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RESUMO

Introducio: O presente relato de experiéncia visa descrever de forma sucinta o envolvimento da
aprendizagem ludica com jogos e brincadeiras online, com praticas corporais educativas que visam a
prevencao e a manutengdo da satde dos alunos. Foram realizadas atividades nos contextos pandémicos
(2021) que envolveram de forma direta o uso das TIC’s no processo de ensino/aprendizagem, tanto
relacionadas aos discentes como aos docentes, ¢ pds pandemia com o retorno as aulas presenciais.
Objetivo: aproximar e envolver os alunos com a escola e com os conteudos de forma inter, trans e
multidisciplinar no momento ¢ pos-pandemia com o uso de tecnologias que favorecem o processo
ensino/aprendizagem e interacdo, além de beneficiar toda a comunidade escolar, os familiares e amigos
dos alunos de forma direta e/ou indireta. Metodologia: Trata-se de um relato de experiéncia realizado
por professores/as da rede Estadual e Federal na cidade de Arinos-Minas Gerais, envolvendo discentes
da educagdo basica, abrangendo a toda comunidade escolar, e baseando-se no suporte tedrico de autores
defensores da educagao popular, uma vez que o modelo educacional abordado no momento pandémico
ndo conseguiu garantir a qualidade da educagdo para as classes populares. Resultados: A participagdo
dos alunos com condi¢des para realizagdo das atividades em rede foi surpreendente, quando aconteceu
o retorno as aulas presenciais o projeto teve continuidade para proporcionar as experiéncias e vivéncias
aos alunos de poder aquisitivo inferior ao desejado para obtengao de equipamentos que oportunizassem
as praticas, disponibilizando aparelhos da rede estadual e quando na sua ndo completude os professores
forneciam os aparelhos pessoais. Conclusao: O projeto alcangou todos os alunos e alunas da escola
em que foi realizado o projeto, inclusive os que inicialmente ndo estavam no planejamento, teve uma
divulgacdo, amplitude e interatividade efetiva dos alunos no ambito da educagao basica, abrangendo
anos iniciais, fundamental e médio Por uma educagdo cientifica contemporanea que reconheca o
fundamental papel das tecnologias, seu impacto nas diferentes dimensdes da vida humana relacionados

a prevencao e manutenc¢do da saide e melhoria da qualidade de vida.

Palavras-chave: Jogos educativos; Educacgdo basica; Ludicidade; Preven¢ao a Saude.
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1 INTRODUCAO

Durante o periodo de pandemia torna-se imprescindivel o uso de tecnologias no processo
de ensino e aprendizagem, sendo uma alternativa significativa para prevengdo da saide quando
relacionado ao distanciamento social. Sabe-se que as tecnologias estdo revolucionando o mundo e
permitem experiéncias proveitosas no ambito educacional conectadas a significacdo tanto humana
quanto social. No entanto, o contexto em que foi inserida, com a necessidade de suspender as atividades
escolares por um periodo de tempo, impedindo as criangas, jovens e adultos de frequentar a escola,
as institui¢cdes de ensino, corpo docente e alunos enfrentaram a necessidade de se adaptar, mediado
pelo uso das tecnologias, que inicialmente era desconhecida por muitos dos envolvidos (GODOI et al.,
2021). Além disso, os professores utilizaram muita criatividade para propiciar continuidade de estudos,
envolvimento e comprometimento dos alunos com a escola, com o propdsito de ndo perder o vinculo
com a educacio.

De acordo com Godoi et al. (2021) é importante destacar a diferenga entre a educagao a distancia
—EaD e 0 ensino remoto emergencial no contexto pandémico. Na EaD, existem concepgdes
teoricas, metodologicas e especificidades para esta modalidade de ensino e por sua vez, no ensino
remoto emergencial houve a necessidade de adaptacdo curricular temporaria, para dar continuidade
as atividades de ensino durante o distanciamento social, que envolveu o ensino remoto ou hibrido
que alternava atividades presenciais e a distancia, mas que retornaria ao ensino presencial assim que
possivel.

