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RESUMO

Este estudo tem como objetivo analisar a pratica avaliativa da Educagao Fisica (EF) escolar
durante o Ensino Remoto Emergencial (ERE), verificando quais foram as estratégias de
avaliacdo utilizadas na pratica pedagdgica e ressaltando os principais desafios e
possibilidades encontrados para avaliar a aprendizagem dos estudantes em um contexto
remoto. A pesquisa foi orientada por uma abordagem qualitativa e realizada a partir do
método da pesquisa-agdo, pretendendo compreender as estratégias utilizadas para superar
os desafios da avaliagao da aprendizagem na EF escolar durante o ERE. Para tanto, foram
consideradas as praticas avaliativas do componente curricular EF, ocorridas durante o ERE,
no 3° bimestre do ano letivo de 2021, numa turma do 9° ano do Ensino Fundamental II, de
uma Escola Publica Federal, mediante observagdes e intervencdes realizadas para a
disciplina de Estagio Supervisionado Obrigatério III, do curso de Licenciatura em
Educacao Fisica da Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE). A partir dos
estudos, foi possivel perceber o quanto a avaliacdo da aprendizagem ¢ um processo
complexo e como ela torna-se ainda mais complexa quando trazida para a EF escolar,
devido as especificidades e a dificuldade da area em se legitimar como um componente
curricular na escola. Contudo, constatou-se com a pesquisa, que € possivel superar os
desafios da avaliacdo ja existentes, além dos decorrentes do ERE, utilizando-se de
estratégias como a diversificagdo de técnicas, instrumentos e critérios para avaliar a
aprendizagem dos estudantes, considerando-os sujeitos diversos, com diferentes
habilidades cognitivas, afetivas e socioculturais. Portanto, a pesquisa veio colaborar para o
desenvolvimento dos conhecimentos acerca da avaliagdo da aprendizagem na EF escolar no
ensino remoto, mostrando as possibilidades de planejar e realizar uma pratica avaliativa
com intencionalidade nesse contexto, uma avaliacdo que avalie de forma continua,
processual, qualitativa e que, sobretudo, considere o aluno como um ser integral,
compreendendo-o em sua totalidade e a partir da sua realidade, e mais, que esteja
fundamentada em teorias e metodologias consolidadas, como a Pedagogia Historico-Critica
e a Critico-Superadora.

Palavras-chave: Avaliagdo; Educacgdo Fisica Escolar; Ensino Remoto Emergencial



ABSTRACT

This study aims to analyze the evaluative practice of Physical Education (PE) at school
during Emergency Remote Teaching (ERE), verifying which evaluation strategies were
used in the pedagogical practice and highlighting the main challenges and possibilities
encountered to evaluate student learning. in a remote context. The research was guided by a
qualitative approach and carried out based on the action-research method, intending to
understand the strategies used to overcome the challenges of assessing learning in school
PE during the ERE. To this end, the evaluative practices of the EF curricular component,
which occurred during the ERE, in the 3rd two-month period of the 2021 school year, in a
9th grade class of Elementary School II, of a Federal Public School, were considered,
through observations and interventions carried out for the discipline of Mandatory
Supervised Internship III, of the Degree in Physical Education at the Federal Rural
University of Pernambuco (UFRPE). From the studies, it was possible to perceive how
much the evaluation of learning is a complex process and how it becomes even more
complex when brought to the school PE, due to the specificities and the difficulty of the
area in legitimizing itself as a curricular component in the school. However, it was found
with the research that it is possible to overcome the challenges of the existing evaluation, in
addition to those resulting from the ERE, using strategies such as the diversification of
techniques, instruments and criteria to evaluate the students' learning, considering them
diverse subjects, with different cognitive, affective and sociocultural abilities. Therefore,
the research collaborated for the development of knowledge about the evaluation of
learning in school PE in remote teaching, showing the possibilities of planning and carrying
out an intentional evaluative practice in this context, an evaluation that evaluates in a
continuous, procedural, qualitative and that, above all, consider the student as an integral
being, understanding him in his entirety and from his reality, and more, that is based on
consolidated theories and methodologies, such as the Historical-Critical Pedagogy and the
Critical-Overcoming Pedagogy.

Keywords: Evaluation; School Physical Education; Emergency Remote Teaching
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1. INTRODUCAO

O presente estudo tem como objetivo analisar a pratica avaliativa da Educacao
Fisica (EF) escolar durante o Ensino Remoto Emergencial (ERE), verificando quais foram
as estratégias de avaliacdo utilizadas na pratica pedagdgica e ressaltando os principais
desafios e possibilidades encontrados para avaliar a aprendizagem dos estudantes em um
contexto remoto.

O interesse em pesquisar sobre a avaliagdo da aprendizagem na EF escolar ja existia
desde os primeiros periodos no curso de Licenciatura em Educacdo Fisica (LEF) da
Universidade Federal Rural de Pernambuco (UFRPE), pois era notéria a dificuldade que
muitos graduandos apresentavam em elaborar as avaliagdes para os seus planejamentos de
aula, caindo muitas vezes na aleatoriedade. No entanto, esse desejo em investigar sobre a
avaliacdo se intensificou durante o ERE, a partir das experiéncias na disciplina de Estagio
Supervisionado Obrigatério (ESO) II e III, onde foi possivel observar o surgimento de
novas barreiras impostas pelo distanciamento social e o aprofundamento de outras que ja
eram vivenciadas no ensino presencial.

