos e das brincadeiras, especialmente para
agueles alunos que vivenciam poucas situacbes de desafios corporais e

espaciais que dificilmente teriam fora da escola.

Essas aulas se deram de forma bem dinédmicas e alcancaram cerca de
90% de participagcao dos alunos em todas as turmas onde foram aplicadas,
uma vez que o objetivo foi ensinar o conteldo através de atividades ludicas
que promovessem a aprendizagem, mas também a socializagcdo, o
relacionamento, a cooperacdo, amizade e a afetividade tdo importante nessa

fase da vida do adolescente, e ndo apenas a competicdo entre os alunos.

Foi possivel perceber com isso que os alunos gostam muito das aulas
de educacdo fisica, e que a mesma ndo deve ter apenas a finalidade de
habilidades esportivas competitivas para os esportes de competi¢do ou visando

60



a forma fisica. E o professor pode utlizar o jogo como instrumento de
aprendizagem por possuir caracteristicas que tornam a atividade gratificante,

motivadora e permanente.

A partir do jogo, € possivel proporcionar um ambiente que seja rico em
oportunidades e altamente estimulante. E 0 mais importante € que as aulas ndo
sejam meras repeticdes de atividades e movimentos reproduzidos pelos alunos

sem compreenderem o sentido da sua realizagao.

Dentro dessa perspectiva, € possivel alcancar o pensamento logico de
forma ludica, integrada, sem tensdes, porque € nas situagfes interpessoais que
o ser humano se sente obrigado a ser coerente. Nessas situagdes de interacao
aprende-se a ser flexivel, a aceitar o outro, compreendendo as suas limitacdes

e construindo novos valores e aprendizagens.

Nas relacGes pessoais e sociais se desenvolve uma das qualidades
mais importantes para a constru¢cdo do conhecimento: a confianca na propria
capacidade de encontrar solugdes e de levantar as suas proprias perguntas,
estimuladas pelos jogos e brincadeiras que possibilitam a construcdo de
relacbes qualitativas ou légicas em que aprendem a questionar os préprios
erros e acertos. Através das brincadeiras, aprende-se a lidar com regras, a
criar situagcdes novas, a resolver situagdes-problemas e a conviver em grupo

respeitando a individualidade de cada um.

Diante disso, o desestimulo dos docentes e a insatisfacdo dos alunos
resultam em uma educacdo de baixa qualidade. E nessa situacdo que se
percebe a necessidade da preparacdo dos docentes para esse novo contexto
escolar, através de uma formacédo continuada e atualiza¢des constantes. Mas é
importante se ter em mente que ndo basta o professor saber fazer uso das
atividades ludicas, antes de tudo ele deve aprender como utiliza-las para
estimular a aprendizagem dos alunos, e ao mesmo tempo ajuda-los de forma
consciente. Pois na sala de aula, o professor é a autoridade, portanto, ele é
guem direciona o ensino. Quando suas aulas deixam de ser produtivas, ele
automaticamente precisa encontrar novos meios para chamar a atencédo dos

alunos.
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5. CONCLUSOES

5.1 CONCLUSAO

Esse estudo vem mostrar que o lidico apresenta-se como parte
essencial do processo de desenvolvimento fisico, psiquico e emocional do ser
humano em especial do aluno em idade escolar e a ludicidade de forma geral
como grande aliada do educador na sua tarefa de ensinar e do educando na

sua misséo de aprender.

Os estudos sistematizados neste trabalho sobre a importancia da
ludicidade no ensino fundamental 1l poderdo servir como orientacdo e
intervencao para os docentes que atuam nesta modalidade de ensino. Dai a
necessidade de um estudo aprofundado ndo sobre o aspecto motor, que, alias,
apresenta um padrdo satisfatério dos alunos em relacdo as habilidades de

locomocéo, estabilizacdo e manipulacéo das atividades fisicas.

No decorrer do estudo teorico e pratico foi possivel compreender que
se tem discutido bastante sobre o processo de ensino-aprendizagem e a
ludicidade, de como a escola deve ter por objetivo a construcdo de cidadaos
participativos e conscientes, isto €, individuos ativos e solidarios, de como a
escola deve se empenhar em desenvolver atividades que tematizam as
habilidades fisicas, o esporte, mas também os direitos humanos, o Estatuto da

Crianca e do Adolescente e o respeito ao meio ambiente (natureza).

Por outro lado, constatou-se na escola campo que, apesar de haver o
conhecimento docente de que a ludicidade é um tema importante a ser
trabalhado na instituicho, além de afirmarem que assim o fazem, nas
observacbes de suas praticas ndo foi possivel constatar a veracidade do
discurso tedrico. Este fato ainda se consolidou ao se verificar a diferenca das
respostas entre docentes e discentes no que diz respeito ao trabalho da

aplicabilidade da ludicidade nas aulas de educacéo fisica.

