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RESUMO

Este estudo teve como objetivo contribuir para o desenvolvimento do jogo na
Educacao Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, visando a ampliacdo do
repertério de acbes motoras e ao aprimoramento da leitura do jogo e da tomada de
decisao pelas criancas. A pesquisa foi realizada em uma escola publica municipal da
cidade de Nerdpolis, Goids, com uma turma do 4° ano composta por 27 estudantes,
dos quais duas alunas néo participaram de nenhuma das aulas e, por isso, foram
consideradas ausentes no conjunto da analise. Para esse contexto, foi planejada e
desenvolvida uma sequéncia pedagodgica de oito aulas, denominada MovLudus,
organizada e vivenciada no cotidiano escolar. As aulas foram estruturadas a partir de
diferentes categorias de jogos com interacdo entre adversarios, contemplando jogos
de perseguicdo, campo e taco, rede/parede, invasdo e criacao coletiva, possibilitando
experiéncias de participacdo, organizagao coletiva, negociacéo de regras, tomada de
decisdo e autoria no interior das praticas ludicas. A producdo dos dados ocorreu por
meio de diarios de campo elaborados ao final de cada encontro, registros das aulas e
rodas de conversa com as criancas. A andlise seguiu uma abordagem qualitativa
interpretativa, centrada na compreensdo dos processos vividos ao longo da
sequéncia. A partir desse percurso, foram construidas trés categorias de analise:
compreensao do jogo e construcdo de decisdes nas situacfes ludicas; organizacao
coletiva, cooperacao e negociacao no jogo; e autoria, criacao e producéo de sentidos
no jogo. Os resultados indicaram que, ao longo da proposta MovLudus, as criancas
passaram a compreender com maior consisténcia o funcionamento das atividades,
ajustando regras, reorganizando a¢des no espaco e tomando decisdes mais situadas
nos jogos coletivos. Também foram observados avanc¢os na organizagao coletiva das
acles, na cooperacao, na negociacao de regras e na producdo de propostas préprias
de jogo, especialmente nas aulas finais, quando os alunos assumiram maior
protagonismo na adaptacéo e criacédo das atividades. Conclui-se que 0 jogo, quando
trabalhado de forma sistematizada e mediado pelas experiéncias do grupo, pode
favorecer aprendizagens corporais, relacionais e reflexivas, contribuindo para praticas

mais significativas na Educacao Fisica escolar.

Palavras-chave: Educacéo Fisica escolar; anos iniciais do Ensino Fundamental; jogo.



ABSTRACT

This study aimed to contribute to the development of play in school Physical
Education in the early years of Elementary School, focusing on expanding children’s
repertoire of motor actions and improving game reading and decision-making. The
research was conducted in a public municipal school in the city of Nerdpolis, Goias,
Brazil, with a 4th-grade class composed of 27 students, of whom two girls did not
participate in any of the lessons and were therefore considered absent from the
analysis. For this context, an eight-lesson pedagogical sequence called MovLudus was
planned and developed within the school routine. The lessons were organized around
different categories of games involving interaction between opponents, including chase
games, field-and-bat games, net/wall games, invasion games, and collective game
creation, enabling experiences of participation, collective organization, rule
negotiation, decision-making, and authorship within playful practices. Data were
produced through field diaries written after each lesson, lesson records, and
conversation circles with the children. The analysis followed a qualitative interpretive
approach, centered on understanding the processes experienced throughout the
sequence. From this process, three analytical categories were constructed:
understanding the game and building decisions in playful situations; collective
organization, cooperation, and negotiation in the game; and authorship, creation, and
production of meaning in the game. The results indicated that, throughout the
MovLudus proposal, the children came to understand the functioning of the activities
more consistently, adjusting rules, reorganizing actions in space, and making more
situated decisions in collective games. Advances were also observed in the collective
organization of actions, cooperation, rule negotiation, and the production of children’s
own game proposals, especially in the final lessons, when students assumed greater
protagonism in adapting and creating activities. It is concluded that play, when
systematically organized and mediated through the group’s experiences, can foster
bodily, relational, and reflective learning, contributing to more meaningful practices in

school Physical Education.

Keywords: School Physical Education; early years of Elementary School; play.
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1. APROXIMACAO DO JOGO

A minha aproximag¢do com 0 jogo ndo aconteceu de uma sO vez, coOmo um
acontecimento repentino, mas foi se construindo aos poucos, ao longo da vida, como
um rio que serpenteia, desaparece em certos trechos, mas sempre encontra seu curso
para seguir adiante. Quando revisito minhas lembrancas, percebo que o jogo sempre
esteve presente, por vezes em primeiro plano, guiando minha infancia e juventude,
por vezes em siléncio, adormecido nas frestas da vida académica, mas nunca
ausente. Ele se fazia presente, ainda que de forma discreta, como quem insiste em
permanecer e marcar territorio.

Na infancia, o jogo foi meu primeiro mestre. Era a forma mais legitima de
conhecer o mundo e me reconhecer nele. Nas tardes da rua, o bete era mais do que
rebatidas improvisadas: era a chance de testar reflexos, de correr até o coracao
acelerar e de aprender, na préatica, que cada erro se transformava em nova
oportunidade. Na mamae da rua, o desafio era atravessar um espaco interditado, e
cada tentativa trazia comigo a mistura de medo e coragem, transformando o simples
ato de correr em uma grande aventura coletiva. O pega-bandeiral, por sua vez, era a
prova de que a imaginacdo ndo conhece limites: inventdvamos codigos secretos,
gestos discretos e olhares que diziam mais do que palavras. Havia também as
meninas que mandavam nos times e eram as donas da rua, onde, volta e meia,
desferiam golpes de bandeira (pedacos de galhos) nas pernas de algum participante
gue contrariasse suas regras ou ordens. E, no garrafdo, a tensao era constante,
porque o préximo a correr poderia ser eu, e cada segundo se tornava eterno na
expectativa de escapar.

Essas e outras brincadeiras nédo precisavam de equipamentos sofisticados;
bastavam a rua, a companhia dos amigos e a disposi¢ao de criar. Elas me ensinaram,
sem gue eu percebesse na época, licdes profundas: que perder faz parte, que vencer

s6 tem sentido se for compartilhado, que negociar regras € também um exercicio de

1A BRINCADEIRA“PEGA-BANDEIRA” E UM JOGO TRADICIONAL INFANTIL, PRATICADO EM GRUPOS. DUAS
EQUIPES OCUPAM CAMPOS OPOSTOS, CADA UMA COM UMA BANDEIRA (GERALMENTE UM PANO, GALHO DE
ARVORE, CHINELO OU OBJETO SIMBOLICO). O OBJETIVO E INVADIR O TERRITORIO ADVERSARIO, CAPTURAR A
BANDEIRA E LEVA-LA DE VOLTA AO PROPRIO CAMPO SEM SER TOCADO. SE O JOGADOR E TOCADO, FICA PARADO
NO CAMPO ADVERSARIO ATE SER RESGATADO COM UM TOQUE DO COLEGA DE TIME OU RETORNA A BASE,
CONFORME AS REGRAS COMBINADAS.



dialogo e que a alegria pode nascer de coisas simples. Cada riso ecoado na rua, cada
disputa acirrada, cada vitéria celebrada ou derrota aceita foi me formando,
silenciosamente, como pessoa.

Com o passar dos anos, novas formas de jogar foram surgindo e fui me
afastando das ruas, porém nao dos amigos. Os videogames trouxeram novas formas
de jogar e mundos até entdo impensaveis.

Em frente a uma tela, pude viver aventuras fantasticas, enfrentar inimigos
imaginarios, perder “vidas” e recomecar quantas vezes fosse necessario. A cada fase
superada, sentia a mesma emog¢ao que antes experimentava na rua: a de vencer um
desafio. Descobri que o jogo podia assumir novas linguagens sem perder sua
esséncia. Mesmo digital, ele continuava sendo movimento, raciocinio, persisténcia,
prazer e, sobretudo, aprendizagem.

Na adolescéncia, os jogos pré-desportivos se tornaram parte do cotidiano.
Queimada, futsal, basquete improvisado em tabelas de madeira eram mais do que
praticas corporais: eram momentos de convivéncia, de afirmacéo e de superacéo.
Neles, aprendi a lidar com as diferencas de habilidade, com as frustracées e com a
disciplina exigida pelas regras mais estruturadas. Ainda assim, o jogo mantinha sua
alma: mesmo no esforco fisico, havia espaco para risadas, improvisos e invencdes
gue escapavam do formalismo esportivo.

Quando entrei na graduacao, o0 jogo parecia perder espaco. As tendéncias de
formacdo, mais voltadas para o fithess devido ao boom da época, direcionaram o
percurso formativo para outros conteldos, e 0 jogo surgia timidamente, quase como
um detalhe. Porém, ele insistia em aparecer, sobretudo nas gincanas universitarias.
Guardo na memdéria uma em especial: precishvamos ganhar dos calouros algo que
era tradicdo na universidade. O riso ecoava quando alguém caia, as estratégias iam
sendo reinventadas a cada tentativa, e a cooperacéo entre colegas fazia com que o
impossivel se tornasse viavel. Essa experiéncia, aparentemente simples, me ensinou
mais sobre criatividade, resiliéncia e coletividade do que muitas aulas expositivas. Foi
ali que percebi que, mesmo quando deixado de lado, 0 jogo encontra maneiras de

sobreviver, de se infiltrar e de permanecer na minha vida.



Na especializagdo, mais uma vez, o jogo se recolheu. O momento exigia
aprofundamento técnico, leituras densas e producdo académica voltada a outras
demandas. Era como se 0 jogo tivesse entrado em estado de hibernacéo, guardado
em algum canto da memoria. Mas, mesmo silenciado, permanecia presente, como
chama branda que nao se apaga.

Esse reencontro aconteceu em um momento decisivo: quando fui remanejado
para os anos iniciais do Ensino Fundamental, pouco antes da pandemia. Encontrar-
me diante de criancas pequenas foi como abrir novamente a porta da infancia.

O jogo voltou a surgir com toda a sua vitalidade, dessa vez ndo apenas como
lembranca, mas como pratica educativa viva. As criangcas, com sua energia
inesgotavel, transformam qualquer espaco ou objeto em convite para brincar. Era
impossivel ignorar: o jogo se fazia necessario, ndo como recurso didatico, mas como
linguagem da infancia. Nesse reencontro, percebi que o jogo era também elo afetivo
entre mim e os alunos, espaco de confianca e de aprendizagem reciproca.

A pandemia, no entanto, interrompeu esse processo. As salas de aula
silenciosas, a auséncia do contato fisico, a impossibilidade de brincar coletivamente
trouxeram uma sensacao de vazio. Quando retornamos ao presencial, o reencontro
foi intenso. Vi nos olhos das criancas a necessidade de correr, rir, gritar e se
expressar. O jogo foi a ponte para reconstruir lagos, para resgatar a confianga, para
devolver as criancas e a mim mesmo a alegria do convivio. Mais do que nunca, percebi
gue 0 jogo ndo € apenas entretenimento ou estratégia pedagogica.

Desde 2014, venho construindo minha trajetéria como professor na escola onde
o presente estudo foi realizado, compartilhando com as criancgas o cotidiano das aulas
e as mudancas que o tempo e as vivéncias escolares trazem. Desde 2018, atuo
especificamente com 0s anos iniciais, 0 que me aproximou ainda mais do universo do
brincar. Nesse percurso, o jogo foi deixando de ser apenas uma atividade recreativa
para se tornar parte da minha forma de compreender o ensino e as relagdes na escola.
Cada turma, cada brincadeira e cada descoberta das criangas reforcaram em mim a

convicgdo de que o jogo é um espaco de aprendizado, expressao e encontro.
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Em 2024, por ocasiao do ingresso no mestrado, 0 jogo passou a se tornar objeto
de estudo, ndo por acaso, mas porgue € inseparavel da minha histéria. Ele esteve
presente quando eu corria descalgco em uma rua, quando vibrava ao vencer uma fase
dificil no videogame, quando suava em jogos pré-desportivos, quando ria em gincanas
na universidade, quando redescobria sua contribuicdo nas aulas com 0s anos iniciais
e quando percebia, no pés-pandemia, que 0 jogo era um instrumento para o
renascimento das relacGes escolares.

Minha aproximacdo com o0 jogo €, portanto, também um processo de
autoconhecimento. Ao estuda-lo, revisito minha propria trajetéria, percebo que ele me
constitui e que, de alguma forma, sempre esteve me formando. O jogo me ensinou a
ser paciente, resiliente, criativo e cooperativo. Ele me ensinou que aprender pode ser
prazeroso, que ensinar pode ser ludico e que a vida, em muitas situacdes, também é
um jogo em que as regras podem ser reinventadas.

Assim, 0 jogo ndo é apenas um tema de pesquisa: € um companheiro de vida.
E memoria e presente, infancia e docéncia, experiéncia e possibilidade. E nele que
encontro o fio que costura minha histéria pessoal com minha caminhada académica.
Ao escolhé-lo como objeto de estudo, escolho também me reencontrar, reafirmando
gue a educacao s6 ganha sentido quando dialoga com aquilo que nos faz sentido. O
jogo me fascina. E € nesse didlogo entre vida e pesquisa, entre passado e futuro, que

sigo trilhando meu caminho.



2. INTRODUCAO

A Educacéo Fisica escolar nos anos iniciais do Ensino Fundamental ocupa um
lugar relevante no processo educativo ao proporcionar experiéncias gue transcendem
a mera reproducdo de gestos ou o dominio isolado de habilidades motoras. Nessa
etapa da Educacao Béasica, em que a crianca constréi significados sobre o corpo, o
brincar e o conviver, a Educacédo Fisica pode assumir um papel formativo ampliado,
articulando dimensdes cognitivas, afetivas, sociais e motoras. Assim, 0 movimento
deixa de ser compreendido apenas como acéo fisica e passa a constituir-se como
linguagem por meio da qual a crianga interpreta, expressa e produz sentidos sobre o
mundo.

E nesse contexto que o jogo, como unidade temética da Educacdo Fisica,
emerge como uma das linguagens recorrentes da criang¢a, configurando-se como um
meio privilegiado de experimentacdo, expressdo emocional, negociacao de regras e
construcdo de sentidos coletivos. Ao vivenciarem situacdes lidicas que envolvem
cooperacao, respeito as diferencas e criagdo compartilhada, as criancas aprendem a
ocupar o espaco social de forma significativa. Dessa maneira, a Educacao Fisica
afirma-se como campo pedagdgico que pode favorecer a construcao de valores,
aprendizagens com sentido e o desenvolvimento humano em suas mudltiplas
dimensoes.

Contudo, apesar desse potencial formativo, a area na escola ainda enfrenta
desafios persistentes que tensionam sua pratica pedagogica e demandam reflexao
critica sobre as formas de organizacéo dos seus objetos de ensino. Estudos de Darido
(2004), Bracht (1999) e Betti (2020) indicam gque em muitos contextos escolares as
propostas de ensino podem permanecer distantes dos interesses e modos de
aprender caracteristicos da infancia, priorizando a execucao técnica, a padronizacéo
de movimentos e o rendimento motor em detrimento da experiéncia ludica e da

construcéo de sentidos. Tal dissociagéo entre a cultura corporal das criancas e as
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praticas escolares pode fragilizar o vinculo dos alunos com a disciplina e limitar sua
funcao educativa (Freire, 1997).

Segundo Darido (2004), o papel da Educacao Fisica nos anos iniciais pode
ultrapassar o ensino de gestos e habilidades, envolvendo a criacdo de experiéncias
corporais significativas que dialoguem com as vivéncias culturais e sociais das
criancgas. Bracht (1999) reforca essa perspectiva ao compreender a Educacao Fisica
como pratica pedagodgica da cultura corporal, responsavel por oportunizar a
apropriacao ativa dos significados do movimento. Betti (2020), por sua vez, destaca
gue a insercdo dos alunos no universo da cultura de movimento pode favorecer
processos de autonomia, cooperacdo e compreensdo dos sentidos simbdélicos das
praticas corporais.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) converge com essas
concepc¢des ao reconhecer as Brincadeiras e jogos (p. 214) como unidade tematica
da Educacédo Fisica nos anos iniciais, compreendendo-os como manifestacfes da
cultura corporal que devem ser vivenciadas, compreendidas e ampliadas pelos
estudantes. A BNCC enfatiza que o trabalho com essa unidade pode estar pautado
na ludicidade, na cooperacdo e no reconhecimento das diferentes expressdes
culturais, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo, motor, social e afetivo das
criangas.

No contexto especifico dos anos iniciais, em que se insere este estudo, 0s
desafios ultrapassam a organizac¢ao logistica das aulas e dizem respeito, sobretudo,
a forma como as criancas se relacionam, atribuem sentido e aprendem com as
praticas corporais propostas. Conforme apontam Darido (2004) e Betti (2020), nessa
etapa da escolarizacdo, as experiéncias corporais podem ser compreendidas como
processos simbdlicos e expressivos, e ndo apenas como atividades voltadas ao
desenvolvimento motor. A Educacédo Fisica, portanto, pode configurar-se como
espaco de producdo de sentidos, no qual o corpo comunica, experimenta e produz
cultura.

Entretanto, observa-se em muitas realidades escolares um distanciamento

entre as praticas pedagodgicas e os modos de ser e aprender proprios da infancia, o
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que fragiliza o vinculo das criangas com a disciplina e compromete a construcéo de
experiéncias significativas. Tal cenéario evidencia a necessidade de repensar a
organizacdo do ensino, de modo que a Educacéo Fisica dialogue de forma mais
consistente com as linguagens, interesses e repertorios culturais das criangas.

Nesse sentido, Freire (1997) defende que o jogo e o brincar constituem
linguagens fundamentais da infancia, capazes de integrar movimento, emocao,
afetividade, cognicéo, criatividade, imaginacdo e socializagdo. Assim, a Educacéo
Fisica nos anos iniciais pode superar modelos pedagdgicos marcados pela repeticéo,
pela padronizagdo e pela centralidade no desempenho para assumir praticas ludicas
gue valorizem a expressao criativa, o protagonismo e o0 envolvimento ativo das
criangas como sujeitos do processo educativo (Brougére, 2001; Kishimoto, 2011;
Bracht, 1999).

O cotidiano escolar revela que as criancas chegam a escola trazendo consigo
multiplas vivéncias, atravessadas por diferentes linguagens culturais do brincar
espontaneo e do jogo pelo jogo. Esse repertério plural desafia a Educacao Fisica a
organizar propostas pedagogicas que reconhecam tais influéncias e criem condi¢bes
para que 0 espaco escolar se constitua como territorio de ampliacdo dessas
experiéncias, articulando o saber cotidiano ao saber sistematizado.

Nesse movimento, cabe a Educacao Fisica escolar reconhecer o brincar e o
jogar como linguagens constitutivas da infancia e integra-lo de forma intencional ao
processo educativo. As brincadeiras, 0s jogos e as praticas corporais que circulam
fora da escola, nas ruas, quintais, pracas e também nas midias, ndo devem ser
negados, mas incorporados como ponto de partida para novas aprendizagens. A
escola, portanto, assume o papel de promover o dialogo entre o saber popular e o
conhecimento sistematizado, favorecendo uma compreensdo critica da cultura
corporal.

Como destaca Darido (2004), valorizar a ludicidade e a expressao criadora das
criancas constitui condigcdo importante para a construgdo dos significados do
movimento, da convivéncia e da cooperagdo. Brougere (2001, p. 12) reforca essa ideia

ao afirmar que “o brincar € uma forma de cultura, uma producédo simbdlica que
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expressa e recria o mundo vivido pelas criangas”, evidenciando a necessidade de
reconhecer 0 jogo e a brincadeira como praticas culturais e educativas.

A qualidade das aprendizagens nas praticas ladico-corporais, conforme
apontam Kishimoto (2011) e Brougeére (2001), depende diretamente da pertinéncia
das metodologias adotadas e da capacidade de mobilizar o interesse e a curiosidade
das criancas. Quando as praticas pedagogicas nao dialogam com os modos de ser e
viver da infancia, ha o risco de esvaziamento do sentido educativo, reduzindo as aulas
a atividades descontextualizadas e pouco significativas. Nesse sentido, torna-se
fundamental adotar principios pedagogicos que privilegiem a escuta, a interatividade,
o dinamismo e a inclusdo, dimensfes que encontram no jogo um campo fértil para
aprendizagens integradoras.

Na Educacdo Fisica escolar, o jogo ndo se limita a condicdo de recurso
didatico, mas constitui-se como conteudo curricular e objeto de estudo, por meio do
gual as criancas podem aprender a compreender regras, tomar decisdes, cooperar e
ampliar seu repertério de acdes corporais. Quando organizado de forma intencional,
0 jogo favorece aprendizagens que articulam diferentes dimensfes humanas. Ao
acolher o jogo como principio pedagogico, a Educacao Fisica pode tornar-se espaco
de experiéncias nas quais ensinar e aprender se aproximam do cotidiano e das
culturas infantis.

Em contraposicdo a essa perspectiva, Bracht (1999) alerta que praticas
pedagdgicas orientadas exclusivamente pela légica do desempenho reforcam
concepcdes reducionistas de Educacédo Fisica, nas quais o corpo é tratado como
instrumento de adestramento e controle. Kunz (2010) complementa essa critica ao
apontar o viés mecanicista presente em praticas centradas na repeticdo e na
execucao padronizada, defendendo que o ensino pode favorecer experiéncias de
significacdo, autonomia e criatividade. Para esses autores, a Educacgao Fisica alcanca
seu potencial formativo quando reconhece o corpo como sujeito de cultura e o
movimento como linguagem.

O jogo, compreendido como pratica social e cultural, apresenta-se como

alternativa pedagogica capaz de responder a muitos dos desafios que se colocam a
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Educacdo Fisica nos anos iniciais. Longe de ser reduzido a passatempo ou
entretenimento, o jogo carrega intencionalidade formativa e seriedade pedagdgica.
Huizinga (2000), em Homo Ludens, ressalta que o jogo instaura um espaco simbélico
regido por regras proprias, no qual os sujeitos experimentam novas formas de
interacdo e produzem cultura.

Apesar desse reconhecimento tedrico, observa-se que o jogo ainda convive,
em muitos contextos escolares, com praticas estruturadas a partir de modelos
esportivizados e competitivos, nos quais o0 rendimento e a comparacdo de
desempenhos se sobrepdem a ludicidade. Tal orientacdo mostra-se especialmente
inadequada nos anos iniciais do Ensino Fundamental, etapa marcada por intensos
processos de imaginacéo, experimentacao e descoberta.

Essa contradicdo revela um distanciamento entre o discurso pedagdgico e a
realidade escolar, uma vez que, embora 0 jogo seja reconhecido como linguagem
propria da infancia, sua presenca no curriculo ocorre frequentemente de forma pontual
e sem intencionalidade formativa (Freire, 1997). Quando relegado a momentos
secundarios, perde-se a oportunidade de explorar suas dimensdes simbdlicas, sociais
e culturais.

Diante desse cenario, a Educacao Fisica na escola é desafiada a reconhecer
0 jogo como conteudo estruturante da cultura corporal, compreendendo-o como objeto
de conhecimento, meio de aprendizagem e linguagem de expressdo. Reconhecer o
jogo implica também repensar o papel do professor como mediador de experiéncias
corporais significativas, responsavel por criar condicbes para que o brincar se
converta em aprendizagem e reflexao.

Nesse contexto, delineia-se o problema que orienta esta pesquisa: de que
maneira a organizagao das aulas de Educacgéo Fisica, mediadas pelo ensino do
jogo, pode contribuir para a construcdo de sentidos, para a ampliacdo do
repertorio de acdes corporais e para o desenvolvimento da compreenséo e da
tomada de decisao das criangas nos anos iniciais do Ensino Fundamental?

O presente estudo tem como objetivo geral contribuir para o desenvolvimento

do jogo na Educacédo Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, visando a
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ampliacdo do repertério de agdes motoras e ao aprimoramento da leitura do jogo e da
tomada de decisao pelas criangas.

Nesse horizonte, repensar a disciplina nos anos iniciais implica superar visdes
restritivas e assumir o jogo como possibilidade pedagogica relevante, capaz de
integrar dimensdes motoras, culturais, afetivas e sociais da experiéncia infantil. E a
partir dessa compreensao ampliada que se delineia o MovLudus, uma proposta que
busca contribuir com a organizacdo do ensino do jogo nos anos iniciais,
transformando-o em prética de invencao, dialogo e aprendizagem compartilhada. De
forma conceitual, a proposta corresponde a uma matriz de plurijogos com contornos
educativos (pratica educativa e ndo competitiva) que valoriza o ludico, segundo
parametros inclusivos e respeitosos.

Este trabalho organiza-se da seguinte maneira: apés a secdo inicial de
aproximacao do autor com o tema, apresenta-se a Introducéo, na qual sédo discutidos
0 contexto do estudo, o problema de pesquisa, 0s objetivos e a relevancia da
investigacdo. Em seguida, o Capitulo 3, intitulado Fundamentacéo Tedrica, apresenta
0s principais referenciais que sustentam a pesquisa, abordando a Educacao Fisica
escolar nos anos iniciais do Ensino Fundamental, as dimensdes do conhecimento na
Educacédo Fisica segundo a BNCC, as metodologias de ensino desse componente
curricular e o jogo no contexto educacional, compreendido como expressao da cultura
corporal na pratica pedagodgica.

O Capitulo 4, denominado Percurso Metodoldgico, descreve o locus da
pesquisa, o planejamento e a organizacao da sequéncia de aulas MovLudus, bem
como os procedimentos utilizados para a producéo e analise dos dados e os aspectos
éticos que orientaram a realiza¢do do estudo.

No Capitulo 5, intitulado Analise pedagogica e interpretativa da sequéncia
MovLudus, apresenta-se a organizacdo da proposta pedagogica desenvolvida,
detalhando a sequéncia de jogos e a descricdo das aulas que compdem 0 percurso
didatico realizado com os alunos.

O Capitulo 6, denominado Analise e discussao dos resultados, discute os

dados produzidos ao longo da experiéncia pedagogica, articulando-os com o
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referencial tedrico da area e destacando as contribuigdes do jogo na Educacéo Fisica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Por fim, apresentam-se as Consideragdes finais, nas quais sao retomados os
principais achados do estudo, suas contribuicbes para a pratica pedagogica e as

possibilidades de continuidade das reflex6es sobre 0 jogo na Educacao Fisica escolar.
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3. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

3.1. A Educacdo Fisica escolar nos anos iniciais

Embora tradicionalmente associada a pratica de atividades esportivas e
motoras, a Educacdo Fisica amplia sua relevancia quando compreendida como
espaco de aprendizagem que envolve ndo apenas o desenvolvimento das habilidades
fisicas, mas também a constru¢do do pensamento critico, das relagces sociais e das
dimensodes afetivas dos alunos (Bracht, 1999). Essa compreensao contribui para
reposicionar o papel da disciplina no curriculo, reconhecendo-a como um campo que
promove experiéncias significativas e formadoras, nas quais o corpo € compreendido
em sua totalidade e em dialogo com a cultura e com o meio social.

O papel da Educacéo Fisica no contexto escolar, portanto, ndo se restringe a
pratica de esportes ou ao desenvolvimento motor isolado do sujeito. Como apontam
Rangel et al. (2008), trata-se de um componente curricular que se articula a proposta
de uma educacédo integral, contemplando aspectos fisicos, emocionais, sociais e
intelectuais dos estudantes.

Nessa direcdo, a Educacao Fisica amplia suas possibilidades formativas ao
organizar experiéncias corporais diversificadas que dialoguem com os interesses, as
vivéncias e os modos de aprender das criancas. Tal organizacdo pedagdgica néo
implica a substituicdo ou a negac¢do de conteudos consolidados, mas a valorizacdo de
diferentes manifestacdes da cultura corporal como parte constitutiva do processo
educativo. Ao oferecer situacdes variadas de participagdo e envolvimento com o
movimento, as aulas podem favorecer aprendizagens que articulam dimensdes
corporais, sociais e afetivas, contribuindo para experiéncias mais significativas no
cotidiano escolar.

Conforme aponta Bracht (1999), o ensino tradicional da area esteve, em muitos
momentos, vinculado a ideais de rendimento e produtividade, reproduzindo uma l6gica

de treinamento que pouco dialogava com 0s contextos sociais e culturais dos alunos.
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Abordagens centradas exclusivamente na busca por resultados e na valorizagéo da
forca, da resisténcia e da obediéncia tenderam a reforcar praticas competitivas e
seletivas, em detrimento de experiéncias mais inclusivas e diversas (Darido, 2004;
Betti, 2020).

Em contraposicdo, perspectivas contemporaneas compreendem a Educacao
Fisica como um campo comprometido com a pluralidade das experiéncias humanas,
reconhecendo o0 corpo como expressao de cultura, comunicacéo e sensibilidade. De
acordo com o Coletivo de Autores (2009), o ensino da Educacéo Fisica pode ser
orientado pela cultura corporal, possibilitando aos alunos vivenciarem e compreender
diferentes praticas corporais em seus contextos sociais. Nessa dire¢do, Kunz (2010)
argumenta que o movimento humano é carregado de sentido e pode ser entendido
como forma de linguagem, pela qual os sujeitos expressam valores, emocdes e
identidades.

De acordo com Darido e Rangel (2011), a Educacdo Fisica escolar é
compreendida como um campo de conhecimento que articula diferentes préaticas
corporais, contribuindo para a formacéo integral do ser humano. As autoras destacam
gue a area, na escola, ndo se limita ao desenvolvimento de capacidades motoras,
mas envolve também a valorizacdo da convivéncia social e a constru¢cdo de sentidos
a partir da cultura corporal.

Freire (1997), por sua vez, ressalta que a area ultrapassa a mera pratica de
atividades motoras, constituindo-se como espa¢o de construcdo da identidade
corporal e social dos alunos. Para o autor, a educagdo do corpo inteiro implica
reconhecer 0 corpo como sujeito ativo na experiéncia educativa, capaz de expressar-
se, relacionar-se e produzir significados na interacdo com o meio social e cultural.

O reconhecimento da Educacao Fisica nos anos iniciais consta nos Parametros
Curriculares Nacionais PCNs (Brasil, 1997) e, mais recentemente, na BNCC (Brasil,
2018). Os PCNs, inicialmente, enfatizaram que a Educacao Fisica deve transcender
a pratica esportiva e o condicionamento fisico, incentivando o desenvolvimento de
competéncias como cooperacdo, autonomia e respeito a diversidade. J& a BNCC

(Brasil, 2018) estabelece que a Educacao Fisica deve garantir 0 acesso critico e
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contextualizado as préaticas corporais, respeitando as diferencas individuais e
promovendo a inclusdo. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, o documento
orienta que o ensino da disciplina favoreca a apropriacdo progressiva de
conhecimentos relacionados as manifestacfes da cultura corporal de movimento,
como brincadeiras e jogos, esportes, dancas, ginasticas e lutas. A proposta destaca a
importancia de experiéncias diversificadas que considerem o contexto sociocultural
dos alunos e incentivem valores éticos e democraticos desde as primeiras fases da
escolarizacao.

Shigunov Neto (2002) aponta que ao possibilitar a exploragdo de diversas
praticas corporais, a Educacao Fisica contribui para a construcdo da identidade dos
alunos, favorecendo sua autoexpressdo e autoconfianca. A experimentacdo de
diferentes movimentos permite que as criancas conhecam melhor seus limites e
potencialidades. Dessa forma, nos anos iniciais, a area pode ser concebida como
espaco de aprendizagens que vao além da movimentacdo corporal, articulando
conhecimentos culturais, motores, cognitivos, sociais e afetivos, respeitando a
diversidade existente entre as criancas.

Ao valorizar as diferentes manifestacdes da cultura corporal, a Educacao Fisica
Nnos anos iniciais se constitui como um espaco de aprendizagem especialmente
relevante em contextos nos quais as criancas tiveram poucas oportunidades
anteriores de vivéncias corporais sistematizadas. Assim, a organizacdo intencional
das aulas, mediada pelo jogo, pode abrir possibilidades de participacéo,

experimentacgdo e construgéo de sentidos no cotidiano escolar.

3.2. As dimensdes do conhecimento na Educacéo Fisica segundo a BNCC

A BNCC reconhece a Educacédo Fisica como componente curricular
responsavel por tematizar as praticas corporais enquanto manifestacdes da cultura
corporal de movimento. Nesse sentido, o documento orienta que o trabalho
pedagdgico com jogos, brincadeiras, esportes, dangas, ginasticas, lutas e préticas

corporais de aventura deve possibilitar as criangcas ndo apenas vivéncias motoras,
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mas também processos de compreensao, reflexdo e atribuicdo de sentidos as
experiéncias corporais no contexto escolar (Brasil, 2018).

Ao tratar das aprendizagens previstas para o Ensino Fundamental, a BNCC
propde que as praticas corporais sejam abordadas a partir de oito dimensdes do
conhecimento, compreendidas como formas integradas. Essas dimensbes nao
aparecem como etapas fixas ou hierarquicas, mas como possibilidades articuladas
gue podem ser mobilizadas conforme as condi¢des da escola, o contexto sociocultural
e as caracteristicas do grupo (Brasil, 2018).