De acordo com a pedagogia histdrico-critica, o trabalho educativo ndo pode ocorrer
de modo aleatorio, ele deve “produzir, direta e intencionalmente, em cada individuo
singular, a humanidade que ¢ produzida histérica e coletivamente pelo conjunto dos
homens” (SAVIANI, 2011, p. 06). Corroborando com esse entendimento, Martins (2010, p.

15) acrescenta que a humanizagdo, produto do trabalho educativo, para tornar-se efetiva

demanda a mediacdo da propria humanidade dos professores. O objetivo central
da educagdo escolar reside na transformagfo das pessoas em dire¢do a um ideal
humano superior, na criacdo das for¢as vivas imprescindiveis a agdo criadora,
para que seja, de fato, transformadora, tanto dos préprios individuos quanto das
condig¢des objetivas que sustentam sua existéncia social.

Para Gasparin (2007, p. 107), “a acdo do professor tem como objetivo criar
condigdes para a atividade de analise e das demais operagdes mentais do aluno, necessarias
para a realizagdo do processo de aprendizagem”. O trabalho educativo, portanto, para além
de intermediar atividades, deve preocupar-se com a selecdo dos conhecimentos a serem
transmitidos, o professor precisa saber para qué, por que € o que se pretende realizar, e de
que forma suas aulas podem contribuir para o processo de formacao dos seus alunos,

possibilitando que eles tenham aprendizagens mais significativas e uma compreensdao
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melhor do mundo, tornando-se, assim, capazes de atuar e intervir para a transformar a
realidade em que vivem.

Martins (2016) ainda destaca que a pratica pedagdgica pode ser compreendida
também como uma pratica social, a qual se realiza por meio da media¢do do professor e

estende-se para muito além dele.

Posto que a pratica pedagdgica é um tipo especifico/singular de pratica social,
urge entdo, de partida, reconhecer que seu enraizamento radica muito além dos
muros escolares, carregando muitas vezes de forma oculta, dada concepgao de
homem, de sociedade, de conhecimento e, especialmente, do papel da educacao
escolar na sociedade (MARTINS, 2016, p. 01).

Sobre isso, Peres, Lima e Costa (2011, p. 11) asseveram que nao existe pratica
pedagdgica neutra, pois “toda acdo educativa ¢ um ato politico intencionado, que organiza

a programagao de experiéncias de aprendizagem" e refletem a nossa visdo de mundo.

A agdo pedagodgica, longe de ser neutra, se insere em um contexto mais amplo
contribuindo para a transformagdo ou reprodugdo do status quo. Um
posicionamento pedagdgico claro e explicito que oriente a pratica do
planejamento, execugdo e avaliacdo ¢ o primeiro passo para redirecionar os
caminhos da pratica da avaliacdo (PERES, LIMA E COSTA, 2011, p .33).

Logo, como etapa da pratica educativa, toda avaliagdo também carrega
intencionalidade e dimensao politica, ¢ por meio dela que o educador pode perceber a
importancia da sua contribui¢do nesse processo, enquanto mediador entre o aluno e o
conhecimento.

Segundo Barbosa (2008), a avaliagdo ¢ uma atividade continua e extremamente
necessaria, devendo estar intimamente relacionada ao processo de ensino e aprendizagem.
No entanto, ela ainda ¢é utilizada apenas como um instrumento de controle, comparacao e
classificagdo dos alunos, como afirma Libaneo (1994, p. 198): “A pratica da avaliagdo em
nossa escola tem sido criticada sobretudo por reduzir-se a fungdo de controle, mediante a
qual se faz uma classificagdo quantitativa dos alunos relativa as notas que obtiveram nas
provas”.

A esse respeito, Luckesi (2011) apud Menezes (2021, p. 04), assegura que:

O sistema educacional brasileiro ainda hoje ndo avalia a aprendizagem do
educando, mas sim o examina. Os exames escolares operam na conceituacéo de
um desempenho académico, de modo classificatorio, tornando-se, muitas vezes,
seletivos e excludentes. De outro lado, a avaliacdo da aprendizagem opera com
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desempenhos provisorios/processuais, subsidiando o crescimento e evolucdo dos
estudantes.

No Brasil, a pratica avaliativa ainda estad muito limitada as concepcdes pedagogicas
tradicionais, as quais compreendem o trabalho educativo escolar como um produto, “um
espaco de transmissdo de informagdes, de conhecimentos, que sdo posteriormente
cobrados, em forma de avaliagdo, para se saber quem reteve muito ou pouco do que foi

transmitido” (PERES, LIMA e COSTA, 2011, p. 42).

Compreendida enquanto produto, a avaliagdo da aprendizagem escolar volta-se
para os aspectos quantitativos da aprendizagem, para os resultados numéricos
obtidos pelos alunos, para a medigdo do quanto de conhecimento (ou de
informagao) foi adquirido (PERES, LIMA e COSTA, 2011, p. 43).