O projeto foi pautado no principio do protagonismo dos estudantes da educacgao basica, com
o foco no curriculo e aprendizagem intencionalmente articulados através da utilizagdo da TIC's e
em alguns momentos presenciais, no qual foram imprescindiveis para os estudantes aprofundar nos
estudos sobre as praticas de atividades fisicas, bem como para o bem-estar do corpo e da mente, dessa
forma, promovendo a melhoria e prevencao da sua saude diante do cenario passado com a pandemia
da COVID-19.

O acesso a internet traz consigo realidades e experiéncias que podem evidenciar diversas
possibilidades além dos contetdos enraizados nos curriculos educacionais, que podem ser revelados
a cada “click” em um mundo interativo e repleto de informagdes. Com o intuito de trabalhar o
espirito de colaboratividade, sociabilidade e esportivo no formato interdisciplinar, transdisciplinar e
multidisciplinar, os docentes buscam desenvolver habilidades intelectuais, raciocinio e a criatividade
no ambiente escolar de acordo com Soares et. al (1992, p.31) foram utilizados alguns principios
de relevancia social, da contemporaneidade do conteido e da adequacdo as possibilidades sécio
cognoscitivas dos alunos além de observar os materiais especificos para as aulas que seriam de maior

facilidade e acesso para utilizacdo destes pelos alunos. O principio da

contemporaneidade do conteudo. Isso significa que a sua selecdo deve garantir aos alunos o
conhecimento do que mais moderno existe no mundo contemporineo, mantendo-o
informado dos acontecimentos nacionais e internacionais, bem como o avango da ciéncia e
da técnica. [...]
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Um outro principio curricular para sele¢do dos conteudos de ensino € o de adequacgdo as pos-
sibilidades socio-cognoscitivas do aluno. Ha de se ter, no momento da selegdo,
competéncia para adequar o contetido a capacidade cognitiva ¢ a pratica social do aluno,
ao seu proprio conhecimento e as possibilidades enquanto sujeito historico.
Os principios da selegdo do contetido remetem a necessidade de organiza-lo e sistematiza-
lo fundamentado em alguns principios metodoldgicos, vinculados a forma como serdo
tratados no curriculo, bem como a logica com que serdo apresentados aos alunos
(SOARES, et. al 1992, p.31)

Pode-se afirmar a partir disso que os jogos sdo ferramentas importantissimas que promovem
avangos de habilidades cognitivas e estimulam saberes até mesmo de conhecimentos mais complexos. Ao
fazer essa analise, inicia-se a elaboracdo e desenvolvimento do projeto pedagogico, com a participagdo
de aproximadamente 330 (trezentos e trinta) alunos da E. E. Garibaldina Fernandes Valadares que fica
localizada na cidade de Arinos em Minas Gerais. O projeto em questio, teve como objetivo aproximar
e envolver os alunos com a escola e com os conteudos de forma inter, trans e multidisciplinar no
momento e poés-pandemia com o uso de tecnologias que favorecem o processo ensino/aprendizagem e
interagdo, além de beneficiar toda a comunidade escolar, os familiares e amigos dos alunos de forma

direta e/ou indireta.

2 RELATO DE EXPERIENCIA

Trata-se de um relato de experiéncia realizado por professores/as da rede Estadual e Federal
na cidade de Arinos-Minas Gerais, envolvendo discentes da educagdo basica, abrangendo a toda
comunidade escolar, e baseando-se no suporte tedrico de autores defensores da educagdo popular, uma
vez que o modelo educacional abordado no momento pandémico ndo conseguiu garantir a qualidade
da educacao para as classes populares. Para embasamento teorico foram utilizados artigos obtidos via
Biblioteca Virtual da Universidade de Uberaba, na Scientific Electronic Library Online (SciELO),
Google académico e Portal de Periddicos da CAPES caracterizando-se também como pesquisa
bibliografica, realizado a partir das palavras chave jogos educativos, educagdo basica, ludicidade,
prevencdo a saude com artigos que permitiu subsidios para a realizacao do projeto.