A experimentagao refere-se ao conhecimento que se origina da vivéncia direta
das préticas corporais (Brasil, 2018, p. 220). Trata-se de uma dimensao que depende
do envolvimento do corpo na experiéncia, permitindo que a crianca aprenda jogando,
brincando, dancando ou explorando diferentes ac6es motoras. Nos anos iniciais, essa
dimensdo assume relevancia, pois muitas aprendizagens corporais se constroem a
partir do fazer e do sentir, especialmente quando as criangas tém oportunidades de
experimentar situacoes variadas de movimento.

O uso e apropriacao dizem respeito a capacidade de realizar praticas corporais
de maneira progressivamente mais autbnoma. Essa dimensédo esta relacionada ao
“saber fazer”, mas envolve também a possibilidade de ampliar o repertério para além
do espaco escolar, de modo que a crianca desenvolva condi¢cdes de participar de
jogos e brincadeiras em diferentes contextos de lazer, convivéncia e cultura.

A fruicdo envolve a dimenséo sensivel e estética das praticas corporais.
Refere-se ao prazer de vivenciar e apreciar 0 jogo, 0 movimento e as manifestacdes
corporais, reconhecendo nelas experiéncias significativas. Nos anos iniciais, essa
dimenséo se articula com o carater ludico do brincar e com a construcdo de vinculos
positivos com as aulas de Educacéo Fisica.

A reflexdo sobre a acéo corresponde aos conhecimentos construidos quando
as criangas observam, analisam e pensam sobre aquilo que fazem no jogo e nas

préaticas corporais. Essa dimensado se relaciona a momentos em que 0s alunos sao
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convidados a perceber desafios, compreender estratégias, identificar dificuldades e
buscar solu¢des durante as vivéncias, ampliando a leitura do préprio agir corporal.

A construcdo de valores refere-se as aprendizagens que emergem das
relacdes estabelecidas nas praticas corporais, especialmente no que diz respeito ao
respeito as diferencas, a convivéncia e a superacdo de atitudes discriminatorias. O
j0ogo, nesse contexto, pode favorecer experiéncias em que as criangcas negociam
regras, lidam com conflitos e constroem acordos coletivos, compreendendo o outro
como parte constitutiva da pratica.

A dimenséo da analise estéd associada a compreensao conceitual das praticas
corporais, envolvendo conhecimentos sobre regras, funcionamento dos jogos,
classificagcdes e elementos estruturais das modalidades. Mesmo nos anos iniciais,
essa dimensdo pode aparecer de forma situada, quando as criancas passam a
reconhecer logicas internas dos jogos e suas formas de organizacao.

A compreensao refere-se a insercdo das praticas corporais em seus contextos
histéricos, culturais e sociais. Trata-se de reconhecer que jogos e brincadeiras
carregam significados produzidos socialmente e que variam conforme 0s grupos e 0s
lugares. Essa dimenséao contribui para que a Educacéo Fisica seja entendida como
espaco de cultura e ndo apenas de execucao motora.

O protagonismo comunitario envolve atitudes e conhecimentos relacionados a
participacdo das criancas em acdes que ampliem 0 acesso as praticas corporais no
cotidiano. Essa dimensdo se vincula a possibilidade de reconhecer o jogo e o
movimento como direitos culturais, estimulando iniciativas coletivas, autoria e
envolvimento com praticas corporais dentro e fora da escola.

De modo geral, ao propor essas dimensdes, a BNCC destaca que as
aprendizagens da Educacgédo Fisica ndo se restringem a execucdo de movimentos,
mas envolvem experiéncias corporais atravessadas por sentidos, valores, decisdes,
reflexdes e interagbes sociais. Nos anos iniciais do Ensino Fundamental, essas

dimensobes oferecem um referencial importante para pensar a organizagao das aulas
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a partir de propostas que articulem o brincar, o aprender e o conviver, respeitando as
condi¢cBes concretas de cada realidade escolar (Brasil, 2018).

3.3. Metodologias de ensino da Educacéao Fisica Escolar

As préticas pedagogicas na Educacéo Fisica escolar vém sendo objeto de
reestruturacdo conceitual e metodolégica ao longo das Ultimas décadas,
acompanhando transformacdes nas concepcdes de corpo, movimento e
aprendizagem no campo educacional. Betti (2020) observa que, historicamente, o
componente esteve associado a uma logica funcionalista e biologizante, centrada na
eficiéncia motora, na aptidao fisica e no rendimento esportivo. Esse enfoque contribuiu
para consolidar a presenc¢a da Educacao Fisica nos curriculos escolares, fortalecendo
sua identidade como componente vinculado a promocdo do movimento e da saude.

Com o avanco das discussdes pedagodgicas e das contribuicdes das ciéncias
humanas aplicadas a educacdo, diferentes interpretacdes passaram a problematizar
a compreensao restrita da Educacao Fisica como espaco voltado exclusivamente ao
dominio técnico ou ao aprimoramento do desempenho fisico. Nessa direcdo, o
movimento pode ser compreendido também como forma de expressao, comunicacao
e construcdo de significados, permitindo que os alunos atribuam sentidos as praticas
corporais vivenciadas no contexto escolar. Assim, a Educacao Fisica pode assumir a
funcdo de organizar experiéncias corporais que favorecam a participacdo dos
estudantes e a ampliacdo de seus repertorios de acéo e convivéncia.

Darido e Rangel (2011) analisam o processo de renovagdo curricular da
Educacao Fisica escolar no Brasil e destacam que, a partir da década de 1990,
ampliaram-se as discussdes sobre inclusdo, diversidade e relevancia pedagdgica da
area. Esse movimento representou um deslocamento gradual de propostas centradas
no desempenho fisico e na reproducdo de gestos técnicos para praticas mais
contextualizadas e sensiveis as realidades dos estudantes. As autoras argumentam
gue nas abordagens tradicionais a énfase em padrdes rigidos de movimento e na
padronizacdo das préticas corporais contribuiu para a exclusdo de alunos que néo se

adequavam aos modelos de desempenho valorizados.
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A predominancia de modelos inspirados no esporte competitivo reforcou uma
fragmentacdo do ensino, reduzindo a Educacéo Fisica a um conjunto de técnicas e
habilidades motoras a serem treinadas. Nesse cenario, dimensdes formativas como a
criatividade, a autonomia, a comunicacao e a interacéo social acabaram sendo menos
exploradas. Com o fortalecimento de novas abordagens pedagdgicas, a componente
passou a incorporar perspectivas que compreendem o movimento humano como
fendbmeno complexo, atravessado por significados culturais, expressivos e relacionais.

Bracht (1999) destaca que a consolidacdo de propostas pedagodgicas criticas
resultou em um deslocamento do foco da performance fisica para o entendimento da
cultura corporal como préatica social. Esse movimento implicou uma ruptura com
concepcgdes mecanicistas de ensino, que tratavam o corpo apenas como instrumento
de execucdo motora. Para o autor, a transformacdo envolve reconhecer o contexto
sociocultural dos alunos, seus saberes prévios e sua participacao ativa no processo
de aprendizagem. Dessa forma, o ensino pode deixar de estar centrado apenas no
dominio técnico e passar a valorizar processos de construcao coletiva de significados,
considerando o0 movimento como linguagem e expressao da experiéncia humana.

As metodologias contemporaneas da Educacédo Fisica tém buscado, portanto,
estratégias que ampliem o olhar para além da execucao técnica dos gestos motores,
acompanhando a complexidade do ensino e da aprendizagem. Freire (1997) defende
gue a educacédo deve partir da realidade concreta dos educandos, promovendo um
processo de construcdo do conhecimento que dialogue com suas vivéncias e favoreca
a participacao de todos. Essa orientacdo reforca o papel mediador do professor, que
cria condicdes para que os alunos compreendam o sentido de suas acdes corporais
e as relacionem com a cultura e a convivéncia no espaco escolar.

A Educacao Fisica escolar enfrenta, nesse contexto, o desafio de repensar
suas praticas pedagogicas diante da necessidade de promover experiéncias mais
significativas, inclusivas e conectadas as realidades dos alunos. A permanéncia de
metodologias centradas predominantemente na reproducdo de gestos esportivos
pode limitar as possibilidades de aprendizagem e reduzir o potencial participativo das

criangas (Albuquerque; Del-Masso, 2020). Torna-se importante diversificar as formas
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de abordagem, valorizando o movimento como expressao, comunicagao e construcao
de conhecimento.

Nesse sentido, o jogo pode ser compreendido como uma possibilidade
pedagdgica que integra aprendizagem, prazer, desafio e interacdo, favorecendo o
engajamento dos estudantes e contribuindo para constru¢des que articulam corpo,
pensamento e convivéncia. Trata-se de uma alternativa que, quando organizada de
forma intencional, pode ampliar as oportunidades de participacéo e de construcdo de
sentidos nas aulas de Educacao Fisica, especialmente nos anos iniciais.

A diversificacdo das préaticas pedagdgicas emerge, portanto, como elemento
colaborador para a inclusdo e para a promocdo de experiéncias corporais
significativas. Shigunov Neto (2002) destaca que a Educacao Fisica pode favorecer
multiplas vivéncias corporais, estimulando a experimentacdo, a criatividade e a
descoberta de novas formas de movimento. Ao se distanciar de modelos centrados
exclusivamente na repeticdo técnica e em desempenhos padronizados, o ensino
amplia seu alcance formativo, possibilitando a construcéo coletiva do conhecimento e
o envolvimento ativo dos estudantes.

Albuquerque e Del-Masso (2020) também ressaltam a importancia de praticas
pedagdgicas que reconhecam as singularidades dos alunos e dialoguem com suas
experiéncias socioculturais. Para as autoras, o desafio contemporaneo da Educacao
Fisica esta em criar ambientes de aprendizagem que promovam ludicidade,
autonomia e diferentes modos de participacdo. Essa perspectiva contribui ndo apenas
para o engajamento nas aulas, mas também para o desenvolvimento de competéncias
relacionais, como respeito, cooperagcao e empatia.

Além disso, a organizacdo dos conteldos em sintonia com as caracteristicas
dos alunos dos anos iniciais constitui aspecto importante para o desenvolvimento das
aprendizagens na Educacado Fisica escolar. Tani et al. (2012) apontam que nessa
etapa as criancas apresentam demandas especificas de crescimento motor, cognitivo
e socioafetivo, sendo necessario que as propostas pedagdgicas considerem essas

particularidades. A experimentacdo oferece oportunidades para que os alunos



24

explorem diferentes formas de movimento, ampliando a percepcéo espacial, a
coordenacao e o ritmo de modo progressivo.

Dessa forma, a maneira como os contetudos sdo apresentados e conduzidos
influencia diretamente a participacdo e o envolvimento dos estudantes. Quando o
ensino valoriza a diversidade das manifestacdes corporais e o trabalho coletivo, cria-
se um ambiente favoravel a construcdo de aprendizagens significativas, pautadas no

didlogo e na convivéncia.

3.4. Jogo e o contexto educacional

7

O jogo é uma das expressbes mais antigas e recorrentes da experiéncia
humana. Presente em diferentes tempos e culturas, ultrapassa a funcdo de mero
entretenimento e pode ser compreendido como uma pratica simbélica e social por
meio da qual os sujeitos interagem, constroem sentidos e participam da producao
cultural. Mais do que uma atividade recreativa, 0 jogo constitui uma linguagem que
organiza formas especificas de a¢éo, convivéncia e significacao.

Huizinga (2000) afirma que a cultura ndo apenas incorpora 0 jogo, mas também
se constitui em relacdo a ele. Para o autor, o jogo € anterior as formas racionais e
institucionais da sociedade, configurando-se como uma atividade livre, delimitada por
regras proprias, que cria um espaco e um tempo singulares, distintos da vida cotidiana.
Nesse “circulo” particular, os jogadores compartilham papéis, valores e significados
gue estruturam um mundo simbdlico coletivo. Assim, 0 jogo pode ser compreendido
como uma préatica cultural na qual os sujeitos experimentam possibilidades de acéo e
de convivéncia que néo se reduzem a finalidades utilitarias imediatas.

No campo educacional, o jogo pode ser compreendido sob diferentes éticas
pedagdgicas. Em uma delas, assume a condi¢do de recurso ou estratégia didatica,
sendo mobilizado para favorecer a aprendizagem de outros conteudos. Em outra,
passa a ser tratado como conteudo de ensino, isto €, como objeto de conhecimento

gue demanda vivéncia, compreensdo, problematizacdo e ampliagdo por parte dos
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estudantes. No ambito da Educacéo Fisica escolar, esta segunda perspectiva mostra-
se especialmente relevante, pois permite reconhecer o jogo ndo apenas como meio
de ensinar outra coisa, mas como manifestacdo da cultura corporal que pode ser
tematizada pedagogicamente.

Essa compreensdo aproxima-se das formulacbes de Brougére (2005), para
guem 0 jogo ndo constitui uma realidade natural ou universalmente dada, mas uma
producdo cultural atravessada por valores, significados e formas socialmente
construidas de brincar. Nessa direcdo, a nocéo de cultura ladica, desenvolvida por
Brougere (2001), contribui para compreender que as criancas aprendem a jogar e a
brincar no interior de praticas sociais concretas, apropriando-se de regras, gestos,
objetos, linguagens e modos de participacdo que circulam em seu meio cultural. Ao
brincar, portanto, a crian¢ca ndo apenas reproduz comportamentos, mas atribui novos
sentidos as experiéncias vividas, reinterpretando-as no interior da prépria acao ludica.

Kishimoto (2011) destaca que, quando inserido de forma intencional nas
praticas pedagogicas, o jogo pode ampliar oportunidades de aprendizagem por meio
da acdo, da imaginacao e da cooperacdo. Contudo, essa insercao exige reconhecer
com clareza qual lugar pedagogico se atribui ao jogo. Nao se trata apenas de utiliza-
lo como motivagdo ou estratégia acessoOria, mas de compreender que, quando
assumido como conteldo, o0 jogo passa a exigir do professor escolhas relacionadas a
sua légica interna, as formas de participacao, as regras, aos sentidos produzidos pelos
alunos e as possibilidades de media¢ao no interior da experiéncia.

Na Educacao Fisica escolar, essa discussao torna-se ainda mais importante
porque o universo do jogo € amplo e comporta diferentes modalidades. Kishimoto
(2011), ao discutir jogo, brinquedo e brincadeira no campo educacional, chama
atencdo para a diversidade de formas presentes na infancia, como brincadeiras
tradicionais, de faz de conta, de construcdo e de regras, o que impede reduzir a
experiéncia ludica a uma unica classificagdo. Nessa mesma dire¢éo, Brougere (2001)
contribui para compreender que jogo e brincadeira se inserem no ambito da cultura
ludica, sendo apropriados socialmente pelas criangas em contextos concretos de

interacdo. Assim, embora o recorte desta pesquisa dialogue com jogos que envolvem
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relagbes de cooperacao e oposigéo entre participantes, ndo se pretende afirmar que
todo jogo se reduz a interacdo com adversarios; trata-se, antes, de explicitar o recorte
pedagdgico adotado para a organizacao da proposta investigada.

Para o recorte desta dissertacdo, interessam especialmente 0s jogos que
envolvem interacdo entre participantes em situacdes marcadas por relagbes de
cooperacao, oposicdo ou ambas, uma vez que essas experiéncias exigem leitura do
espaco, interpretacdo de regras e tomada de decis6es em funcéo da dinamica do jogo.
E nessa direcdo que Gonzalez e Schwengber (2012) contribuem ao propor categorias
de jogos com interacdo entre adversarios, particularmente (teis para pensar a
organizacdo pedagdgica de experiéncias em que as criangas precisam agir, perceber,
decidir e reorganizar suas acdes no curso da atividade.

Essa compreensédo dialoga com a perspectiva da cultura corporal, conforme
proposta pelo Coletivo de Autores (2009), que entende praticas corporais como jogos,
dancas, lutas, esportes e ginasticas enquanto manifestacdes simbdlicas e historicas
gue expressam Vvalores, identidades e modos de vida. Nesse contexto, 0 jogo
apresenta-se como uma das expressdes da cultura corporal que pode ser tematizada
pedagogicamente, articulando dimensdes de convivéncia, participacdo e construcao
de sentidos no ambiente escolar.

Conforme orienta a BNCC, as Brincadeiras e jogos constituem unidade
tematica da Educacéao Fisica nos anos iniciais, sendo compreendidos como objeto de
conhecimento que articula experiéncias de brincar, conviver, participar e refletir sobre
praticas corporais. Quando tratado de forma intencional e sistematizada, o jogo pode
contribuir para que os alunos desenvolvam a leitura das situacdes ludicas e participem
de processos de decisdo no interior das atividades, ao mesmo tempo em que
vivenciam valores como cooperacgao, respeito e participagéo coletiva (Brasil, 2018).

E nessa perspectiva que se insere o0 MovLudus. A proposta ndo toma o jogo
apenas como recurso para o ensino de outros conteudos, mas busca contribuir com
sua organizagdo como conteludo da Educacdo Fisica escolar nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. Ao sistematizar uma matriz de plurijogos com contornos

educativos, o MovLudus procura favorecer experiéncias em gue as criangas joguem,
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compreendam, modifiqguem e atribuam sentidos as praticas vividas, em dialogo com
sua realidade escolar e com os processos de participacdo, deciséo e convivéncia que

emergem da propria dinamica ludica.

3.5. 0 jogo como expressdao da cultura corporal na Educacéo Fisica escolar

No contexto da Educacao Fisica escolar, o jogo pode assumir uma dimensao
socializadora e formativa, na medida em que favorece experiéncias de convivéncia,
interacdo e aprendizagem coletiva entre as criangas. Ao possibilitar a negociagéo de
regras, a Vvalorizacdo de diferentes modos de participacdo e a construcéo
compartilhada de estratégias, o0 jogo pode configurar-se como uma pratica na qual 0s
alunos aprendem a respeitar o outro, lidar com diferencas e reconhecer o valor das
experiéncias vividas nas relacdes estabelecidas durante as atividades (Dewey, 1991).

Freire (1997) compreende 0 jogo como uma pratica atravessada por dimensodes
simbdlicas, emocionais e sociais que extrapolam a mera execucao fisica. Para o autor,
0 jogo ocorre em um tempo e espaco proprios, nos quais se articulam liberdade
criativa e regras que estruturam a experiéncia. Nesse ambiente, o0 jogo pode tornar-
se um espaco de experimentacdo social e de construcdo de sentidos, no qual
emocodes diversas fazem parte do processo de socializacéo e aprendizagem. O autor
também ressalta o papel do educador, pois cabe a ele criar condicbes pedagdgicas
gue preservem a caracteristica ludica do jogo, ao mesmo tempo em que favorecam
limites e acordos que sustentem a prética. Assim, o jogo pode estimular criatividade,
autonomia e pertencimento, a depender das formas como é organizado e mediado no
contexto escolar.

Fensterseifer (2007) afirma que, ao integrar o jogo as praticas corporais
escolares de modo intencional e critico, € possivel contribuir para uma formacgéo que
reconheca o corpo como sujeito de linguagem, expressao e acéo. Nessa perspectiva,
0 jogo nao se reduz ao entretenimento, mas pode constituir-se como experiéncia
cultural na qual a crianga atribui sentidos as vivéncias e participa de processos de

aprendizagem mediados pela corporeidade e pela imaginacéo.
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Compreender o jogo a partir dessa oOtica implica valoriza-lo como prética
educativa complexa, socialmente construida e atravessada por valores, significados e
intencionalidades. Enquanto expressdo da cultura corporal, o jogo mobiliza néo
apenas habilidades motoras, mas articula participacdo, linguagem, afetividade,
imaginacao e construcdo simbdlica, conectando experiéncias escolares as vivéncias
concretas dos estudantes. Kunz (2010) reforca que as préticas corporais expressam
modos de ser historicamente situados e visdbes de mundo que se atualizam nas
experiéncias vividas pelas criancas.

Nesse sentido, quando tematizado no espaco escolar, o jogo pode favorecer
ndo apenas a participacdo nas atividades, mas também processos de deciséo,
negociagdo e convivéncia entre os alunos. Ao exigir o cumprimento de regras, a
alternancia de papéis e a construcdo de acordos coletivos, mobiliza aspectos
cognitivos, emocionais e sociais que ultrapassam a dimenséo estritamente motora.
Tais elementos reforcam a necessidade de uma mediagdo docente atenta, capaz de
criar condi¢Bes para que as experiéncias ludicas ndo se reduzam a execucao de
tarefas, mas se convertam em oportunidades de participacdo significativa e reflexao
sobre a acao.

Essa compreensédo dialoga com a perspectiva da cultura corporal, conforme
proposta pelo Coletivo de Autores (2009), que entende praticas corporais como jogos,
dancas, lutas, esportes e ginasticas enquanto manifestacdes simbdlicas e historicas
gue expressam valores, identidades e modos de vida. Nesse contexto, 0 jogo se
apresenta como uma das expressdes da cultura corporal que pode ser tematizada
pedagogicamente, articulando dimensdes de convivéncia, participacdo e construcao
de sentidos no ambiente escolar.

Conforme orienta a BNCC, as Brincadeiras e jogos constituem unidade
tematica da Educacéao Fisica nos anos iniciais, sendo compreendidos como objeto de
conhecimento que articula experiéncias de brincar, conviver, participar e refletir sobre
préaticas corporais. Quando tratado de forma intencional e sistematizada, o jogo pode

contribuir para que os alunos desenvolvam a leitura das situag@es ludicas e participem
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de processos de decisdo no interior das atividades, ao mesmo tempo em que
vivenciam valores como cooperagao, respeito e participacéo coletiva (Brasil, 2018).
Na realidade que fundamenta esta pesquisa, essa compreensdo mostrou-se
especialmente importante, uma vez que o jogo, embora presente no cotidiano das
criancas, nem sempre aparecia organizado pedagogicamente nas aulas de Educacéao
Fisica. Por isso, reconhecer sua poténcia como expressdo da cultura corporal
significou também buscar formas de qualifica-lo no planejamento docente, de modo a
favorecer experiéncias mais intencionais de participacdo, decisdo, convivéncia e
construcdo de sentidos. E nessa direcéio que a proposta do MovLudus se vincula ao
estudo, ao procurar sistematizar possibilidades de organizacdo pedagogica do jogo
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, em didlogo com a realidade escolar

investigada.
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4. PERCURSO METODOLOGICO

4.1. Loécus da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida no Instituto Municipal Jodo Paulo I, escola publica
localizada no municipio de Neropolis, estado de Goias, pertencente a rede municipal
de ensino. A instituicdo atende prioritariamente criancas dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, em turmas que vé&o do 1° ao 5° ano, funcionando nos turnos matutino e
vespertino. O espaco fisico da escola conta com 11 salas de aula, patio interno e uma
guadra poliesportiva semicoberta, que serviu como principal ambiente de

desenvolvimento das atividades desta investigagao.

Imagem 1 — Frente da Escola

Fonte: Acervo do autor (2026).
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Imagem 2 — Péatio da Escola

Fonte: Acervo do autor (2026).

A escolha da escola esteve diretamente relacionada ao contexto de atuacéo
docente do pesquisador, bem como a possibilidade de desenvolver a sequéncia
pedagdgica MovLudus em uma realidade escolar concreta, com caracteristicas
préprias da rede publica municipal. Assim, o l6cus do estudo foi compreendido como
ambiente no qual as praticas corporais se organizam em dialogo com os tempos, as
condi¢cdes materiais e as intera¢des cotidianas vividas pelas criancas.

A quadra da escola, local onde se realizaram as aulas, apresenta boas
dimensdes, piso cimentado e muretas laterais de protecdo. Embora as condi¢bes

estruturais fossem simples, o espaco mostrou-se adequado para a organizacdo dos
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jogos propostos, permitindo acompanhar as dindmicas corporais e sociais que
emergiram durante as aulas.

Imagem 3 — Quadra da Escola

Fonte: Acervo do autor (2026).

A ambiéncia escolar ao longo do percurso investigativo foi marcada por um
clima de acolhimento e disponibilidade institucional. A direcdo e a coordenacao
pedagdgica mostraram-se receptivas a realizacdo da pesquisa, contribuindo para a
organizacdo dos espacos e para a manutencao da rotina da escola. Nao ocorreram
reunides formais de planejamento coletivo nem participacao direta da equipe gestora



33

na elaboracdo da proposta; ainda assim, o apoio logistico e a abertura ao didlogo
foram importantes para a viabilizagdo da investigacao.

Durante o desenvolvimento das aulas, a colaboracéo da escola manifestou-se
de forma cotidiana, sobretudo por meio da disponibilizacdo de materiais e da
organizagdo dos espacos fisicos necessarios as atividades. As trocas ocorreram
informalmente, em conversas no cotidiano escolar, nas quais alguns profissionais
comentaram impressfes gerais sobre o envolvimento das criancas nas atividades.
Ainda que néo tenham ocorrido momentos estruturados de avaliagcdo coletiva ou
devolutivas formais com outros professores, essas interagbes contribuiram para
ajustes pontuais na conducdo das aulas, especialmente no que se refere a
reorganizacao de grupos, a adequacdo de determinados espacos de realizacdo das
atividades e ao manejo do tempo pedagogico em funcéo da dinamica da escola. Tais
ajustes nado alteraram os objetivos da proposta, mas favoreceram sua realizacdo em
consonancia com as condi¢des concretas do contexto investigado. Nesse sentido, 0
processo da pesquisa assumiu carater colaborativo ndo pela constru¢ao conjunta da
proposta pedagogica, mas pela relacdo de parceria estabelecida com a instituicéo
escolar, que acolheu e sustentou a realizacdo do estudo dentro de suas condi¢bes
reais de funcionamento.

Os sujeitos participantes foram os alunos do 4° ano dos anos iniciais do Ensino
Fundamental do Instituto Municipal Jodo Paulo Il. A turma era composta por 27
estudantes, sendo 12 meninas e 15 meninos, com idades entre 9 e 10 anos. Desse
total, duas alunas nao participaram de nenhuma das aulas por motivos pessoais e,

portanto, foram consideradas ausentes no conjunto da analise.
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Imagem 4 — Alunos do 4° ano

Fonte: Acervo do autor (2026).

A escolha da turma do 4° ano foi intencional e se baseou em dois critérios
pedagdgicos: a fase de transicado cognitiva e social das criangas, que ja apresentam

condicdes de compreender e ressignificar regras, e a relevancia da Educacao Fisica



35

nos anos iniciais como espaco de ampliagdo do repertério motor e de experiéncias
corporais significativas. A turma apresentava um perfil heterogéneo em termos de
interesses, ritmos de aprendizagem e habilidades motoras, o que se refletiu nas
interacbes observadas ao longo do processo investigativo. O grupo demonstrava
energia, expressividade e envolvimento com propostas ludicas, caracteristicas que
influenciaram diretamente a implementacéo da sequéncia pedagdgica MovLudus.

As aulas ocorreram no periodo vespertino, as tercas e quintas-feiras
consecutivas, em ambiente coletivo e de livre circulacdo, o que possibilitou a
observacdo direta e o registro sistematico das situacdes vivenciadas. Durante o
processo de intervencdo, busquei assegurar que todos os participantes tivessem
oportunidades equitativas de participacdo, respeitando as singularidades de cada
aluno e promovendo o dialogo como estratégia de mediacdo e cooperacao. Nesse
contexto, assumi um papel mediador ao organizar jogos com regras previamente
definidas e estruturadas em etapas, de acordo com 0s objetivos de cada aula,
realizando ajustes pontuais sempre que a dinamica do jogo se afastava do propdsito
pedagdgico proposto. Esses ajustes envolveram, principalmente, a reorganizacéo de
grupos, a redefinicdo de espacos e intervencBes voltadas a evitar situacfes
recorrentes de exclusdo ou desequilibrio excessivo na participacdo, de modo a
preservar o envolvimento coletivo e a continuidade da experiéncia ludica.

A mediacao pedagdgica também se concretizou na organizacdo de momentos
de dialogo no inicio e ao final das atividades, voltados a escuta das percepcfes das
criancas sobre as situacdes vivenciadas durante o jogo. Nesses momentos, priorizei
uma conducao reflexiva, favorecendo que os proprios alunos analisassem as
dindmicas da atividade, identificassem dificuldades e reconhecessem possibilidades
de reorganizagéao das ag0es, sem a antecipacao de respostas prontas. De acordo com
Trivinos (1987), a pesquisa qualitativa em educacdo pressupde a presenca do
pesquisador como parte do processo investigativo, e ndo como mero observador
externo. Nessa perspectiva, os alunos foram compreendidos ndo apenas como
sujeitos observados, mas como participantes ativos da experiéncia pedagoégica, uma

vez que suas acoes, decisdes e interacdes constituiram elementos centrais para a



36

producdo dos dados e para a analise interpretativa realizada ao longo do estudo.
Assim, os participantes desta pesquisa ultrapassaram a condi¢édo de informantes, na
medida em que suas vivéncias no jogo e suas leituras das situacbes ludicas

contribuiram diretamente para a compreensao dos fenémenos investigados.

4.2. Planejamento e Sequéncia do MovLudus

A sequéncia pedagdgica, intitulada MovLudus, foi organizada em oito aulas de
cinguenta minutos cada, desenvolvidas no periodo vespertino ao longo de quatro
semanas consecutivas, todas realizadas na quadra poliesportiva da escola. O
percurso foi planejado com base em diferentes categorias de jogos com interacéo
entre adversarios, contemplando experiéncias de perseguicdo, campo e taco,
rede/parede, invasao e criacdo coletiva, conforme sintetizado no Quadro 1. A logica
da sequéncia ndo se orientou por uma progressao linear de dificuldade, mas pela
ampliacdo das possibilidades de participacdo, compreensdo, reorganizacdo das
acOes e autoria das criancas ao longo do processo, em dialogo com o contexto da
turma e com os objetivos pedagdgicos propostos.

O planejamento da sequéncia teve como questdo orientadora a seguinte
indagacéo: de que maneira a organizacdo das aulas de Educacao Fisica nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, mediadas por jogos, pode contribuir para o
desenvolvimento da compreenséo de regras, para a ampliacdo do repertério motor e
para o aprimoramento da leitura do jogo e da tomada de deciséo pelas criancas? Em
consonancia com essa questao, a elaboracéo da proposta foi orientada por dois eixos
pedagogicos centrais. O primeiro consistiu na proposicao de situacdes de jogo que,
por meio de variagcdes planejadas de regras, espaco, tempo e materiais, favorecessem
a compreensdo das dinamicas da atividade e a reorganizacdo das acdes pelas
criancas. O segundo voltou-se a construcdo de experiéncias ludicas capazes de
estimular a cooperacéo, a autonomia e a leitura das situacdes de jogo no contexto das

aulas.
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As aulas tiveram como referéncia as categorias de jogos com interagdo entre
adversarios propostas por Gonzélez e Schwengber (2012), adaptadas as condi¢des
do contexto escolar, aos materiais disponiveis e as caracteristicas do grupo
participante. Cada encontro foi compreendido como parte de um processo continuo
de desenvolvimento pedagdgico, e ndo como evento isolado. Nesse percurso, assumi
o papel de mediador reflexivo, acompanhando as decisdes, reacdes e reelaboracoes
das criancas diante das situacdes de jogo, realizando ajustes pontuais quando
necessario, especialmente na reorganizacado de grupos, na adequacao de espacos e
na redefinicdo de estratégias pedagogicas. Em consonancia com Damiani (2008), a
pesquisa-intervencao possibilita que o pesquisador atue com o grupo, e nao sobre ele,
favorecendo a emergéncia de sentidos compartilhados e a construcéo coletiva das
aprendizagens.

Para explicitar a organizacdo pedagdgica da proposta, o0 Quadro 1 sintetiza o
percurso do MovLudus em suas oito aulas, articulando as categorias de jogos
mobilizadas e o foco de cada aula. Mais do que apresentar uma sucessao de
atividades, o quadro evidencia a intencionalidade da sequéncia, que buscou
diversificar as experiéncias de jogo e favorecer processos de participacao,
compreensao, reorganizacdo das acbOes e autoria pelas criangas ao longo do
percurso. O planejamento completo da sequéncia encontra-se apresentado no

Apéndice A.
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Quadro 1 — Matriz do MovLudus

Aula CHZYONE O o Foco da aula
proposta
1 Perseguicdo — Cacadores Regras basicas e
de Espaco ocupacao do espaco
2 Campo e taco — Rebatida Aleiine el ¢ papeis e
tomada de decisdo
3 Rede/parede — Bola Controle corporal e
Voadora cooperacdo
4 Invaséo — Passa e Protege Edstrategla B B
efesa do espaco
5 Invasao — Bola Trés Leitura do jogo e
Fronteiras coordenacao em grupo
6 Perseguicdo — Resgate Solidariedade e
Estratégico reorganizacao de papéis
" Criacédo coletiva — Desafio Autoria e negociacao de
dos Jogos | regras
8 Criacédo coletiva — Desafio | Autoria coletiva e reflexédo
dos Jogos i sobre 0 jogo

Elaborado pelo autor (2026).