Sobre isso, Luckesi (2013, p. 57) aponta que: “Diversamente, o ato de avaliar tem
como fungdo investigar a qualidade do desempenho dos estudantes, tendo em vista
proceder a uma intervencao para a melhoria dos resultados, caso seja necessaria”.

Por essa razdo, ¢ importante compreender a avaliagdo da aprendizagem escolar
enquanto processo € ndo como produto, uma vez que a escola foi pensada e planejada para
o aluno, o qual ¢ sujeito ativo da sua aprendizagem e nao um mero espectador.

E compreender isso, ¢ entender primeiramente o trabalho escolar como processo,
pois ambos, avaliagdo e trabalho escolar, estdo intrinsecamente relacionados. Como
defende Rodrigues (1996, p. 79) apud Peres, Lima e Costa, (2011, p. 44), entender o

trabalho escolar como processo educativo, significa compreendé-lo como:

Processo de crescimento da visdo de mundo, da compreensdo da realidade, de
abertura intelectual, de desenvolvimento da capacidade de interpretacdo e de
producgdo do novo, de avaliacao das condigdes de uma determinada realidade.

Dessa forma, a pratica avaliativa precisa se destinar ao aluno e considerar a
realidade onde ele se encontra, fazendo-o compreender essa realidade e agir criticamente
sobre ela. Sintetizando, Rodrigues (1996, p. 79) apud Peres, Lima e Costa, (2011, p. 44)

afirma que avaliar ¢, sobretudo:

Verificar como o conhecimento estd se incorporando no educando, e como
modifica a sua compreensdo de mundo e eleva a sua capacidade de participar da
realidade onde estd vivendo. Esse conhecimento incorporado serd capaz de
ajuda-lo, ndo apenas a acumular informacdes, mas a compreender a sua
realidade, a entender e participar na mudanga social.
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Dado que numa sociedade verdadeiramente justa e democratica nao ha espago para
avaliagdes quantitativas e excludentes. A escola em vez de continuar reproduzindo a
sociedade como esta, precisa se comprometer em promover uma educacdo, de fato,
inclusiva e democratica, e uma pratica avaliativa que favoreca o “desenvolvimento da
capacidade do aluno de apropriar-se de conhecimentos cientificos, sociais e tecnologicos
produzidos historicamente” pela humanidade (VEIGA, 1995, p. 32 apud PERES, LIMA e
COSTA, 2011, p. 46).

A avaliagdo ¢ considerada uma etapa importante no processo de
ensino-aprendizagem por possibilitar ao docente uma melhor compreensdo da pratica
educativa e percepcdo do alcance dos objetivos planejados, no entanto, educadores
precisam continuamente de formagdo para analisarem criticamente suas praticas
avaliativas, a fim de ressignifica-las, num movimento de agdo-reflexdo-a¢do. De acordo

com Menezes (2021, p. 04):

Constantemente a pratica docente estd permeada com a reflexdo acerca da
avaliagdo da aprendizagem. O ato de avaliar faz parte de uma dimensdo
pedagdgica de extrema relevancia. Ao mesmo tempo ¢ uma atividade complexa,
que provoca dilemas e tensdes para os docentes e discentes. Questionamentos
como “o que avaliar?”, “por que avaliar?” e “como avaliar?” revelam-se no
cotidiano da sala de aula. Tal problematizagdo aprofunda-se quando trazida para
o contexto do ensino remoto, cujos processos avaliativos precisaram ser
remodelados para o meio digital.

As limitagdes geradas pela pandemia do novo coronavirus ofuscaram a socializagao
que ocorria no ambiente escolar, fragilizando o meio educacional, visto que as interagdes e
trocas que geravam construgdes e reconstrugdes do conhecimento no processo de ensino
aprendizagem ficaram impossibilitadas (MILEO et al., 2020).

Dado que as aulas precisaram ser suspensas para proteger a comunidade escolar e
conter a disseminacdo do virus, evitando um possivel aumento no niumero de casos, o
Ministério da Educagao (MEC), como medida para minimizar os prejuizos as atividades
educacionais, emitiu a Portaria n® 343, de 17 de marco de 2020, que autorizava institui¢des
de ensino a substituirem aulas presenciais por aulas remotas, utilizando o meio ¢ a
tecnologia digital, enquanto durasse a pandemia (BRASIL, 2020). Assim, como ressalta
Vieira e Seco (2020, p. 1027), “a pandemia por COVID-19 obrigou as institui¢des
educacionais e os professores, em nivel mundial, a alterar drasticamente as suas praticas

educativas”.
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Diante desse cendrio, comegou a ser implantado no Brasil o ensino remoto
emergencial, que se configura como uma modalidade de ensino ou aula que pressupde, a
partir do entendimento do termo “remoto”, um distanciamento geografico entre alunos e
professores (MOREIRA E SCHLEMMER, 2020). Com ele, surge uma nova realidade
social, onde a concep¢do de espaco, de informagdo, interagdo e habilitacdo foi
drasticamente modificada, os docentes tiveram que ampliar suas competéncias para
introduzir os educandos nesse novo universo (BELLONI, 2013).