Pois se constata que os motivos dessas dificuldades nao seriam
determinados por uma defasagem de ordem psicomotora, mas se concentra

em multiplas causas, entre elas, a auséncia de praticas adequadas que
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pudessem vir ao encontro dos anseios e necessidades dos alunos com énfase
maior aos conteudos. Outro fator determinante refere-se a fatores bioldgicos
em fungéo da idade, e principalmente a falta de motiva¢des e incentivos e a
auséncia de valores e principios que poderdo transformar-se na condicéo
prévia para a mobilizacdo dos alunos rumo a conquista de novos e evoluidos

patamares de saberes e de habilidades.

Na aplicacédo dos planos de aula foi possivel descobrir que a ludicidade
€ um rico instrumento para se trabalhar ndo s6 a educacéo fisica, mas qualquer
disciplina ou conteudo, pois facilita as atividades cotidianas transformando-as
em uma vivéncia criativa e proporcionando ao educando momentos de alegria
e descontracdo enquanto aprendem. E esse deve ser o incentivo que levara o
educador a buscar meios que sirvam de motivagédo para fazer com que o aluno

alcance a aprendizagem de forma satisfatéria e prazerosa.

Analisando as perspectivas de Piaget, Vygotsky E Macedo entre outros
autores citados neste trabalho pode-se observar o quanto a ludicidade é
importante tanto no desenvolvimento cognitivo quanto no desenvolvimento
social do aluno. Para estes estudiosos é possivel aprender quando se brinca e
se diverte, e ainda se desenvolve se socializa. Brincando se descobre o seu
papel na sociedade e seus limites, exploram o0 mundo e assimilam a realidade
em que vivem. Nesta perspectiva, a atividade recreativa na escola é um
importante meio de aprendizagem, desde que nao seja deixado de lado o

aspecto ludico que ela traz.

Este estudo pode concluir entdo, que cabe ao educador articular os
processos de desenvolvimento e aprendizagem na sala de aula, orientar,
mediar e ainda, propor desafios aos seus alunos, estimulando sempre a

curiosidade, a criatividade e a discussdo, bem como o raciocinio dos alunos.

E nesse sentido o professor torna-se responsavel pela melhoria do
processo de ensino aprendizagem cabendo ao mesmo a responsabilidade de
buscar e desenvolver praticas didaticas em seu dia a dia que venham permitir
aos discentes um melhor aprendizado. Deve ainda criar atividades que

promovam a socializacdo entre os alunos para que ocorra o desenvolvimento.
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Tudo isso deve acontecer de forma ludica. E para reforcar esse pensamento
Vigotsky (1989) faz mencéo a essa ideia afirmando que:
E enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma
crianga. E no brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo das

motivagBes e tendéncias internas, e ndo por incentivos fornecidos por
objetos externos. ( p. 109).

A ludicidade neste trabalho se apresenta como uma ferramenta
alternativa que subsidiard o educador na sua tarefa cotidiana, contribuindo de
forma positiva no que se refere ao sucesso do educando em relacdo a
aprendizagem, pois a mesma vem suavizar a rotina diaria de ambos,

proporcionando prazer e alegria em seus fazeres diarios.

Portanto, foi possivel alcancar o objetivo principal deste estudo ao
explorar a questao da aplicabilidade da ludicidade como instrumento motivador
nas aulas de educacéao fisica para o desenvolvimento integral do aluno. Além
disso, a hipétese lancada neste trabalho foi validada ao se constatar que as
atividades ludicas de forma geral contribuem muito para o aperfeicoamento do
processo educacional, pois, motiva e estimula os alunos, serve de suporte aos

professores e facilita a troca de informacdes.

Porém para que a ludicidade seja aplicada de forma satisfatéria nas
aulas de educacéo fisica e que com isso venha alcancar a problematica deste
estudo com o objetivo de reduzir o indice de reprovacao na referida escola,
alguns fatores devem ser observados. Como um dos grandes desafios para os
educadores que buscam o novo é a alienagdo de alguns profissionais que
fazem obstrucéo a qualquer movimento transformador na escola, para quebrar
essa barreira o ideal seria que esses profissionais procurassem uma formacéao
continuada, sendo este o melhor caminho para abolirem certos pensamentos
que ja se vincularam dentro da educag¢do e que ainda hoje se apresentam

como barreiras para a mudanca.