4.2.1. Producgéo dos dados

A producéo dos dados foi concebida como um processo construido no interior
das relacdes estabelecidas durante a intervencéao. Inspirada na perspectiva de Franco
(2005), compreende-se que, na pesquisa-intervencdo, os dados nédo sdo coletados
como elementos estaticos, mas produzidos nas experiéncias vividas e nas reflexdes
gue se desenvolvem a partir da acdo pedagdgica. Nesse sentido, a producdo dos
dados nédo ocorreu de forma linear nem meramente descritiva, mas foi sendo
construida ao longo das oito aulas, no encontro entre as acdes das criancas, a
intencionalidade pedagdgica que orientava o planejamento e a dinamica coletiva do
grupo. Cada aula constituiu, assim, um espac¢o simultdneo de aprendizagem e
observacéo, no qual emergiram desafios, descobertas e reorganizacdes relacionadas
as praticas de jogo.

Ao longo das atividades, acompanhei as dinAmicas propostas como mediador

e observador participante, realizando registros sistematicos em diario de campo ao
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final de cada encontro. Esses registros eram feitos por escrito, em caderno de campo,
logo apds as aulas, a partir das anotacdes e memarias imediatas sobre o encontro,
contemplando principalmente falas consideradas significativas das criancas,
situacOes recorrentes observadas durante 0s jogos e elementos que passaram a
orientar a interpretacdo do processo vivido. Minha presenga no campo ndo se
restringiu a conducao das atividades, mas envolveu também um esforgo continuo de
escuta e analise das experiéncias expressas pelos alunos, especialmente nos
momentos de didlogo ao término das aulas.

A construcao de sentidos ocorreu, portanto, a partir da articulacao entre aquilo
gue as criancas verbalizaram sobre suas experiéncias no jogo e 0 processo
interpretativo desenvolvido a partir dessas vivéncias. As falas relacionadas ao
envolvimento, as dificuldades encontradas ou as estratégias utilizadas foram
consideradas indicativos importantes para compreender como as situacfes ladicas
estavam sendo vivenciadas. Esses elementos também influenciaram ajustes pontuais
no planejamento das aulas subsequentes, como reorganizacéo de etapas, adequacao
de tempos e redefinicdo de estratégias pedagodgicas. A producdo dos dados néo se
configurou, assim, como simples observacdo externa de comportamentos, mas como
um processo interpretativo construido na interacéo entre as experiéncias vividas pelas
criancas e as reflexdes elaboradas sobre essas vivéncias. Conforme Gonzéalez Rey
(2005), essa postura pressupde uma abertura interpretativa, na qual os sentidos

emergem do diadlogo entre acao pedagodgica e subjetividade dos sujeitos.

4.2.2. Diario de campo, rodas de conversa e observacao participante

A principal ferramenta de producdo e sistematizacdo das informacdes foi o
diario de campo, preenchido ao final de cada aula. Esse registro articulou momentos
de descricédo e de reflexdo interpretativa. Na dimenséo descritiva, foram registrados
os encaminhamentos das atividades, as dinamicas dos jogos e as reacdes
manifestadas pelos alunos diante das situages propostas. Na dimenséo reflexiva, o

diario possibilitou a identificacdo de aspectos recorrentes e funcionou como base para
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a andlise qualitativa desenvolvida posteriormente. Em vez de caracteriza-lo como
descricdo densa em sentido estrito, o diario foi assumido aqui como registro
interpretativo do vivido, articulando descricdo de episddios e reflexdo pedagogica
sobre o processo observado.

Além do diario, ao final de cada aula foram realizadas breves rodas de
conversa, nas quais as criancas eram convidadas a refletir sobre as experiéncias
vividas, expressando percepcdes acerca das regras, estratégias e decisdes tomadas.
Essas rodas, de carater dialdgico, possibilitaram acessar falas e sentidos atribuidos
pelos alunos as situacdes de jogo, algo que nem sempre se manifestava durante a
pratica. As observacgdes participantes constituiram outro eixo importante da producéo
dos dados. Durante as aulas, acompanhei as praticas corporais como professor e
observador, registrando posteriormente, no diario de campo, gestos, interacoes,
formas de participacdo e expressdes coletivas observadas ao longo das atividades.
Esses registros ampliaram a compreensao das relagcbes entre corpo, espago e
deciséo para além da linguagem verbal.

4.2.3. Focos de observacgao e organizacao inicial dos registros

Os diarios de campo nao foram produzidos sem direcao prévia. Sua elaboracdo
esteve orientada por focos de observacao definidos em consonancia com os objetivos
da pesquisa e com a intencionalidade pedagdgica da sequéncia. Entre esses focos,
destacaram-se: organizacdo e aprendizagens corporais e sociais; variagcdes de
regras, espaco e tempo e seus efeitos na tomada de decisdo; construcdo e
negociagao de regras; autonomia, cooperacéao e leitura do jogo; e 0 jogo como eixo
metodolégico. Esses elementos funcionaram como referéncias para o olhar do
pesquisador no momento da producdo dos registros, ainda que os significados
atribuidos as situacdes tenham sido refinados ao longo do contato continuo com o
campo.

Apéds a producado dos registros, o material foi organizado inicialmente a partir

de dois movimentos complementares. O primeiro correspondeu aos focos de
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observacgéo que orientaram a escrita dos diarios de campo, definidos em consonancia
com os objetivos da pesquisa e com a intencionalidade pedagdgica da sequéncia. O
segundo consistiu em uma organizacao inicial dos registros, construida a partir do
contato continuo com o material empirico e voltada a favorecer uma leitura mais
sistematica das recorréncias observadas nas aulas. O Quadro 2 sintetiza esses dois
movimentos, articulando os focos de observacdo presentes nos diarios e 0s eixos
utilizados para a organizacédo preliminar do corpus.

Como se observa no Quadro 2, os focos de observacdo ndo devem ser
confundidos com as categorias finais de andlise. Eles funcionaram como referéncias
para a producdo dos registros e para a aproximacao inicial com o material empirico.
J& os eixos de organizacao inicial cumpriram a funcéo de ordenar o corpus e favorecer
a identificacdo de recorréncias, tensdes e aproximacdes tematicas, sem esgotar o

percurso analitico posteriormente desenvolvido.

Quadro 2 — Focos de observacao e organizacao inicial dos registros

Etapa Elemento Descricéo
Observacédo das formas de
~ Organizacgéao e articipagao, das acgoes
Focos de observacao dos g ¢ , P pag as ag
diarios aprend|zagen_s corporais e corporais mob|I|za(_ja_s e
sociais das relagbes sociais
construidas nas aulas.
o Acompanhamento das
Variacdes de regras, ~
~ alteracdes propostas nas
Focos de observacao dos espaco e tempo e seus g
. : atividades e de seus
diarios efeitos na tomada de

efeitos sobre as escolhas

deciséo . .
realizadas pelas criancas.

Registro de situacdes em
gue os alunos retomaram,
guestionaram, ajustaram
Ou renegociaram regras
para sustentar o jogo.

Focos de observacao dos | Construcdo e negociacao
diarios de regras

Observacéo de indicios de

Focos de observacao dos | Autonomia, cooperacdo e | organizacao coletiva, apoio
diarios leitura do jogo entre colegas e

compreensao do
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Etapa

Elemento

Descricao

funcionamento das
situacdes ladicas.

Focos de observacao dos
diarios

Jogo como eixo
metodolégico

Analise de como 0 jogo
estruturou a proposta
pedagogica e favoreceu
experiéncias de
aprendizagem,
participacao e reflexao.

Organizacéo inicial dos
registros

Eixo motor-tatico

Acdes corporais,
deslocamentos,
adaptacdes as variacoes
dos jogos e relacbes com
a compreenséo do
funcionamento das
atividades.

Organizacéo inicial dos
registros

Eixo relacional-estratégico

Interacdes coletivas,
cooperacao, negociacao,
divisdo de funcdes e
organizacéo entre 0s
participantes.

Organizacéo inicial dos
registros

Eixo reflexivo-decisional

Falas, interpretacoes,
argumentacoes e decisdes
relativas as regras, aos
problemas do jogo e as
possibilidades de
reorganizacao das acoes.

Elaborado pelo autor (2026).

4.2 .4. Percurso analitico

A andlise dos dados seguiu uma abordagem qualitativa interpretativa, coerente

com o carater processual da pesquisa-intervencdo. Inspirado em Bogdan e Biklen

(1994), compreendi que a analise ndo se configura apenas como uma etapa posterior

a producéo dos dados, mas como um movimento continuo que se inicia Nno proprio

contexto da observacdo e do registro. Cada episodio vivido em aula, gestos, falas,

reorganizagdes do jogo, duvidas, conflitos e acordos, foi considerado como fragmento

de sentido revelador de modos de agir, compreender e participar das praticas

corporais no interior do grupo.
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O percurso analitico foi desenvolvido em trés momentos interdependentes. O
primeiro consistiu na organizagdo do corpus empirico e na leitura flutuante de todo o
material registrado nos diarios de campo, buscando identificar recorréncias, tensées
e aspectos relevantes nas praticas observadas. O segundo correspondeu a
fragmentacdo e a codificagdo dos registros, tomando como referéncia unidades de
sentido extraidas das descri¢cdes das aulas, das situacdes de jogo e das intervencdes
pedagdgicas realizadas. Os trechos selecionados foram agrupados a partir de
aproximacfes tematicas, considerando especialmente episddios em que 0 jogo era
interrompido, reorganizado ou reinterpretado pelas préprias criancas, bem como
situagcbes em que surgiam decisdes, negociacdes e ajustes coletivos. O terceiro
momento correspondeu a etapa interpretativa propriamente dita, em que os episodios
foram revisitados de forma sistematica, considerando o contexto de cada aula, a
intencionalidade educativa presente nas propostas e as relacdes estabelecidas entre
regras, decisdes e convivéncia no interior dos jogos.

Considerando a forma como os diarios foram produzidos e os focos de
observacédo que orientaram sua elaboracado, ndo se afirma aqui que as categorias de
analise tenham emergido de modo totalmente livre e desvinculado de referenciais
prévios. Mais precisamente, a analise foi orientada por focos tematicos ja presentes
na producdo dos registros, mas refinada interpretativamente a partir da leitura do
material empirico. Desse processo resultaram trés categorias de analise articuladas
ao capitulo de resultados: compreensdo do jogo e construcdo de decisdes nas
situacdes ludicas; organizacéo coletiva, cooperacao e negocia¢cdo no jogo; e autoria,
criacdo e producédo de sentidos no jogo. O Quadro 3 apresenta a sistematizacao
dessas categorias, explicitando seu foco interpretativo, os indicadores empiricos

recorrentes e 0s principais autores mobilizados no dialogo analitico.
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. Indicadores
Categoria de Foco e Autores de
L : . empiricos -
analise interpretativo dialogo
recorrentes
. Retomada e
Leitura do ~
, compreensao de
funcionamento do )
~ : ~ regras;
Compreensédo do | jogo, compreensao AN )
. ~ reorganizacao de Gonzélez e
jogo e construcao das regras, ~
e ~ acoes; escolha do Schwengber
de decisbes nas percepc¢éo do

situacdes ludicas

espaco e tomada
de decisbes
situadas.

momento de agir;
atencéo ao espaco;
ajuste das condutas
a dindmica do jogo.

(2012); Kunz (2010)

Organizacao
coletiva,
cooperacgao e
negociacao no jogo

Sustentacdo do
jogo como prética
compartilhada por
meio de acordos,

divisédo de
responsabilidades e
organizacao
coletiva das acoes.

Ajuda mutua;
escuta entre
colegas;
negociacao de
regras; resolucao
de conflitos;
construcéo de
acordos; apoio e
articulacdo entre
participantes.

Freire (1997);
Dewey (1991);
Coletivo de Autores
(2009)

Autoria, criacao e
producéo de
sentidos no jogo

Reelaboracgéo das
experiéncias
ludicas, criacdo de
regras e producgédo
de novos sentidos
para o jogar no
contexto das aulas.

Proposicao de
variacdes; criagao
de jogos; reviséo

de regras; invencéo
de desafios;
atribuicéo de
significado as
praticas vividas;
participacao
autoral.

Brougere (2001);
Kishimoto (2011);
Freire (1997)

Elaborado pelo autor (2026).

Essas categorias ndo devem ser compreendidas como compartimentos rigidos

ou totalmente dissociados entre si.

Em diversos momentos da experiéncia,

compreensao do jogo, organizacao coletiva e autoria apareceram de forma articulada.

Ainda assim, sua distingdo analitica mostrou-se necessaria para explicitar, com maior
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rigor, os nucleos de sentido predominantes em cada conjunto de episodios
examinados no capitulo de resultados.

A interpretacdo dessas categorias foi articulada ao referencial tedrico
mobilizado no estudo, especialmente as contribuicdes de Kunz (2010) e Gonzalez e
Schwengber (2012) sobre a compreenséo critica do jogo, bem como as formulagfes
de Jodo Batista Freire (1997) acerca do dialogo, da participacdo e da construcdo de
experiéncias significativas no contexto da Educacdo Fisica escolar. Esse didlogo
tedrico permitiu compreender que o jogo, ha sequéncia MovLudus, configurou-se
como espaco de experiéncia no qual as criancas participaram de situacdes que
envolveram acao corporal, tomada de decisdo, reorganizacéo coletiva e producéo de
sentidos. Assim, a andlise ndo buscou validar hipéteses ou estabelecer
generalizagcbes, mas compreender processos vividos no contexto especifico
investigado: como as criancas interpretavam o jogo, como negociavam regras, como
se organizavam coletivamente e como produziam formas de participacéo ao longo das

aulas.

4.3. Aspectos éticos

A conducdo desta pesquisa seguiu 0s principios éticos estabelecidos pela
Resolucdo n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude, que dispde sobre as normas
aplicaveis as pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais no Brasil. O estudo foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias (UFG)
e cadastrado na Plataforma Brasil sob o n° 87570425.5.0000.5083, com parecer n°
7.540.386 (Anexo 1), assegurando o atendimento as exigéncias legais referentes a
protecdo e ao respeito aos participantes.

O trabalho pedagogico desenvolvido no Instituto Municipal Jodo Paulo Il
buscou respeitar o ritmo, as singularidades e as formas de participacéo das criancas,
valorizando o didlogo como principio orientador da acdo educativa ao longo da

intervencao.
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Inspirando-me em Freire (1997), compreendi que a ética da pesquisa em
educacéo se sustenta na coeréncia entre o que se propde, o que se realiza e 0 modo
como 0s sujeitos sdo considerados no processo. Por isso, as decisdes metodologicas
e as mediacOes realizadas durante as aulas foram conduzidas com atencdo ao
contexto escolar investigado, ao cuidado com as relacdes estabelecidas e ao
compromisso de garantir um ambiente de respeito e escuta durante as experiéncias

vivenciadas.
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5. ANALISE PEDAGOGICA E INTERPRETATIVA DA SEQUENCIA MOVLUDUS

5.1. A sequéncia MovLudus

A sequéncia MovLudus foi concebida com o propésito de explorar e analisar
possibilidades pedagdgicas do jogo nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
articulando prética, reflexdo e interpretacéo a partir da realidade concreta das aulas.
Sua organizacgéao partiu do entendimento de que o jogo, quando tematizado de forma
intencional na Educacéo Fisica escolar, pode favorecer experiéncias de participacao,
decisado, cooperacao, negociacao e criacdo, sem se reduzir a aplicacdo de atividades
isoladas ou a repeticdo de gestos descontextualizados.

Mais do que reunir jogos em sucessao, a proposta foi estruturada de modo que
cada encontro representasse uma etapa de um percurso pedagoégico mais amplo, no
gual movimento, ludicidade e didlogo se articulassem para favorecer aprendizagens
significativas. Nessa direcao, o MovLudus néo se restringe a aplicacdo de jogos, mas
busca compreender de que maneira essas praticas podem constituir-se como espacos
de producéo de conhecimento e formacéo dos sujeitos no contexto escolar.
Reconhecer a multiplicidade das formas de jogar na escola implica compreender o
alcance educativo do jogo e suas contribuigdes para o ensino e a convivéncia. Quando
incorporado de maneira planejada a Educacdo Fisica, 0 jogo pode favorecer a
socializacdo, estimular a cooperacao e ampliar as oportunidades de aprendizagem
por meio do movimento. Nessa perspectiva, o planejamento partiu da compreensao
de que o jogo constitui pratica social, simbdlica e educativa, capaz de favorecer
experiéncias de interacdo, negociacdo e construcdo de sentidos nas praticas

corporais.
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Em didlogo com abordagens criticas da Educacgéo Fisica, a proposta buscou
tensionar formas de ensino tradicionalmente centradas na execuc¢do técnica ou na
reproducdo de modelos esportivos, deslocando o foco para a compreensdo do
funcionamento do jogo e para as aprendizagens produzidas nas interacfes entre os
alunos. Assim, a sequéncia foi organizada para favorecer situacbes em que as
criangas ndo apenas jogassem, mas também lessem o jogo, tomassem decisfes,
negociassem regras e reorganizassem suas acdes em didlogo com os colegas.

Desse modo, a sequéncia MovLudus configurou-se como um espaco de
experimentacdo e reflexdo sobre o jogo, no qual o erro, a tentativa e o didlogo
integraram o processo de aprendizagem. Nessa concepgao, 0 jogo ultrapassou a
funcdo de instrumento pedagdgico, constituindo-se como expressdo dos modos de
pensar, sentir e agir das criancas, em consonancia com Brougéere (2001), ao
compreender o brincar como pratica cultural e forma de producéo de sentidos.

A intencionalidade pedagdgica da proposta buscou possibilitar que os alunos
aprendessem ndo apenas a jogar, mas também a compreender o significado do jogar,
desenvolvendo leitura das situacdes ludicas, autonomia, cooperacao e respeito as
regras construidas coletivamente. Esses principios orientaram o conjunto da
sequéncia e constituem a base para a andlise que se segue, na qual cada aula sera

examinada em sua especificidade e nas aprendizagens emergentes.

5.2. Organizacado da sequéncia

A organizacao da sequéncia MovLudus tomou como referéncia a classificacédo
dos jogos com interacdo entre adversarios proposta por Gonzélez e Schwengber
(2012), segundo a qual o critério classificatorio esta vinculado ao objetivo tatico da
acao, isto é, ao que os participantes precisam fazer, individual ou coletivamente, para
alcancar a meta do jogo. Com base nessa perspectiva, foram mobilizadas, ao longo
da proposta, cinco categorias de jogos: perseguicdo, campo e taco, rede/parede,

invaséo e criagao coletiva.
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As categorias contempladas na sequéncia foram: jogos de perseguicao
(Cacadores de Espaco e Resgate Estratégico), nos quais o objetivo tatico é capturar
ou evitar ser capturado; jogos de campo e taco (Rebatida), cujo principio tatico €
rebater e deslocar-se entre zonas para pontuar; jogos com rede diviséria ou parede
de rebote (Bola Voadora), centrados na devolucédo do objeto de jogo e na exploracdo
do espaco adversario; jogos de invasao (Passa e Protege e Bola Trés Fronteiras), nos
guais uma equipe busca penetrar no territério oponente para marcar pontos ou
defender uma meta; e jogos de criagao coletiva (Desafio dos Jogos | e Desafio dos
Jogos Il), que emergem da autoria dos alunos e expressam sintese das aprendizagens
anteriores.

A escolha dessas categorias, e ndo de outras, esteve relacionada aos objetivos
da pesquisa e a possibilidade de organizar experiéncias de jogo que colocassem as
criancas diante de diferentes formas de relagdo com o espacgo, com as regras, com 0S
colegas e com os adversarios. Ao transitar por jogos que exigiam perseguir, rebater,
devolver, invadir, proteger e criar, buscou-se ampliar o repertério de experiéncias
ludicas das criancas e favorecer a compreensdo de distintas logicas de acéo
presentes nas praticas corporais com interacao entre participantes.

Nesse sentido, a sequéncia ndo foi organizada para conduzir a um dominio
técnico de um tipo especifico de jogo, mas para diversificar experiéncias pedagdgicas
e ampliar possibilidades de patrticipacdo, deciséo e leitura do jogo. O foco ndo esteve
na especializacdo precoce nem na apropriacdo formal de modalidades esportivas,
mas na criagao de condi¢des para que as criangas vivenciassem diferentes problemas
do jogo e aprendessem a agir em contextos variados de cooperagédo, oposicao e
criacao.

O percurso da sequéncia ndo ocorreu de forma aleatdria. Sua organizacao
procurou respeitar um movimento que partisse do reconhecimento inicial das regras e
do espaco para a ampliacdo progressiva das exigéncias de cooperacao, oposicao,
tomada de decisdo e autoria. Os jogos de persegui¢cédo inauguraram a proposta por
permitirem réapida inser¢cdo dos alunos em dindmicas marcadas por deslocamento,

atencdo e ocupacao do espaco. Em seguida, a aula de campo e taco introduziu a



50

alternancia de papéis e a necessidade de articular agdo motora e decisdo. O jogo de
rede/parede ampliou as exigéncias de cooperacdo e controle corporal, enquanto 0s
jogos de invasdo passaram a demandar leitura mais apurada do espaco coletivo,
defesa, ataque e organizacdo entre companheiros. Por fim, as aulas de criacao
coletiva deslocaram o foco da participacdo em situagdes propostas para a autoria e a
reelaboracdo das préprias praticas, permitindo que as criancas sintetizassem e
reinventassem experiéncias anteriormente vividas.

Assim, a organizacdo da sequéncia buscou criar um encadeamento
pedagdgico que articulasse diferentes formas de interacéo, oposicdo, cooperacao e
criagéo, de modo que os alunos fossem convidados a reconhecer variados modos de
agir, decidir e participar no jogo. Conforme Kunz (2010), uma Educacgéo Fisica de
orientacdo critica deve oportunizar situacbes em que o aluno ndo apenas se
movimente, mas compreenda o0 sentido e a intencionalidade de sua acdo. Nessa
direcéo, a sequéncia MovLudus foi planejada para favorecer a reflexdo sobre o proprio
ato de jogar, estimulando as criangas a tomar decisdes, resolver problemas, negociar
regras e produzir novas formas de participacdo no contexto das aulas.

Ao longo desse percurso, exerci o papel de mediador das situacdes de jogo,
instigando a reflexdo sobre as decisbes tomadas, incentivando a escuta entre 0s
colegas e propondo reorganizacbes sempre que necessario. Essa perspectiva
aproxima-se das contribuicbes de Jodo Batista Freire (1997) sobre o processo
educativo como espaco de construcdo do conhecimento por meio do dialogo, da
participacdo e da experiéncia vivida pelos sujeitos. Desse modo, a sequéncia
MovLudus foi estruturada ndo apenas como encadeamento de aulas, mas como
proposta pedagogica comprometida com a construcdo de experiéncias significativas

de jogo na Educacéo Fisica escolar.

5.3. Aula 1l - Cacadores de Espaco

O primeiro encontro da sequéncia MovLudus foi estruturado a partir do jogo
Cacadores de Espaco, cuja escolha se justifica pela possibilidade de mobilizar nas
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criangas o prazer de brincar e, ao mesmo tempo, os principios taticos fundamentais
dos jogos de perseguicdo. Mais do que correr e fugir, a aula buscou provocar nos
alunos a reflexdo sobre como 0 jogo se organiza, por que as regras se tornam
necessarias e de que maneira 0 grupo constroi condicdes para manté-lo em

funcionamento.

Figural-Aulal

- @ 3 cacadores.

. ® +Os demais sao’ '
B exploradores espalhados pela quadra

@ Ca(;adores perseguem exploradores Apés duas rodadas, as regras mudam para

s 8 J (8
- % = | 4
im BBV i/

no pega pega desafiar alunos: ey
o Explggadores Podem ﬁcar l@+2 zonas seguras (em vez de 3) e ARy

até 10 seg nas Zonas % ‘ e AtéS gé

Seguras € 5 seg nas zonas seguras ‘ 2_ ‘.

B ﬁ%?!(?ﬂ

0 .ZonasSegu == : ~
°  somente parafug.r ) Sl ST ! Objetivo Pedagdégico: W

Compreender regras ba5|cas e

Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

No inicio da aula, os estudantes do 4° ano demonstraram entusiasmo diante da
proposta. A organizacao do espaco da quadra favoreceu o envolvimento corporal e a
participacdo espontanea nas atividades. O jogo comegou com regras simples: alguns
alunos eram “cacadores” e os demais “fugitivos”, sendo o toque o critério de troca de
papéis. Essa simplicidade inicial, contudo, foi intencional, pois o objetivo era permitir

gue as criangas descobrissem 0 jogo por meio da experiéncia.



52

Nos primeiros minutos, 0 grupo apresentou certa desorganizacao,
especialmente quanto ao respeito aos limites e a compreensdo dos papéis. Esse
momento de aparente caos foi fundamental, pois revelou a necessidade de
compreender 0 jogo como uma construcao coletiva e ndo apenas uma sequéncia de
acOes motoras. Fiz uma parada, propondo pausas para reflexao e dialogo. Perguntas
como “O que acontece se todos quiserem ser fugitivos?” ou “O jogo continua sendo
justo se alguns ndo respeitam as zonas de seguranga?” estimularam as criangas a
repensarem as proprias condutas e a renegociar as regras.

A partir dessas discussdes, 0s alunos compreenderam que as regras nao
funcionam como uma limitacdo, mas como a prépria condicdo que da sentido e
viabilidade ao jogo. Essa compreenséo dialoga com Gonzéalez e Schwengber (2012),
para quem, nos jogos de perseguicdo, 0 objetivo central é capturar ou evitar ser
capturado, sendo que cada variante define, por meio de toques, deslocamentos e
acordos coletivos, quem esta “pego” ou “livre”. Assim, o jogo se configura como um
campo de relagbes, no qual cada acdo depende do outro e das convencgdes
socialmente estabelecidas.

A medida que as rodadas avancaram, 0s alunos comecaram a criar
espontaneamente estruturas de organiza¢do, como zonas de seguranga, pontos de
resgate e estratégias de distracdo dos cacadores. Esses elementos, surgidos de
forma autbnoma, indicaram a emergéncia de comportamentos cooperativos dentro de
uma logica de oposicdo, um dos principios centrais dos jogos com interacdo entre
adversarios (Gonzalez; Schwengber, 2012). Ao negociar as mudancas nas regras, as
criancas perceberam que a justica no jogo € construida coletivamente e que o
equilibrio entre desafio e protecdo resulta das decisées tomadas em grupo.

Nessa perspectiva, meu papel consistiu em atuar como mediador do dialogo e
da escuta, promovendo gquestionamentos que levaram as criangas a construcao de
significados préprios. Essa postura docente aproxima-se da concepcao defendida por
Freire (1997), segundo a qual o processo educativo se constréi no dialogo e na

participagdo ativa dos sujeitos, criando condigbes para que o conhecimento seja
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produzido a partir da experiéncia vivida. O espaco do jogo, assim, transformou-se em
espaco de pensamento, linguagem e convivéncia.

Do ponto de vista motor, a aula contribuiu para o desenvolvimento da
coordenacao, percepcao espacial e velocidade de reacédo. Contudo, o aspecto mais
relevante foi a transicdo da acao espontanea para uma agao progressivamente mais
consciente, momento em que as criangas passaram a compreender melhor o sentido
de seus gestos, decisfes e movimentos no contexto do jogo. Essa dimenséao dialoga
com a perspectiva de Kunz (2010), ao defender que as praticas corporais podem
favorecer experiéncias de compreensao e significagdo do movimento.

Durante a roda de conversa que encerrou a aula, as falas das criancas
evidenciaram esse processo de aprendizagem: algumas disseram que “foi divertido
correr e se esconder”, outras destacaram “salvar os amigos” ou “inventar lugares
novos para fugir’. Ainda que de forma intuitiva, esses comentarios revelam que o
prazer de jogar passou a se associar também a compreensédo das relacdes e das
decisdes estabelecidas no jogo, e ndo apenas a ideia de vencer.

A aula inaugural da sequéncia MovLudus assumiu, portanto, a funcéo de
introduzir o jogo como uma experiéncia social e reflexiva, em que o ato de brincar se
transforma em modo de compreender o outro, conviver e atribuir sentido ao préprio
agir. Ao final do encontro, observou-se que o0 grupo comecgava a reconhecer o0 jogo
nao apenas como pratica corporal, mas como espaco de dialogo e de construcéo
coletiva de significados, evidenciando a relevancia educativa da ludicidade no

contexto das aulas de Educacéo Fisica (Brougére, 2001).

5.4. Aula 2 — Rebatida

A segunda aula da sequéncia MovLudus deu continuidade ao processo de
construcéo do estado de jogo, introduzindo um novo aspecto pedagogico: o uso de
objetos mediadores e a alternancia de papéis entre ataque e defesa. O jogo Rebatida
foi desenvolvido como uma adaptacdo dos jogos de campo e taco, conforme a

classificacdo proposta por Gonzalez e Schwengber (2012), na qual o objetivo tatico
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consiste em rebater um objeto o mais distante possivel, deslocar-se entre zonas

determinadas e somar pontos, enquanto a equipe adversaria busca interceptar a

jogada.

Figura2 — Aula 2

Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

A escolha dessa categoria ndo teve como finalidade a reproducéo de praticas
esportivas, mas a criacdo de situacOes de aprendizagem que envolvessem
observagéo, coordenacdo da acao, leitura da trajetoria da bola e tomada de decisdo
em contextos de incerteza. A introdug&o da bola como elemento novo até entéo trouxe

novos desafios as criancas, como controlar a forca e a direcdo da rebatida, prever o
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deslocamento do objeto e decidir 0 momento mais adequado para correr entre as
zonas demarcadas.

Participaram dessa aula os 25 estudantes presentes no dia, considerando-se a
auséncia das duas alunas que néo participaram de nenhuma das aulas da pesquisa.
A turma foi organizada em grupos que se revezavam entre as funcdes de rebater,
correr entre as zonas e defender/interceptar a jogada, de modo que todos os
participantes pudessem vivenciar a alternancia de papéis prevista para a atividade.
Como se tratava de uma aula de 50 minutos e de uma dinamica que exigia explicacao,
experimentacdo e variacdo de regras, ndo se buscou garantir um nimero idéntico e
rigidamente contabilizado de rebatidas para cada crianga, mas sim assegurar a
circulacdo dos estudantes pelos diferentes papéis do jogo ao longo da aula.

No inicio do encontro, observou-se entusiasmo semelhante ao da aula anterior,
acompanhado de curiosidade e certa inseguranca diante do novo material
apresentado. Antes de iniciar a atividade, propus uma problematizagao inicial: “O que
muda no jogo quando entra um objeto que precisa ser controlado?”. A pergunta
buscou deslocar a atencdo da simples execuc¢ao para a antecipacao das dificuldades
e possibilidades do jogo, convidando as criangas a pensar 0 movimento antes de
realiza-lo.

Durante as primeiras rodadas, surgiram erros frequentes, como rebatidas sem
direcéo, corridas precipitadas e disputas pela posse da bola. Esses momentos foram
tratados como oportunidades pedagdgicas, e ndo como falhas a serem simplesmente
corrigidas. Realizei pausas pontuais com perguntas voltadas a autorregulacdo do
grupo, como: “Como podemos organizar a vez de cada um para que todos
participem?” e “O que é mais importante: bater forte ou escolher bem a dire¢gao?”. Por
meio dessas intervengdes, busquei favorecer a compreensao do jogo e a construgao
coletiva de estratégias mais adequadas a dinamica proposta.

Ao longo da aula, foi possivel observar mudangas na forma como os alunos se
relacionavam com a atividade. Inicialmente, predominavam ag¢des impulsivas, com
pouca atencdo a diregcdo da bola e a alternancia entre rebater e correr. Com a

continuidade do jogo e as mediagOes realizadas, as crian¢cas passaram a demonstrar
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maior cuidado na escolha do momento de rebater, mais atencéo ao espaco disponivel
e melhor compreenséo da necessidade de respeitar a vez dos colegas. Nesse sentido,
0 avanco observado nao foi medido por parametros técnicos ou quantitativos, mas
pela maior adequacéo das acfes as exigéncias do proprio jogo, especialmente no
controle da forca empregada, na percepc¢édo do espacgo e no tempo de reagao diante
das situacdes criadas pela atividade.

A roda de conversa ao final do encontro evidenciou aspectos importantes desse
processo. As criancas comentaram as dificuldades em controlar a bola e em decidir o
melhor momento para correr, a0 mesmo tempo em que reconheceram a importancia
de observar a jogada antes de agir. As perguntas propostas no encerramento sobre a
forma de rebatida mais eficiente e sobre os efeitos das variagbes de regras
contribuiram para que os alunos relacionassem sua agao corporal as consequéncias
produzidas no jogo.

A aula Rebatida mostrou, assim, que a insercdo de um novo objeto de jogo e a
alternancia entre ataque e defesa ampliaram as exigéncias de leitura da situagéo, de
coordenacao das acles e de tomada de decisdo. Mais do que executar rebatidas, 0s
alunos foram convidados a compreender o sentido de suas escolhas no interior da
atividade, articulando movimento, atencdo ao espacgo, respeito as regras e
participagdo coletiva. Nesse contexto, a aula contribuiu para o avanco da
compreensao do jogo como experiéncia que exige ndo apenas acao motora, mas

também observacao, antecipacao e reorganizacao continua das préprias condutas.