Destarte, o ERE foi a alternativa encontrada para suprir a demanda educacional e
assegurar a continuidade do ensino, levando os docentes a se reinventarem, repensarem
seus métodos e refletirem sobre a pratica pedagogica, especialmente sobre a pratica da

avaliacdo da aprendizagem escolar.

Refletir sobre avaliacdo ¢ uma realidade fundamental que ganha forca a medida
que os altos indices de fracasso escolar se ampliam e os profissionais de
educagdo se envolvem no processo. Ademais, no contexto atual, com a
informatizacdo da vida diaria e as mudangas globais, torna-se urgente garantir
aos sujeitos sociais competéncias e habilidades para a participagdo na vida
econdmica e cultural, ndo contribuindo com a divisdo social, mas pelo contrario,
favorecendo uma sociedade democratica (PERES, LIMA e COSTA, 2011, p. 23).

Com todas essas evolugdes e adaptacdes acontecendo de forma intempestiva, faz-se
necessario compreender como ocorreu o processo de avaliacdo da aprendizagem durante o
ensino remoto, quais os principais desafios e possibilidades encontrados pelos educadores
para avaliar a aprendizagem dos estudantes e dar, assim, continuidade ao ensino. Para

Andrade (2021, p. 09),

avaliar no ensino remoto, tendo como premissa a contagem de acertos ¢ erros que
sdo transformados em uma nota ou conceito, segrega ainda mais os estudantes
que se deparam com uma realidade que ndo estdo acostumados: dificuldades para
se organizarem sozinhos, a caréncia de equipamentos, a instabilidade ou a
auséncia da banda larga, a falta de um local ideal para o estudo.

Tendo em vista o contexto remoto, Moran (2020) defende uma avaliacdo que seja
construida gradativamente com o desenvolvimento das aulas e das atividades reflexivas,
pois o importante ¢ que os estudantes questionem o contetido e expressem suas opinides €
diferentes visdes. Ele argumenta ainda que o professor precisa ter flexibilidade, bom senso

e humanidade, olhando afetivamente para todo esse processo e, a0 mesmo tempo,
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encontrar alternativas de registro sobre o que esta acontecendo. A esse respeito, Silva,

Costa e Corréa (2021, p. 276) enfatizam que:

Com a interacdo mediada pela tecnologia digital, novas formas de demonstrar e
receber afeto e realizar um atendimento especifico as necessidades apresentadas
pelos discentes precisam ser construidas. Nesse sentido, os docentes deverdo
estar cientes e empenhados em compreender a atual conjuntura e buscar
alternativas para mitigar os efeitos dessa crise.

Complementarmente, Menezes (2021) salienta que em um contexto de ensino onde
as interagdes foram adaptadas e mediadas por ferramentas digitais, ¢ necessario que os

professores tenham um olhar ainda mais atento aos alunos.

Os avangos individuais na realizagdo das tarefas e no manuseio das ferramentas
digitais devem ser ponderados frente aos sentimentos e manifestagdes
socioemocionais dos alunos. A pandemia aflorou os sentimentos de ansiedade,
medo, tristeza, afligdo, preocupagdo, dentre tantos outros, devendo esses serem
considerados durante a avaliagao processual do estudante (MENEZES, 2021, p.
05).

Nesse sentido, Silva, Costa e Corréa (2021, p. 274) pontuam que:

O acesso a tecnologia digital necessaria para participar das atividades, as
destrezas necessarias para a utilizacdo desses recursos digitais, a falta de
compartilhamento do ambiente escolar bem como dos relacionamentos sincronos
e presenciais vivenciados com os educadores e com outros estudantes na escola
constituem-se em fatores econdmicos e emocionais que podem interferir no
aprendizado dos estudantes.

Diante do exposto e considerando as experiéncias vivenciadas na disciplina de ESO
I1I, surge a seguinte problematica de pesquisa: quais as estratégias utilizadas para superar
os desafios da avaliacdo da aprendizagem na EF escolar durante o ERE numa Escola
Publica Federal?

A partir da problemadtica originada, a pesquisa estd organizada em quatro capitulos.
No primeiro capitulo, intitulado “Percurso Metodologico”, caracterizamos a pesquisa €
descrevemos o campo, os instrumentos utilizados para coletar os dados, assim como todos
os procedimentos metodoldgicos realizados para o desenvolvimento da pesquisa.

No segundo capitulo, intitulado “Avaliacdo da Aprendizagem: um desafio”,
ressaltamos as dificuldades existentes no ato de avaliar e os desafios para avaliar a

aprendizagem, de uma forma geral. Logo no primeiro item deste capitulo, intitulado
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“Avaliar na Educacdo Fisica Escolar: um desafio ainda maior”, abordamos a amplificagdo
desse desafio que ¢ a avaliacdo da aprendizagem, especificamente na educagdo fisica
escolar. E ainda nesse capitulo, em seu respectivo subitem, intitulado “Avaliando no Ensino
Remoto: novos desafios”, versamos sobre o surgimento, durante o ensino remoto, de novos
desafios para avaliar a aprendizagem, o que tornou ainda mais dificil esse processo que ja
era tdo complexo.