O projeto teve inicio com a I Gincana Live da Escola Garibaldina na qual os alunos e professores
interagiram de forma online a fim de se proteger da COVID-19 e difundir conhecimentos. A Gincana
Live Pedagogica foi realizada de forma online com a participacao de alunos e alunas, familiares,
docentes e gestdo escolar. Nessa gincana os professores desenvolveram e apresentaram para os alunos
da educacao basica o regulamento para a participagao positiva, com exposi¢ao do assunto, explicacao
das regras e objetivos de aprendizagem. Com exposicdo de questdes relacionadas aos contetidos ja
lecionados e aos conhecimentos gerais realizados nas aulas virtuais. Foi proposto a execugao de jogos
e brincadeiras idealizadas, para que os alunos pudessem encontrar facilmente os materiais necessarios
para as aulas em casa, quiz e dancas no formato online, com envio de videos e fotos para apresentagdes
no momento das futuras lives de apresentacao.

A 1 Gincana Pedagodgica, teve participagdao efetiva de todos os professores, tivemos a
certeza que os alunos amaram participar ¢ aprender de forma ludica e diferenciada, dentro de um

processo que buscou alcangar todos e todas de forma organizada e com qualidade de ensino.
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Esse projeto foi rico em agregar valores e conhecimento, pois, desenvolvemos atividades
interdisciplinares, com conteudo e habilidades baseadas nos jogos educativos e historias literarias.
Desenvolvemos a compreensao, senso critico, espirito esportivo, criatividade e imaginagdo. Além
disso, os professores e estudantes puderam analisar e aprender as regras de diversos jogos
educativos que envolvem além das questdes voltadas a saude, qualidade de vida, respeito, género,
corpo e ludicidade educativa.

Os contetidos foram lecionados de forma inter, trans e multidisciplinar, com jogos online
de montar como os dominés de letras, palavras e guiz da higiene pessoal com intuito de prevengao
saude uma vez que € indispensavel higienizar as maos e utilizar o alcool gel principalmente depois de
tossir ou espirrar, antes da alimentagdo e de tocar olhos, boca e nariz, essa abordagem foi elencada no
conteudo da Lingua Portuguesa e em Educagao Fisica.

No contetido da Educagao Fisica, foram abordados também os jogos eletronicos, jogos e
brincadeiras das praticas corporais como a amarelinha, a divisdo sildbica ao pular cordas, o xadrez,
dama e o site poki.com com diversos jogos online. Na disciplina Matematica, foram abordados jogos
de quebra cabega numéricos, domind de tabuada, entre outros e para a Lingua Inglesa o jogo de
trilhas de tabuleiro, tapete com palavras inglesas e demais contetidos ludicos escolhidos e adaptados
para o momento e pos-pandemia, pois o projeto se estendeu com a participacdo dos alunos e dos
professores, que tiveram que se reinventar para trabalhar, aperfeicoando-se com as novas tecnologias
necessarios para o ensino/aprendizagem.

Neste periodo de tempo com o retorno presencial, porém com a pretensao de ainda manter
a distancia social entre os pares dentro da escola, o projeto teve continuidade utilizando ambas as
abordagens, envolvendo as tecnologias e aulas praticas envolventes para os alunos de acordo com
as atividades que proporcionaram essa distdncia corporal para prevencdo da satide baseando-se
“pedagogicamente, temas da cultura corporal, ou seja, os jogos, a gindstica, as lutas, as acrobacias,
a mimica, o esporte e outros” (SOARES, et al. 1992, p.18). Com a possibilidade de cada discente
explorar os diversos ambientes da escola, perscrutando aprendizagem de forma ludica, por meio
de brincadeiras, diversdao e aprimoramento de conhecimentos com o ensino/aprendizagem nesse

novo formato.

3 DISCUSSAO

E de fundamental importancia expressarmos que infelizmente os alunos economicamente
desfavorecidos nao tiveram a oportunidade de participar efetivamente quando as atividades eram
realizadas somente no formato online, pelos fatos que envolvem desde os elevados custos com a
internet até a falta de aparelhos eletronicos necessarios para as aulas e para o projeto, como
fundamenta Souza e Novais (2021, p.529)

A acentuagao das desigualdades socioecondmicas e culturais se faz cada vez mais evidente e se

apresenta como resultado da completa deser¢ao do Estado de suas obrigagdes constitucionais.
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Para sustentar esse ataque e disseminar a falsa intengdo de garantir igualdade de
oportunidade para alunos/as das classes populares, a titulo de ilustragdo, podemos destacar,
no contexto da pandemia e isolamento social, discursos sobre acesso as aulas remotas
disponibilizadas pelos governos para a maioria dos/as alunos/as da rede ptblica de educagéo
basica. Uma parcela sig-nificativa desses alunos ndo possui rede de internet e dispositivos
para ter acesso a essas aulas.