Outro fator constatado € que a escola ndo possui estrutura fisica
adequada para a insercao destes novos recursos. Além disso, observou-se que

ndo ha suporte pedagodgico e administrativo ao professor para aplicar a
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ludicidade em suas aulas com mais facilidade. Sendo assim acredita-se que €

necessario trabalhar a motivacdo do aluno, mas também a do professor.

O educador deve ser mais valorizado, pois, sabe-se que a precaria
formacdo dos docentes e submissdo ao ensino tradicional acarreta o
desestimulo desse profissional diante do seu trabalho pedagdgico realizado as
vezes, em condi¢cdes precarias. Essa situacdo acontece em varias ocasioes
porque a falta de respeito com eles comeca com a baixa remuneracao,
formacgéo sem qualidade e, além disso, esse problema também se estende aos

alunos que nao adquirem uma boa educacgéo com esses profissionais.

O professor necessita de tempo para estudo, reflexdo, precisa também,
inserir-se em projetos de pesquisa, ter acesso a uma biblioteca especializada e
ter oportunidade de participar de cursos de atualizacdes. Somente dessa
forma, ele podera conquistar sua autonomia e a partir dela sera capaz de
produzir suas aulas de modo que estas possam tornar-se mais interessantes
para os alunos e ter assim, um retorno satisfatério. Independentemente da
metodologia adotada pelo professor é importante que este esteja preparado
para levar adiante seu planejamento, pois, toda e qualquer aula deve ser

realizada de forma consciente e ndo mecanica.

Para criar um ambiente de aprendizagem em que as necessidades e
objetivos sejam plenamente satisfeitos, onde possa ocorrer uma aprendizagem
ativa, o brincar deve ser um meio natural da pratica pedagdgica do professor,
isso exige uma postura de sensibilidade, uma mudanca interna, onde a

afetividade é a palavra-chave.

s

A afetividade é estimulada por meio da vivéncia, a qual o educador
estabelece um vinculo de afeto com o educando. O aluno necessita de
estabilidade emocional para se envolver com a aprendizagem. O afeto pode
ser uma maneira eficaz de se chegar perto do sujeito e a ludicidade, em
parceria, um caminho estimulador e enriqguecedor para se atingir uma

totalidade no processo do aprender.

Como confirma Passareli (2001): “A ludicidade entra para auxiliar o

individuo a produzir com menos ansiedade”. (p.74). por isso, cabe a escola
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incluir a dimenséo ludica no processo ensino aprendizagem. Talvez essa seja a
grande oportunidade da escola: admitir a imaginacédo e a afetividade, como
aliados no ensino. Dai a validade dos jogos, motivo de muito prazer e
divertimento. O que levarda o aluno a construir seus caminhos pela
intermediacdo no processo de construcdo do conhecimento. Isso se deve ao
aparato da ludicidade, a instauracdo de um espaco onde o individuo-aluno se

exp0de e cria; sobretudo aos lagos interativos de afetividade.

5.2 PERSPECTIVAS DE TRABALHOS FUTUROS

A escola estudada apresenta certo desanimo com a presenca da
ludicidade nas aulas de educacéo fisica. Um dos provaveis motivos do atual
quadro desanimador em relacdo ao ladico € a auséncia, ou tratamento
equivocado dele. Esse equivoco advém de uma perspectiva na qual o jogo €
compreendido como simples instrumento para alcancar objetivos educativos.
Assim o conhecimento € apresentado aos estudantes, segundo Perroti (2005):
‘como algo cinzento, sisudo e sem vida [...] a escola trata o conhecimento
como objeto rigido que ndo pode ser penetrado com instrumentos da emocao,

da imaginacao, da sensibilidade, da inveng¢ao”.(p. 26-30)

Diante do exposto, acredita-se que a escola possa elaborar e programar
projetos com atividades que proporcionem prazer e promovam a participacao
do aluno nas acfes da escola, bem como utilizar de forma democratica as
estruturas verticais criadas pelo estado como conselhos escolares, grémios,
associacao de pais e mestres (APM) entre outros. Bem como valorizar a cultura
da periferia e dos jovens. H4 de se romper com a educacdo elitista e
conteudista, que pelo proprio nome propde divisdo e exclusdo facilitando o

conhecimento e a aprendizagem.

Sendo assim, como sugestao para trabalhos futuros, tem-se a proposta
da aplicagcdo de uma pesquisa que vise observar e analisar a implantagéo e
execucao de atividades ludicas na escola em todos os segmentos e disciplinas,

para o melhoramento desse processo, para isso, tém-se 0s seguintes objetivos:
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» Analisar a interferéncia da falta de motivacdo no processo de ensino-
aprendizagem através de contribuicdes de estudos que consigam fazer
uma ponte entre professores e alunos, buscando sempre o

desenvolvimento da aprendizagem do aluno;

» Ajudar os professores a construir uma proposta pedagodgica, de modo

gue possam desenvolver melhor a ludicidade nas suas aulas.