No terceiro capitulo, intitulado “A Avaliagdo no Ensino Remoto numa Escola
Federal”, nos dedicamos a andlise e interpretacdo dos dados coletados na pesquisa,
descrevendo-os de forma fidedigna, extraindo e relacionando os fatos mais relevantes para
confirmarmos ou ndo os pressupostos da pesquisa e ampliarmos a compreensio dos
contextos para além do que fora verificado.

E por fim, no quarto capitulo apresentamos as consideragdes finais, destacando as
sinteses que resultaram no debate acerca da avaliagdo da aprendizagem na EF escolar,
apontando questdes centrais que evidenciam as estratégias utilizadas e as possibilidades
encontradas para superar os desafios ja existentes € os que surgiram em decorréncia do

ERE.

2. PERCURSO METODOLOGICO

2.1. Delineando os caminhos da pesquisa

A pesquisa pode ser entendida, segundo Minayo (2007, p. 16), como ““a atividade
basica da ciéncia na sua indagacdo e construcao da realidade”, e ainda, conforme Chizzotti
(2003, p. 232), como “uma pratica valida e necessaria na constru¢ao solidaria da vida
social”. O ato de pesquisar ¢ a busca pelo conhecimento, movida por nosso desejo ¢
curiosidade em encontrar respostas para as nossas perguntas, perguntas essas que nos
impulsionam e nos fazem avangar para uma melhor compreensdo da realidade e

transformagao social.

E a pesquisa que alimenta a atividade de ensino e a atualiza frente a realidade do
mundo. Portanto, embora seja uma pratica tedrica, a pesquisa vincula
pensamento e agdo. Ou seja, nada pode ser intelectualmente um problema se néo
tiver sido, em primeiro lugar, um problema da vida pratica. As questdes da
investigagdo estdo, portanto, relacionadas a interesses e circunstancias
socialmente condicionadas. Sdo frutos de determinada inser¢do na vida real, nela
encontrando suas razdes e seus objetivos. Toda investiga¢do se inicia por uma
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questdo, por um problema, por uma pergunta, por uma davida. A resposta a esse
movimento do pensamento geralmente se vincula a conhecimentos anteriores ou
demanda a criacdo de novos referenciais (MINAYO, 2007, p. 16).

O presente estudo ¢ orientado por uma abordagem qualitativa, pois trabalha com
uma realidade que ndo pode ser quantificada, uma vez que se aprofunda no “universo dos
significados, dos motivos, das aspiracdes, das crengas, dos valores e das atitudes”
(MINAYO, 2007, p. 21). As pesquisas caracterizadas como qualitativas, na concepgao de
Chizzotti (1998, p. 83), permitem “uma relacdo dindmica entre o0 mundo real e o sujeito,
uma interdependéncia viva indissociavel entre o mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito”, porque, segundo ele, o conhecimento ndo pode se reduzir a uma série de dados
isolados, vinculados por uma teoria, na pesquisa qualitativa “o sujeito observador ¢ parte
integrante do processo de conhecimento e interpreta os fenomenos atribuindo-lhes um
significado”. Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 70), “na abordagem qualitativa, a
pesquisa tem o ambiente como fonte direta dos dados. O pesquisador mantém contato
direto com o ambiente e o objeto de estudo em questao, necessitando de um trabalho mais
intensivo de campo”.

Tendo em vista a problematica de pesquisa e os objetivos propostos, utilizamos o
método da pesquisa-acdo por entender ser o que se revela mais adequado para o
desenvolvimento deste trabalho.

De acordo com Tripp (2005, p. 447), a pesquisa-agdo caracteriza-se por ser “uma
forma de investigagdo-a¢do que utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a
acdo que se decide tomar para melhorar a pratica”. No contexto educacional, ela ¢ uma
importante “estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores”, os quais
utilizam suas pesquisas para “aprimorar seu ensino” e, consequentemente, “o aprendizado
de seus alunos" (TRIPP, 2005, p. 445). Corroborando com esse entendimento, Severino

(2013, p. 104-105) assevera que:

A pesquisa-agdo € aquela que, além de compreender, visa intervir na situagdo,
com vistas a modifica-la. O conhecimento visado articula-se a uma finalidade
intencional de alteragdo da situacdo pesquisada. Assim, ao mesmo tempo que
realiza um diagnodstico e a analise de uma determinada situacdo, a pesquisa-agao
propde ao conjunto de sujeitos envolvidos mudangas que levam a um
aprimoramento das praticas analisadas.
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Considerando a pesquisa-acdo como um dos varios tipos de investigagdo-agdo, ou
seja, como um processo que segue um ciclo no qual a pratica € aprimorada pela mudanca
sistematizada entre a acdo e a investigacdo acerca dela, a representacdo do seu ciclo pode
ser compreendida em quatro fases, onde “planeja-se, implementa-se, descreve-se e
avalia-se uma mudanca para a melhora de sua pratica, aprendendo mais, no correr do
processo, tanto a respeito da pratica quanto da propria investigagdao” (TRIPP, 2005, p.

445-446).