5.5. Aula 3 — Bola Voadora

A terceira aula da sequéncia MovLudus introduziu um novo arranjo de jogo,
vinculado a categoria rede/parede, com a proposta Bola Voadora. Nessa categoria,
conforme Gonzalez e Schwengber (2012), o principio tatico central esta na devolucao
do objeto de jogo ao campo adversario, buscando dificultar sua continuidade de
controle pelo outro grupo. No contexto da aula, essa l6gica foi trabalhada por meio de

uma situacdo em que os alunos precisavam receber, controlar e devolver a bola,



57

articulando atencdo ao espaco, cooperacao entre colegas e tomada de decisdo em
tempo reduzido.

Figura3 - Aula 3
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Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

No contexto da sequéncia, essa aula marcou uma transicdo relevante: os
alunos passaram das experiéncias de persegui¢do e reacgdo, tipicas dos jogos de
contato direto, para uma forma de interacdo mediada pelo objeto de jogo, na qual a
bola se torna o elo entre as a¢des dos jogadores. O foco deslocou-se da captura para

a antecipacao e leitura da trajetéria, 0 que ampliou as exigéncias cognitivas e motoras



58

envolvidas no processo, favorecendo o desenvolvimento da tomada de deciséo e do
raciocinio téatico.

O espaco foi delimitado com giz, discos e, posteriormente, com fita elastica,
criando zonas opostas, uma solucao simples e eficaz diante da auséncia de rede. A
regra basica determinava que a bola deveria ser langcada por cima da linha divisoria,
de modo que o grupo adversario a recepcionasse sem deixa-la tocar o chdo. Cada
vez que a bola fosse langada para fora ou tocasse o solo dentro do espaco adversario,
gerava pontos para 0s outros grupos. Essa estrutura simples permitiu que os alunos
se apropriassem da dinamica do jogo antes da introducao de variacoes.

Nos minutos iniciais, a aula foi marcada por movimentos desordenados e
reacdes impulsivas. Muitos alunos tentavam devolver a bola rapidamente, sem
observar a posicdo dos colegas, 0 que resultava em interrup¢cdes constantes. Essa
fase inicial de confuséo revelou o que Kunz (2010) denomina fase de experimentacéo
cadtica, momento em que o aluno testa hip6teses corporais e descobre, por meio do
erro, as leis internas do jogo.

Minhas interrup¢cdes ocorrem por meio de perguntas que instigavam a
observacao e o raciocinio: “O que acontece quando todos correm para a bola?” e
“Como podemos nos organizar para que ela ndo caia?”. Essas provocagdes levaram
0S grupos a compreenderem a importancia da comunicacdo e da coordenacdo
coletiva. Gradualmente, as criancas comecaram a dividir tarefas de forma espontanea:
alguns se responsabilizavam por determinados setores, outros pela devolucéo da bola
e outros ainda pelo reposicionamento do jogo. Essa organizacdo emergente evidencia
a auto estruturagéo coletiva, processo valorizado por Gonzéalez e Schwengber (2012)
como parte da compreensao da légica interna dos jogos.

A medida que a aula avancava, o grupo passou a discutir estratégias de
trajetéria e posicionamento. Alguns alunos perceberam que lancar a bola em areas
vazias do campo adversario aumentava as chances de sucesso, demonstrando uma
leitura tatica espontédnea do espago de jogo. Esse comportamento marca o inicio

daquilo que Kunz (2010) define como compreensao significativa do movimento,
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guando a acgao corporal deixa de ser mera repeticdo e passa a se constituir como
resposta consciente as demandas situacionais.

Um aspecto relevante dessa aula foi a necessidade de regular a forca. Muitos
alunos, entusiasmados, rebatiam a bola com intensidade excessiva, 0 que
comprometia a continuidade do jogo. Aproveitei esses momentos para discutir a
importancia do controle da acao, destacando que a eficacia nem sempre esta na forca,
mas na adequacéao entre gesto e objetivo.

Essa discussao dialoga com a perspectiva apresentada por Freire (1997), ao
compreender que as experiéncias corporais vividas no jogo podem favorecer
processos de reflexdo e aprendizagem. O jogo, nesse sentido, passou a configurar-
se como espaco de experimentacdo e compreensdo das proprias acdes, no qual os
alunos aprendiam tanto pela experiéncia corporal quanto pelas conversas realizadas
ao longo da atividade.

Do ponto de vista social, observou-se ampliacdo da escuta e do respeito aos
turnos de acdo. Nos jogos anteriores, a dindmica era simultanea e reativa; agora,
exigia-se espera, observacdo e sincronizacdo coletiva. Essa mudanca de ritmo
contribuiu para o desenvolvimento da paciéncia e da cooperacdo, aspectos que
ultrapassam o dominio motor e se inscrevem na dimenséo ética e relacional do jogo.

Ao final da aula, realizou-se uma roda de conversa em que 0s alunos foram
convidados a refletir sobre as diferengas entre Bola Voadora e 0s jogos anteriores. As
respostas indicaram avangos conceituais: alguns disseram que ‘nesse jogo a gente
precisa pensar antes de jogar a bola”, outros perceberam que “da para enganar o
outro lado”. Essas falas revelam a constru¢cdo de uma inteligéncia tatica emergente,
em que as criangas comecgam a compreender 0 jogo como um sistema de decisdes
interdependentes.

A experiéncia da variante do jogo Bola Voadora consolidou o carater reflexivo
da sequéncia MovLudus. O brincar manteve-se presente, mas agora mediado pela
necessidade de planejar, comunicar e ajustar acdes coletivas. O professor, ao

valorizar o didlogo e o erro como parte do processo, reafirmou uma pratica pedagoégica
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alinhada a Educacéo Fisica critica, em que o jogo é compreendido como linguagem
de producéo de sentido e convivéncia.

5.6. Aula 4 — Passa e Protege

A quarta aula representou uma etapa de transicdo no percurso pedagdgico,
marcada pela passagem de uma logica de oposicdo mais direta, predominante nos
jogos anteriores, para situacdes em que a compreensdo coletiva das acdes e a
ocupacédo do espaco passaram a ganhar maior destaque. O jogo Passa e Protege foi
planejado como uma adaptacao dos jogos de invaséo, categoria em que, conforme
Gonzalez e Schwengber (2012), o objetivo tatico consiste em ocupar o territorio
adversario para marcar pontos, protegendo simultaneamente a préopria meta. Essa
dindmica mobiliza articulacbes entre pensamento estratégico, comunicacdo e
cooperacdo, uma vez que as decisbes tomadas por cada crianca interferem na

organizacao e no funcionamento do jogo em grupo.

Figura4 — Aula 4
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Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

A turma participou com entusiasmo da atividade. O espaco foi dividido em duas
metades, e cada equipe tinha uma zona de pontuacéo identificada por cones. O
objetivo era trocar passes entre os colegas e proteger um objeto simbdlico (“zona de
pontuagdo”) do ataque adversario, impedindo de fazer o ponto. A regra inicial era
simples, mas, a medida que o jogo se desenrolava, emergiram desafios de
coordenacdo e entendimento. Muitas criangas, por exemplo, concentravam-se em
correr com a bola, esquecendo-se da importancia de passar; outros permaneciam
parados na defesa, sem compreender a légica de ocupacao do espaco.

Essas dificuldades se tornaram oportunidades. Eu fiz algumas pausas com
perguntas abertas “O que acontece quando s6 um tenta atacar?”, “Como podemos
ajudar nossa equipe para proteger nossa meta?”, “E mais facil tentar atacar equipe

adversaria com mais ou menos pessoas”, levando o grupo a refletir sobre a
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interdependéncia das a¢des. A0S poucos, as criangas comegaram a perceber que o
jogo dependia da colaboracéo e do didlogo, e ndo da velocidade ou da forga individual.
A partir das provocacgfes, surgiram novas formas de organizacdo coletiva.
Alguns assumiram espontaneamente o papel de coordenadores das acfes, enquanto
outros passaram a se deslocar de modo estratégico para criar linhas de passe e
manter a bola em movimento. A comunicagcao verbal e gestual intensificou-se: os
estudantes chamavam os colegas, combinavam jogadas e ajustavam estratégias.
Essa transformacédo melhorou o desenvolvimento daquilo que Kunz (2010) denomina
compreensao significativa do movimento, momento em que o0 jogador age com
intencionalidade, compreendendo o sentido e o propdsito de cada gesto.

Do ponto de vista tatico, o jogo de invasao representou um avanco em relacéo
aos anteriores, pois envolveu a¢des simultaneas de ataque e defesa. Cada grupo
precisou equilibrar o desejo de conquistar o0 espaco adversario com a
responsabilidade de proteger seu proprio territério, 0 que demandou tomadas de
decisao rapidas e contextualizadas.

Conforme Gonzéalez e Schwengber (2012), a riqueza desse tipo de jogo esta
na dupla tarefa de invadir e proteger, que desafia a crianga a interpretar o movimento
do adverséario e a adaptar-se continuamente as transformacdes do jogo. Essa
capacidade de alternar papéis entre atacar, defender, recuar e avancar foi sendo
aprimorada ao longo das rodadas, revelando uma progressiva compreensao da l6gica
coletiva do jogo.

A cada pausa para reorganizacao, conduzi pequenos didlogos para
sistematizar as aprendizagens emergentes. Em uma dessas pausas, eu perguntei: “O
que precisamos fazer para que o jogo continue justo?”. As criancas responderam:

” 17

‘passar mais rapido”, “ndo correr com a bola”, “deixar o outro jogar também”,” tem
gente que nao aceita”, “professor o Jodo so reclama”. Essas falas fizeram eu acreditar
em um amadurecimento relacional: os alunos comecaram a compreender que a
manutencdo do jogo depende do respeito as regras e a participacdo de todos, um

principio da convivéncia em grupo.
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A interacdo entre as equipes também gerou momentos de tensdo, como
disputas acirradas pela posse da bola e questionamentos sobre toques ou
ultrapassagens dos limites do espaco de jogo. Nesses episodios, atuei como mediador
do dialogo, incentivando os alunos a resolverem os impasses de forma coletiva e
respeitosa. Essa postura dialoga com a compreensao do jogo como pratica social, na
gual as interagbes entre os participantes favorecem a negociagdo de regras e a
construcéo de formas de convivéncia no interior das experiéncias ludicas (Brougeére,
2001).

Em vez de impor solugdes, optei por estimular a argumentacao, perguntando:
“Como podemos decidir juntos o que é justo?”. Esse tipo de questionamento néo
apenas restaurava o fluxo do jogo, mas também favorecia atitudes de escuta, respeito
e negociacao.

No plano corporal, a aula demandou movimentos coordenados, controle
espacial e percepcao das trajetérias coletivas. As criancas passaram a perceber o
espaco nado apenas como lugar de deslocamento, mas como campo de relacdes e
decisbes. Do ponto de vista social, destaco o desenvolvimento da cooperacédo e do
senso de pertencimento, a medida que os alunos se viam como parte do jogo e nao
como competidores isolados.

Durante a roda de conversa ao final da aula, as falas das criangas confirmaram
0 avanco coletivo: “Se a gente ndo passa, o outro time pega rapido”; “Tem que cuidar
da bola”; “e da nossa area também”; “Quando um errar, o grupo tem que ajudar”.
Essas expressfes demonstram que os alunos passaram a compreender 0 jogo como
uma rede de interdependéncias, em que a acédo individual s6 faz sentido dentro da
acao do grupo.

A aula Passa e Protege consolidou, assim, a entrada das criangas no campo
dos jogos de invasao, permitindo-lhes compreender a complexidade de equilibrar
ataque, defesa, comunicacdo e ética no jogo. Ao final, tornou-se evidente que
aprender a jogar € também aprender a conviver, decidir e se corresponsabilizar pelo
coletivo, uma aprendizagem que extrapola o espaco da Educacéo Fisica e alcanga o

campo da formacéo cidada.
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5.7. Aula 5 - “Bola Trés Fronteiras”

A quinta aula da sequéncia MovLudus introduziu um desafio inédito para os
alunos: lidar com mudltiplas zonas de jogo e, consequentemente, com relacfes
complexas de oposicdo e cooperacdo. O jogo, denominado Bola Trés Fronteiras,
inspirou-se nos jogos de invasdo, mas com uma adaptacao que ampliava o campo de

decisao.

Figura5 - Aula5
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Aule;lé - Bola Tr;:s Fi'onteiras

bgpnar Regras Variagoes

ey
® Ponto ao acertar o cone adversario ® Duas bolas ao mesmo tempo
e Interceptagao muda a posse | ® Tempo de posse: 5 s

’P}"’“

5

® Inserir zona neutra para passes

Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

Enguanto nos encontros anteriores a disputa se dava entre dois grupos, aqui o
espaco foi dividido em trés territérios triangulares, cada grupo com um espaco
demarcado por giz onde protegia seus cones. Essa estrutura criou um cenario de
oposicao tripla, no qual as equipes precisavam invadir as zonas adversarias e, ao
mesmo tempo, defender a prépria, sob o risco de ataques simultaneos.

Nos primeiros minutos, observou-se dificuldade na compreensao dos papéis.
Muitas criangas concentravam-se na defesa, enquanto outras se dispersaram pelo
espaco sem clareza de objetivo. Foi necessario interromper o jogo algumas vezes
para revisar as regras e ajustar a compreensao do grupo. Essas pausas, longe de
guebrar o estado de jogo, tornaram-se momentos de aprendizagem coletiva, nos quais
o professor dialogava com 0s alunos para construir significados comuns. Perguntas

como “O que acontece quando todos correm para atacar?” e “Quem protege o espacgo
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enquanto isso?” ajudaram a tornar visivel a importancia da organizacao e da confianca
entre colegas.

A partir da segunda rodada, o grupo comecou a compreender a logica das
aclOes simultaneas e a importancia da comunicacao tatica. Os alunos passaram a
dividir fungbes de forma mais clara, alguns focavam na defesa, outros se revezavam
no ataque, enquanto uma terceira parte atuava de modo geral, articulando passes e
transicOes. Essa divisdo espontanea de papéis demonstra um avanco significativo na
compreensao tatica coletiva, um dos objetivos da sequéncia MovLudus.

De acordo com Gonzalez e Schwengber (2012), os jogos de invasao exigem a
coordenacao de acdes complementares, em que cada participante compreende que
sua funcdo sO adquire significado dentro da acdo coletiva. Essa nocao de
interdependéncia foi se consolidando a medida que as criancas passaram a agir com
base na observacdo mutua, antecipando decisdes, ajustando estratégias e reagindo
de forma cooperativa as situacdes de jogo.

Durante o desenvolvimento da aula, emergiram conflitos recorrentes em torno
das regras, especialmente sobre invasdes de fronteiras e contatos indevidos. A euforia
e a intensidade do jogo levaram alguns alunos a extrapolarem limites, derrubar cones
e discutir marcacdes. Esses episédios foram tratados pontualmente, reforcando a
importancia da ética e da responsabilidade no jogo.

Intervir ndo para punir, mas para problematizar, perguntando: “Quando vocé
derruba o cone da sua equipe, o que acontece com o jogo todo?” e “Quais agbes
podemos adotar para melhorar essas situagcdées?”. Essa abordagem ajudou o grupo a
compreender que o erro de um impacta todos, consolidando o principio da coletividade
e da corresponsabilidade.

Com o avanco das rodadas, o jogo ganhou fluidez e novas estratégias
comecaram a emergir. Alguns grupos passaram a simular ataques falsos para distrair
os adversarios, enquanto outros adotaram uma postura mais recuada como tatica de
protecdo da meta. Esses comportamentos evidenciam o desenvolvimento de um

estado de jogo.
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Kunz (2010) destaca que quando o aluno compreende o sentido do movimento
e 0 contexto em que age, 0 gesto deixa de ser apenas técnico e passa a expressar
intencionalidade. Essa mudanca foi perceptivel nas decisdes das criancas, que
passaram a planejar suas a¢fes considerando o grupo e ndo apenas suas respostas
imediatas.

Na roda de conversa final, as falas das criancas revelaram diferentes
percepcdes sobre o desafio da aula. Alguns relataram dificuldade em ‘proteger e
atacar ao mesmo tempo”, enquanto outros destacaram a “emog¢éo de jogar contra dois
times”. Um grupo mencionou que “a parte mais dificil € combinar o que cada um faz”,
e outro observou que “derrubar os cones da propria equipe atrapalha todo mundo”.
Essas falas reforcam a dimenséo reflexiva da pratica, indicando que as criangas ja
reconheciam a interdependéncia das acdes e a importancia do didlogo para manter a
coeréncia do jogo. Esses comentarios indicam a consciéncia crescente sobre a
interdependéncia das acOes e a responsabilidade individual dentro do coletivo,
aprendizagens que se alinham aos principios éticos e sociais da Educacéo Fisica
escolar.

A aula do jogo adaptado Bola Trés Fronteiras representou uma fase do
percurso desenvolvido até aquele momento. O brincar assumiu o papel de campo de
experimentacdo estratégica, no qual os estudantes exercitaram o raciocinio tatico, a
cooperacao e a autorregulacédo. A complexidade do jogo possibilitou observar ndo o
aprimoramento das habilidades motoras, mas o desenvolvimento de atitudes
relacionadas ao respeito, a escuta e a tomada de deciséo consciente.

Aula consolidou a compreensdo de que o0 jogo vai aléem da disputa,
configurando-se como um espaco de aprendizagem em que se aprende a agir com o

outro e em favor do coletivo.

5.8. Aula 6 — “Resgate Estratégico”

A sexta aula da sequéncia MovLudus foi estruturada a partir do jogo Resgate

Estratégico, que retomou a categoria dos jogos de persegui¢do sob uma nova
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perspectiva: a cooperagdo como estratégia de sobrevivéncia coletiva. A proposta
envolveu um sistema de cacgadores e fugitivos, semelhante ao do primeiro encontro,
mas agora acrescido de zonas de priséo, resgate e libertacdo, elementos que
demandam dos alunos leitura tatica, coordenacao coletiva e tomada de decisdo em

tempo real.

Figura 6 — Aula 6

e Os pegadores devem capturar os fugitivos | [ || e Inserir zonas de seguranca.
por meio do toque.

e Limitar o tempo para o resgate.
e Os fugitivos, quando tocados, devem se X -
dirigir para a pris3o. . || e Criar duplas taticas, em que uma

e Os defensores tém a fun¢ao de resgatar os crlanca profege a outra.

|| fugitivos presos, libertando-os com um toque.

Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

O espaco da quadra foi dividido em trés setores: zona de resgate (destinada
aos defensores), zona dos fugitivos (que compreendia a maior parte do espacgo) e
zona de prisdo, todas demarcadas com cones ou giz. O jogo iniciou com poucos
voluntarios atuando como cacadores, cuja fungéo era capturar os fugitivos por meio
do toque. Uma vez tocados, os fugitivos permaneciam na prisdo até serem libertados

por um colega, denominado defensor, mediante o toque de resgate.
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A introducdo do novo papel de libertador transformou significativamente a
dindmica do jogo, incorporando dimensdes de solidariedade, corresponsabilidade e
tomada de decisado estratégica. Um resgate mal calculado poderia resultar na captura
do defensor e alterar o equilibrio das acbes, tornando a atividade um exercicio
constante de cooperagéo e leitura coletiva das situagoes.

Nos primeiros minutos, a dinamica foi marcada por intensa movimentagcao e
euforia. Os alunos rapidamente compreenderam o0 mecanismo de captura, mas
demoraram a perceber a importancia do resgate como parte do jogo. Muitos corriam
para se salvar individualmente, ignorando os colegas presos. Atento a isso fiz pausas
para provocar reflexdes: “O que acontece se ninguém tenta libertar os amigos?”: “E
possivel jogar sozinho?” Essas questdes conduziram as criangas a compreensao de
gue a continuidade do jogo dependia da ajuda matua, ndo apenas da fuga individual.

Com o0 avanco das rodadas, as estratégias comecaram a emergir. Os
libertadores passaram a atuar mais ativamente, arriscando-se em movimentos
calculados para tocar colegas presos e escapar. Outros organizaram sistemas de
distracdo, criando oportunidades para o resgate. Essa reorganizacao espontanea do
grupo demonstra que os alunos estavam internalizando principios de cooperacao
tatica, articulando-se de modo solidario sem precisar de comandos externos.

A presenca de mudltiplos papéis, cacador, fugitivo e libertador ampliou a
complexidade cognitiva do jogo. Conforme Gonzéalez e Schwengber (2012), os jogos
de perseguicdo envolvem ndo apenas velocidade e reacdo, mas também a
capacidade de interpretar a agdo do outro e adaptar-se constantemente as mudancas
do contexto. Ao incorporar o papel do libertador, a aula acrescentou uma dimensao
ética e social a dindmica do jogo, estimulando as criangas a tomarem decisfes que
considerassem o coletivo, e ndo apenas o sucesso individual.

Do ponto de vista motor, a atividade exigiu aceleracdo, mudanca de direcéo,
atencdo concentrada e percepcéo espaco-temporal, além da capacidade de dosar o
esforco fisico em funcéo das demandas do jogo. Contudo, 0 aspecto mais relevante

foi o fortalecimento das relagOes interpessoais: os alunos passaram a compreender
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que vencer nao se restringe ao ato de capturar ou escapar, mas a preservacao do
proprio jogo, algo que s6 é possivel quando h& cooperacéo e respeito as regras.

Durante a aula, ocorreram também alguns conflitos, especialmente
relacionados a validade dos toques e a permanéncia nas zonas de seguranca. Nessas
situacdes, atuei como mediador, promovendo a escuta e o dialogo entre os
participantes, sem impor solugdes prontas. A postura aproxima-se da compreensao
de educacéo defendida por Freire (1997), ao valorizar a participacéo ativa dos alunos
e a construcdo do conhecimento a partir das experiéncias vividas no jogo. Assim, o
dialogo tornou-se parte da propria experiéncia pedagdgica, mediando tanto o convivio
guanto a compreenséao das situagdes do jogo.

A medida que a atividade progredia, observou-se maior autonomia e
autorregulacdo emocional. Alunos que inicialmente agiam por impulso passaram a
planejar suas acfes com mais cuidado, equilibrando risco e oportunidade. Essa
capacidade de ajustar o comportamento ao contexto reflete o que Kunz (2010)
denomina movimento significativo, isto é, uma acao corporal orientada por
intencionalidade, em que o corpo deixa de agir de forma mecanica e passa a
expressar pensamento, valor e consciéncia.

A roda de conversa ao final da aula evidenciou a densidade dessa
aprendizagem. Quando questionados sobre as maiores dificuldades, alguns alunos
responderam: ‘libertar sem ser pego”, enquanto outros afirmaram: “decidir a hora de
correr”. Um grupo destacou que “se ninguém ajuda, o jogo so tem presos”, frases que
sintetizam de forma simbdlica a compreenséo alcancada: a cooperacao é condi¢ao
para a continuidade e o sentido do jogo.

O Resgate Estratégico revelou-se mais do que um simples jogo de perseguicao:
constituiu-se como um retorno a um ponto de origem, no qual a dindmica da
perseguicao foi reinterpretada a luz da maturidade coletiva. Os alunos evidenciaram
nao apenas dominio de gestos motores e taticos, mas também uma crescente
compreensao ética, emocional e social. Aprender o jogo, nesse contexto, significou

aprender a conviver, a cooperar e a reconhecer o outro como parte da experiéncia.
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5.9. Aula 7 - “Desafio dos Jogos I”

A sétima aula da sequéncia MovLudus representou uma inflexado importante na
dindmica pedagodgica da proposta. Até esse momento, as criancas haviam participado
de experiéncias organizadas e mediadas por mim; nesta etapa, o foco deslocou-se
para a autoria ludica e para a criagdo coletiva. O objetivo foi convidar os alunos a
conceberem seus proprios jogos, mobilizando referéncias vivenciadas nas aulas
anteriores, como perseguicdo, rebatida, rede/parede e invasdo, e experimentando

novas combinacgdes de regras, espagos, objetivos e formas de interacéo.
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Figura7 — Aula 7

Aula 7 Criacdo de Jogos

Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

A atividade iniciou com a formacdo de trés grupos, cada um responsavel por
elaborar uma proposta de jogo que pudesse, posteriormente, ser apresentada a
turma. O trabalho com grupos menores teve a funcdo de tornar mais viavel o processo
de criacdo dentro do tempo disponivel, permitindo que as criangas discutissem ideias,
negociassem regras e organizassem minimamente a dinamica da atividade. Nessa
aula, o foco principal ndo esteve na vivéncia prolongada de um jogo acabado, mas no
processo de criacdo, de argumentacdo e de experimentacdo inicial das propostas
elaboradas pelos grupos.

A medida que avancavam na elaboracdo, comecaram a surgir jogos com
caracteristicas hibridas, combinando elementos de diferentes experiéncias vividas
anteriormente, como perseguicdes com zonas de rebatida, jogos de invasdo com

regras de resgate e dindmicas com variacdo de tempo e pontuacdo. Essas criacdes
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evidenciaram que as criangas nao apenas repetiam modelos j& apresentados, mas
reelaboravam as experiéncias anteriores a partir de suas proéprias interpretacfes e
interesses. Nesse sentido, a aula funcionou como espaco de sintese provisoria do
percurso da sequéncia, no qual o jogo passou a ser tratado também como objeto de
autoria e invengao.

Durante a construcdo das propostas, cada grupo negociou internamente
papéis, formas de pontuacéo e possibilidades de adaptacdo. Essa fase de negociacao
e reescrita de regras mostrou-se particularmente rica, pois exigiu escuta,
argumentagao e consenso. Em alguns momentos, observei dificuldades distintas entre
0S grupos: enguanto alguns priorizavam uma logica mais competitiva, outros
buscavam maior equilibrio e cooperacdo nas acdes. Essas diferencas ndo foram
tratadas como problema a ser eliminado, mas como oportunidade para reflexdo
coletiva sobre o sentido das regras, a participacédo de todos e a nocado de justica no
interior do jogo.

Minha participacao foi intencionalmente discreta, intervindo sobretudo quando
0S grupos se encontravam em impasse. Nesses momentos, lancei perguntas que
buscavam sustentar a autonomia das criangas, como: “Essa regra ajuda todos a
participarem?” e “Como garantir que o jogo continue justo para os dois lados?”. Essas
intervencdes nao tiveram a finalidade de oferecer solugdes prontas, mas de favorecer
gue 0s proprios grupos revisassem suas escolhas e aperfeicoassem as propostas em
construcao.

Ao final da aula, cada grupo apresentou sua proposta ao restante da turma, que
pode experimentar brevemente as versoes iniciais. Essa experimentagcdo nao teve a
pretensdo de esgotar a vivéncia de cada jogo em profundidade, mas de permitir uma
primeira circulacdo das criacdes entre os colegas, tornando visiveis suas regras
basicas, suas dinamicas iniciais e 0s ajustes ainda necessarios. As experiéncias
mostraram-se diversas e criativas: embora cada jogo apresentasse particularidades
proprias, todos demandaram aperfeicoamentos, revelando tanto a intencionalidade

criadora das criangas quanto o potencial formativo do ato de criar nas praticas ludicas.
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As falas na roda de encerramento foram especialmente reveladoras: “O mais
dificil € combinar as regras”, “Quando a gente cria, precisa pensar se funciona” e “O
legal € que 0 jogo € nosso”. Essas expressodes indicam um deslocamento importante
em relacdo as aulas anteriores, pois mostram que as criangas passaram a perceber o
jogo nédo apenas como atividade a ser realizada, mas como constru¢do humana,
resultado de escolhas, negociagdes e valores compartilhados. Nesse sentido, a aula
Desafio dos Jogos I, contribuiu para ampliar a compreensao do jogo como espaco de
criacado, participacao e responsabilidade coletiva.

Assim, a aula evidenciou que a criagdo de jogos pode constituir-se como
experiéncia pedagogicamente potente na Educacéo Fisica escolar, sobretudo quando
permite as criancas ocupar a posicdo de autoras de suas praticas. Mais do que
imaginar novas atividades, os grupos foram convidados a discutir regras, testar
possibilidades, rever decisdes e refletir sobre o funcionamento do que criaram. Nesse
movimento, a autoria ndo apareceu como expressado individual isolada, mas como
pratica coletiva de construcdo de sentidos, em dialogo com a experiéncia ludica
acumulada ao longo da sequéncia MovLudus.

5.10. Aula 8 — “Desafio dos Jogos II”

A oitava e Ultima aula da sequéncia MovLudus foi concebida como um
momento de sintese e autoria coletiva. Depois de sete encontros em que as criancas
vivenciaram diferentes categorias de jogos e foram compreendendo, na pratica, como
regras, espacos, decisdes e relacdes dao forma ao jogar, propus ao grupo um desafio
final: criar, juntos, um Unico jogo que representasse aquilo que havia sido construido
ao longo do processo. A intengao foi reunir, de maneira concreta, aprendizagens
relacionadas a cooperacéo, ao respeito as regras, a criatividade, a participacdo e a

leitura do espaco, encerrando a sequéncia com uma experiéncia de autoria coletiva.
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Figura 8 — Aula 8

Fonte: Elaborado pelo autor com apoio de inteligéncia artificial (2026).

Participaram dessa aula 20 estudantes presentes no dia, sendo 11 meninas e
9 meninos. Diferentemente da aula anterior, em que a criacdo ocorreu em grupos
menores, nesta etapa a turma foi organizada em um Unico grupo, com a tarefa de
construir um jogo cooperativo comum a todos. O ambiente da quadra foi inicialmente
organizado em grande circulo de dialogo, momento em que propus questdes como:
“O que aprendemos com todos esses jogos?” e “Se pudéssemos criar um novo jogo,
0 que nado poderia faltar?”. Essas perguntas funcionaram como disparadoras da
memoria coletiva da sequéncia, levando os alunos a retomar elementos como regras,

espacos, papéis, cooperacédo e desafios.
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A partir desse dialogo inicial, os alunos passaram a selecionar elementos dos
jogos anteriores que consideravam mais interessantes, buscando construir uma
proposta comum. O jogo elaborado pelo grupo assumiu a forma de um desafio
cooperativo, no qual todos deveriam cumprir tarefas conjuntas para que o grupo
alcancasse o objetivo final. Foram utilizados cones, bolas, discos e giz, e 0 grupo
definiu que o sucesso do jogo dependeria da participacao de todos, e ndo da disputa
entre equipes. Entre as regras gerais, ficaram estabelecidos trés principios: todos
deveriam participar, a tarefa s6 seria considerada concluida se o grupo inteiro a
realizasse em conjunto e as regras precisariam preservar seguranca, criatividade e
diverséo.

Mais do que um jogo com estrutura totalmente inédita, a proposta criada pelos
estudantes articulou elementos ja experimentados ao longo da sequéncia, como
deslocamentos em espaco delimitado, circulacdo por trajetos definidos, uso de
materiais como marcadores de percurso e necessidade de coordenacdo entre 0s
colegas para que a atividade pudesse prosseguir. Assim, o jogo final configurou-se
como uma sintese das experiéncias anteriores, reelaboradas pelas criangcas em uma
I6gica coletiva de cooperacao. O valor pedagdgico da aula, portanto, ndo esteve em
produzir um jogo formalmente acabado ou complexo, mas em permitir que os alunos
reconhecessem que jogar também implica decidir, negociar, ajustar e assumir
corresponsabilidade pelo funcionamento da atividade.

Ao longo do processo de elaboracéo, atuei como mediador, lancando perguntas
gue buscavam sustentar o dialogo e a participacdo de todos, como: “Essa regra ajuda
0 jogo a continuar?”, “Todos conseguem participar desse jeito?” e “O que foi mais
dificil: criar ou jogar?”. Essas mediacbes permitiram que o processo de criagao
permanecesse autbnomo, mas orientado por critérios pedagogicos de justica,
participacao e coeréncia interna. Como registrado no plano de aula, minha intervencéo
nao teve o objetivo de impor solu¢cdes, mas de favorecer escuta, consenso e
reconhecimento da importancia do outro no jogo.

Depois de elaborado, o jogo foi experimentado pelo préprio grupo, que pbde

testar suas regras e realizar ajustes. O diario de campo indica que esse momento foi
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atravessado por conflito, desorganizacéo inicial e necessidade de reorganizacdo, mas
gue, progressivamente, a turma avancou para formas mais cooperativas de
participacdo. Um dos aspectos mais reveladores foi justamente a dificuldade em
sustentar as proprias regras criadas, o que permitiu as criancas perceber que a autoria
ndo se restringe ao ato de inventar, mas envolve também cuidar, manter e revisar
aquilo que foi proposto coletivamente.

Na roda de conversa final, os alunos comentaram as dificuldades e
aprendizagens da aula, refletindo sobre o processo de decidir juntos e sobre o que
tornava o jogo justo e possivel para todos. As observagfes registradas no diario
apontam que a aula encerrou a sequéncia com consolidacao de autonomia e reflexao,
deslocando o grupo da condicdo de executor para a de criador e gestor de suas
préprias decisdes. Nesse sentido, a aula Desafio dos Jogos Il ndo deve ser
compreendida apenas como encerramento formal da proposta, mas como culminancia
pedagdgica de um percurso em que o jogo foi se afirmando como experiéncia de
participagao, autoria, deciséo e construgao coletiva de sentidos.