Quando em retorno as atividades presenciais, alguns dos jogos que eram online foram realizados
com os aparelhos dos alunos que tinham essa oportunidade e os demais envolviam tanto os aparelhos
da instituicdo, como dos professores que sediam seus equipamentos pessoais para que todos e todas

tivessem acesso aos conteudos propostos.

Assim como a crescente utilizagdo das tecnologias da informag@o e comunicagio (TIC) pro-
duzem impactos em inumeros segmentos da vida social, economica e politica, inclusive
interferindo fortemente na propria atuacdo dos Estados, forgados a revisar muitas de suas
praticas em virtude da expansdo da sociedade em rede, a significativa apropriacdo dessas
ferramentas por parte de criangas, adolescentes e jovens tém imposto uma releitura do fazer
pedagogico. (SILVA, 2016, p. 392)

Neste sentido, como professores/as “em defesa da escola publica e da educagdo de qualidade
para todos e todas, em busca da humanizac¢ao, emancipacao, autonomia e libertacao” de nossas criangas,
jovens e adultos, “enfim, em busca constante por sermos mais, em tempos de pandemia” (SOUZA
e NOVAIS, 2021, p. 537) buscamos por meio da educagdo propositiva popular formas de alcangar
uma educagao transformadora com os projetos envolventes e com significados praticos, académicos e

agradaveis aos nossos alunos, uma vez que

“a resisténcia propositiva popular é aquela que cria outra hegemonia, ou seja, um saber
popular que emerge das classes populares. E também uma forma de constituir um trabalho de
empo-deramento, de modo a produzir uma cultura organica de classe, de promover a
participagdo de educadores/as na tarefa de formar politica ¢ economicamente para a
cidadania, no contexto da diversidade, comprometidos com transformacdo da realidade, em
busca da humanizagao e do ser mais.” (SOUZA e NOVAIS, 2021, p. 547)

E de acordo com Freire (2021, p.66) a “a minha resposta a ofensa a educagao ¢ a luta politica,
consciente, critica e organizada contra os ofensores” elaborando trabalhos diversificados e atraentes
para os alunos com uma e por uma educagdo de qualidade, humanitaria, heterogénea e baseada na
criticidade.

O professor Mestre em Educacdo Fisica do Instituto Federal do Norte de Minas Gerais -
Campus Arinos, Romualdo, foi convidado a ministrar a palestra “Os significados do esporte, enquanto
manifestagdo de ludicidade e lazer no ambito escolar” apresentada aos alunos dos anos iniciais, da
referida escola. Durante todo o processo, os alunos eram convidados a participar, com e na elaboracdo
de regras, metodologias que seriam de maior acesso para todos e todas e um dos pontos mais observados

foi a interagdo entre os participantes.
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No desenvolvimento de metodologias ativas com estratégias de ensino diversificadas, o objetivo

de envolver e incentivar cada vez mais os estudantes a aprenderem de forma comunicativa, mutua e

autonoma. O modelo de sala de aula invertida foi utilizado para realizacao das Gincanas Live, que foi
adaptado ao ensino nao presencial, de acordo com Schneider, et al. (2013, p.71)

[...] o Flipped Classroom ou“sala de aula invertida” como possibilidade de organizacdo

cur-ricular diferenciada, que permita ao aluno o papel de sujeito de sua propria

aprendizagem, reconhecendo a importancia do dominio dos contetdos para a compreensdo

ampliada do real e mantendo o papel do professor como mediador entre o conhecimento
elaborado e o aluno.

A sala de aula invertida ¢ uma estratégia metodologica cujo objetivo € tornar a sala de aula
mais atrativa para os discentes neste novo modelo de ensino na geracao digital de maneira que possa
auxilia-los em “aprender a aprender”. Com a volta dos alunos a escola houve a retomada das atividades
académicas, o método utilizado a partir deste momento foi o da sala de aula hibrida.