Diagrama 1:Representacdo em quatro fases do ciclo basico da investiga¢ao-agao.

AGAD
AGIR para implantar a
melhora planejada
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da agao

AVALIAR os resultados da acao

INVESTIGAGAD

Fonte: (TRIPP, 2005, p. 446)

A decisdo pela pesquisa-acdo se deu pela natureza do problema de pesquisa,
proveniente da pratica avaliativa em Educagdo Fisica escolar no contexto do ensino
remoto, particularmente considerando meu compromisso como estagidria desse
componente curricular. Entdo, nada mais oportuno do que desenvolver uma pesquisa-a¢ao
que se dedique a compreender e refletir sobre os desafios e possibilidades da avaliacao
nessa realidade adversa, a fim de propor mudangas que visem aprimorar a situagdo
pesquisada.

A pesquisa abrangeu trés fases: a exploratoria, a de campo e¢ a de analise e
interpretacdo dos dados. Na fase exploratoria, nosso intuito foi ter uma visdo geral a
respeito da temadtica a ser estudada, procurando esclarecer ideias e conceitos a partir de
autores considerados referéncia na area. Para Severino (2013, p. 113), essa fase, a qual ele

denomina de revisdo de literatura, ¢ estritamente necessaria para avaliar o que ja se

produziu sobre o assunto em questdo, situando a partir disso, “a contribui¢do que a
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pesquisa projetada pode dar ao conhecimento do objeto a ser pesquisado”, no nosso caso, a
Avaliacdo da Aprendizagem na Educagdo Fisica Escolar durante o Ensino Remoto
Emergencial.

A partir desse entendimento, foi realizada uma revisao de literatura sobre o tema a
ser pesquisado. Segundo Severino (2013, p. 113), no processo de revisdo de literatura

deve-se:

Expor os referenciais teodrico-metodoldgicos, ou seja, os instrumentos
lo6gico-categoriais nos quais se apoia para conduzir o trabalho investigativo e o
raciocinio. Trata-se de esclarecer as varias categorias que sdo utilizadas para dar
conta dos fendmenos a serem abordados e explicados.

Para tanto, trabalhamos a partir das contribui¢cdes dos autores de referéncia no
nosso tema, dentre os quais ressaltamos: Coletivo de Autores (1992); Libaneo (1994);
Haydt (1997); Perrenoud (1999); Esteban (2001); Gasparin (2007); Hoffman (2009); Souza
Junior (2010); Saviani (2011) e Luckesi (2000; 2013).

2.2. Conhecendo a escola

Na fase de campo da nossa pesquisa, foram consideradas as praticas avaliativas do
componente curricular EF ocorridas durante o ERE, no 3° bimestre do ano letivo de 2021,
numa turma do 9° ano do Ensino Fundamental II, composta por vinte e trés alunos,
aproximadamente, de uma Escola Publica Federal, localizada no municipio de Recife-PE,
como exigéncia para a disciplina de ESO III do curso de LEF da UFRPE.

A disciplina de ESO III do curso de LEF da UFRPE possui uma carga horaria total
de 105 horas, dividida em 30 horas na UFRPE ¢ 75 horas no campo de estagio. E uma
disciplina imprescindivel no processo de formacdo inicial, devido a sua grande
contribuig¢do para desenvolvimento do futuro docente, uma vez que possibilita sua entrada
no chdo da escola para observar e intervir na realidade dela, pondo em pratica toda a teoria
estudada. Ademais, ¢ no campo onde ele tera a chance de confrontar seus saberes com os
fendmenos que surgirdo.

A referida escola foi escolhida como campo de pesquisa por ter sido uma institui¢ao

publica que ofertou o ERE de forma sistematizada e se prontificou a disponibilizar seu
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espaco para a intervencdo dos estudantes do curso de LEF da UFRPE, contribuindo,
portanto, com o processo de formacao dos mesmos.

Fundada no ano de 1958, a escola funcionava como um laboratério experimental da
Faculdade de Filosofia antes de passar a atender académicos das mais diversas
licenciaturas. Seu campo de atuag¢do inclui a elabora¢dao de técnicas educacionais e
pedagogicas inovadoras, tendo por objetivo promover a formacgao integral dos alunos de
Ensino Fundamental e Médio, e servir como campo de experimentagdo e Estagio para
varias licenciandos, tornando-se um espaco de formacdo continuada de professores da
educacdo basica, articulado a programas de incentivo a formagdo docente. Segundo seu

Projeto Pedagogico (2016, p.15):

Almeja-se uma escola que esteja em consondncia com os requerimentos do
presente e que compreenda as exigéncias do futuro. Uma instituicdo que consiga
compatibilizar as esferas pessoal, social e profissional, bem como as tensdes que
emergem desse movimento. E que entenda a agdo de formar (educar) como uma
atividade relacional, reconhecendo que o ensinar/aprender esta associado a
diversas dimensoes, dentre elas, a biologica, a afetiva, a social, a cultural e a
cognitiva.

A institui¢do hoje possui um publico bastante heterogéneo, formado por alunos de
diferentes realidades e classes sociais, em virtude da mudanca ocorrida no ano de 2020, na
qual passou a adotar o sorteio publico de vagas como unica forma de ingresso, garantindo,
assim, a democratizacdo do acesso a um ensino publico de qualidade.