» Elaboracao de projetos de inclusdo social através do esporte na escola
para estimular cada vez mais 0s governos Federal e Estadual, a

investirem nesse processo.

Dai a necessidade da defesa neste estudo de uma metodologia em que
o brincar é a ludicidade do aprender. Dentro dessa perspectiva, € possivel
alcangar o pensamento légico de forma ludica, integrada, sem tensdes, uma
vez que e segundo Kami(1991) a légica ndo se desenvolve sem a interacao
social, porque € nas situacfes interpessoais que se sente, se aprende a ser

coerente com as situacdes desafiadoras do cotidiano.

Nessas situacdes de interacdo o aluno aprende a ser flexivel, a aceitar o
outro, compreendendo as suas limitagbes e construindo novos valores e
aprendizagens. Nas relacfes sociais € que se desenvolve uma das qualidades
mais importantes para a construcdo do conhecimento: a confianca na propria
capacidade de encontrar solucbes e de levantar as suas préprias perguntas,
estimuladas pelos jogos e brincadeiras que possibilitam a construcdo de
relacbes qualitativas ou légicas em que aprendem a questionar 0s proprios

erros e acertos.

Na aprendizagem a motivagdo deve acontecer de forma positiva, se 0
educador souber trabalhar adequadamente esses temas, pois quando se
trabalha o corpo, desenvolve-se diversas potencialidades como a criatividade,

0 prazer, a interacdo, a cooperacao, entre outras.

Ao implantar um contexto motivacional, o professor estara
proporcionando o desenvolvimento de atitudes positivas para a aprendizagem,
incentivando a autonomia, o aumento das percepcdes de habilidades e
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competéncias técnicas e taticas dos estudantes, reforcando conquistas e
esfor¢o nas aulas de educacéo fisica e proporcionando oportunidades para que
estes estudantes persistam na busca da auto superacéo.

E assim, certamente, motivados, os alunos frequentardo as aulas,
reduzindo o indice de reprovacdo e consequentemente aumentando a
qualidade do ensino. Por estes motivos é que o educador deve disponibilizar-se
a buscar novas técnicas que venham enriquecer sua pratica pedagodgica,

gerando assim esse elo de prazer e alegria entre o educando e a sala de aula.

Finalizando este estudo, espera-se que este trabalho possa abrir um
leque de possibilidades e discussfes a respeito da temética abordada, sempre
com o intuito de favorecer cada vez mais o desenvolvimento do processo de
ensino-aprendizagem através de atividades ludicas no decorrer das aulas de
Educacdo Fisica. Bem como, pretende-se trilhar esta caminhada como
participante de uma comunidade educativa que visa pensar a escola como um
local onde a educacéo seja fruto da construcdo e reconstrucdo de todos os

saberes e emocdes que subsidiam as relacdes entre professores e alunos.
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Apéndice | -

n

APENDICES

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE (alunos)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

O (a) Senhor(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto: A Ludicidade
nas aulas de educagio Fisica no ensino fundamental II na escola Raimunda dos Passos
Santos.

O objetivo desta pesquisa é: Compreender e analisar a importancia da ludicidade
nas aulas de educagio fisica para os alunos dos anos finais do ensino fundamental.
como instrumento motivador e norteador do processo ensino aprendizagem.

O(a) senhor(a) recebera todos os esclarecimentos necessarios antes e no decorrer
da pesquisa ¢ lhe asseguramos que seu nome ndo aparecerd sendo mantido o mais
rigoroso sigilo através da omissdo total de quaisquer informagdes que permitam
identifica-lo(a)

A sua participagdo sera através de um questionario ou entrevista: que o(a)
senhor(a) devera responder na escola no mesmo momento que receber, em no tempo
maximo de 1 hora. Informamos que o(a) Senhor(a) pode se recusar a responder
qualquer questdo que lhe traga constrangimento. podendo desistir de participar da
pesquisa em qualquer momento sem nenhum prejuizo para o(a) senhor(a). Sua
participagdo é voluntdria, isto ¢, ndo ha pagamento por sua colaborag@o.

Os resultados da pesquisa serdo divulgados na Faculdade de Educagao Fisica —
Universidade de Brasilia — podendo ser publicados posteriormente. Os dados e materiais
utilizados na pesquisa ficardo sobre a guarda do pesquisador.