Com efetiva e ativa participagao dos docentes e discentes na escola. Os alunos fizeram perguntas
muito interessantes durante a palestra, que foram respondidas de forma que todos pudessem entender
adaptando-se a idade e escolaridade dos discentes, que teve participacao dos estudantes dos anos
iniciais, fundamental e ensino médio, pois teve repercussoes significativas com pedidos de participagao
dos discentes deste nivel de escolaridade.

O conteudo da palestra englobou o mundo dos esportes, sua abrangéncia e como entender cada
tipo de atividade fisica, exercicio fisico, modalidades esportivas, saide e diversos outros assuntos da
area da Educacao Fisica. Como as praticas dessas atividades podem ajudéa-los no desenvolvimento
pessoal e coletivo. A aprendizagem baseada em jogos praticos que envolvem o fazer corporal e digitais
que se fazem atuais com relagao a aprendizagem da atual e das futuras geragoes.

Essa interacdo ainda continuou acontecendo, pois, os professores do projeto colocaram a
disposi¢ao dos alunos um canal de comunicagdo via WhatsApp, para manter a possibilidade de sanar as
davidas sobre diferentes tematicas relacionadas a Educagao Fisica em especial as diversas modalidades
esportivas, jogos e brincadeiras.

De acordo com Sena (2016, p. 2) “os jogos trazem em si uma infinidade de conceitos que
estimulam a aprendizagem, pois permitem a interagdo com o meio € a construgao coletiva de conceitos
e experiéncias, bem como a geragao de conhecimento” traz a possibilidade de constru¢cdo de ambientes
cativantes que permite aos alunos vivenciar uma diversidade de experiéncias enriquecedoras de forma
mais interessante, uma vez que os jogos online tem esse proposito € os que acontecem presencialmente
também, pois a troca de experiéncias, o afeto que se faz presente, o ganhar e o perder, o respeito ao
proximo e a si mesmo, conhecendo seu corpo e os limites que ele pode alcancar, se tornam experiéncias
satisfatorias, nosso projeto teve essa pretensao, buscamos desenvolver os discentes em sua completude.

Estimular a criatividade, a sociabilidade, a interatividade, a imaginagdo, a prevencao ¢ a
manuten¢do da satde por meio dos jogos educativos e também das leituras de historias infantis e
literarias nos momentos ¢ pos pandemia. Garantir a crianga ¢ ao adolescente o direito a informacao,
cultura, lazer, esportes, diversdes e espetaculos produtos e servicos que respeitem sua condi¢ao

peculiar de pessoa em desenvolvimento, que estdo previstos no Art. 71 do Estatuto da Crianga e do
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Adolescente-ECA (Brasil, 1991).

Além disso, com a Gincana Live envolvendo os jogos educativos buscou desenvolver a atengao
€ percepcdo em suas praticas, instruir a linguagem visual e oral, ampliar o universo linguistico,
desenvolver raciocinio 16gico e coordenacao motora, além do interesse pela leitura. Instigar conceitos
necessarios a convivéncia sécio afetiva e emocional, instigando o respeito nos momentos de fala e a
ouvir o proéximo, e inumeros outros. Orientagdes sobre a preservacdo do meio ambiente através da
reciclagem com a confeccao de brinquedos para os jogos, que os alunos tiveram a opg¢ao de levar para
casa e utiliza-los junto com seus familiares e amigos, a fim de envolver a comunidade escolar em sua
inteireza, além de capacitar e estimular a constru¢ao dos mesmos.

Promover a integragao entre os discentes, docentes, pais € comunidade escolar em sua
plenitude. A competéncia comunicativa e habilidades necessarias ao processamento da comunicagao,
a partir dos componentes linguisticos, sociolinguisticos, pragmaticos e culturais, juntamente com o
desenvolvimento emocional através dos momentos compartilhados ao praticar os jogos educativos e

realizar a leitura de livros infantis e literarios. De acordo com Sena et al. (2016, p.2)

Para que os jogos sejam ferramentas efetivas de ensino e aprendizagem ¢ necessario que o
sistema de educagdo se adapte as necessidades de um mundo que anseia por uma educagao
que estimule a formagdo do pensamento criativo e inovador, que os jogos tem potencial para
ajudar a promover. As escolas atuais ainda reproduzem padrdes que foram criados para aten-
der necessidades sociais e econdmicas de um certo contexto, porém, os tempos mudaram e a
escola precisa ser reformulada para atender as demandas atuais.