Assim, a aula Desafio dos Jogos Il sintetizou o percurso da sequéncia
MovLudus ao colocar as criancas na posicdo de autoras e gestoras de uma pratica
construida coletivamente. Mais do que concluir uma série de aulas, esse encontro final
evidenciou que o trabalho com o0 jogo nos anos iniciais pode avangar para
experiéncias em que 0s alunos ndo apenas participem de atividades planejadas pelo
professor, mas assumam também a responsabilidade de criar, organizar, revisar e
atribuir significado as proprias préaticas corporais.

O percurso descrito ao longo das oito aulas evidencia que a sequéncia
MovLudus n&o se limitou a realizagdo sucessiva de jogos, mas constituiu um processo
pedagdgico no qual as criangas foram gradualmente desafiadas a compreender
diferentes logicas de acao, reorganizar suas condutas, atuar coletivamente e produzir
novas formas de participacao. Ao transitar por experiéncias de persegui¢cédo, campo e
taco, rede/parede, invasao e criagao coletiva, os alunos ndo apenas ampliaram o

repertorio de situacdes vividas nas aulas de Educacgéo Fisica, mas também passaram
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a se relacionar com o jogo de modo progressivamente mais reflexivo, cooperativo e
autoral.

Nesse percurso, as aulas finais mostraram-se especialmente reveladoras, pois
evidenciaram que as criancas ja ndo se colocavam apenas como executoras de
propostas organizadas pelo professor, mas como participantes capazes de interpretar
o funcionamento das atividades, negociar regras, reorganizar agdes e criar novos
jogos a partir das experiéncias acumuladas. Tal movimento indica que a sequéncia
produziu elementos importantes para compreender o jogo como conteudo da
Educacéo Fisica escolar e como espaco de aprendizagem que articula acao corporal,
deciséo, convivéncia e producao de sentidos.

E a partir dessa compreens&o que se torna possivel avancar para a analise
interpretativa dos resultados. Mais do que descrever o que aconteceu em cada aula,
0 proximo capitulo busca compreender que aprendizagens se evidenciaram ao longo
da experiéncia, como as criangas passaram a interpretar o jogo e de que maneira 0
MovLudus favoreceu processos de compreensao, organizacao coletiva e autoria nas

préticas ludicas desenvolvidas.
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6. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A analise e discussédo dos resultados foi organizada a partir de trés categorias
interpretativas: compreensao do jogo e construcao de decisdes nas situacdes ludicas,
organizacao coletiva, cooperacao e negociacao no jogo e autoria, criagdo e producao
de sentidos no jogo. Essas categorias ndo devem ser compreendidas como
compartimentos rigidos ou totalmente dissociados entre si, mas como nucleos
analiticos construidos para favorecer a interpretacdo dos processos vividos pelas
criangas ao longo da sequéncia MovLudus. Em diversos momentos da experiéncia,
aspectos ligados a compreenséo do funcionamento do jogo, a organizacao coletiva
das acles e a autoria das praticas apareceram de forma articulada. Ainda assim, sua
distincdo mostrou-se necessaria para explicitar, com maior nitidez, os sentidos
pedagdgicos predominantes em cada conjunto de episodios.

A construcéo dessas categorias resultou da leitura interpretativa dos registros
produzidos ao longo da pesquisa, em dialogo com os focos de observagéo presentes
nos diarios de campo e com o referencial tedrico mobilizado no estudo. Nao se trata,
portanto, de afirmar que os resultados emergiram de forma absolutamente livre e
desvinculada de qualquer orientacdo prévia, mas de reconhecer que os dados foram
produzidos e analisados a partir de um horizonte tematico ja informado pelos objetivos
da pesquisa, pelas escolhas pedagdgicas da sequéncia e pelas lentes teoricas
adotadas. As categorias foram sendo refinadas no contato com o material empirico,
possibilitando uma leitura mais consistente das aprendizagens, tensbes e
reorganizacdes observadas durante as aulas.

Com base nessa perspectiva, a analise que segue busca compreender como
as criangas interpretaram o jogo, como organizaram suas acgoes e relagdes no interior

das atividades e como produziram sentidos ao longo do percurso vivido. Mais do que
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descrever acontecimentos isolados, o foco recai sobre os processos construidos no
contexto especifico investigado, considerando a articulagdo entre préatica corporal,

mediacao pedagodgica, participacdo coletiva e reflexdo sobre o ato de jogar.

6.1. Compreensao do jogo e construcéo de decisdes nas situacdes ludicas

A primeira categoria de analise relne episddios em que se evidenciaram
movimentos de compreensdo do funcionamento do jogo e de construcao de decisbes
situadas pelas criancas durante as praticas propostas. Incluem-se, nessa dimensao,
situacdes relacionadas a leitura das regras, a percep¢ao do espaco, a identificacao
dos objetivos da atividade, a escolha de acdes mais adequadas ao contexto e a
reorganizacdo das condutas diante das exigéncias que emergiam no jogo. Trata-se,
portanto, de uma categoria voltada menos a execu¢cdo motora em si e mais a forma
como os alunos foram compreendendo a l6gica interna das atividades e agindo a partir
dessa compreensao.

Ao longo da sequéncia MovLudus, observou-se que, nas situagdes iniciais,
muitas criancas ainda atuavam de modo predominantemente impulsivo,
concentrando-se na acao imediata sem considerar com clareza a logica da atividade,
a ocupacado do espaco ou os efeitos de suas escolhas no andamento do jogo. Em
alguns episadios, isso se expressou na aglomeracao em torno da bola, na dificuldade
de reconhecer funcdes distintas no interior da pratica e na interrupcdo recorrente da
dindmica coletiva. Nesses casos, mais do que auséncia de cooperacdo, 0 que se
evidenciava era uma compreensao ainda incipiente do proprio funcionamento do jogo
e das exigéncias colocadas por cada situacdo ludica. A leitura analitica desses
episodios indica que a participacdo coletiva depende, em larga medida, da capacidade
de compreender 0 que 0 jogo pede, por que certas acdes Sao mais pertinentes que

outras e Como 0 espaco, as regras e 0s colegas interferem na tomada de decisao.
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Imagem 5 — Jogo: Cacadores de Espaco

AL

Fonte: Acervo do autor (2026).

Essa compreensao foi sendo construida progressivamente ao longo das aulas,
a medida que as criancas passaram a reconhecer com maior clareza os objetivos de
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cada atividade, a importancia de observar antes de agir e a necessidade de
reorganizar suas condutas em fungédo da situacao vivida. Em jogos como Rebatida,
por exemplo, a tomada de decisdo apareceu na escolha do momento mais adequado
para rebater e correr, exigindo ndo apenas acao motora, mas atencao a trajetoria da
bola, ao espaco disponivel e as possibilidades de continuidade da jogada. Na Bola
Voadora, a construcdo de decises mostrou-se vinculada a percep¢do do tempo de
resposta, a necessidade de receber, passar e devolver a bola em articulacdo com os
colegas e a compreensdo de que agir precipitadamente podia comprometer a
continuidade do jogo. Ja nos jogos de invaséo, a leitura do espaco coletivo tornou-se
ainda mais exigente, mobilizando decisbes relacionadas a ocupacdo do campo, a
defesa, ao ataque e a necessidade de reconhecer o momento de agir individualmente

ou de apoiar a acdo do grupo.



83

Imagem 6 — Jogo: Bola Voadora
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Fonte: Acervo do autor (2026).

Nessa direcdo, a compreensdo do jogo nao foi tratada como mero
conhecimento declarativo das regras, mas como capacidade progressiva de situar-se
na dindmica da atividade e agir em relacdo as exigéncias que ela colocava. As
criancas passaram a demonstrar maior atencdo ao funcionamento das propostas,
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reconhecendo quando uma regra precisava ser retomada, quando uma agao nao
favorecia a continuidade do jogo e quando era necessario rever uma escolha feita no
calor da atividade. Esse movimento indica que a tomada de decisdo, longe de ser
compreendida apenas como escolha individual e instantédnea, foi se configurando
como processo relacional, dependente da leitura do ambiente, da interpretacdo das
regras e da percepcao das agdes dos outros participantes.

A mediacado pedagdgica teve papel importante nesse processo. As interrupcdes
pontuais para problematizar situacdes vividas, retomar regras ou lancar perguntas
sobre o0 que estava acontecendo no jogo favoreceram a ampliacdo da leitura das
criancgas sobre a propria acdo. Em vez de oferecer respostas prontas, as intervencdes
procuraram deslocar o foco da execucao imediata para a compreensao das condicdes
do jogo, contribuindo para que os alunos percebessem que jogar implica também
observar, interpretar, decidir e reorganizar-se continuamente. Tal movimento
aproxima-se da compreensao de Gonzalez e Schwengber (2012), para quem 0s jogos
com interacdo entre adversarios exigem leitura da situacdo, interpretacdo das
relacfes estabelecidas e acdo orientada por objetivos taticos. Também dialoga com
Kunz (2010), ao reforcar que a Educacao Fisica pode favorecer processos em que 0

aluno compreenda o sentido de sua acdo, e ndo apenas a execute.



Imagem 7 — Jogo: Bola Trés Fronteiras
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Fonte: Acervo do autor (2026).

Fonte: Acervo do autor (2026).

Imagem 8 — Jogo: Resgate Estratégico
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Dessa forma, os resultados desta categoria indicam que a sequéncia MovLudus
favoreceu a passagem de acdes mais imediatas e pouco articuladas para formas mais
situadas de participacdo, nas quais a compreensdo do jogo e a construcdo de
decisbes apareceram de modo progressivamente mais consistente. Isso nao significa
afirmar que todas as criancas tenham atingido o mesmo nivel de leitura das situacées
ludicas, mas permite reconhecer que, ao longo do percurso, houve indicios de
ampliacdo da capacidade de interpretar regras, perceber o espaco, ajustar condutas
e agir de forma mais coerente com as exigéncias de cada jogo. Nesse sentido, a
compreensao do jogo mostrou-se elemento central para pensar as aprendizagens
produzidas na sequéncia, constituindo base importante para as demais dimensodes

analisadas no estudo.

6.2. Organizacdao coletiva, cooperacao e negociacdo no jogo

A segunda categoria de analise retne episddios em que se destacaram
processos de organizacao coletiva, cooperacao e negociacdo no interior das praticas
de jogo. Embora essas dimensdes se articulem, em muitos momentos, a
compreensdo do funcionamento da atividade, o foco analitico aqui recai sobre
situacbes em que a continuidade e a qualidade do jogo dependeram da capacidade
dos alunos de agir com os outros, sustentar acordos, repartir funcdes e construir
formas compartilhadas de participacéo. Trata-se, portanto, de uma categoria voltada
ndo apenas a convivéncia em sentido amplo, mas a maneira como as crian¢as
passaram a reconhecer que jogar, em muitas situacdes, implica organizar-se
coletivamente.

Ao longo da sequéncia MovLudus, observou-se que a cooperacdo nao
apareceu apenas em manifestacdes explicitas de ajuda ou cordialidade entre os
alunos, mas também na necessidade de articular acbes para que o jogo pudesse
prosseguir. Em diferentes aulas, a participacao coletiva exigiu reconhecer o momento
de apoiar o colega, compatrtilhar a responsabilidade pela tarefa, escutar sugestoes,

aceitar reorganizacdes e sustentar a atividade por meio de acordos minimos. Nessa
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direcdo, a cooperacao nao foi interpretada apenas como traco relacional genérico,
mas como forma de organizacao da agdo em grupo, especialmente em situacdes nas

guais o éxito do jogo dependia da interdependéncia entre os participantes.

Imagem 9 — Jogo: Passa e Protege

Fonte: Acervo do autor (2026).
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Esse aspecto tornou-se particularmente visivel em atividades que exigiam
maior coordenacéo entre os membros do grupo. Na Bola Voadora, por exemplo, o
jogo s6 ganhava continuidade quando os alunos conseguiam reconhecer que nao
bastava devolver a bola rapidamente ao outro lado, mas era necessario coordenar
recepcao, passe e devolucdo de forma mais articulada. Nos jogos de invasao, a
cooperacao também se expressou quando as criangas passaram a perceber que
defender o espaco, apoiar o colega e ocupar posicdes mais adequadas dependia de
acles coletivas, e ndo apenas de decisdes individuais isoladas. Nesses casos, a
organizacédo coletiva ndo se confundia com a compreenséo do jogo em seu aspecto
mais tatico, embora se apoiasse nela; o que predominava era a necessidade de agir

em relacao aos outros para sustentar a pratica comum.
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Imagem 10 — Criancas em atividade de jogo

Fonte: Acervo do autor (2026).

Além da cooperacdo nas acbGes de jogo, a negociacdo apareceu cComo
dimensé&o importante desta categoria. Em varios momentos da sequéncia, as criangas
precisaram discutir regras, redefinir combinados, resolver impasses e construir

acordos para manter a atividade em funcionamento. Esses episédios mostraram que
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a organizagao coletiva do jogo ndo se produz apenas pela execucdo das regras
estabelecidas, mas também pela capacidade de revé-las, ajusta-las ou reafirma-las
guando as condicdes concretas da pratica assim exigem. Tal movimento foi
especialmente relevante nas aulas em que surgiram conflitos quanto a validade de
determinadas ac0fes, a vez de participar ou a interpretacdo do que seria considerado
ponto, erro ou retomada da jogada.

Nessas situacdes, a mediacdo pedagdgica teve papel importante ao favorecer
a escuta e o diadlogo entre os alunos, sem retirar deles a responsabilidade de construir
solugbes. Em vez de impor respostas prontas, as intervengdes procuraram sustentar
perguntas que ajudassem o grupo a explicitar critérios, refletir sobre justica,
participagdo e funcionamento do jogo. Assim, a negociacdo apareceu nao como
simples resolucdo pontual de conflito, mas como exercicio pedagdgico de construcao
coletiva de sentidos, no qual os alunos eram chamados a justificar posicfes, acolher
a fala do outro e reconhecer a necessidade de acordos para que a atividade pudesse
prosseguir.

As aulas finais da sequéncia tornaram essa dimensao ainda mais evidente. Nos
momentos de criacdo coletiva de jogos, sobretudo em Desafio dos Jogos | e Desafio
dos Jogos Il, a cooperacéo e a negociacao deixaram de aparecer apenas no interior
de uma dindmica j& proposta e passaram a constituir o préprio centro da atividade.
Para criar e sustentar um jogo comum, o0s alunos precisaram dividir tarefas,
argumentar sobre regras, rever propostas, aceitar mudancgas e construir consensos
minimos. Nesses episodios, tornou-se evidente que a autoria do jogo ndo se
sustentava sem organizacao coletiva, e que a convivéncia, longe de ser aspecto
periférico, era condicdo para que a criacdo pudesse acontecer.

Os resultados dessa categoria indicam, portanto, que a sequéncia MovLudus
favoreceu experiéncias em que os alunos passaram a compreender, de modo
progressivamente mais consistente, que jogar com 0s outros exige mais do que estar
ao lado deles. Exige reconhecer a necessidade de ag¢les articuladas, de acordos
compartilhados e de responsabilidade coletiva sobre a continuidade do jogo. Isso néao

significa afirmar auséncia de conflitos ou plena cooperacdo em todos 0s momentos,
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mas permite reconhecer que, ao longo do percurso, surgiram indicios de maior
capacidade de escuta, negociacéo e organizacdo coletiva das acdes. Nesse sentido,
a cooperacao foi compreendida aqui como dimensao relacional e pedagogica do jogo,
vinculada a construcdo de formas compartilhadas de participacdo no contexto das

aulas.

6.3. Autoria, criacdo e producéao de sentidos no jogo

A terceira categoria de analise reune epis6dios em que se evidenciaram
processos de autoria, criacdo e producdo de sentidos no interior das préaticas de jogo.
Diferentemente das duas categorias anteriores, cujo foco incidiu mais diretamente
sobre a compreenséao do funcionamento do jogo e sobre a organizacdo coletiva das
acles, aqui a énfase recai sobre momentos em que as criancas passaram a reelaborar
as proprias experiéncias ludicas, propondo variacdes, criando regras, reinventando
situacdes e atribuindo significados mais explicitos ao que faziam. Trata-se, portanto,
de uma categoria que privilegia o deslocamento das criancas da condicdo de
participantes de jogos organizados para a posicao de sujeitos que também produzem
e transformam o jogo.

Ao longo da sequéncia MovLudus, esse movimento comecou a aparecer de
forma mais discreta nas aulas intermediarias, quando os alunos sugeriram alteracdes
nas regras, indicavam novas possibilidades de conducdo das atividades ou
reinterpretavam situacfes vividas no jogo. Em varios momentos, as crian¢as
passaram a questionar o funcionamento de determinadas propostas, a propor ajustes
para tornar a atividade mais desafiadora ou mais justa e a testar alternativas que néo
estavam previstas inicialmente. Esses episoédios revelam que a relagdo com o jogo foi
deixando de ser apenas reativa, isto €, limitada ao cumprimento do que estava dado,

para tornar-se progressivamente mais inventiva e participativa.
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Imagem 11 — Criancas propondo mudancas
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Fonte: Acervo do autor (2026).

Esse processo ganhou maior densidade nas aulas finais da sequéncia,
especialmente em Desafio dos Jogos | e Desafio dos Jogos Il, quando a criacdo
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coletiva se tornou o centro da experiéncia pedagdgica. Nessas aulas, os alunos foram
convidados a conceber jogos proprios, selecionando e recombinando elementos
vivenciados anteriormente, como persegui¢do, circulacdo por zonas, rebatida,
devolucéo da bola, defesa de espaco e desafios cooperativos. A autoria ndo apareceu,
nesse caso, como exercicio abstrato de imaginagédo, mas como reelaboracéo concreta
das experiéncias acumuladas ao longo do percurso. As criangas criaram a partir do
gue haviam vivido, reinterpretando as logicas dos jogos anteriores e produzindo novas
formas de jogar em didlogo com seus interesses, dificuldades e possibilidades.

Nessa diregéo, a produgéo de sentidos mostrou-se intrinsecamente articulada
a criacdo. Ao inventarem jogos, revisarem regras e testarem suas proprias propostas,
os alunos passaram a explicitar o que consideravam importante no ato de jogar:
justica, participacdo de todos, desafio, cooperacdo, continuidade da atividade e
possibilidade de diversdo. Tais critérios ndo surgiram como conceitos previamente
formulados, mas foram sendo enunciados nas falas, nos conflitos e nas escolhas
realizadas ao longo das aulas finais. Quando uma crianga afirma que “o mais dificil é
combinar as regras” ou que “o legal € que o jogo € nosso”, torna visivel que o jogo
deixou de ser percebido apenas como tarefa escolar e passou a ser compreendido
como construcdo humana, marcada por decisbes, valores e responsabilidades
compartilhadas.

E nesse ponto que a categoria também permite compreender, de forma mais
situada, a ampliacdo das possibilidades de acdo corporal vividas pelas criancas. A
criagdo de jogos nao produziu simplesmente “mais movimentos” em sentido
guantitativo, mas favoreceu variagdes qualitativas nas formas de agir corporalmente:
correr, proteger, rebater, deslocar-se, ocupar espacos, lancar, receber, combinar
acOes e reorganizar trajetos em funcdo de novas regras e desafios. Essas a¢des ndo
emergiram de maneira dissociada do jogo; ao contrario, foram produzidas pelas
demandas criadas no proprio processo de invencdo. Assim, a ampliacao do repertorio
de aces corporais aparece aqui como efeito da criacdo e da adaptacao as situacdes
construidas coletivamente, e ndo como dimensao isolada da compreenséo téatica ou

da tomada de decisao.



Fonte: Acervo do autor (2026).

Imagem 12 — Criagéo coletiva |
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Imagem 13 — Criagao coletiva Il

Fonte: Acervo do autor (2026).

Esse aspecto é pedagogicamente relevante porque mostra que a autoria, na

Educacéo Fisica escolar, ndo se reduz ao direito de opinar sobre a atividade, mas
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envolve a possibilidade concreta de intervir em sua forma, modificar sua logica e
experimentar novas maneiras de agir no interior dela. Ao criar jogos, as criangas
precisaram pensar o que fazer, por que fazer, como fazer e com quem fazer,
articulando acdo corporal, decisdo e sentido. Nessa perspectiva, a criagdo nao
aparece como dimensdao separada da experiéncia ludica, mas como sua
radicalizacdo: € quando o grupo assume, de modo mais explicito, a responsabilidade
por inventar, organizar e sustentar o proprio jogo.

A mediacdo docente foi importante para sustentar esse movimento,
especialmente ao favorecer perguntas que deslocavam as criangas da simples
invengao espontanea para a reflexao sobre o funcionamento do que criavam. Em vez
de interferir diretamente nas solu¢des propostas, a mediagdo procurou provocar a
revisdo de regras, a avaliacao da participacdo de todos e a reflexdo sobre a coeréncia
interna dos jogos elaborados. Isso possibilitou que a autoria se afirmasse como
experiéncia coletiva e reflexiva, e ndo apenas como expressdo individual de
criatividade. Nesse sentido, a producdo de sentidos esteve diretamente ligada a
possibilidade de falar sobre o jogo, testar o que foi criado, rever escolhas e
compreender as consequéncias das proprias decisdes.

Os resultados desta categoria indicam, portanto, que a sequéncia MovLudus
favoreceu experiéncias em que as criangas passaram a ocupar posicao mais ativa na
producdo do jogo, ndo apenas participando das situacfes propostas, mas também
reinventando-as. Tal movimento ndo elimina a articulagdo com a compreenséo do jogo
€ com a organizac¢dao coletiva, mas acrescenta uma dimensao propria: a do jogo como
espaco de criacdo, autoria e producao de sentidos. Ao final da sequéncia, tornou-se
possivel observar que as criangas ndo apenas jogavam com mais compreensao e
maior capacidade de organizacao entre si, mas também demonstravam condi¢des de
produzir novas formas de jogar, atribuindo valor, finalidade e identidade as praticas

construidas coletivamente.

6.4. Sintese interpretativa dos resultados da sequéncia MovLudus
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A andlise dos resultados da sequéncia MovLudus permite compreender que as
experiéncias vividas ao longo das oito aulas favoreceram processos de aprendizagem
gue ultrapassaram a execucao imediata dos jogos e envolveram, de modo articulado,
compreensao do funcionamento das atividades, organizacao coletiva das acdes e
producao de sentidos pelas criancas. As trés categorias interpretativas construidas ao
longo da analise ndo representam dimensdes isoladas, mas nucleos que ajudam a
explicitar diferentes aspectos de um mesmo percurso pedagdgico vivido no contexto
escolar investigado.

A primeira categoria, referente a compreensdo do jogo e a construcdo de
decisdes nas situacdes ludicas, evidenciou que as crian¢as passaram a demonstrar
maior atencdo as regras, ao espaco, a logica das atividades e as exigéncias
especificas de cada jogo. Ao longo da sequéncia, observou-se um deslocamento de
acOes mais impulsivas e pouco articuladas para formas mais situadas de participacao,
nas quais a tomada de decisdo aparecia vinculada a leitura do contexto e a
reorganizacao das condutas diante da dinamica vivida. Esse movimento indica que o
jogo, quando pedagogicamente organizado, pode favorecer ndo apenas a acao
corporal, mas também processos de observacao, interpretacdo e escolha.

A segunda categoria, voltada a organizacédo coletiva, cooperacao e negociacao
no jogo, mostrou que a participacdo nas aulas exigiu das criancas mais do que
presenca fisica nas atividades. Em diferentes momentos, a continuidade do jogo
dependeu da capacidade de agir com o0s outros, sustentar acordos, dividir
responsabilidades, resolver confltos e construir formas compartilhadas de
participacédo. Nesse sentido, a cooperacao foi compreendida ndo apenas como ajuda
mutua eventual, mas como forma de organizacdo coletiva da acdo, vinculada a
sustentacdo do jogo como pratica comum. A negociacao de regras e a mediagdo de
impasses apareceram, assim, como elementos relevantes para a construgcdo da
convivéncia no interior das experiéncias ludicas.

A terceira categoria, relativa a autoria, criagéo e producao de sentidos no jogo,
evidenciou que o percurso da sequéncia favoreceu também um movimento de

apropriagdo mais ativa das praticas pelas criangas. Nas aulas finais, sobretudo nas



99

situagOes de criacdo coletiva, os alunos deixaram de ocupar apenas a posi¢ao de
participantes de jogos organizados e passaram a assumir o papel de autores de
regras, propostas e desafios. Esse processo tornou visivel que o jogo pode ser
compreendido pelas proprias criangas como construcao social e cultural, marcada por
escolhas, critérios, valores e responsabilidades compartilhadas. A autoria revelou-se,
assim, como dimensdo importante da aprendizagem, ao permitir que os alunos
reinterpretassem experiéncias anteriores e produzissem novas formas de jogar.

A sintese interpretativa dos resultados permite reconhecer que a sequéncia
MovLudus favoreceu experiéncias pedagdgicas nas quais o jogo foi vivenciado néao
apenas como atividade a ser executada, mas como contetdo a ser compreendido,
partilhado e reinventado. Ao longo do percurso, as criangcas demonstraram avangos
na leitura das situacdes ludicas, na construcdo de decisbées mais situadas, na
organizacao coletiva das acdes e na producdo de propostas autorais de jogo. Esses
movimentos nao ocorreram de forma linear nem homogénea, mas indicam que o
trabalho com o jogo, quando organizado de modo intencional e sistematizado, pode
produzir aprendizagens relevantes no contexto da Educacao Fisica escolar.

Os resultados também evidenciam que a poténcia pedagogica do jogo ndo se
restringe a dimensdo motora. Ao exigir interpretacdo de regras, negociacdo de
sentidos, cooperacdo, reorganizacdo das acdes e participacdo criadora, 0 jogo
mobiliza dimensfes corporais, cognitivas, sociais e simbdlicas que se entrelacam no
cotidiano das aulas. Nesse horizonte, o0 MovLudus mostrou-se uma possibilidade
concreta de organizacdo do ensino do jogo nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
articulada a realidade investigada e as experiéncias efetivamente vividas pelas
criangas.

Esses achados fundamentam as reflexdes apresentadas nas Consideracoes
finais, nas quais sédo retomadas as principais contribuicdes do estudo, seus limites e
as possibilidades que se abrem para a continuidade das discussdes sobre 0 jogo na

Educacéo Fisica escolar.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou contribuir para a organizacdo do ensino do jogo na

Educacao Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, tomando como referéncia
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a realidade concreta de uma turma do 4° ano de uma escola publica municipal. Ao
longo do percurso investigativo, a sequéncia MovLudus foi desenvolvida como
proposta pedagogica que articulou diferentes categorias de jogos com interacdo entre
participantes, procurando favorecer experiéncias de participacdo, compreensao,
deciséo, cooperacgao e criagcado no contexto das aulas.

A analise das experiéncias vividas ao longo das oito aulas permitiu
compreender que o0 jogo, quando tratado de forma intencional e sistematizada, pode
constituir-se como conteudo relevante da Educacéo Fisica escolar. Mais do que
atividade recreativa ou recurso metodoldgico eventual, o jogo mostrou-se capaz de
mobilizar aprendizagens relacionadas a leitura das situacgdes ludicas, a reorganizacéo
das acdes, a negociacao de regras, a organizacao coletiva e a producéo de sentidos
pelas criancas.

No ambito da primeira categoria de analise, observou-se que os alunos
passaram a demonstrar maior compreensdo do funcionamento das atividades,
reconhecendo regras, ajustando condutas e tomando decisdes mais situadas no
interior dos jogos. Esse movimento indicou que a participacéo nas praticas ludicas ndo
se restringiu a acdo imediata, mas envolveu também processos de observacao,
interpretacéo e reorganizacao diante das exigéncias de cada situacao.

Na segunda categoria, 0s resultados evidenciaram que a continuidade e a
gualidade do jogo dependeram, em muitos momentos, da capacidade das criancas de
agir com os outros, sustentar acordos, negociar regras e organizar coletivamente suas
acles. A cooperacgao, nesse contexto, ndo se restringiu a manifestagdes pontuais de
ajuda, mas apareceu como dimensao importante da sustentacéo do jogo como pratica
compartilhada.

Na terceira categoria, destacou-se o movimento de autoria e criagdo vivido
especialmente nas aulas finais da sequéncia, quando os alunos passaram a propor
variagcdes, construir regras e produzir novas formas de jogar. Esse processo revelou
gue o jogo também pode constituir-se como espa¢o de invencdo e producdo de
sentidos, no qual as criangas deixam de ocupar apenas a posicao de participantes

para assumirem papel mais ativo na construcéo das praticas corporais.
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Esses resultados ndo autorizam generalizacbes amplas nem a defesa de um
modelo fechado de intervencao pedagdgica. Contudo, permitem reconhecer que, no
contexto investigado, a sequéncia MovLudus constituiu uma possibilidade concreta de
organizacdo do ensino do jogo nos anos iniciais, em dialogo com as condicdes da
escola, com a atuacao docente e com 0s modos de participacao das criancas. Nesse
sentido, o estudo contribui ao evidenciar que o0 jogo pode ser pedagogicamente
trabalhado como contetdo da Educacéo Fisica escolar, sem perder seu carater ludico,
relacional e criativo.

Do ponto de vista do produto educacional, o MovLudus, sistematizado em
formato de e-book, representa uma devolutiva pedagdgica da pesquisa é uma forma
de compartilhar a proposta construida a partir da experiéncia vivida. Nao se trata de
material prescritivo ou universal, mas de uma sistematizacéo situada, vinculada a uma
realidade escolar especifica e aberta a adaptacdes em outros contextos.

Por fim, entende-se que a continuidade das reflexdes sobre o0 jogo na Educacéo Fisica
escolar pode contribuir para o fortalecimento de praticas pedagdgicas mais sensiveis
as linguagens da infancia, a pluralidade das experiéncias corporais e a construcdo de
aprendizagens significativas no cotidiano da escola. Mais do que encerrar uma
discusséo, esta pesquisa pretende somar-se a outras iniciativas que reconhecem o
jogo como possibilidade relevante de ensino, participacao e producgéo de sentidos nos

anos iniciais do Ensino Fundamental.
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APENDICE A - PLANOS DE AULA

PLANO DE AULA 1 - CACADORES DE ESPACO

Identificacéao
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacéo Fisica
Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il

Tema da Aula
Jogos de perseguicado: compreender regras e decisdes corporais em situacoes
ludicas.

Justificativa

A proposta desta aula tem como objetivo introduzir os alunos ao universo dos
jogos de perseguicdo de maneira reflexiva, ludica e cooperativa. A escolha do jogo
Cacadores de Espaco busca valorizar o movimento como linguagem, conforme
defende Freire (1997), para quem “o corpo que joga &€ também corpo que pensa,
comunica e decide”. Nesta perspectiva, o jogo € compreendido como pratica
pedagdgica que favorece aprendizagens corporais, cognitivas e sociais, ampliando o
repertério motor e a compreensdo das regras como mediadoras da convivéncia.
Segundo Gonzalez e Schwengber (2012), os jogos de perseguicdo configuram-se
como campo fértil para desenvolver leitura de espaco, antecipacdo de acbes e
cooperacao entre pares, elementos essenciais a formacéo integral do sujeito em

movimento.

Objetivos
Geral: Compreender e vivenciar os principios dos jogos de perseguicao,

desenvolvendo a percepcao espacial, o respeito as regras e a tomada de decisdo em

grupo.
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Especificos: Reconhecer a importancia das regras como organizadoras do
jogo; desenvolver a percepcao e a ocupagao consciente do espaco de jogo; exercitar
a alternancia de papéis (pegador/fugitivo) de forma cooperativa e ética; analisar as
consequéncias de diferentes decisdes corporais durante o jogo; refletir sobre as

estratégias utilizadas e sua relacdo com o desempenho coletivo.

Conteudos
Jogos de perseguicao e alternancia de papéis; Compreensao e ressignificacao
das regras; Percepcdo espacial e deslocamento corporal;, Cooperacéo, respeito e

convivéncia lidica; tomada de decisao e raciocinio.

Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacédo da atividade

O professor propde uma conversa breve com a turma sobre o que torna um
jogo “justo” e divertido. Em seguida, apresenta o jogo Cagadores de Espaco,
explicando que o objetivo principal € “fugir sem ser pego, respeitando as zonas
seguras e o tempo de protecao”.

b) Desenvolvimento — Experimentacao e variacédo de regras.

O espaco é demarcado com giz e cones, definindo trés zonas seguras. Trés
alunos comecam como cacadores; os demais, como exploradores. Regras basicas:
Cacadores sO podem capturar fora das zonas seguras; quem for pego vira cacador;
permanéncia maxima de 10 segundos nas zonas seguras. Apds duas rodadas, o
professor reduz o numero de zonas e o tempo de seguranca (5 segundos),
provocando novas estratégias. Durante a pratica, o professor observa como os alunos
decidem onde correr, como respeitam e ajustam as regras e quais formas de
cooperacao emergem.

c) Encerramento — Roda de conversa

Roda de conversa com as perguntas: “O que mudou quando o tempo nas zonas
diminuiu?”, “Como vocés decidiram quando correr ou parar?”, “O que acontece se
alguém nao respeitar a regra?”. O professor registra falas e impressdes para posterior

analise no diario de campo.
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Avaliacéao

A avaliacdo serd processual e continua observando atitudes, decisbes e
compreensao durante o jogo.