Se o(a) Senhor(a) tiver qualquer duvida em relagdo a pesquisa. por favor
telefone para: Dr(a). Keila Fontana, na institui¢do Universidade de Brasilia telefone:
(61) 3107-2555. no horario: 8:00 as 12:00hs ¢ das 14:00 as 18:00hs.

Este projeto foi Aprovado pelo Comité de Ftica em Pesquisa da Faculdade de
Ciéncias da Satde da Universidade de Brasilia. As duvidas com relagdo a assinatura do
TCLE ou os direitos do sujeito da pesquisa podem ser obtidos através do telefone: (61)
3107-1947. >

Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficarda com o pesquisador
responsavel e a outra com o sujeito da pesquisa.

Qo Nudin £ o Slwa (alune)

Nome / assinatura

Sowdra fondop dun Suiler

. ¥ .
Pesquisador Responsavel
Nome e assinatura

Macapi. 08 deS,Q:ijVV\.L'W de_o20 {2

72



Apéndice II-

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE
(professores)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

O (a) Senhor(a) esta sendo convidado(a) a participar do projeto: A Ludicidade
nas aulas de educagdo Fisica no ensino fundamental I na escola Raimunda dos Passos
Santos.

O objetivo desta pesquisa é: Compreender e analisar a importancia da ludicidade
nas aulas de educagio fisica para os alunos dos anos finais do ensino fundamental,
como instrumento motivador e norteador do processo ensino aprendizagem.

O(a) senhor(a) recebera todos os esclarecimentos necessarios antes e no decorrer
da pesquisa e lhe asseguramos que seu nome ndo aparecera sendo mantido o mais
rigoroso sigilo através da omissdo total de quaisquer informagdes que permitam
identifica-lo(a)

A sua participagdo serd através de um questiondrio ou entrevista; que o(a)
senhor(a) devera responder na escola no mesmo momento que receber, em no tempo
maximo de 1 hora. Informamos que o(a) Senhor(a) pode se recusar a responder
qualquer questio que lhe traga constrangimento, podendo desistir de participar da
pesquisa em qualquer momento sem nenhum prejuizo para o(a) senhor(a). Sua
participag@o ¢ voluntaria, isto €, ndo ha pagamento por sua colaboragao.

Os resultados da pesquisa serdo divulgados na Faculdade de Educagdo Fisica —
Universidade de Brasilia — podendo ser publicados posteriormente. Os dados e materiais
utilizados na pesquisa ficardo sobre a guarda do pesquisador.

Se o(a) Senhor(a) tiver qualquer davida em relagdo a pesquisa. por favor
telefone para: Dr(a). Keila Fontana. na institui¢do Universidade de Brasilia telefone:
(61) 3107-2555, no horério: 8:00 as 12:00hs ¢ das 14:00 as 18:00hs.

Este projeto foi Aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Faculdade de
Ciéncias da Saude da Universidade de Brasilia. As duvidas com relagio a assinatura do
TCLE ou os direitos do sujeito da pesquisa podem ser obtidos através do telefone: (61)
3107-1947.

Este documento foi elaborado em duas vias. uma ficard com o pesquisador
responsdvel e a outra comyo sujeito da pesquisa.

Z //yu,O_ ( W}M’m )

Nome /4ssinatura

Pesquisador Responsévelg

Nome e assinatura

Macapa, 08 de ig !éml/\lmg de _J013
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Apéndice IlI -

Termo de Concordancia da Instituicdo

E
unB

UNIVERSIDADE DE BRASILIA .
FACULDADE DE CIENCIAS DA SAUDE
COMITE DE ETICA EM PESQUISA COM SERES HUMANOS
CAMPUS UNIVERSITARIO DARCY RIBEIRO
BRASILIA - DF
TELEFONE (061) 3107-1947
E-mail: cepfs@unb.br
http://fs.unb.br/cep/

TERMO DE CONCORDANCIA

A senhora #’m--&-jm--m--wmdiretora/coordenadm‘a

da Escola Estadual Raimunda dos Passos Santos. esta de acordo com a realizagdo. nesta unidade
escolar. da pesquisa A Ludicidade nas aulas de Educagdo Fisica no Ensino Fundamental I na
escola Raimunda dos Passos. de responsabilidade da pesquisadora Sandra Pantoja dos Santos. e
como orientadora Denise Ferreira, para desenvolvimento do Trabalho de Conclusdo de Curso
dos(as) estudantes do curso a distancia de Educagdo Fisica/UnB, apés aprovagdo pelo Comité de
Etica em Pesquisa da com Seres Humanos da Faculdade de Ciéncias da Satde da Universidade de
Brasilia.