Foi disponibilizada pela direcdo da escola, uma sala de jogos e interatividades, utilizamos
também o patio da escola, uma vez que foram desenhados amarelinhas e outros jogos nesses espacos.
As acdes desse projeto foram desenvolvidas durante as aulas dos anos iniciais, ensino fundamental, e
englobou o ensino médio.

De acordo com Santos (2016, p.54) o “lazer no ambito escolar ¢ considerado uma area
interdisciplinar, em que diversos profissionais estao aptos a trabalhar, como os professores de educacao
fisica, artes, musica, linguas estrangeiras, portuguesa, entre outros” com este ponto de vista destacamos
algumas atividades desenvolvidas no referido projeto. No patio da escola foram esbogados os jogos
para atividades praticas, utilizamos giz branco e colorido, um circuito de pés e maos, amarelinhas
diversificadas em caracol, com numeros, amarelinha africana. Jogo de trilhas com vocabulario em
inglés, jogos de cartas com pronomes e adjetivos em portugués e inglés, jogo de trilha em dupla com
dados grandes com frutas, numeros e cores em inglés. Todos esses jogos ficaram a disposi¢do dos
alunos, para que eles pudessem jogar durante a realizacdo do projeto, nas aulas e intervalos com a
permissao e orientagdo dos/as professores/as regente de turma, e desde que o jogo estivesse adequado
ao contetido que estd sendo lecionado em sala de aula, ou no horario do recreio com acompanhamento
da supervisora da escola.

Nasala interativa dos jogos, foram colocados, tapetes e almofadas, onde os estudantes pudessem
utilizar esse ambiente para realizar leituras de diversos livros infantis e/ou literarios, também para

assistir filmes, videos, com temas relacionados as aulas para aprimoramento dos conhecimentos
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multidisciplinares. Os estudantes envolvidos nas atividades desenvolveram diversas habilidades, com
isso passaram a sentir-se melhor dentro do ambiente escolar com sentimentos de pertencimento e
melhoria no desempenho académico.

A divulgacao do presente projeto foi realizada por meio de apresentacdes nas salas de aula,
nas midias sociais da escola facebook e instagram, com registros realizados por meios fotograficos,
de videos e escritos para o acompanhamento do desenvolvimento de todas as acdes dos/as alunos/as,

professores/as e comunidade escolar envolvidos no projeto.

4 CONCLUSAO

Conclui-se que os professores promoveram durante o ano letivo a pratica dos jogos educativos e
atividades esportivas na escola envolvendo estudantes de todos os niveis de ensino. O projeto pedagogico
ressaltou a importancia dos jogos educativos no ambiente e extramuros da escola, para que todos e todas
pudessem aprender, desenvolver e socializar de forma interativa e ludica, valorizando e agregando
valores aos estudos. O projeto pedagogico desenvolvido com interdisciplinaridade, transdisciplinares
e multidisciplinaridade entre os contetidos didaticos, com o intuito de valorizar o espirito esportivo,
a colaboratividade, a criatividade, o desenvolvimento intelectual e a interatividade entre os discentes,
familiares, e toda a comunidade escolar. Os alunos ao utilizarem os jogos, aprenderam e compartilhar
momentos educativos e puderam enriquecer seus conhecimentos de forma ludica e participativa
no ambiente escolar. Em outros contextos, com atencdo especial as classes populares, distribui¢ao
de aparelhos de qualidade pelo Estado, liberacdo de internet gratuita, preparacdo e valorizagdo do
profissional docente para o ensino dos alunos nestes moldes, talvez poderiamos ter uma realidade
diferente com o modelo educacional utilizado na pandemia da COVID-19, porém pela experiéncia que
tivemos em virtude do distanciamento social, podemos refletir acerca do envolvimento interpessoal
que € necessario ao ser humano, nada substitui a presenga, o calor humano e o incentivo educacional

que flui em contextos presenciais.
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