Autoavaliacdo orientada: Respeitei as regras e ajudei meus colegas? Mudei
minha forma de jogar depois das variagdes? Aprendi algo novo sobre como decidir no

jogo?

Recursos Didaticos

Cones e giz.

Intervencao Docente

Durante a aula, o papel do professor € o de mediador da experiéncia ludica.
Ele observa, questiona, propde variacdes e estimula a reflexdo coletiva, evitando o
excesso de instrucdes e privilegiando a descoberta e a criacdo de solucdes pelos
préprios alunos. A intervencdo se pauta no dialogo, na escuta ativa e na valorizagéo

da diversidade de respostas motoras, conforme orienta Freire (1997).

Referéncias

FREIRE, Jodo Batista. Educacdo de corpo inteiro: teoria e pratica da educacéo
fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1997.

GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone Vione. Praticas
pedagégicas em Educacdo Fisica: espaco, tempo e corporeidade. Erechim:
Edelbra, 2012.

KUNZ, Elenor. Transformacao didatico-pedagdgica do esporte. ljui: Unijui, 2004.

PLANO DE AULA 2 - REBATIDA

Identificacéo
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacao Fisica

Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza
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Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il

Tema da Aula
Jogos de campo e taco adaptados: controle do movimento e tomada de decisao

nas acoes de rebatida.

Justificativa

A aula propde o desenvolvimento da coordenagédo motora, ritmo, controle da
forca e percepgao de espacgo por meio do jogo “Rebatida”, uma adaptacao dos jogos
de campo e taco. Esse tipo de jogo estimula o raciocinio motor e a leitura tatica, pois
exige que os participantes avaliem trajetérias, antecipem acdes e reajam as variacdes
de regras, tornando o movimento um ato de deciséo e estratégia. Segundo Gonzalez
e Schwengber (2012), os jogos de campo e taco favorecem o aprendizado da relacdo
“ataque versus defesa”, na qual a crianca precisa decidir quando e como agir em
funcdo das condi¢des do jogo. Freire (1997) afirma que o jogo é uma “situagao aberta
de aprendizagem”, onde o aluno se experimenta no mundo através do movimento, e
0 corpo torna-se espaco de criacdo e conhecimento. Assim, essa aula busca ampliar

a compreensao do jogar.

Objetivos

Geral: Promover o desenvolvimento da coordenacédo e da tomada de decisao
por meio de jogos de rebatida adaptados, valorizando a compreensdo das regras e a
construcao coletiva de estratégias.

Especificos: Experimentar diferentes formas de rebatida e controle de forca;
compreender as relagdes entre ataque e defesa no contexto do jogo; refletir sobre as
variacdes de regras e seus impactos nas estratégias; exercitar atitudes de respeito,

cooperacao e responsabilidade coletiva.

Conteudos
Jogos de campo e taco adaptados; controle de forga, ritmo e tempo de rebatida;
compreensao e adaptacao de regras; relagfes ataque/defesa e estratégias coletivas;

reflexdo sobre o jogar e a tomada de deciséo.
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Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacéo da atividade

Iniciar com uma breve conversa sobre “o0 que significa jogar com estratégia”. O
professor apresenta 0 jogo Rebatida: cada equipe tera 5 jogadores, um serd o
rebatedor outro lancador os 4 defensores devem recuperar a bola ap0s a rebatida
enquanto os 4 atacantes tentam ocupar as zonas de pontuacéo. O objetivo é rebater
a bola de forma que os defensores demorem a recupera-la e os atacantes percorrem
as zonas de pontuacgao.
b) Desenvolvimento — Vivéncia e variacao de regras

O espaco é dividido em 2 campos com um quadrado de rebatida e quatro
circulos que sdo as zonas de pontuacao.

Regras iniciais: Cada equipe tem direito a trés minutos. Um jogador da defesa
faz o lancamento para o batedor da equipe adverséaria, marca pontos conforme o
numero de jogadores de ataque avancarem por cada zona de pontuacao até a equipe
de defesa bloquear com a bola alguém do ataque durante o trajeto. Troca-se o papel
(ataque/defesa) a cada rodada. Variagbes progressivas: 1. A cada langamento troca-
se 0 rebatedor e o lancador. 2. Introduzir nimero de passes para bloqueio dos
atacantes. 3. Reduzir o espaco de jogo ou aumentar o numero de jogadores. O
professor estimula a analise: “Qual forma de rebatida foi mais eficiente?” “Como as
regras mudaram sua maneira de jogar?”
c) Encerramento — Roda de conversa (10 min)

Em roda, os alunos comentam as estratégias que funcionaram melhor e sua
experiencias e expectativas. O professor destaca a importancia da leitura da trajetoria,
da cooperacéo e do respeito as regras. Registra as falas e observacdes no diario de

campo.

Avaliacéo

Avaliagdo formativa e continua, observando desenvolvimento, reflexdo e
cooperacao.

Autoavaliacao orientada: Consegui controlar a forgca da rebatida? O que mudou

guando as regras variaram?
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Recursos Didaticos

Cones, discos, Bolas de borracha e giz.

Intervencao Docente

O professor atua como mediador e provocador cognitivo, propondo desafios e
variagbes que levem as criancas a refletir sobre as consequéncias de suas acoes.
Segundo Kunz (2004), o docente deve transformar o contetido motor em contetdo de
pensamento, articulando acao e reflexdo. Durante o jogo, a escuta ativa e o incentivo
a experimentacdo livre permitem que os alunos descubram solucdes proéprias,

desenvolvendo autonomia motora e tatica.

Referéncias

FREIRE, Jodo Batista. Educacéo de corpo inteiro: teoria e pratica da educacao
fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1997.

GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone Vione. Praticas
pedagogicas em Educacdao Fisica: espaco, tempo e corporeidade. Erechim:
Edelbra, 2012.

KUNZ, Elenor. Transformacéao didatico-pedagdgica do esporte. ljui: Unijui, 2004.
TANI, Go; et al. Aprendizagem motora: conceitos e aplicacdes. Sdo Paulo: Edgard
Blicher, 2011.

PLANO DE AULA 3 - Bola Voadora

Identificacéo
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacao Fisica
Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il
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Tema da Aula

Jogos com rede divisoria: leitura da trajetéria, sincronia corporal e cooperacao.

Justificativa

Esta aula insere-se na categoria jogos com rede diviséria, que segundo
Gonzalez e Schwengber (2012), envolvem a logica de enviar um objeto ao espacgo
adversario de modo que o0 oponente ndo consiga devolvé-lo corretamente. No
contexto escolar, tais jogos favorecem a antecipacdo motora, a leitura da trajetéria e
a tomada de decisdo sob tempo reduzido, elementos essenciais ao raciocinio tatico e
a aprendizagem significativa. A escolha do jogo Rebate busca desenvolver atengéo
compartilhada, sincronia e cooperacéo, promovendo situagcdes em que o aluno precise
ajustar movimentos a partir do comportamento do colega e da bola. De acordo com
Freire (1997), o jogo é um “ato de inteligéncia corporal”’, em que 0 movimento expressa
pensamento e emocao. Assim, a proposta contribui para uma aprendizagem que
articula cognicao, afetividade e motricidade, fortalecendo o papel do jogo como

linguagem de interacao e leitura do outro.

Objetivos

Geral: Estimular a leitura da trajetéria e a sincronia de movimentos através de
jogos com rede divisoria, favorecendo a comunicacgao, a cooperacao e a compreensao
das regras.

Especificos: Desenvolver a percepg¢do espaco-temporal e o controle do
movimento; compreender a importancia da cooperacao e do ritmo na continuidade do
jogo; adaptar estratégias em fungéo da variacdo das regras e do comportamento do
colega; refletir sobre as decisdes tomadas durante o jogo e suas consequéncias
coletivas; valorizar o dialogo, o0 respeito e a escuta nas praticas corporais

cooperativas.

Conteudos
Jogos com rede divisoria adaptada (linha de giz ou elastico); leitura da trajetéria
e antecipacao de acdes; ritmo, sincronia e comunicacdo néo verbais; cooperacao e

alternancia de papéis; variagcdes de regras.
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Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacéo da atividade

O professor propde a brincadeira “Bola Voadora”: os alunos, em 4 grupos cada
um em zonas demarcadas, mantém a bola no ar sem deixa-la cair. Em seguida,
introduz o conceito de linha diviséria: uma fita elastica representara a “rede”. Explica-
Se 0 jogo: o objetivo € enviar a bola para o outro lado de forma que o adversario
consiga devolvé-la, mantendo o ritmo do jogo o maior tempo possivel.
b) Desenvolvimento — Jogo principal e variagdes

Os grupos posicionam-se em lados opostos da fita elastica. Regras iniciais: A
bola deve ser rebatida com as méos abertas, sem agarrar. Cada grupo tenta manter
0 maior nimero de trocas possiveis. Caso a bola toque a area do grupo, cada grupo
adversério ganha 1 ponto. Variacbes de complexidade: Introduzir duas bolas
simultaneamente (dupla atengéo e sincronia). Inserir segurar a bola por 1s (aumenta
a precisdo). Inserir nimero-limite de 4 toques por equipe entre rebatidas. O professor
estimula perguntas: “Como vocés se comunicam sem falar?”, “O que mudou quando
entrou a segunda bola?”, “Como o corpo ajuda a antecipar o movimento do outro?”
¢) Encerramento — Roda de conversa

Em roda, os alunos compartilham percepcbes sobre cooperacdo, ritmo e
dificuldade. O professor valoriza as estratégias ndo verbais e o esforco coletivo,
reforcando que a cooperacdo € o caminho para o sucesso no jogo. As falas e
comportamentos observados sdo registrados no diario de campo para analise

posterior.

Avaliacéo

Avaliagdo formativa, qualitativa e continua, observando aspectos motores,
cognitivos e sociais.

Autoavaliacao orientada: Consegui manter o ritmo com meu Grupo? O que fiz
para antecipar o0 movimento da bola? Como as mudancas de regra afetaram meu

jogo?

Recursos Didaticos

bolas; giz; fita elastica e cones.
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Intervencao Docente

O professor atua como facilitador do dialogo corporal e cognitivo. Ao observar
as interacoes, intervém com perguntas problematizadoras, sem interromper o fluxo do
jogo, estimulando o aluno a “pensar com o corpo”. De acordo com Tani et al. (2011),
o desenvolvimento motor esta diretamente ligado a capacidade de adaptar-se a novas
condi¢cBes de movimento exatamente o que se busca ao variar as regras. O professor
deve favorecer a aprendizagem pela descoberta, permitindo que as solucdes taticas

surjam da cooperacédo e da percepcao sensoério-motora.

Referéncias

FREIRE, Jodo Batista. Educacéo de corpo inteiro: teoria e pratica da educacao
fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1997.

GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone Vione. Praticas
pedagoégicas em Educacdo Fisica: espaco, tempo e corporeidade. Erechim:
Edelbra, 2012.

KUNZ, Elenor. Transformacao didatico-pedagdgica do esporte. ljui: Unijui, 2004.
TANI, Go; et al. Aprendizagem motora: conceitos e aplicagdes. Sdo Paulo: Edgard
Blicher, 2011.

PLANO DE AULA 4 - PASSA E PROTEGE

Identificacéo
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacao Fisica
Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il

Tema da Aula

Jogos de invasao: cooperacao, ocupacao de espaco e tomada de decisdo coletiva.

Justificativa
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A aula “Passa e Protege” é inspirada na categoria jogos de invasao, cuja logica
envolve atacar um espacgo adversario enquanto se protege o proprio territorio,
promovendo uma dindmica de acdo e reagdo entre equipes. Segundo Gonzalez e
Schwengber (2012), esses jogos sdo excelentes para estimular cooperacao,
comunicacédo, percepcdo espacial e leitura tatica, pois as decisbes dependem do
comportamento dos colegas e adversarios. Freire (1997) afirma que o jogo € o
momento em que “o corpo aprende a pensar junto com outros corpos”, e € justamente
essa dimensdo coletiva que o plano busca explorar. A proposta promove a
organizacado inicial, estimulando os alunos a experimentarem papéis de ataque,
defesa e apoio, com variacbes estruturadas nas regras para ampliar o raciocinio
coletivo. Assim, a aula se consolida como um momento de integragéo entre cogni¢cao
e acao, favorecendo a construcdo da autonomia, do pensamento estratégico e da ética

na convivéncia ludica.

Objetivos

Geral: Desenvolver a cooperacédo e a tomada de deciséo coletiva em situacdes
de jogo de invasdo, ampliando a compreensédo das regras e a leitura do espaco de
jogo.

Especificos: Compreender o papel da defesa e do ataque no contexto do jogo;
Identificar e ocupar espacos livres de forma estratégica. Cooperar com colegas em
busca de um objetivo comum; adaptar-se a diferentes variacbes de regras,
reconhecendo seus efeitos no jogo; refletir sobre o papel das regras na convivéncia e

na construcéo da autonomia.

Conteudos
Jogos de invasdo e cooperacdo tatica; ocupagcdo e protecdo de espacos;
comunicacéo e tomada de decisdo coletiva; adaptacdo e variacdo de regras; ética,

respeito e cooperagcao em contextos competitivos.

Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacédo da atividade
O professor inicia com uma breve conversa: “O que € mais importante em um

jogo em equipe: atacar ou defender?”. Em seguida, apresenta o jogo Passa e Protege:
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0 objetivo é fazer passes até atingir a area adversaria, protegendo simultaneamente
o préprio espaco.
b) Desenvolvimento — Jogo principal e variagdes

O espaco € dividido em duas metades e duas areas de pontuacdo. Duas
equipes equilibradas (5 a 6 alunos cada). O jogo comec¢a com passes de bola. Regras
iniciais: A bola sé pode ser passada (ndo pode ser conduzida). Um ponto € marcado
quando a bola chega a um jogador dentro da “Area de pontuagdo adversaria”. Se a
bola cair ou for interceptada, a posse muda de equipe. Variagcbes progressivas:
Estipular um nimero de passes permitidos (ex: passar na mao de todos oul0 passes).
Criar zonas de bloqueio defensivo (delimitadas com cones). Inserir a regra “passa e
corre”, onde o jogador deve trocar de posicdo apos o passe. Durante o jogo, o
professor observa e provoca reflexdes: “Como vocés decidiram quem ia atacar ou
defender?”, “O que acontece quando todos correm para o mesmo lugar?”, “Como
vocés podem proteger melhor a bola e o espago?”
c) Encerramento — Roda de conversa

Rodinha de conversa: cada grupo analisa suas estratégias e dificuldades. O
professor valoriza o raciocinio coletivo e o respeito as regras, enfatizando que vencer
€ menos importante do que aprender a jogar juntos. Registra falas e comportamentos
para andlise no diario de campo.

Avaliacéo

Avaliacdo formativa e processual, com foco no envolvimento e nas decisdes
em grupo.

Autoavaliacao orientada: Ajudei minha equipe a manter o jogo organizado? Fui
mais ofensivo ou defensivo? Por qué? Como nos comunicamos para decidir as

jogadas?

Recursos Didaticos

Bolas leves; Cones e Giz.

Intervencao Docente
O professor atua como organizador e mediador estratégico, estimulando a

autonomia dos alunos para tomar decisdes. Segundo Kunz (2004), o papel do docente
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nos jogos de invasdao é criar condi¢cdes de aprendizagem que envolvam o pensar e 0
agir em conjunto, e ndo apenas a execu¢do motora. Durante a prética, as intervencdes
devem provocar reflexdo: “Como podemos equilibrar ataque e defesa?”, “O que muda
quando ha menos passes?”. Essas perguntas geram consciéncia tatica e promovem

0 desenvolvimento da cooperacao e da autonomia ética, conforme Freire (1997).

Referéncias

FREIRE, Jodo Batista. Educacéo de corpo inteiro: teoria e pratica da educacao
fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1997.

GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone Vione. Praticas
pedagogicas em Educacao Fisica: espaco, tempo e corporeidade. Erechim:
Edelbra, 2012.

KUNZ, Elenor. Transformacéao didatico-pedagdgica do esporte. ljui: Unijui, 2004.
TANI, Go; et al. Aprendizagem motora: conceitos e aplicacdes. Sdo Paulo: Edgard
Blicher, 2011.

PLANO DE AULA 5 - “Bola Trés Fronteiras”

Identificacéo
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacao Fisica
Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il

Tema da Aula

Jogos de invasdo multipla: alternancia de papéis e raciocinio coletivo.

Justificativa
O jogo “Bola Trés Fronteiras” foi criado com base nos principios dos jogos de
invasédo, conforme apresentados por Gonzalez e Schwengber (2012). Nesta variagéo,

trés equipes atuam simultaneamente em um mesmo espaco, com zonas e objetivos
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distintos, o que amplia o grau de complexidade o controle emocional e a necessidade
de comunicagdo constante. A proposta busca aprofundar a experiéncia dos alunos
com situacfes de tomada de deciséo rapida, alternancia de papéis (atacar, defender
e apoiar), além de fortalecer valores como cooperacéo, respeito e adaptabilidade.
Segundo Freire (1997), “0 jogo ensina a pensar porque obriga a decidir’, e € nesse
contexto que se estrutura esta aula: o corpo em movimento como campo de raciocinio
e convivéncia. Essa vivéncia prepara o aluno para compreender 0 jogo como sistema

dindmico, em que cada acéo interfere no todo.

Objetivos

Geral: Ampliar a leitura do jogo e a cooperacdo em situagcdes de invasao
multipla, promovendo a tomada de decisdo e a adaptacao coletiva as mudancas de
regras e funcoes.

Especificos: Atuar de forma cooperativa em situacbes de oposicdo e
alternancia de papéis. Desenvolver percepcdo espacial e temporal em contextos de
multiplos alvos. Compreender as relacdes entre ataque, defesa e apoio no jogo.
Adaptar-se as variacdes de regras, refletindo sobre suas consequéncias estratégicas.

Estimular atitudes de respeito, empatia e cooperacao sob pressao.

Conteudos
Jogos de invasdo mudltipla. Alternancia de papéis (ataque, defesa e apoio)
Leitura tatica e percepcéo coletiva. Adaptacéo e raciocinio rapido. Etica e cooperacéo

em contextos complexos.

Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacédo da Atividade

O professor apresenta o jogo Bola Trés Fronteiras: o espago da quadra é
dividido em trés setores triangulares (fronteiras), demarcados com giz e cones, cada
equipe (de 4 a 6 alunos) tem uma “base” para defender e pode atacar as outras duas.
A bola é o objeto central. O professor pergunta: “Como podemos defender e atacar ao
mesmo tempo?”, “O que acontece se todos forem para o ataque?”

b) Desenvolvimento — Jogo principal e variagdes
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Regras iniciais: SO € permitido lancar a bola com as maos (sem chutar). Se a
bola atingir o cone dentro da fronteira adversaria, a equipe atacante ganha 1 ponto.
Se um jogador interceptar a bola, a posse muda. Variagfes: Inserir duas bolas em
jogo (aumenta a leitura e atencéo). Restringir o tempo de posse (5 segundos). Inserir
zonas neutras onde sO passes podem ocorrer. O professor incentiva a observacao:
“Como vocés decidem quem fica na defesa?”, “O que muda quando ha duas bolas em
jogo?”, “O que acontece quando o grupo se desorganiza?”
¢) Encerramento — Roda de conversa

Em roda, cada equipe compartilha estratégias e dificuldades. O professor
retoma conceitos como comunicacdo, ocupacao de espaco e equilibrio entre ataque
e defesa, valorizando atitudes éticas e cooperativas. Registros e falas sdo anotados

no diario de campo.

Avaliacéao

Avaliacao processual, formativa e observacional, com énfase na capacidade de
tomada de deciséo e cooperagdo em grupo.

Autoavaliacdo orientada: Como ajudei minha equipe a equilibrar ataque e
defesa? Mudei minha estratégia quando o jogo ficou dificil? O que aprendi sobre jogar

em grupo com varias equipes?

Recursos Didaticos

Cones, giz e bolas.

Intervencao Docente

O professor deve agir como mediador cognitivo e tatico, criando um ambiente
onde as decisdes emergem da necessidade do jogo e da negociacdo entre os alunos.
Segundo Kunz (2004), o professor é aquele que transforma a pratica corporal em
reflexdo, articulando movimento e consciéncia. Durante o jogo, deve observar a
interagao entre as equipes e intervir com perguntas reflexivas: “Qual foi a melhor forma
de equilibrar a equipe?”, “Como podemos evitar que todos ataquem ao mesmo
tempo?”. Essas mediagbes desenvolvem inteligéncia tatica e ética cooperativa,

conforme Freire (1997).
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Referéncias

FREIRE, Joéo Batista. Educacéo de corpo inteiro: teoria e pratica da educacao
fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1997.

GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone Vione. Praticas
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Edelbra, 2012.
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PLANO DE AULA 6 — RESGATE ESTRATEGICO

Identificacao
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacao Fisica
Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il

Tema da Aula

Jogos de perseguicao cooperativa: estratégia, percepcao e trabalho em equipe.

Justificativa

O jogo “Resgate Estratégico” baseia-se na légica dos jogos de perseguicao,
caracterizados pela alternancia entre papéis de “pegador”’ e “fugitivo”, como define
Gonzalez e Schwengber (2012). Nesta aula, a proposta € ressignificar essa categoria
para trabalhar a cooperacdo tatica, a antecipacdo e a tomada de decisdo sob
movimento. O jogo propOe desafios coletivos: os alunos precisam planejar juntos
como capturar ou libertar colegas, equilibrando acdo rapida e raciocinio tatico.
Segundo Freire (1997), o jogo é uma metafora da vida social, onde cada acao requer
leitura do contexto e negociacdo constante. Assim, o Resgate Estratégico valoriza a

aprendizagem da autonomia e da solidariedade por meio do movimento. Além do
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aspecto motor, a aula fomenta o raciocinio ético e estratégico, pois as decisdes
envolvem escolhas que impactam o grupo como um todo, desenvolvendo tanto o

pensamento quanto o corpo.

Objetivos
Geral: Estimular a cooperacao e a leitura tatica em situagdes de perseguicao e
resgate, favorecendo a antecipacéo, o raciocinio coletivo e o respeito as regras.
Especificos: Desenvolver a percepcdo espacial e temporal em movimento;
compreender as estratégias de ataque, fuga e resgate.; analisar a influéncia das
regras nas decisdes e no resultado do jogo; exercitar atitudes de solidariedade e
cooperacéo; refletir sobre o equilibrio entre competi¢éo e ajuda.

Contetdos
Jogos de perseguicdo e resgate adaptados; estratégias de fuga e protecdo;
cooperacao e planejamento coletivo; compreensao de regras e variacdes taticas; ética

e convivéncia nos jogos coletivos.

Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacgéo da atividade

O professor inicia perguntando: “O que é mais importante: correr rapido ou
pensar antes de correr?”. Apresenta o jogo Resgate Estratégico: um jogo de
“‘pegadores e fugitivos”. O professor divide a turma em trés grupos (pegadores,
defensores e fugitivos) e delimita 0 campo com cones ou giz. Uma area € definida
como “prisdo” e outra como “zona de resgate”.
b) Desenvolvimento — Jogo principal e variagdes

Regras iniciais: O grupo dos pegadores deve capturar os fugitivos e 0s
defensores devem e resgatar os fugitivos com um toque. Quem for tocado deve ir para
a “prisdo”. Os colegas defensores que estiverem na zona de resgate que podem
libertar os presos com um toque na méao. Trocam-se 0s papéis apos alguns minutos.
VariacOes de complexidade: Inserir zonas de seguranca (onde n&o se pode ser pego).
Limitar o tempo para o resgate (ex: 10 segundos). Criar “duplas taticas”, onde um

aluno protege o outro. O professor conduz questionamentos durante o jogo: “Como
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vocés decidiram quem ia resgatar?”, “O que mudou quando o tempo diminuiu?”,
“Como voceés se ajudaram sem falar?”
¢) Encerramento — Roda de conversa

Em roda, o grupo compartilha as estratégias que mais funcionaram. O
professor valoriza o papel do planejamento, da solidariedade e da observacéo.

Registra as falas e situagfes significativas no diario de campo.

Avaliacéo

Avaliacao formativa, reflexiva e participativa, observando aspectos motores,
sociais e cognitivos.

Autoavaliacao orientada: Consegui ajudar meus colegas durante o jogo? O que
aprendi sobre escolher o momento certo para agir? Como as regras mudaram o jeito

de jogar?

Recursos Didaticos

Bolas, Cones, giz e Discos.

Intervencao Docente

O professor atua como mediador de estratégias e valores, favorecendo a
reflexdo sobre as agdes individuais e coletivas. Segundo Kunz (2004), o papel docente
é “transformar a agao corporal em acao consciente”. Durante o jogo, deve intervir com
perguntas que estimulem a leitura tatica e o raciocinio ético: “Como posso ajudar meu
colega e, ao mesmo tempo, proteger o grupo?”, “O que muda quando todos pensam
juntos?”. Essas intervengdes fortalecem o pensamento estratégico e o senso coletivo

de responsabilidade.

Referéncias

FREIRE, Jodo Batista. Educacéo de corpo inteiro: teoria e pratica da educacao
fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1997.

GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone Vione. Praticas
pedagogicas em Educacéo Fisica: espaco, tempo e corporeidade. Erechim:
Edelbra, 2012.

KUNZ, Elenor. Transformacé&o didatico-pedagdgica do esporte. ljui: Unijui, 2004.
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TANI, Go; et al. Aprendizagem motora: conceitos e aplicacdes. Sdo Paulo: Edgard
Blicher, 2011.

PLANO DE AULA 7 — DESAFIOS DOS JOGOS |

Identificacao
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacéao Fisica
Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il

Tema da Aula

Desafio dos Jogos |I.

Justificativa

Esta aula tem como objetivo central favorecer o exercicio da autoria e da
autonomia  criativa por meio da elaboracdo de jogos  préprios.
A criacdo de jogos possibilita que as criancas se reconhecam como sujeitos
produtores de cultura corporal, capazes de propor, negociar e organizar regras que
facam sentido coletivo e estimulem a cooperacédo. Segundo Gonzalez e Schwengber
(2012), o jogo, quando vivido como experiéncia estética e reflexiva, transforma-se em
“ato de criagdo de mundos possiveis”, no qual os sujeitos se constroem ao mesmo
tempo em que constroem suas praticas. Assim, propor que as criancas criem seus
préprios jogos é permitir que a imaginacao, o dialogo e o corpo assumam lugar central

no processo de ensino-aprendizagem da Educagéao Fisica.

Objetivos
Geral: Estimular a autonomia e a criatividade na elaboracdo de jogos,
promovendo a negociacdo de regras e o entendimento do jogo como construcao

coletiva e cultural.
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Especificos: Favorecer a expressao da criatividade individual e coletiva,
estimular a capacidade de negociacdo e escuta entre 0s pares; compreender a
importancia das regras para a organizacdo do jogo; Valorizar a cooperacdo e o
respeito as decisbes do grupo; desenvolver atitudes de corresponsabilidade no

planejamento e na vivéncia ludica

Conteudos
Jogos de criacdo e autoria; Negociacdo e sistematizacdo de regras;

Cooperacao, escuta e mediacado; Autonomia e protagonismo.

Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacgéo da atividade

O professor propde a reflexdo “O que aprendemos com os jogos até agora?”.
Divide a turma em 3 grupos, com materiais (cones, bolas, discos e giz). Cada grupo
recebe a missédo de criar um pequeno jogo cooperativo, que todos deverdo cumprir
juntos.
b) Desenvolvimento — Criacéo e vivéncia dos jogos

Etapas: Planejamento cada grupo desenha no chdo se necessario as
caracteristicas do seu jogo. Vivéncia: 0s grupos experimentam o0s jogos criados uns
pelos outros. Ajustes: ap0s jogar, cada grupo reflete e pode alterar regras ou trajetos.
Regras gerais: Todos devem participar e cooperar. O grupo sO “vence” se todos
concluirem o desafio juntos. As regras devem priorizar seguranca, criatividade e
diversdo. O professor estimula com perguntas: “Como vocés decidiram o que seria
justo?”, “O que foi mais dificil: criar ou jogar?”, “Como o grupo se organizou para
resolver os problemas?”
c) Encerramento — Roda de conversa

Em roda, os grupos comentam suas experiéncias. O professor valoriza a
escuta, a cooperacao e a responsabilidade coletiva, destacando o papel das decisdes

no sucesso comum. Registra no diario de campo observacoes.

Avaliacéo
Avaliacdo formativa e participativa, com énfase na criatividade, cooperacao e

autonomia.




125

Autoavaliacédo orientada: Como ajudei meu grupo durante a criacdo e 0 jogo?
O que aprendemos sobre cooperar e decidir juntos? O que mudaria se fizéssemos o

desafio novamente?

Recursos Didaticos

Cones, bolas, discos, cones e Giz.

Intervencao Docente

Atuar como mediador da aprendizagem, estimulando a escuta ativa, o
raciocinio coletivo e a construcdo de significados compartilhados. O papel docente
sera garantir o espaco de criacdo sem impor ideias, apenas provocando reflexdes que
ampliem o entendimento das relacdes e do sentido pedagdgico da experiéncia.

Referéncias

FREIRE, Joédo Batista. Educacéao de corpo inteiro: teoria e pratica da educacao
fisica. Sdo Paulo: Scipione, 1997.

GONZALEZ, Fernando Jaime; SCHWENGBER, Maria Simone Vione. Praticas
pedagdgicas em Educacdo Fisica: espaco, tempo e corporeidade. Erechim:
Edelbra, 2012.

KUNZ, Elenor. Transformacao didatico-pedagdgica do esporte. ljui: Unijui, 2004.
TANI, Go; et al. Aprendizagem motora: conceitos e aplica¢cdes. S&o Paulo: Edgard
Blicher, 2011.

PLANO DE AULA 8 — DESAFIOS DOS JOGOS Il

Identificacao
Sequéncia: MOVLUDUS
Ano/Série: 4° ano do Ensino Fundamental
Tempo estimado: 50 minutos
Componente curricular: Educacao Fisica
Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Escola: Instituto Municipal Jodo Paulo Il
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Tema da Aula

Desafio dos Jogos II.

Justificativa

esta aula encerra a sequéncia MOVLUDUS, promovendo a socializacdo e o
refinamento dos jogos criados pelos grupos. Mais do que jogar, o objetivo é refletir
sobre o processo de criagdo e sobre os significados do jogo como prética coletiva. A
construcdo de um jogo coletivo Unico, a partir das ideias dos diferentes grupos,
sintetiza a trajetéria vivenciada durante toda a sequéncia: escuta, dialogo, cooperacao
e criatividade. Inspirada na pedagogia do dialogo (Freire, 1996) e na abordagem
critico-emancipatéria (Kunz, 2010), esta aula busca desenvolver nos alunos uma
consciéncia autbnoma e corresponsavel sobre suas acdes corporais e decisdes em

grupo, reafirmando o jogo como ferramenta de convivéncia e formacao cidada.

Objetivos

Geral: Consolidar o aprendizado da sequéncia por meio da criacdo e
socializacdo de um jogo coletivo, estimulando a reflexdo sobre convivéncia, regras e
cooperacao.

Especificos: Sistematizar aprendizagens sobre regras, estratégias e
cooperacao; integrar ideias de diferentes grupos em uma criacdo comum; Refletir
sobre os desafios da convivéncia e da tomada de deciséo coletiva; Valorizar a autoria

e 0 protagonismo das criancas no processo educativo.

Conteudos
Criacdo e socializacdo de jogos; Reflexdo sobre regras, estratégias e
convivéncia; Autoria coletiva e responsabilidade; Expressao criativa e pensamento

tatico.

Desenvolvimento da Aula
a) Inicio — Apresentacéo da atividade
O professor propde a reflexdo “O que aprendemos com os jogos criados pelos

grupos?”. Divide a turma em um unico grupo, com materiais (cones, bolas, discos e
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giz). O grupo recebe a misséo de criar um jogo cooperativo, que todos deverédo cumprir
juntos.
b) Desenvolvimento — Criagcao e vivéncia dos jogos

Etapas: Planejamento o grupo discute e cria o tipo de jogo, regras e divisbes
necessarias as caracteristicas do jogo. Vivéncia: o grupo experimenta o jogo criado
por todos. Ajustes: ap0s jogar, o grupo reflete e pode alterar regras ou trajetos. Regras
gerais: Todos devem participar e cooperar. O grupo so “vence” se todos concluirem o
desafio juntos. As regras devem priorizar seguranca, criatividade e diversdo. O
professor estimula com perguntas: “Como vocés decidiram o que seria justo?”, “O que
foi mais dificil: criar ou jogar?”, “Como o grupo se organizou para resolver o0s
problemas?”
¢) Encerramento — Roda de conversa

Em roda, o grupo comenta suas experiéncias. O professor valoriza a escuta, a
cooperacao e a responsabilidade coletiva, destacando o papel das decisbes no

sucesso comum. Registra no diario de campo observacoes.

Avaliacéo

Avaliacao formativa e participativa, com énfase na criatividade, cooperacao e
autonomia.