Atualmente na escola, sdo contempladas turmas do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental II e da 1* a 3* série do Ensino Médio, compostas por adolescentes entre onze
e dezessete anos de idade, aproximadamente, os quais participam do desenvolvimento de
projetos de pesquisa, atividades de extensdo, projetos pedagdgicos, cursos e consultorias
voltados para a formacao dos proprios estudantes, docentes e estagiarios.

Durante a pandemia de covid-19, a escola seguiu as normas sanitarias de prevencao
ao coronavirus e aderiu ao modelo de aulas remotas, através das plataformas online do
Google Classroom e Google Meet. Desde o inicio da pandemia ela prezou pelo bem estar e
desenvolvimento dos estudantes experimentando novas maneiras de trabalhar o
conhecimento e aproximagdo dos estudantes com a pratica, mesmo através do ambiente
virtual.

Um dos modelos adotados para colaborar com o desenvolvimento do processo

pedagdgico foram as aulas sincronas e assincronas. Para ter acesso a essas aulas e as
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plataformas utilizadas, todos os estudantes receberam um e-mail institucional e uma
cartilha desenvolvida pela instituicdo com esclarecimentos e orientagcdes sobre essa nova
dindmica de ensino.

Para acompanhar a turma do 9° ano durante as aulas de EF, recebemos acesso a um
email institucional e a sala do Google Classroom, o que facilitou bastante a comunicagao
com a professora supervisora ¢ os estudantes. Desde o inicio, foi possivel observar a
participacdo e o comprometimento da turma com as atividades e tematicas propostas, bem
como a excelente articulagdo da professora supervisora acerca do assunto abordado e a

realidade vivenciada pelos estudantes.

2.3. Semeando ideias e colhendo possibilidades

No desenvolvimento da nossa pesquisa, utilizamos instrumentos variados para
coletar os dados referentes a organizacdo e planejamento das aulas, ao registro e a
avaliacdo da aprendizagem, os quais serviram de apoio para todos os momentos do
processo de ensino-aprendizagem.

- Instrumentos de organizagdo e planejamento das aulas: um plano de ensino, referente ao
ano letivo de 2021(ANEXO B); quatro planos de aula, referentes ao 3° bimestre de 2021
(APENDICES B a E); quatro apresentagdes em slides (APENDICES F a I)

- Instrumentos de registro: roteiro de observagdo (APENDICE A).

- Instrumentos de avaliacdo da aprendizagem: nuvens de ideias para identificar o nivel de
conhecimento dos alunos acerca do conteudo abordado (ANEXO C); atividade mapa

mental (APENDICE J); mapas mentais produzidos pelos alunos (ANEXO D).

3. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM: UM DESAFIO

A avaliagdo esta presente em todos os dominios da atividade humana, o ato de
avaliar faz parte do nosso cotidiano, uma vez que nos deparamos a todo momento com
situacdes em que somos ou temos que julgar ou atribuir valor a algo ou a alguém. “O termo
avaliacdo ¢ algo que vai muito além do universo da educacdo sendo parte da propria

condi¢do humana” (FREITAS, COSTA e MIRANDA, 2014, p. 85).
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No decorrer de nossa existéncia, avaliamos e somos avaliados diante da vida e
das circunstancias do mundo a nossa volta. Submetemos pessoas e somos
submetidos a constantes averiguagdes que, na maioria das vezes, norteiam nossas

decisdes, nossos desejos e sonhos (BRATIFISCHE, 2003, p. 21).

Para Luckesi (2000), avaliar ndo ¢ um ato neutro que se encerra na constatacao,
mas um ato dindmico que implica dois processos articulados e indissociaveis: diagnosticar
e decidir. Sem este ato de decidir, o ato de avaliar ndo se realiza, afinal, ao qualificarmos
alguma coisa, seja um objeto, uma a¢do ou uma pessoa, temos em vista, de alguma forma,
uma tomada de decisao.

Luckesi afirma ainda que o ato de avaliar também implica uma disposicao de
acolher. Tal disposi¢do, presente no sujeito do avaliador, € ndo no objeto da avaliagdo, ¢
importante ser desenvolvida pois ¢ o ponto de partida para qualquer pratica de avaliagao.
Desse modo, no contexto educacional, avaliar um educando requer primeiramente,
acolhé-lo como ser humano, no seu modo de ser, na sua totalidade. “O ato de acolher é um
ato amoroso, que traz 'para dentro', para depois (e s6 depois) verificar as possibilidades do
que fazer” (LUCKESI, 2000, p. 04).

Para avaliar a aprendizagem ¢ importante observar a essencialidade dos dados
coletados e a utilizagdo de instrumentos adequados na coleta, ou seja, esses dados devem
efetivamente configurar o estado de aprendizagem do educando e estar definidos nos
planejamentos de ensino, a partir de uma teoria pedagogica, bem como os instrumentos
precisam ser os mais adequados, sob pena de distorcer completamente a realidade e,
consequentemente, conduzir a uma decisdo também distorcida, ocasionando injusticas
(LUCKESI, 2000).