O estudo envolve realizagio de andlise documental, observagoes participantes,
entrevistas e questiondrios com professores ¢ estudantes da referida escola. Tem duragdo de 1

més. com previsao de inicio para 08/2012.

(Loca:)]MQA‘QfEV {5 L&LJ%Z@ a0l
rdenador responsavel:

b gl

ssinatura/carimbo
Andreia dos Santos da Silva
Diestora E.E Prof* Rumundo dos P Santes
Decreto n* 1262

Pesquisador Responsavel pela pesquisa:

%&m@_@aﬁ
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ANEXOS

ANEXO | - QUESTIONARIO PARA ALUNOS

Parte 1 — Dados Pessoais

Nome: , Série; Jdade:

Parte 2 — Questdes Especificas:
1) Vocé gosta da aula de educacéo fisica?
( ) sempre () nunca ( )asvezes () raramente

2) Vocé acredita que a disciplina educacao fisica € importante? Por qué?

3) Com que frequéncia vocé participa das aulas de educacao fisica?
( ) sempre ( ) nunca ( ) asvezes () raramente

4) Pravocé o que é uma atividade ladica? De exemplo.

5) S&o desenvolvidas atividades ladicas nas aulas de educagéo fisica?
() sempre () nunca () asvezes () raramente

6) Com que frequéncia o professor utiliza o ladico nas aulas de educacao fisica?

( ) sempre () nunca ( ) asvezes () raramente

7) Com que frequéncia vocé aprende quando o professor utiliza o ludico nas aulas de
educacdo fisica?

( ) sempre ( ) nunca ( ) asvezes () raramente

8) O que vocé aprende com o lidico nas aulas de educagéo fisica?

9) Vocé prefere aulas de educacao fisica com ou sem dinamicas ludicas? Porque?

10) Vocé consegue perceber no comportamento de algum aluno a falta de interesse
em participar de atividades ludicas?

( ) sempre () nunca ( )asvezes () raramente
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ANEXO Il - QUESTIONARIO PARA O COORDENADOR PEDAGOGICO
Parte 1 — Dados Pessoais

Nome:

Tempo de trabalho na Escola: Formacéo

Parte 2 — Questdes Especificas:

1) Em qual Escola/Universidade vocé se formou? Particular ou publica?

2) Qual é o seu nivel de formacgéo? (graduacao, pés-graduacgéo, mestrado, doutorado)

3) Com que frequéncia vocé participa de evento (congressos, seminarios, simpdsios)
ligados a educacéo fisica todos os anos? Local, estadual ou internacional?

() sempre () nunca ( )asvezes () raramente

4) Com que frequéncia vocé desenvolve leituras gerais e ou especificas? Sobre a
educacdo fisica?

( ) sempre ( ) nunca ( ) asvezes () raramente

5) Vocé consegue perceber se os alunos de 52 a 82 serie gostam da aula de educacao
fisica?

() sempre () nunca () asvezes () raramente

6) Constam no planejamento do professor atividades Iludicas nas aulas de educacao
fisica?

() sempre () nunca () asvezes () raramente

7) Vocé acredita que a ludicidade é um fator determinante para 0 processo ensino-
aprendizagem?

() sempre () nunca ( ) asvezes () raramente

8) Vocé consegue perceber no planejamento do professor, aulas de educacao fisica a
inclusédo de dindmicas que tenham por objetivo desenvolver a ludicidade no aluno?

( ) sempre () nunca () asvezes () raramente

9) Vocé consegue perceber no comportamento de algum aluno a falta de interesse em
participar de atividades ludicas?

( ) sempre () nunca () asvezes () raramente
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ANEXO Il - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES DE EDUCACAO FISICA

Parte 1 — Dados Pessoais

Nome:

Tempo de trabalho na Escola: Formacéo:
Series que leciona:

Parte 2 — Questbes Especificas:
1) Em qual Escola/Universidade vocé se formou? Particular ou publica?

2) Qual é o seu nivel de formacgao? (graduacao, pos-graduacdo, mestrado, doutorado)

3) Com que frequéncia vocé participa de evento (congressos, seminarios, simpésios)
ligados a educacao fisica todos os anos? Local, estadual ou internacional?
() sempre () nunca ( )asvezes () raramente

4) Com que frequéncia vocé desenvolve leituras gerais e ou especificas? Sobre a
educacdo fisica?

() sempre () nunca () asvezes () raramente

5) Qual a diferenca entre o ludico, o jogo e a brincadeira ?

6) Sao desenvolvidas atividades ludicas nas aulas de educacao fisica?

() sempre () nunca () asvezes () raramente
7)Qual a metodologia utilizada no desenvolvimento do
ladico?