Autoavaliacao orientada: Como ajudei meu grupo durante a criagéo e 0 jogo?
O que aprendemos sobre cooperar e decidir juntos? O que mudaria se fizéssemos o

desafio novamente?

Recursos Didaticos

Cones, bolas, discos, cones e Giz.

Intervencao Docente

O professor atua como facilitador da autoria coletiva, intervindo de forma
pontual para garantir que todos os alunos participem e que o processo mantenha foco
pedagdgico. As intervencdes priorizam perguntas problematizadoras e mediacfes
democréticas, estimulando a escuta, 0 consenso e o reconhecimento da importancia

do outro no jogo.
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APENDICE B - DIARIO DE CAMPO

DIARIO DE CAMPO - AULA 1

Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacéo Fisica

Professor(a): Rodrigo Luiz de Souza

Data: 11/11/2025  Duracdo: 50 min  Tema: Jogos de Perseguicao
Numero de alunos: 24 alunos sendo 11 meninas e 13 meninos

Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas, giz e cones.

1. Organizacéao e Aprendizagens Corporais e Sociais (sim ou nao)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: maior parte dos alunos conseguiram compreender 0s
objetivos, 0os engajamentos foram bons tanto no aspecto motor, quanto no social. As
regras sao a maior influéncia, principalmente no estado de jogo e continuidade. Foi
observado que o fato de ter uma regra seja ela imposta ou comum acordo afeta as
relacbes dos que respeitam e 0s que nao, fazendo o jogo parar por perca de sentido
por varias vezes.
2. Variacdes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Decisao
Os alunos compreenderam o objetivo — N
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: Todas as situa¢cdes foram bem recebidas e de acordo com a
turma entendidas, porém a organizacdo espacial, temporal e regras para o bom
andamento da atividade ainda carece de respeito.

3. Construcéo e Negociacado de Regras
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Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento diversificado — N
A estrutura favoreceu intera¢des sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: Teve dois momentos regras nativas da atividade e regras
modificadas, mesmo explicando objetivo e intencdo de cada regra ou combinado
ainda houve interrupcdes por partes dos alunos para reclamar de violacbes e
adversidades.
4. Autonomia, Cooperacdao e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — N
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacfes sociais — N
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: Mesmo entendendo a proposta e o sentido do jogo para
aquele momento, muitas criancas apresentam dificuldade para operar essas trés
vertentes principalmente cooperacao e leitura do jogo.
5. Jogo como Eixo Metodoldgico
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — N
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: E evidente que todos gostam de jogar, porém ainda precisa entender

como 0 jogo atua na personalidade de cada um.

Registros Qualitativos

Descricdo densa da aula: A intervencdo ocorreu no periodo vespertino antes do
recreio, as criangas estavam felizes e dispostas a maioria estavam com vestimentas
completas (roupa adequada + calgado), cerca de 30% usam chinelos, regra da escola
exige calgados para evitar danos aos pés. Nenhum aluno foi excluido ou retirando,

apenas duas alunas se recusaram a participar uma nao quer porque o responsavel
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nao assinou o termo de responsabilidade, outra e surdo mudo e a professora de apoio
nao incentiva. A atividade ocorreu de acordo com o planejamento e suas etapas, na
minha perspectiva aula apresentou o que era esperado dentro da minha realidade, a
olhos vistos foi bom.

CitacOes significativas (falas ou observacdes reflexivas): A minha maior dificuldade e
a falta de atencao nas explicagdes, tornando as intervenc¢des cansativas e repetitivas.
Dentre os alunos a falta de fidelidade nas proprias regras, contribuicdes e sugestdes

Episodios criticos ou marcantes: Nao Houve

Codificacdo e Analise Interpretativa

Eixo Analitico Evidéncias Categorias Interpretacao Inicial

Observadas Emergentes

Organizacao das

aulas Aprimorar Ruim Boa
Variacoes e
decisdes Aprimorar Razoavel Razoavel

Negociacao de

regras Aprimorar Ruim Boa
Autonomia e
cooperagao Aprimorar Razoavel Boa

Jogo como eixo

metodologico Aprimorar Razoavel Boa

Sintese e Reflexao Final

O que se aprendeu sobre as criangas e 0 jogo: Mesmo 0 jogo tento suas intencfes
pedagdgicas, organizado com um logica elas conseguem dar outros sentidos.

Quais aspectos exigem nova mediacdo docente: Organizacao, atencao e regras.
Conexédo com aulas préximas: A intencionalidade foi iniciar com a categoria de jogos
mais comum de acordo com a realidade das criancas aumentado suas dificuldades

no sentido de jogos mais complexos, autonomia e cooperagao.

Observac¢des do Pesquisador
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Emocoes, percepcdes e reacdes pessoais: Por parte das criancas na maior parte do
tempo foram boas, eu como observado/pesquisador gera algumas frustacbes de
modo geral, mais nada que atrapalhe mais sim anseios pessoais do que é certo ou
errado.

Ajustes metodologicos para o0 proximo encontro: Alguns ajustes serdo feitos na

transmissao e organizacdo do conteudo.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Nero6polis-Go

DIARIO DE CAMPO — AULA 2

Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacéao Fisica

Professor: Rodrigo Luiz de Souza

Data: 13/11/2025  Duracdo: 50 min  Tema: Jogos de Campo e Taco
Numero de alunos: 25 alunos sendo 12 meninas e 13 meninos

Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas de borracha, giz, discos e cones.

1. Organizacéao e Aprendizagens Corporais e Sociais (sim ou néo)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decistes de forma participativa — S

Notas analiticas: A aula iniciou em clima de entusiasmo. Os alunos mostraram-
se motivados e curiosos para experimentar o novo jogo de rebatida. Durante a
conversa inicial, perguntei o que significava “jogar com estratégia”. As respostas
variaram entre rebater e correr para pontuar, revelando que as criangas ja associam
0 jogo.
2. VariagcOes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Decisao

Os alunos compreenderam o objetivo — S
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Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu intera¢des sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: Logo na primeira rodada, o jogo revelou desafios taticos
importantes: alguns alunos batiam a bola com forga excessiva, enquanto outros
apenas tocavam levemente, o que facilitava a defesa. Nessa etapa, o grupo percebeu
a necessidade de ajustar o controle da forca e da direcdo. As meninas mostraram
cuidado e precisdo nos movimentos, enquanto alguns meninos arriscaram rebatidas
mais forte.
3. Construcéo e Negociacao de Regras
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu intera¢des sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: propus uma variacdo de reduzir uma zona de pontuacéo e
aumentar a rotacdo entre lancadores e rebatedores. Essa mudancga exigiu maior
atencao e rapidez nas trocas. Houve momentos de confusdo sobre quem deveria
lancar ou rebater, 0 que levou a pequenas pausas para reorganizacdo. Mesmo assim,
0 grupo reagiu.
4. Autonomia, Cooperacao e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacfes sociais — N
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: introduzi a variacdo com passes entre defensores antes de
bloguear os atacantes. Essa mudanca tornou o jogo mais dindmico e tatico, mas
também mais cadtico: a bola passou a circular com maior velocidade, e a atengéo das
criangas se dividia entre observar o objeto e os movimentos do grupo. A variagdo com
bola despertou grande entusiasmo, mas também mostrou limites embora mais
atrativa, o jogo perdeu parte de sua esséncia cooperativa e estratégica, tornando-se

mais focado na competicéo.
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5. Jogo como Eixo Metodoldgico

Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S

Houve engajamento motor diversificado — S

A estrutura favoreceu interacdes sociais — S

As regras influenciaram o comportamento coletivo — N

O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: E evidente que todos gostam de jogar, porém ainda precisa entender

como 0 jogo atua na personalidade de cada um.

Registros Qualitativos

Descricdo densa da aula: Expliquei as regras basicas do jogo uma equipe no ataque,
outra na defesa; o langador envia a bola ao rebatedor, e os atacantes tentam avancar
pelas zonas de pontuacao enquanto os defensores tentam recuperar a bola e bloquear
o avango. Foram feitas trés rodadas “fases”, na primeira rodada, o jogo revelou
desafios importantes onde os alunos enfrentaram o desafio de batida na bola,
enquanto outros tentar recuperar a bola. Nessa etapa, 0 grupo percebeu a
necessidade de ajustar o controle da forca e da direcdo, nocdo de cobertura de
espaco. Durante a segunda rodada, propus uma variacdo, aumentar a rotacao entre
lancadores e rebatedores. Essa mudanca exigiu maior atengéo e rapidez nas trocas.
Houve momentos de confusédo sobre quem deveria lancar ou rebater, o que levou a
peguenas pausas para reorganiza¢cdo. Mesmo assim, o grupo reagiu bem, na terceira
rodada, introduzimos a variacdo com passes entre defensores antes de bloquear os
atacantes. Essa mudanca tornou o jogo mais dinadmico e tatico, mas também mais
caético: a bola passou a circular com mais rapidez, na roda de conversa final,
perguntei qual fase foi a preferida. A maioria escolheu a fase 3, alegando que era “a
mais dificil”. Eu, pessoalmente, considerei a fase 1 mais equilibrada, pois os alunos
compreenderam melhor as regras e se concentraram na tomada de deciséo.
Discutimos o que tornava uma fase “facil” ou “dificil” e muitos reconheceram que,
guanto mais regras e variagdes, mais precisavam pensar e se organizar.

Citaces significativas: Quando eu bati mais longe, deu tempo de correr mais. E dificil
bater, tem gente que ndo pega a bola ai a gente perde.

Episddios criticos ou marcantes: Dificuldade inicial em sincronizar langcamento e

rebatida.
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Eixo Analitico

Evidéncias
Observadas

Categorias Emergentes

Interpretagao Inicial

Organizagao das

aulas

Dificuldades iniciais
de coordenacéo
entre langamento e

rebatida

Aprendizagem motora

colaborativa.

O jogo promoveu 0
controle corporal e a
percepcao de tempo-

ritmo

Variacoes e

decisodes

AlteracOes de
regras exigiram

adaptacao rapida.

leitura situacional

As mudancas de
regras estimularam
reflexdo sobre o
espaco e o tempo do

jogo.

Negociacao de

redefinir papéis e

N&o Observada,

nocéo de que o jogo

espago e

revezamentos.

regras ajustes € um acordo
Autonomia e  Alunos ajudaram na| Corresponsabilidade. A participacéo
cooperacgao organizacao do coletiva mostrou

protagonismo no
controle do jogo.

Jogo como eixo

metodoldgico

Reflexdes sobre as
fases e sobre o

controle da forca

N&o Observada

O jogo funcionou
como um espacgo de

pensamento

Sintese e Reflexao Final

O que se aprendeu sobre as criangas e 0 jogo: Rebatida revelou um momento de

transicdo entre 0 movimento espontdneo e 0 movimento pensado. As criangas

comecaram a perceber que o controle da forca e do tempo ndo sdo apenas

habilidades motoras, mas decisdes estratégicas que afetam diretamente o sucesso

coletivo. o papel das regras como instrumentos de convivéncia e nao imposicoes

externas. As criangas comecaram a assumir a autoria das combinagdes, 0 que

representa um avanco significativo em autonomia e corresponsabilidade.
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Conexao com aulas préximas: A intencionalidade foi iniciar com a categoria de jogos
mais comum de acordo com a realidade das criancas aumentado suas dificuldades
no sentido de jogos mais complexos, autonomia e cooperagao.

Observacdes do Pesquisador

Durante a conducao da aula, percebi o quanto o jogo de rebatida exige do
professor uma escuta atenta e um olhar sensivel as reacdes do grupo. As pausas
foram fundamentais ndo para interromper, mas para ampliar o sentido da experiéncia.
Ao observar os alunos ajudando na organizacdo e sugerindo variacdes, senti que a
sequéncia comecgava a cumprir seu proposito: transformar o aluno em sujeito do jogo,

e néo apenas participante.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Nerépolis-Go

DIARIO DE CAMPO — AULA 3

Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacao Fisica

Professor: Rodrigo Luiz de Souza

Data: 18/11/2025  Duracao: 50 min  Tema: Jogos de rede
Numero de alunos: 23 alunos sendo 11 meninas e 12 meninos
Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas de borracha, giz e cones.

1. Organizacéao e Aprendizagens Corporais e Sociais (Sim ou néo)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — N
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisGes de forma participativa — S
Notas analiticas: A aula de Bola Voadora revelou o jogo como um campo de

experimentacdo social e motora. A desorganizagéo inicial ndo foi um fracasso, mas
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um retrato auténtico da necessidade de sincronizagado entre corpo, olhar e intencéo
coletiva. As risadas e erros se transformaram em momentos de constru¢éo simbdlica,
onde as criangas aprenderam que a cooperagdo € um ato de escuta e ndo apenas de
acao simultanea.
2. VariacOes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Deciséo
Os alunos compreenderam o objetivo — N
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacfes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: As dificuldades para manter a bola no ar evidenciaram o
processo de passagem do agir impulsivo para o agir consciente. O desafio de
coordenar gestos, prever trajetorias e respeitar colegas estimulou o desenvolvimento
da leitura de jogo e da atencdo compartilhada.
3. Construcéo e Negociacao de Regras
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: A mediacdo docente, centrada em pausas reflexivas e
variacbes de regras, mostrou que as intervencdes mais significativas sdo as que
devolvem a responsabilidade ao grupo.
4. Autonomia, Cooperacao e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisGes de forma participativa — S

Notas analiticas: ApoOs observar por alguns minutos, propus uma pausa
reflexiva: perguntei “o que esta fazendo a bola cair rapido?”. As respostas variaram
entre “a gente se atrapalha” e “ninguém combina quem vai pegar”. Usei as falas como

ponto de partida para discutir a importancia da comunicacdo e da coordenacgao
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coletiva. Reiniciamos o jogo com a regra adicional de que cada grupo deveria nomear

~ o0

um “capitdo”, responsavel por orientar o ritmo dos passes.

5. Jogo como Eixo Metodologico

Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S

Houve engajamento motor diversificado — S

A estrutura favoreceu interagdes sociais — S

As regras influenciaram o comportamento coletivo — S

O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: o0 jogo cumpriu sua funcdo maior: ser espaco de aprendizagem

coletiva e emocional, onde o erro é parte constitutiva da descoberta.

Registros Qualitativos

Descricdo densa da aula: No inicio, alguns alunos mostraram-se dispersos durante a
explicagéo. Na primeira rodada, os grupos demonstraram dificuldade em manter o
ritmo e a bola no ar. As trocas eram curtas e descoordenadas, com muita euforia e
pouca organizacgao. Alguns alunos tentavam outros olhavam, e outros se apressavam
em tocar a bola sem observar a posicdo dos colegas. A cena misturava risadas,
quedas da bola e exclamacbes de “minha vez!” ou “passa pra mim!”. pequenas
intervencdes trouxeram melhorias visiveis. Na segunda rodada, 0s grupos comecaram
a se alinhar melhor, passando a bola com mais calma e precisdo. Surgiram
expressdées como “vai vocé”, “devagar”, “Joga para o alto”, demonstrando avango na
leitura coletiva. Apesar disso, as trocas ainda eram curtas e o tempo médio de
manutencdo da bola no ar era pequeno. Ao final fizemos uma roda de conversa.
Perguntei o que havia sido mais dificil alguns alunos citaram a comunicacédo, outros a
esperar sua vez, organizar o lugar de cada para preencher os espacos. As falas
evidenciaram que o foco da aprendizagem ultrapassou a técnica e alcangou a
dimenséo social do jogo.

CitagOes significativas: A bola cai porque todo mundo quer pegar junto, falar e jogar e
mais dificil que parece, se a gente for com calma, da pra durar mais.

Episddios criticos ou marcantes: Duas alunas inicialmente resistentes aderiram a
atividade de forma espontanea, Dificuldade inicial de coordenag&o coletiva levou a
criagao da figura do “capitdo”. Pausas reflexivas mostraram que o dialogo melhorou o

desempenho e a cooperagéo.
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Codificacdo e Analise Interpretativa

Eixo Analitico Evidéncias Categorias Interpretacao Inicial
Observadas Emergentes
Organizacgéo das | Dificuldade inicial Coordenacéo As aprendizagens
aulas em coordenar motora ocorreram por
passes e manter a tentativa e
bola no ar. observacédo, com
avancos perceptiveis
apo6s mediacoes.
Variacoes e Inclusado da figura Adaptacéo As variacoes
decisbes do “organizador” ampliaram a
consciéncia do grupo
sobre ritmo,
comunicacéo e
cooperacao.
Negociacdo de | Discussodes sobre Consenso O grupo consolidou a
regras tempo de posse e nocao de que o0 jogo é
ordem dos passes. espaco de acordos
coletivos.
Autonomia e cooperagao emergiu Confianca A autonomia foi
cooperacao do caos inicial. construida

progressivamente,
com o professor como
facilitador e ndo

controlador

Jogo como eixo

metodoldgico

Reflexdes durante e
apos o jogo sobre
coordenacao e

respeito a vez.

Nao Observada

D jogo funcionou como
dispositivo de leitura

corporal e convivéncia.
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Sintese e Reflex&o Final

O que se aprendeu sobre as criangas e 0 jogo: A Bola Voadora ensinou mais sobre
convivéncia do que sobre coordenacao. O grupo aprendeu que o sucesso depende
da escuta, do olhar e do gesto partilhado. Para mim, como pesquisador, ficou evidente
que a verdadeira leitura de jogo comec¢a quando as criancas percebem que o outro é
parte da sua propria jogada.

Observacdes do Pesquisador

Durante esta aula, percebi que o papel do professor na mediacéo do jogo é o
de direcionar a atencdo sem roubar o protagonismo. Ao invés de corrigir, busquei
provocar a reflexdo: “Por que a bola cai?”. Essa pergunta simples produziu respostas
complexas e mostrou que as criancas, quando escutadas, sdo capazes de analisar
suas proprias acoes.

A resisténcia inicial de duas alunas e a dispersédo de alguns meninos mostraram
gue o envolvimento emocional é tdo importante quanto o motor. O riso, a frustracao e

a cooperacdo coexistiram no mesmo espaco.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Nerépolis-Go

DIARIO DE CAMPO — AULA 4

Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacao Fisica

Professor: Rodrigo Luiz de Souza

Data: 19/11/2025  Duracao: 50 min  Tema: Jogos de invaséo
Numero de alunos: 24 alunos sendo 12 meninas e 12 meninos
Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas de borracha, giz e cones.
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1. Organizacao e Aprendizagens Corporais e Sociais (sim ou nao)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: O Passa e Protege representou um avanco importante na
sequéncia, aproximando o grupo da légica dos jogos de invasao cooperativa. A aula
revelou que compreender o espaco nao € apenas saber onde estar, mas como estar
com o outro.
2. VariacOes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Decisao
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu intera¢des sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: O comportamento disperso inicial foi gradualmente substituido
por momentos de concentracdo e troca. As criangcas comecaram a perceber que o
sucesso depende da sincronia entre corpo, olhar e intengdo compartilhada.
3. Construcéo e Negociacao de Regras
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: A introducéo da regra com numero de passes foi decisiva: ao
limitar o tempo de posse, 0 jogo obrigou as equipes a planejar e antecipar acdes. A
partir dessa estrutura, emergiram as primeiras formas de raciocinio tatico coletivo
olhar para o espaco livre, posicionar-se para receber e proteger o colega que tem a
bola.
4. Autonomia, Cooperacéo e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S

A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
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As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: Do ponto de vista social, as interacdes mostraram que a
cooperacao nasce do diadlogo e da confianca. O jogo deixou de ser apenas disputa
por pontuacao e passou a ser uma negociacao permanente de papéis e intencdes.
5. Jogo como Eixo Metodologico
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: a aula contribuiu com o papel do jogo como dispositivo de
aprendizagem complexa, em que 0 Corpo ndo executa, mas pensa, sente e decide em

conjunto.

Registros Qualitativos

Descricdo densa da aula: A aula iniciou com os alunos ja demonstrando interesses
com a loégica de jogos invasao com o objeto que eles mais gostam “bola”. A proposta
do Passa e Protege foi apresentada como um jogo de ataque e defesa simultaneos: o
objetivo era fazer passes até alcancar a zona de pontuacdo, protegendo a bola e o
espaco de acdo da equipe. Expliquei a importancia do passe consciente, ressaltando
que o jogo nao era sobre “quem corre mais”, mas sobre “quem pensa junto”. Na
primeira fase, percebi dificuldade geral na organizacdo dos passes. Muitos alunos
tentavam avancar individualmente, sem considerar a posi¢do dos companheiros. O
jogo se tornava fragmentado: a bola era interceptada com frequéncia, e a equipe que
estava na defesa agia de forma dispersa. Interrompi o jogo e perguntei: “O que
acontece quando cada um joga sozinho?”. As respostas vieram rapidas “a gente perde
a bola”, “ninguém consegue proteger”, “fica bagungado”. Essa pausa reflexiva foi
fundamental para recentrar a atencdo na cooperacdo e comunicacdo. Reiniciamos
com a regra adaptada: cada equipe precisava dar um numero de passes obrigatérios
antes de tentar marcar pontos. Essa variagédo exigiu maior controle, posicionamento e
percepcao de espaco. Com o passar dos minutos, os alunos comecgaram a perceber

a importancia de manter distancia adequada entre si e olhar antes de passar. As
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conversas entre colegas aumentaram, surgindo falas como “abre mais”, “passa
rapido”, “marca aquele ali!”. O jogo ganhou ritmo, embora ainda houvesse
reorganizacgdes frequentes por esquecimento das regras e confusdo de fungdes entre
ataque e defesa. Na roda de conversa final, perguntei o que havia mudado com a
regra dos passes. Aluna respondeu: “Agora a gente precisa conversar pra conseguir
marcar.” Outro completou: “Fica mais dificil, porque todo mundo tem que jogar.” Essa
fala confirmou a esséncia da aula, o deslocamento da acdo individual para o
pensamento coletivo.

CitacBes significativas: Fica mais legal quando a gente tem que passar mais vezes.
Fala de alunos que geralmente n&o pega na bola.

Episddios criticos ou marcantes: A regra dos passes promoveu mudanca de atitude e
reorganizacdo. Pausas reflexivas mostraram eficazes para reorganizar o

comportamento coletivo.

Codificagdo e Anélise Interpretativa

Eixo Analitico Evidéncias Categorias Interpretacao Inicial
Observadas Emergentes
Organizacéo das pificuldade inicial de Apropriacao A aprendizagem tatical
aulas posicionamento e progressiva do espacgo| ocorreu a partir da
entendimento das e das funcdes. pratica e do dialogo
fungdes de mediado.
ataque/defesa.
VariagOes e Incluséo da regra e | leitura do coletivo. PAs variagbes exigiram
decisdes alternancia de tomada de decisao
papéis. rapida
Negociacao de |Discussdes sobre | conflito produtivo e |O grupo comegou a
regras tempo de passe e reconstrugao de compreender as
deslocamento combinados regras como
instrumentos de
equilibrio e justica




144

Autonomia e  Melhora progressiva| corresponsabilidade A cooperacao
cooperacao na comunicacao e emergiu de forma
na circulacao da mais consciente
bola

Jogo como eixo | Reflexdes sobre [Pensamento coletivo |O jogo consolidou-se
metodoldgico pensar o jogo e em movimento como prética reflexiva

jogar junto e ndo apenas motora

Sintese e Reflexdo Final

O que se aprendeu sobre as criancas e 0 jogo: O Passa e Protege mostrou que 0 jogo
€, acima de tudo, uma forma de pensamento compartilhado. Quando a bola circula,
circulam também ideias, emocdes e intencdes. O professor deixa de ser o centro e se

torna o espelho refletindo, devolvendo e guiando.

Observacdes do Pesquisador

Durante esta aula, percebi com clareza o processo de amadurecimento coletivo
do grupo. Se nas primeiras aulas prevalecia o impulso e a acéo isolada, agora surgem
sinais evidentes de pensamento em equipe. O desafio ndo foi apenas técnico, mas
comunicacional, ensinar a passar e proteger significou ensinar a escutar, observar e
confiar. Ao longo da aula, percebi que cada mediacdo precisava ser breve e
estratégica, perguntas curtas e pausas rapidas funcionaram melhor do que longas
explicagbes. O grupo respondeu melhor quando as decisdes surgiram de dentro do

jogo e ndo como ordens externas.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Ner6polis-Go

DIARIO DE CAMPO — AULA 5
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Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacéo Fisica

Professor: Rodrigo Luiz de Souza

Data: 25/11/2025  Duracao: 50 min  Tema: Jogos de invasao
Numero de alunos: 25 alunos sendo 12 meninas e 13 meninos
Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas de borracha, giz e cones.

1. Organizacéao e Aprendizagens Corporais e Sociais (sim ou néo)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — N
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: A Bola Trés Fronteiras representou 0 momento de maior
complexidade da sequéncia até aqui. A simultaneidade das trés equipes e a
coexisténcia entre ataque e defesa exigiram das criancas atencdo compartilhada,
autocontrole e leitura do espaco. Contudo, a euforia inicial mostrou que a passagem
do jogo espontéaneo para o jogo estratégico ainda estd em consolidacao.
2. Variacdes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Deciséo
Os alunos compreenderam o objetivo — N
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: Os constantes equivocos invasfes, derrubadas acidentais de
cones, desobediéncia as regras ndo foram falhas, mas sinais de aprendizagem em
movimento. O grupo mostrou capacidade de reconhecer os problemas, embora ainda
nao consiga elaborar respostas autbnomas. Essa etapa revela um ponto-chave do
processo formativo: a consciéncia antecede a competéncia, e a reflexdo é o elo entre
ambas.
3. Construcéo e Negociacao de Regras

Os alunos compreenderam o objetivo — N
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Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu intera¢des sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma patrticipativa — N
Notas analiticas: A turma nao conseguiu encontrar solugdes e nem colocar uma
regra que fazia sentido para o jogo.
4. Autonomia, Cooperacao e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: As mediacdes docentes foram essenciais para devolver o
sentido pedagdgico ao jogo, funcionando como “pontos de reancoragem” da
experiéncia. As pausas e perguntas “por que o jogo perdeu sentido?” transformaram
0 caos em oportunidade de analise coletiva.
5. Jogo como Eixo Metodoldégico
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interagcfes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: O jogo, assim, atuou como dispositivo de negocia¢ao simbdlica.

Registros Qualitativos

Descrigdo densa da aula: A aula iniciou com os alunos em clima de entusiasmo, ao
apresentar as regras do novo jogo, destaquei que cada equipe deveria defender seu
triangulo de cones e, a0 mesmo tempo, atacar os alvos das equipes adversarias, sem
invadir os triangulos. Durante a explicacédo, notei disperséo e impaciéncia de alguns
alunos. A euforia em “comecar logo” fez com que muitos ndo prestassem atengao
integral as regras, exigindo varias reexplicacdes e exemplos praticos. As trés equipes
jogaram simultaneamente, tornando o espaco da quadra altamente dinamico. Nos

primeiros minutos, observou-se grande desorganizacao, invasdes constantes nos
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triangulos, defensores derrubando seus proprios cones e dificuldade em compreender
o equilibrio entre ataque e defesa. Os gritos e a agitagdo eram intensos. As
intervencdes foram necessarias para devolver o sentido do jogo. Reforcei o valor das
regras como parte do desafio e da estratégia, e ndo como restricdo. Apos algumas
pausas e reorganizacdes, 0 grupo comecou a compreender o papel de cada equipe:
proteger seu triangulo, observar os movimentos adversarios e decidir o melhor
momento para atacar. Na roda de conversa final, trouxe a tona a observagdo mais
frequente: “Por que os defensores derrubam mais cones com os pés do que os
atacantes com a bola?”. As respostas foram multiplas: alguns diziam “pra defender”,
outros “porque fica dificil segurar a bola e olhar o cone”. Nenhum grupo apresentou
solugdes diretas, o que indicou um estagio de tomada de consciéncia, mas ainda sem
elaboracao estratégica.

CitacBes significativas: Eu s entrei pra ajudar, mas acabei derrubando o cone; A
gente esquece que nao pode entrar, parece automatico; se eu ficar longe, o outro
acerta mais facil.

Episodios criticos ou marcantes: Se eu ficar longe, o outro acerta mais facil; Invasées
frequentes e cones derrubados pelos proprios defensores desorganizaram o jogo;
Roda de conversa evidenciou reconhecimento do erro, mas auséncia de solucdes

estratégicas.

Codificacdo e Analise Interpretativa

Eixo Analitico Evidéncias Categorias Interpretacao Inicial
Observadas Emergentes
Organizacéao das | Dificuldade inicial Organizagéao O grupo necessita de
aulas em manter a coletiva em mediacao constante
estrutura das trés construcao. para atribuir sentido as
equipes; euforia e regras e papéis.
dispersao durante
explicagoes.
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Variacoes e

decisoes

Intervencbes
docentes para
restabelecer o

sentido do jogo

Reorganizacao

tatica guiada.

A tomada de decisao
ainda depende da
orientacdo externa,
mas ha indicios de
leitura espacial

emergente.

Negociacao de

Discussao sobre

Conflito produtivo e

A percepcdo do erro

regras nvasao e derrubadajreconhecimento da pntecede a formulacéo
de cones pelos regra da solucao
proprios defensores.
Autonomia e Poucos momentos Cooperacéao A autonomia ainda é
cooperacao de comunicacéo situacional fragil
efetiva dentro das
equipes

Jogo como eixo Reflex6es sobre O jogo como desorganizacao inicial

metodolégico  [regras e sentido do sistema de transformada em

jogo significados. aprendizagem

relacional.

Sintese e Reflexao Final

O que se aprendeu sobre as criancas e 0 jogo: Esta aula me ensinou que mediar o

jogo € mediar o sentido. A Bola Trés Fronteiras néo foi apenas um exercicio de ataque

e defesa, mas um espelho das relacfes e da escuta. O jogo s6 ganhou sentido quando

0 grupo comecgou a ouvir a mim, ao outro e a Si mesmo.

Observacdes do Pesquisador

O desejo de jogar imediatamente é legitimo, mas pode esvaziar o sentido do

jogo se nao for acompanhado da escuta e da compreensdo. A repeticdo das

explicacbes nao foi um obstaculo, mas um exercicio de paciéncia cada reexplicacao
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foi também uma nova oportunidade de reflexdo. A falta de solu¢des para o problema
de invasao triangulo revelou algo importante: o grupo reconhece a regra como
necessaria, mas ainda ndo domina o pensamento tatico que permite transforma-la em
estratégia. Esse € um ponto de desenvolvimento no momento em que as criangas
compreendem o “porqué” antes do “como”. Durante o jogo, notei também dinamicas
de poder nos grupos onde alunos mudando de equipe por afinidade, forca ou género.
Esse comportamento mostra que o jogo é também um espaco de expressao social,

onde pertencimento e identidade se manifestam fisicamente.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Nerépolis-Go

DIARIO DE CAMPO — AULA 6

Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacao Fisica

Professor: Rodrigo Luiz de Souza

Data: 27/11/2025  Duracao: 50 min  Tema: Jogos de perseguicao
Numero de alunos: 23 alunos sendo 12 meninas e 11 meninos

Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas de borracha, giz e cones.

1. Organizacéao e Aprendizagens Corporais e Sociais (sim ou néo)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interagcdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: A aula representou uma sintese simbolica do percurso da
sequéncia: o grupo chegou a um estagio de maior consciéncia coletiva, ainda que a
euforia e a disperséo insistam em reaparecer como tragos naturais da infancia.
2. VariagcOes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Decisao
Os alunos compreenderam o objetivo — S

Houve engajamento motor diversificado — S
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A estrutura favoreceu interacfes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: O jogo revelou-se um terreno fértil para a aprendizagem moral
e tatica simultanea compreender regras, respeita-las e reorganizar-se a partir delas.
3. Construcéo e Negociacao de Regras
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacfes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: A regras nesse jogo teve um avanco significativo, porém tive
gue fazer intervencgdes no sentido de seguir nao alterar.
4. Autonomia, Cooperacao e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: ao vivenciar as duas perspectivas (cacador e fugitivo), os
alunos ampliaram a leitura do jogo e desenvolveram empatia motora e emocional,
salvar o outro é reconhecer-se parte do mesmo grupo.
5. Jogo como Eixo Metodoldgico
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interagcfes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: Essa alternancia de fun¢des ampliou a compreensédo do jogo como

sistema dinamico de acdes e reacdes.
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Registros Qualitativos

Descricdo densa da aula: O grupo parecia mais confiante apds as experiéncias
expliquei o jogo Resgate Estratégico envolvia capturar colegas e liberta-los por meios
préprios e movimentacdes coordenadas. Durante a explicacdo, alguns alunos se
mostraram dispersos e impacientes, repetindo o comportamento observado em aulas
anteriores: risadas, brincadeiras paralelas e euforia para iniciar. Esse comportamento
exigiu pausas curtas e reexplicacdées do funcionamento das zonas e das condi¢gbes
de resgate. Busquei manter o tom leve, mas firme, reforcando a importancia de escutar
antes de agir, fiz uma pausa para reorganizar as funcdes e revisar os limites do
espaco. A partir dai, o jogo fluiu melhor, o grupo demonstrou maior engajamento
cooperativo e empatia, quando um colega era capturado, varios se mobilizavam para
libertd-lo. Houve momentos de verdadeira sincronia entre alunos, especialmente
aqueles que comunicavam verbalmente suas acdes. Com o avancar das rodadas,
propus a variacao com troca de papéis entre cacadores e fugitivos, essa mudanca foi
recebida com entusiasmo e gerou adaptacdes rapidas, os alunos perceberam que 0s

papéis exigiam percepcoes diferentes.