8) Com que frequéncia vocé ensina quando utiliza o ludico nas aulas de
educacao fisica?
() sempre () nunca ( ) asvezes () raramente

9) Vocé acredita que a ludicidade € um fator determinante para o processo ensino-
aprendizagem?
( ) sempre () nunca () asvezes () raramente

10)Quais o0s objetivos propostos em sua aula para utilizacdo do
ladico?
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ANEXO IV - PLANOS DE AULA

Instituicdo: Escola Estadual Raimunda dos Passos Santos
Disciplina: Educacéo Fisica

Turmas e idades: 10 a 15 anos(52 a 82 serie)

Turno: manha
Professor regente: Josielsom Kember

N° de alunos por turma: aproximadamente 35
Professora estagiaria: Sandra Pantoja dos Santos

Unidade didatica: Psicomotricidade, Desenvolvimento motor, Recreacéo,
Habilidades Motoras, Raciocinio Logico e Ludicidade.
Local: Quadra Coberta.

Plano de aula 52 serie(turma 511)

Objetivo: Estimular o fundamento do passe e arremesso no basquete e
integracdo entre meninos e meninas.

Tempo de duracgdo: 02 aulas

Conteudo: Passes e arremesso no basquete

Aquecimento: 10 minutos (realizado por meio de dinamica)

Atividade: coletiva e individual

Materiais: bola, apito, baldes, professor e alunos

Metodologia:

- Cada aluno devera no periodo da aula executar a movimentacdo de
marcacdo da bola e do adversario e arremesso, evidenciado alguns tipos de
passes essenciais para o jogo de basquete.

1° momento: Parte principal colocar de dois em dois um de frente com o outro,
cada dois com uma bola, Passe Picado com ambas as maos € um passe
usado para distancias curtas e bem rapido, segurar a bola com ambas as maos
a altura do térax, com afastamento Antero posterior das pernas.

2° momento: A bola devera ser impulsionada para frente por meio da extensao
dos bracos, os cotovelos ndo devem exagerar na abertura e ao final do
movimento deve haver uma rotagédo das méos para fora a fim de assegurar a
trajeto da bola.
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3° momento: As pernas devem estar semi-flexionadas e uma pequena
inclinacdo do tronco para frente. Para quem vai passar a bola dar uma passada
a frente para por maior forga a bola. A bola deve ser langada no solo antes de
chegar ao companheiro.

4° momento: Passe frontal € usado 0 mesmo procedimento s6 que a bola ndo
pode tocar no chdo e o lancamento deve a altura do térax, para esses dois
passes, também, podem ser feitos usando-se apenas uma das maos, seja
esquerda ou direita.

Avaliacéo:

O aluno dever4d participar das atividades demonstrando cooperacéo,
entusiasmo e responsabilidade. Ao final da aula o aluno devera dominar as
técnicas do fundamento marcacdo e lancamento, reconhecendo os erros e
acertos, e executa-las no momento adequado durante o jogo. Numa
progressao de 3 acertos de 6 bloqueios.

Plano de aula 62 serie (turma 612)

OBJETIVO: - Vivenciar o fundamento do passe e a integracdo entre meninos e
meninas

MATERIAIS: bola de basquete

DURACAO: 02 aulas

FAIXA ETARIA: 11 a 12 anos

ATIVIDADE: Vivenciar o fundamento do passe por meio do jogo recreativo:

Inicialmente dividir a turma em quatro equipes, cada duas equipes ficara em
cada lado da quadra. O objetivo do jogo é fazer a cesta, porém o jogador que
estiver com a posse de bola ndo podera driblar, ele tera que parar no local que
pegou a bola e devera realizar o passe para o0 seu colega que estiver melhor
posicionado para fazer a cesta. A bola s6 podera ser tomada no momento do
passe ou no rebote, isso farA com que os passes acontecam com maior
facilidade. Ganha a equipe que realizar o0 maior nimero de pontos.

Variacdes do jogo:

limitar o nUmero de passes. Por exemplo: apos 10 passes 0 arremesso para
cesta devera ser feito.

- somente as meninas arremessam para cesta

- cesta realizada por meninos valem 2 pontos e por meninas valem
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Plano de aula 72 serie (turma 711)

OBJETIVO: - Apresentar os fundamentos do vélei : Saque e recepc¢ao e toque
e manchete

MATERIAL: bola, apito, rede de volei

DURACAO: 04 aulas

Observacbes: As atividades serdo desenvolvidas inicialmente com a parte
tedrica em sala de aula, onde serdo apresentados os fundamentos principais
do VOlei, as técnicas e posicionamento de maos e pernas. Em seguida tera
continuidade na quadra por meio de atividade individual e coletiva.