Codificacdo e Analise Interpretativa

Eixo Analitico Evidéncias Categorias Interpretacao Inicial

Observadas Emergentes

Organizacgéo das Dificuldade inicial de|/Aprendizagem pela | A compreensao das

aulas atencédo; melhora experiénciae  fegras é progressiva e
significativa na reorganizacao. se consolida com
execucao apos vivéncia e didlogo

reexplicacoes.

Variacgoes e Troca de papéis Adaptacéao e A alternancia de
decisdes entre cacadores e empatia tatica papéis promoveu
fugitivos; decisdes leitura ampliada do

mais conscientes. jogo
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Negociacdo de |Pequenos conflitos consenso O grupo passou a
regras sobre tempo de negociar com menor
resgate e intervencao docente

permanéncia na

base.

Autonomia e Mobilizacdo coletiva| Cooperacao A cooperacao emergiu
cooperacao para libertar espontanea e como elemento

colegas; interdependéncia
comunicacao verbal

frequente.

Jogo como eixo Falas reflexivas |sujeito que pensa e |O jogo se consolidou

metodolégico  [sobre pensar antes decide. como espaco de
de agir aprendizagem
cognitiva

Sintese e Reflexao Final

O que se aprendeu sobre as criancas e 0 jogo: 0s alunos ja ndo se movem apenas
por impulso, mas por intencdo; 0 grupo ja ndo joga apenas para vencer, mas para
compreender. Sai da aula com a impressdo de que o jogo é, antes de tudo, um
exercicio de compreensao e descobertas.

Observacdes do Pesquisador

Durante a conducéo da aula, percebi um amadurecimento claro na relagao das
criangcas com 0 jogo e com as regras. Ainda que a euforia e as interrupcdes facam
parte da vivéncia ludica, agora elas coexistem com momentos de foco, dialogo e
cooperacao as multiplas reexplicacdes, que antes pareciam sinal de impaciéncia do
grupo, tornaram-se oportunidades para compreender que o sentido do jogo é
reconstruido cada vez que se joga, a alternancia de papéis foi reveladora, vi criancas
gue antes sO queriam capturar descobrirem o prazer de libertar. O jogo ensinou a se

colocar no lugar do outro, literalmente.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Neropolis-Go
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DIARIO DE CAMPO — AULA 7

Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacéao Fisica

Professor: Rodrigo Luiz de Souza

Data: 02/12/2025  Duragao: 50 min  Tema: Crie seu jogo |
Numero de alunos: 19 alunos sendo 9 meninas e 10 meninos
Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas de borracha, giz e cones.

1. Organizacédo e Aprendizagens Corporais e Sociais (sim ou néo)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma patrticipativa — S
Notas analiticas: A aula foi 0 momento em que o grupo assumiu o papel de
criador, ndo apenas de jogador. Essa mudanca de posi¢éo revelou o quanto a autoria
€ um processo complexo, que exige mais do que imaginacdo requer escuta,
negociacao e estabilidade emocional.
2. Variacdes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Deciséo
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacfes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: As discussoes e readequacdes indicam que as criancas estao
internalizando o valor das regras como construgdes coletivas. A cada tentativa de
modificacdo, emergia 0 aprendizado: mudar € possivel, mas exige consenso, 0 caos
criativo da aula foi ponto fundamental.
3. Construcéo e Negociacdo de Regras
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento diversificado — S

A estrutura favoreceu interacdes sociais e taticas — S
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As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: A dificuldade em seguir as proprias regras foi o ponto mais
revelador mostrando que a autonomia ndo € auséncia de limites, mas capacidade de
sustenta-las.
4. Autonomia, Cooperacao e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S

Notas analiticas: S/N
5. Jogo como Eixo Metodoldégico
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — N
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: A quebra natural do fluxo do jogo impediu o desenvolvimento das
capacidades dos jogadores limitando a aprendizagem que ocorreria por meio da

vivéncia e da reflexdo dentro da prépria acéo ludica.

Registros Qualitativos

Descricao densa da aula: A aula comecou em clima de empolgac¢éo. Ao anunciar que
seria 0 momento de criar seus proprios jogos, 0s alunos reagiram com gritos e risadas.
O entusiasmo foi imediato, mas acompanhado de dispersao e falas simultaneas, todos
gueriam falar e decidir ao mesmo tempo. Expliquei que a proposta era que cada grupo
criasse um jogo com base nos aprendizados anteriores, podendo adaptar elementos
de perseguicdo, invasdo, rede parede ou rebatida. Dividi a turma em trés grupos
mistos. A formacéo dos grupos revelou dinadmicas sociais importantes: alguns alunos
tentaram mudar de grupo para ficar “com os amigos” ou “num grupo mais forte”.
Intervim pontualmente, lembrando que a ideia era experimentar e cooperar com

pessoas diferentes. A principal dificuldade observada foi adaptar e seguir as préprias
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regras criadas. Apesar de elaborarem bons conceitos, muitos ndo conseguiam coloca-
los em prética sem mudar constantemente as condi¢cbes do jogo. As frases mais
ouvidas foram: “Agora muda!”, “Nao vale mais assim!”, “Deixa eu explicar de novo!”.
Essas situacdes revelaram que a autonomia ainda esta em formacéo e as criancas
conseguem propor, mas tém dificuldade de sustentar as regras coletivamente. As
media¢des foram constantes, usei perguntas como: “O que acontece se VOCEs
mudarem as regras toda hora?”; “Como o jogo fica mais divertido, com ordem ou com
confusdo?” As regras eram simples, mas com sentido simbdlico. Na roda final,
perguntei o que foi mais dificil: “Combinar as regras”, respondeu que quis. Aluna Ana
completou: “Todo mundo quer mandar, e ai a gente briga”. Essa fala sintetizou o

desafio da aula: aprender a negociar, ndo apenas a jogar.

Codificacdo e Analise Interpretativa

Eixo Analitico Evidéncias Categorias Interpretacdo Inicial
Observadas Emergentes
Organizacéao das Dificuldade de Construcdo da O grupo ainda alterna
aulas manter coeréncia autonomia entre autonomia
nas regras; confusao Criativa e dependéncia
entre propor e do mediador.
executar.
Variagoes e Constantes Flexibilidade e |A mudanca continua
decisbes hlteracOes de regras;nstabilidade criativa.expressa aprendizado
ajustes feitos de em construgdo, nao
forma individual. indecisao.
Negociacao de Conflitos e em O grupo esta
regras discussdes sobre | desenvolvimento. | aprendendo que a
“‘quem decide”; regra € pacto, ndo
necessidade de imposicao.
escuta ativa.
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Autonomia e Alguns grupos  |Cooperacao parcial | A autonomia surge
cooperacao cooperaram e lideranca com tensdes
espontaneamente; emergente.
outros mantiveram
liderancas
dominantes.
Jogo como eixo | Reflexbes sobre o Jogo como As criangas

metodoldgico ato de criar e producéo cultural. | compreenderam o

sustentar regras. 0go como construcao
social, ndo s6

atividade motora.

Sintese e Reflexao Final

O que se aprendeu sobre as criancas e o jogo: Esta aula mostrou que o verdadeiro
aprendizado ocorre quando o professor consegue se retirar € 0 grupo continua
criando. A dificuldade em manter as regras nao foi sinal de falha, mas de crescimento

as criancas descobriram que jogar e criar sdo faces da mesma inteligéncia.

Observacdes do Pesquisador

A experiéncia de observar as criancas criando seus jogos foi um retrato vivo do
processo educativo. O barulho, as disputas e as risadas formaram um ambiente
auténtico de aprendizagem. Entendi que criar ndo € um ato isolado, mas uma pratica
social. Como professor-pesquisador, percebi que o papel da mediacao € sustentar o
processo sem sufocar a autoria. Foi necessario intervir, mas sem tomar o controle,

permitindo que o grupo se visse responsavel pelo proprio jogo.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Ner6polis-Go
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DIARIO DE CAMPO — AULA 8

Série: 4° ano do Ensino Fundamental

Componente curricular: Educacéao Fisica

Professor: Rodrigo Luiz de Souza

Data: 04/12/2025  Duracao: 50 min  Tema: Crie seu jogo Il
Numero de alunos: 20 alunos sendo 11 meninas e 9 meninos
Local: Quadra de esportes

Materiais utilizados: Bolas de borracha, giz e cones.

1. Organizacédo e Aprendizagens Corporais e Sociais (sim ou néo)
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma patrticipativa — S
Notas analiticas: encerrou a sequéncia com a consolidacdo da autonomia e da
reflexdo. O grupo passou de executor para criador, e de criador para gestor das
proprias decises.
2. Variacdes de Regras, Espaco e Tempo e Efeitos na Tomada de Deciséo
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais e taticas — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: A dificuldade em sustentar as regras criadas revela um
aprendizado ainda em construcdo, mas profundamente significativo: as criancas
experimentaram o poder e 0 peso da autoria, entenderam que criar implica também
cuidar e manter.
3. Construcéo e Negociacao de Regras
Os alunos compreenderam o objetivo — S
Houve engajamento diversificado — S
A estrutura favoreceu interacdes sociais e taticas — S

As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
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O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: A dificuldade em seguir as proprias regras ainda continua
sendo o ponto mais revelador.
4. Autonomia, Cooperacdao e Leitura do Jogo
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: come¢cou com conflito e desorganizacdo, mas terminou em
cooperacao e sentido.
5. Jogo como Eixo Metodoldégico
Os alunos compreenderam o objetivo da aula — S
Houve engajamento motor diversificado — S
A estrutura favoreceu interagdes sociais — S
As regras influenciaram o comportamento coletivo — S
O professor mediou as decisdes de forma participativa — S
Notas analiticas: O grupo demonstrou compreender o jogo como espaco de

pensamento compartilhado e convivéncia democratica.

Registros Qualitativos

Descricao densa da aula: A aula comecou retomando as experiéncias da aula anterior.
Propus que agora o grupo criasse um Unico jogo coletivo, reunindo ideias dos trés
jogos desenvolvidos anteriormente. Houve empolgacdo e multiplas sugestdes ao
mesmo tempo. Alguns queriam manter a bola, outros queriam eliminar, a conversa
inicial foi marcada por sobreposicéo de vozes e debates acalorados. Fiz pausas curtas
e propus que escolhesse sO 0 essencial para compor o jogo final. O objetivo era
avancar a bola em passes até um determinado local de pontuagéo, evitando ser
interceptado, com a possibilidade de “salvar” colegas temporariamente fora de jogo.
Durante a execucao, as dificuldades foram semelhantes as observadas antes, manter
o0 cumprimento das regras criadas por eles mesmos. A cada erro, surgiam tentativas
de mudar as condi¢gbdes do jogo: “Agora vale dois pontos!”, “Ndo pode mais correr
tanto!”. Intervim lembrando: “Vocés sao os donos do jogo. Criar é também cuidar do
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que foi combinado.” Apesar das adaptacdes, o jogo fluiu de maneira divertida e
desafiadora. Houve grande envolvimento e cooperacao. O grupo celebrou cada acao
bem-sucedida. O mais interessante foi notar que as criangas comegaram a refletir
sobre o equilibrio entre diversao e regra, dizendo: “Sem regra vira bagung¢a, mas com
muita regra fica chato.” Na roda final, pedi que cada um dissesse 0 que aprendeu ao
criar e jogar o proprio jogo. As respostas foram curtas, mas densas: “Aprendi que o

jogo muda quando a gente muda.”, “cada um quer a sua regra”, “usar a bola pra que,
tem gente que deixa cair toda hora”, “demora muito pra resolver e comegar o jogo”.
essas falas encerraram a sequéncia com um sentido simbolico: as criangas

compreenderam o jogo como linguagem e forma de convivéncia.

Codificacdo e Analise Interpretativa

Eixo Analitico Evidéncias Categorias Interpretacao Inicial
Observadas Emergentes
Organizagao das Dificuldade em consciéncia das | A reflexdo sobre as
aulas sustentar as regras regras. préprias criacdes
combinadas indica avanco na

compreensao do jogo.

Variacoes e Adaptactes Flexibilidade criativa.p grupo transformou o
decisbes constantes; inclusao jogo em processo
e resgate e passes. continuo de criacao e
ajuste.
Negociacao de Discussodes Debate democratico |A negociacao tornou-
regras acaloradas, mas se central, mostrando
respeitosas, sobre maturidade coletiva.

validade de agdes.
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Autonomia e colaboracdo na Autoria cooperativa. |O grupo demonstrou
cooperacao construcéo e capacidade de decidir
execucao. e jogar de forma
coletiva.
Jogo como eixo | respeitar e mudar Jogo como regra e o outro se
metodoldgico juntos. convivéncia. undem em um mesmo
ato educativo.

Sintese e Reflexao Final

O que se aprendeu sobre as criangas e 0 jogo: A aula mostrou que a autonomia nao
€ auséncia de regras, mas capacidade de cria-las e sustenta-las. O jogo final foi mais
do que produto, foi processo de convivéncia. A sequéncia termina, mas o pensamento
ludico e critico que ela despertou continua vivo em cada corpo que aprendeu a jogar

pensando e pensar jogando.

Observac¢des do Pesquisador

Ao final da sequéncia, percebi que o jogo se tornou um espelho da cultura do
grupo. O barulho, o riso, as divergéncias e a alegria traduzem n&o apenas energia,
mas inteligéncia social em formacédo. As criancas aprenderam a criar, negociar, errar

e recomecar e isso €, em esséncia, educar-se pelo jogo.

Rodrigo Luiz de Souza
Prof. P-IV SME/Nerépolis-Go




ANEXO 01
TERMO DE COMPROMISSO

Educacao Fisica em Rede Nacional

FEFDLG UFG

FACULDADE DE @ N Sinabs
EDUCACAO FISICA E DANGA

Declaro que cumprirei os requisitos da Resolugdo CNS n.° 466/12 elou da
Resolugdo CNS n° 510/16, bem com suas complementares, como
pesquisador(a) responsavel e/ou pesquisador participante do projeto intitulado
“A Gamificacdo nas Aulas de Educacdo Fisica do Ensino Fundamental I:
Proposta do jogo MovLudus”. Comprometo-me a utilizar os materiais e os dados
coletados exclusivamente para os fins previstos no protocolo da pesquisa acima
referido e, ainda, a publicar os resultados, sejam eles favoraveis ou ndo. Aceito
as responsabilidades pela conducZo cientifica do projeto, considerando a
relevancia social da pesquisa, o que garante a igual consideracao de todos os

interesses envolvidos.

Data: 22/02/2025

Nome do(a) Pesquisador(a) l Assinatura Manuscrita ou Digital

1. Rodrigo Luiz de Souza Botimenin assinads digiaimenie

“b RODRIGO LUIZ DE SOUZA
g Data: 13/03/2025 15:45:12-0300

verifique em hrtps://validar.iti.gov.br

2. Luana Zanotto Documento assinado digitalmente

V-b LUANA ZANOTTO
g Data: 13/03/2025 15:56:01-0300

Verifique em htrps:/fvalidar.iti.gov.br

Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia CEP 74690-900 Goiania - Goias - Brasil.
Fone: +55 (62) 3521.1141
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ANEXO 02
CARTA DE ANUENCIA DA INSTITUICAO

RN
HIEE
. l',‘( | Y |

Educag@o Fisica em Rede Nacional

Termo de Autorizacéo para Realizacao de Pesquisa

FEFD. ¢@® UFG

IVER ! ID ADE
FACULDADE DE UN L
EDUCACAO FISICA E DANGA

A Senhora: Karla Cristina Cerri e Silva

Diretora do Instituto Municipal Jodo Paulo [l

Prezada Senhora,

Estou realizando uma pesquisa para investigar as contribuicées do jogo
gamificado Movludus, acerca de seu potencial pedagégico, no contexto do 4°
ano do Ensino Fundamental do Instituto Municipal Jodo Paulo Il da cidade de
Neropolis - Go, com objetivo de escrever uma dissertagdo de mestrado
Profissional em Educacéo Fisica pela Universidade Federal de Goias — UFG.
Para tanto, solicito sua autorizagéo para que os/as alunos/as da turma do 4° ano
dessa escola possam participar, no periodo de dois meses, das atividades
propostas pelo pesquisador na implementacéo do jogo gamificado. Ressalto que
as participacdes seréo anénimas. E que todos os custos para a realizagdo do
estudo sairdo por conta do pesquisador, eximindo os/as alunos/as, a referida
escola de qualquer responsabilidade orgamentaria.

Certa de contar com sua compreensé&o e autorizagdo para o estudo,

0 O pesquisadora realizar, neste espago escolar, a
dados para sua dissertagao de mestrado.

Nerépolis — GO, 13 de fevereiro de 2025

Diretora
Portaria 193/2024



ANEXO 03
TERMO DE ANUENCIA DA SME

Y (e ln)w \ ﬁl homens /\uﬂlg[») Secretaria de Educ: V,/C,‘Ll"‘l’,“'l'?" (2
issinado, autorizo que a pesquisa in da. A ificagdo n las de

OIS e ) S e
Ensino  Fund I It Propost

ite dos ob An"m; dessa pesquisa que con:
Jimfo(i\”‘@,

las suas condutas éticas, que sera con
30 Qb;;@"@ Dra. Luana Z

sica (ProEF), vinc
eral de Goias, campus S

40 dos resultados provenientes dessa
1 0 objetivo de colaborar com o
& dos m-m‘%‘?@nm; sendo
0 participa

de fevereiro de 2025.

\‘\c\’bﬂﬂ
\w Nant | o ls
_Setor Central, um,d@,(

B2\3




164

ANEXO 04
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Educacao Fisica em Rede Nacional

FEFD @@ UFG

UNIVERSIDADE
EDUCACAO FISICA E DANGA -] ‘ FEDERAL DE GOIAS

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa
intitulada A gamifica¢do nas aulas de Educagdo Fisica no fundamental I: proposta do Jogo
Movludus. Meu nome é Rodrigo Luiz de Souza, sou o pesquisador responsavel e minha
area de atuagao € Professor de Educagao Fisica. Apos receber os esclarecimentos e as
informagdes a seguir, se vocé aceitar fazer parte do estudo, assine ao final deste
documento, que esta impresso em duas vias, sendo que uma delas € sua e a outra ficara
comigo. Esclarego que em caso de recusa na participagao, em qualquer etapa da pesquisa,
voceé nao sera penalizado (a) de forma alguma. Mas se aceitar participar, as davidas sobre
a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo (a) pesquisador (a) responsavel, via e-mail
edfisrodrigo@gmail.com e, através do(s) seguinte(s) contato(s) telefonico(s): (62) 98128
5551, inclusive com possibilidade de ligagdo a cobrar. Ao persistirem as davidas sobre
os seus direitos como participante desta pesquisa, vocé também podera fazer contato com
o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goids, pelo telefone
(62)3521-1215, que € a instancia responsavel por dirimir as duvidas relacionadas ao
caréter ético da pesquisa. O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de
Goias (CEP-UFG) ¢ independente, com fungdo publica, de carater consultivo, educativo
e deliberativo, criado para proteger o bem-estar dos/das participantes da pesquisa, em sua
integridade e dignidade, visando contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de
padroes éticos vigentes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral aplicar o jogo gamificado MovLudus
nas aulas de Educagdo Fisica e investigar sua contribui¢do no engajamento, na permanéncia e
no comportamento dos alunos. Vocé sera convidado a participar de um jogo chamado
Movludus, onde vocé devera cumprir algumas missdes para poder progredir a proxima
fase até vocé chegar no desafio final. e para isso devera reservar um periodo de 50 min.
Vocé tem direito ao ressarcimento das despesas decorrentes da cooperagao com a
pesquisa, inclusive transporte e alimentagao, se for o caso.

Em caso de danos, vocé tem o direito de pleitear indenizagao, conforme previsto
em Lei.

Se vocé ndo quiser que seu nome seja divulgado, esta garantido o sigilo que
assegure a privacidade e o anonimato. As informagdes desta pesquisa serao confidenciais
e serao divulgadas apenas em eventos ou publicagoes cientificas. Assim, considera-se o
risco entre os participantes possibilidade de lesdes ou desconforto fisico durante as
atividades do jogo, sentimentos de exclusao, frustragdo ou estresse em alunos que possam
ter dificuldades em acompanhar o jogo. Esses sao alguns beneficios que essa estratégia

Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia CEP 74690-900 Goiania - Goias - Brasil.
Fone: +55 (62) 3521.1141
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Educacéo Fisica em Rede Nacional 454i8

pode promover: cooperagao, respeito e adaptacao as regras, trabalho em equipe, e
inclusdo. Caso algum estudante precise de alguma assisténcia ele sera encaminhado para
a unidade competente.

Durante todo o periodo da pesquisa e na divulgagdo dos resultados, sua
privacidade sera respeitada, ou seja, seu nome ou qualquer outro dado ou elemento que
possa, de alguma forma, identificar-lhe, sera mantido em sigilo. Todo material ficara sob
minha guarda por um periodo minimo de cinco anos. Para condugao da coleta € necessario
o seu consentimento faga uma rubrica entre os parénteses da opg¢ao que valida sua decisao.

Pode haver também a necessidade de utilizarmos sua opiniao em publicagdes, faga
uma rubrica entre os parénteses da op¢ao que valida sua decisao:

( ) Permito a divulgagao da minha opiniao nos resultados publicados da pesquisa.
( ) Nao Permito a divulgagao da minha opinido nos resultados publicados da
pesquisa.

Pode haver também, a necessidade de utilizarmos sua imagem em publicagoes,
faca uma rubrica entre os parénteses da op¢ao que valida sua decisao:

( ) Permito a divulgagao da minha imagem nos resultados publicados da pesquisa.
( ) Nao Permito a divulgacdo da minha imagem nos resultados publicados da
pesquisa.

1.2 Consentimento da Participacio da Pessoa como Sujeito da Pesquisa:

3 OO , abaixo
assinado, concordo em participar do estudo A gamificagio nas aulas de Educagio Fisica no
fundamental I: proposta do Jogo Movludus. Informo ter............ anos de idade e destaco que

minha participagao nesta pesquisa é de carater voluntario. Fui devidamente esclarecido
pelo pesquisador responsavel Rodrigo Luiz de Souza sobre a pesquisa, os procedimentos
e métodos envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha
participagao no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo com
a minha participagao no projeto de pesquisa acima descrito.

INETOPOHS s evre MEhicinmsvmmmmmmnrannsnnne 182025

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia CEP 74690-900 Goiania - Goias - Brasil.
Fone: +55 (62) 3521.1141
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ANEXO 05
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Educacao Fisica em Rede Nacional Sppas

FEFD @@ UFG

UNIVERSIDADE
EDUCAGAO FISICA E DANGA ‘ FEDERAL DE GOIAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE -
Pais/Responsaveis

Vocé na qualidade de responsavel POr ..........cc.eoeveiiiiice e , esta
sendo convidado (a) a consentir que o(a) menor participe, como voluntario (a), da
pesquisa intitulada A gamificacdo nas aulas de Educacao Fisica no fundamental I:
proposta do Jogo Movludus Meu nome ¢ Rodrigo Luiz de Souza sou o pesquisador
responsavel pelo projeto, e minha area de atuagao € Professor de Educacao Fisica. Apos
receber os esclarecimentos e as informagodes a seguir, se vocé consentir na participagao
do menor sob sua responsabilidade neste estudo, assine ao final deste documento, que esta
impresso em duas vias, sendo que uma delas € sua e a outra ficara comigo. Esclareco que
em caso de recusa na participacao, nao havera penalizagao para nenhuma das partes. Mas
se houver o aceite, as duvidas sobre a pesquisa poderao ser esclarecidas pelo pesquisador

responsavel, via e-mail edfisrodrigo@gmail.com ou através de contato telefonico para o

numero (62) 98128 5551, inclusive com possibilidade de ligagdo a cobrar. Ao persistirem
as duvidas sobre os direitos como participante desta pesquisa, vocé também podera fazer
contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal
de Goias (CEP/UFG) pelo telefone (62)3521-1215, de segunda a sexta-feira, no periodo
matutino. O CEP-UFG é uma entidade independente, de carater consultivo,
educativo e deliberativo, no ambito de suas atribuicdes, criado para proteger o bem-
estar dos/das participantes de pesquisa, em sua integridade e dignidade, visando

contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrées éticos vigentes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral aplicar o jogo gamificado MovLudus
nas aulas de Educagao Fisica e investigar sua contribuigdio no engajamento, na
permanéncia e no comportamento dos alunos.

. A participagdo do menor sob a sua responsabilidade € importante para a

realizacao desta pesquisa que tem o titulo A gamificacio nas aulas de Educacio Fisica
no fundamental I: proposta do jogo Movludus. Caso o menor se sinta constrangido(a),

Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia CEP 74690-900 Goiénia - Goiés - Brasil.
Fone: +55 (62) 3521.1141
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¢ garantida a total liberdade de recusar a participar ou retirar seu consentimento a qualquer
momento, sem penalidade alguma.

A participagdo na pesquisa sera voluntaria, portanto, nao havera despesas pessoais
ou gratificagdo financeira decorrente da participagao, caso haja despesas, elas serdo
ressarcidas.

Caso ocorra algum dano o direito a pleitear indenizagao para reparagao imediato
ou futuro, decorrentes da cooperagao com a pesquisa esta garantido em Lei.

O sigilo e anonimato da sua autorizagdo e da participagao da crianga (ou
adolescente) na pesquisa sera preservada.

A divulgag¢do do nome dele(a) somente acontecera se for permitida por vocé, solicito que
rubrique no paréntese abaixo a opg¢do de sua preferéncia:
() Permito a identificagdo do menor sob minha responsabilidade nos resultados
publicados da pesquisa.

() Nao permito a identificagdo do menor sob minha responsabilidade nos resultados
publicados da pesquisa.

2 e , abaixo assinado, autorizo

.................................................................... , a participar do projeto
mtitulado “A gamificaciio nas aulas de Educacio Fisica do fundamental I: proposta
do jogo Movludus ”. Informo ter mais de 18 anos de idade e destaco que a participacao
dele(a) nesta pesquisa € de carater voluntario. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pelo pesquisador responsavel Rodrigo Luiz de Souza sobre a pesquisa, os
procedimentos e métodos nela envolvidos, assim como os possiveis riscos e beneficios
decorrentes de minha participagao no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro,
portanto, que concordo com a minha participagao no projeto de pesquisa acima descrito.

Neropoli§; wues deevnmneenrrnrnnres 462025,

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do(a) pesquisador(a) responsavel

Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia CEP 74690-900 Goiania - Goias - Brasil.
Fone: +55 (62) 3521.1141
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A Gamificagdo nas Aulas de Educacio Fisica do Ensino Fundamental |: Proposta do
jogo MovLudus

Pesquisador: RODRIGO LUIZ DE SOUZA

Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 87570425.5.0000.5083

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.540.386

Apresentagao do Projeto:

As informagdes elencadas nos campo ; Apresentagao do Projeto,, ;Objetivo da pesquisa;, e ;Avaliagdo de
riscos e beneficios; foram retirada do documento ;Informagdes Basicas da pesquisa; datado em
25/03/2025.

A presente pesquisa se insere no contexto do Mestrado Profissional em Educagdo Fisica em Rede
(PROEF), polo da Universidade Federal de Goias e tem como pesquisador responsavel Rodrigo Luiz de
Souza com orientagdo de Luana Zanotto.

METODOLOGIA: A pesquisa adota uma abordagem metodolégica mista, com a coleta de dados qualitativos
e quantitativos. Para os dados qualitativos, serdo realizadas observagdes estruturadas, com registros sobre
cooperacao, participacdo e respeito as regras, além de questionarios reflexivos aplicados no meio e no final
do processo. Para os dados quantitativos, sera avaliado o registro de permanéncia, participacao e
motivacdo dos alunos durante as aulas.

Seréo incluidos como participantes da pesquisa os alunos do turma do quarto ano (Ensino Fundamental I)
do Instituto Municipal Jodo Paulo Il, na cidade de Neropolis, Goias.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo da pesquisa é construir e aplicar o jogo gamificado MovLudus nas aulas de Educagéo Fisica do
Ensino Fundamental |, investigando sua contribuicdo no engajamento, na permanéncia e no comportamento
dos alunos.

Endereco: Rodovia R2, n. 3.061, Parque Tecnolégico Samambaia, Edificio K2 sala 110, piso 1

Bairro: Campus Samambaia CEP: 74.690-970
UF: GO Municipio: GOIANIA
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Objetivo Secundario:

Propor o jogo MovLudus: Desenvolver um jogo tradicional gamificado, estruturado em fases sequenciais,
com desafios progressivos e elementos de cooperacdo, adequado ao contexto das aulas de Educagéo
Fisica do Ensino Fundamental I;

Compreender a contribuicdo da gamificagdo para o engajamento dos alunos: Analisar de que maneira o
jogo MovLudus pode favorecer a motivagao, o interesse e a participacdo dos estudantes durante as aulas;
Observar a contribuicdo do jogo: Verificar se a estrutura de fases e desafios progressivos contribuem para
manter os alunos engajados ao longo da aula.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Considera-se o risco entre os participantes reduzida possibilidade de desconforto fisico durante as
atividades do jogo, sentimentos de exclusdo ou frustragdo em alunos que possam ter dificuldades em
acompanhar o jogo. Para reduzir a possibilidade de danos serado realizados os primeiros socorros de acordo
com as necessidades e conhecimentos do profissional e encaminhado para unidade de atendimento.
Beneficios:

A presente pesquisa ndo apresenta beneficios diretos para os participantes da pesquisa. Apresenta os
beneficios indiretos do que o jogo pode propiciar e do resultado da pesquisa.

O cronograma da pesquisa se encontra dentro dos prazos e com possibilidade de ser executado.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa apresenta um tema contemporanea, gamificagdo no ensino, e com potencial para novas formas
de ensino e engajamentos dos alunos.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Os temos inseridos encontram-se dentro das orientagées do CEP.

Recomendacoes:

N&o se aplica.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequagées:

Salientamos a necessidade da devolutiva do resultado da pesquisa para os participantes e para a escola.
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Nao foram observados 6bices éticos nos documentos do estudo.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Informamos que o Comité de Etica em Pesquisa/CEP-UFG considera o presente protocolo APROVADO. A
pesquisa foi considerada em acordo com os principios éticos vigentes.

Atencao para a Resolugdo CNS n°466/12, ;0 pesquisador responsavel deve: assegurar aos participantes da
pesquisa os beneficios resultantes do projeto, seja em termos de retorno social, acesso aos procedimentos,
produtos ou agentes da pesquisa; E Resolugdo 510/16 Art 17° VI -que dispde sobre a garantia aos
participantes do acesso aos resultados da pesquisa; .

Reiteramos a importancia deste Parecer Consubstanciado, e lembramos que o(a) pesquisador(a)
responsavel devera encaminhar ao CEP-UFG os relatérios parciais e o Relatério Final baseado na
conclusdo do estudo e na incidéncia de publicacdes decorrentes deste, de acordo com o disposto na
Resolugdo CNS n. 466/12 e Resolugdo CNS n. 510/16. O prazo para entrega do Relatério é de até 30 dias
apos o encerramento da pesquisa, previsto para abril de 2026.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 25/03/2025 Aceito
do Projeto ROJETO 2474764 .pdf 12:22:50
Projeto Detalhado / | Pequisa_CEP.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE | Aceito
Brochura 17:37:04 [SOUZA
Investigador
Declaracido de secretaria.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE Aceito
Instituicao e 17:33:09 |[SOUZA
Infraestrutura
Folha de Rosto folha.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE | Aceito

17:32:49 | SOUZA
Declaracéo de assinatura_diretora.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE | Aceito
Instituicao e 17:30:03 |SOUZA
Infraestrutura
Qutros intrumentos_coleta.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE Aceito
17:29:18 | SOUZA
TCLE / Termos de | TCLE_pais.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE | Aceito
Assentimento / 17:27:33 | SOUZA
Justificativa de
|Auséncia
TCLE / Termos de | TALE.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE | Aceito
Assentimento / 17:06:44 [SOUZA
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Justificativa de TALE.pdf 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE | Aceito
Auséncia 17:06:44 [SOUZA
Declaragao de autorizacao_pesquisa_Rodrigo_assinad | 14/03/2025 |RODRIGO LUIZ DE | Aceito
Pesquisadores o_assinado.pdf 17:04:52 | SOUZA

Situagao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Endereco: Rodovia R2, n. 3.061, Parque Tecnologico Samambaia, Edificio K2 sala 110, piso 1

Bairro: Campus Samamb:

UF: GO Municipio:

Telefone: (62)3521-1215

GOIANIA, 30 de Abril de 2025

aia

Fax:

Assinado por:
Rosana de Morais Borges Marques

(Coordenador(a))

CEP: 74.690-970

GOIANIA

(62)3521-2045

E-mail:

cep.prpi@ufg.br
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