Para iniciar a aula sera realizada atividade de aquecimento com dinamica da
bola ao alto que consiste no lancamento da bola pelo professor para cima e
cada aluno vai ao meio pra receber.

No desenvolvimento da aula inicialmente: cada aluno tera trés chances para o
saque e recepcdo sem uso da rede livre. Em seguida formam-se as equipes
para entdo acontecer o jogo com duracdo de 10 minutos para cada equipe

Atividade de relaxamento todos os alunos deitados na quadra por cerca de 5
min. Em seguida com uma bolinha de papel vai passando de um a um, onde
parar o aluno tem que relatar como se deu a atividade.

1- Aquecimento: corrida inicial de aproximadamente 10 minutos, ritmo
moderado;

2- Alongamento geral: Membros superiores (ombros, bracos, pulsos), membros
inferiores (anterior e posterior da coxa, adutores e abdutores da coxa,
panturrilha, tornozelos).

3- Velocidade: 10 piques de 20 metros, em ritmo intenso.

4- Aquecimento 2 a 2 com bola:

- toque de frente;

- toque lateral,

- toque em suspensao;

- toque "chutado”;

- toque alto;

- manchete de frente;

- manchete lateral;

- jogador domina a bola de manchete, e volta a bola com toque;

- jogador domina a bola de toque, e volta com manchete;

retorna a bola com toque;
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- jogador domina a bola com manchete, toca as duas maos no solo e retorna
com toque.

- jogador domina a bola com toque de frente e volta com toque de costas;
- jogador domina a bola com toque de frente e volta com manchete de costas;
- jogador domina a bola com toque alto de frente, faz um giro de corpo de 360
graus e volta a bola com toque;

- jogador domina a bola com toque alto de frente, faz um giro de 360 graus e
volta a bola com manchete;

- jogador domina a bola com manchete alta, gira 360 graus e volta a bola com
toque;

- jogador domina a bola com toque alto frente, toca as duas maos no solo

Plano de aula 82 serie (turma 813)

Objetivo: reforcando os conhecimentos adquiridos relativos a corrida de
preciséo.

Atividade: Executar corrida de precisao

Material: Cronémetro, Apito, Pinos.

-Aquecimento; os alunos parados iniciam a mobilidade articular, rodam o
pescoco, rodam os dois bracos para frente, unem as maos rodando os pulsos,
rodam a cintura pélvica, rodam os joelhos, rodam os tornozelos.

- Desenvolvimento; os alunos executam um percurso pré-definido num
determinado espaco de tempo. O primeiro tempo é de referéncia, os tempos
seguintes sdo de precisao, ou seja, tem de se aproximar o mais possivel do
tempo de referéncia. Os alunos dispdem de duas tentativas além do tempo de
referéncia para realizar o percurso. Serdo contabilizados os tempos feitos, a
mais ou a menos, tomando por aproximac¢do o tempo de referéncia. No final
serdo contabilizados todos os tempos e ganhara o grupo que menos tempo
possuir na soma de todos os tempos, em relacdo ao tempo de referéncia.
A atividade sera em forma de competicéo e brincadeira entre duas equipes de
meninos e meninas.
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Tabela 3- (anexo v) Estimativa de custos

Materiais de consumo Quantidade Valor em r$
Folha de papel-A4 01 resma 14,00
Cartucho de tinta 01 unidade 50,00
Pilhas 10 unidades 10,00
Combustivel 30 litros 85,00
Fita cassete (gravacao) 03 unidades 30,00
Caneta 04 unidades 4,00
Materiais permanentes

Gravador 01 unidade 130,00
Livros 03 unidades 150,00
Maquina fotogréfica 01 unidade 350.00
Impressora 01 unidade 290,00
TOTAL R$1.113,00

Fonte: Producéo da autora, 2012
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Tabela 4- (anexo vi)- Cronograma das atividades

Etapas / Meses Periodo
Levantamento BibliografiCo...........ccccoeviiiiiiiiiiiciccccians Fevereiro
Reformulacao do projeto........ccocceeicuveriiiiiieiin i Marco/Abril

Aplicacéo das entrevistas e questionarios e Observacao

PATTICIPANTE. ......veeeeeee et ee e Junho

Andlise das entrevistas e dos qUESLIONArIOS...........cceeeeeeeeiiennn, Agosto

Analise dos dados coletados............ccccceeeriiiiiiiiiiieeees e Setembro/Outubro
Redac&o final da pesquiSa...........c.uvveviieeiiiiiiiiiiieee e Novembro/Dezembro
DEIESA. ..ttt Dezembro

Fonte: Producéo da autora, 2012
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