A escolha da teoria pedagdgica e a construcdo de um planejamento de ensino sdo
fundamentais no processo avaliativo, pois toda e qualquer pratica educativa precisa se
fundamentar em uma teoria e necessita de um planejamento coerente intermediando ambas

para nao cair na aleatoriedade.

Sem uma clara e consistente teoria pedagogica e sem um satisfatdrio
planejamento de ensino, com sua consequente execu¢ao, os atos avaliativos serdo
praticados aleatoriamente, de forma mais arbitraria do que o sdo em sua propria
constitui¢do. Serdo praticados sem vinculos com a realidade educativa dos
educandos (LUCKESI, 2000, p. 06).

Considerando a importancia da praxis pedagdgica, movimento continuo de acdo e

reflexdo sobre a propria pratica, Luckesi (2011) apud Freitas, Costa e Miranda (2014, p.
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86) defende que para saber avaliar ndo basta apenas um saber teorico, ¢ preciso um saber

fazer com consciéncia;:

Para saber avaliar ¢ preciso conhecer os conceitos tedricos sobre avaliagdo ¢ o
mais importante, aprender a pratica da avaliagdo, pois para saber conceitos
tedricos € so buscar as fontes e estudar, mas a pratica ¢ algo mais complexo.
Passar da teoria para a pratica requer experimento, analise, compreensdo e acima
de tudo a busca de novas formas do saber fazer.

Sobre a finalidade do processo avaliativo, Hoffmann (2014, p. 53) afirma que
“destina-se a observar os alunos e refletir sobre como orienta-los na sucessao de etapas que
constituem a dindmica de sua aprendizagem”. Por conseguinte, a avaliacdo deve ser
compreendida como um processo continuo e ndo como um fim em si mesma, ela precisa
ocorrer durante todo o trabalho pedagogico, auxiliando educador e educando na construcao
do conhecimento.

Seguindo nessa mesma linha de constru¢do Haydt (1997) defende que a avaliacio
seja vista como um processo dindmico de constante troca de conhecimentos e experiéncias
entre alunos e docentes, no apontamento € no desenvolvimento dos conteudos estudados,
na selecdo e na aplicacdo de metodologias. O ato de avaliar deve sempre privilegiar o
aluno, que ¢ o sujeito do processo de ensino-aprendizagem, entendendo suas dificuldades,
desejos e necessidades.

Nessa perspectiva, o aluno deixa de ser um mero consumidor de conteudos, sendo
colocado no centro do seu processo de aprendizagem, a0 mesmo tempo que permite ao
docente analisar sua propria pratica pedagogica (LANO, 2019). Tanto quem avalia quanto
quem ¢ avaliado precisam estar imbricados em uma relagdo dialdgica, onde ambos estdo
aprendendo e ensinando ao mesmo tempo (FREIRE, 2001).

Considerando aluno e professor sujeitos do processo de ensino e aprendizagem,

Costa (2018) afirma que:

A avaliagdo ¢ a dindmica do processo de ensino e aprendizagem e assim
consideramos importante avaliar se o aluno estd aprendendo, inclusive o sistema
de ensino, mas o aluno tem que ser autor de seu processo de aprendizagem, e ndo
mero reprodutor de conteudo do que ouve dos professores. A avaliacdo muitas
vezes torna-se objeto obsessivo dos professores para cumprir a burocracia
pedagogica, sem coloca-la no seu papel de reflexdo sobre o processo de ensino e
de aprendizagem para as tomadas de decis@o e intervencdo, respeitando o nivel
de desenvolvimento de cada estudante (COSTA, 2018, p. 49).
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Infelizmente, em muitas escolas brasileiras, as praticas avaliativas ainda se pautam
em concepgdes pedagogicas tradicionais. Nessa visao tradicional, a avaliagdo ¢ comumente
usada como instrumento para controlar, classificar, comparar e punir os alunos, além de
ajudar a reproduzir um sistema autoritario, onde professores e escola sdo vistos como
detentores do saber, e alunos, meros receptores de contetidos.

Segundo Libaneo (1994), a pratica avaliativa ¢ uma tarefa complexa, no entanto, na
maioria das escolas, esta reduzida a uma fungdo de controle que objetiva apenas realizar
uma classificacdo quantitativa dos alunos, de acordo com as notas obtidas nas provas. Ele
explica que esse ¢ um dos equivocos mais comuns na pratica escolar, “tornar a avaliagdo
unicamente como o ato de aplicar provas, atribuir notas e classificar os alunos”, pois “o
professor reduz a avaliacdo a cobranca daquilo que o aluno memorizou e usa a nota

somente como instrumento de controle”.

A avaliagdo da aprendizagem nao ¢ e ndo pode continuar sendo a tirana da
pratica educativa, que ameaga ¢ submete a todos. Chega de confundir avaliagdo
da aprendizagem com exames. A avalia¢do da aprendizagem, por ser avaliagdo, ¢
amorosa, inclusiva, dindmica e construtiva, diversa dos exames, que nao sio
amorosos, sao excludentes, ndo sdo construtivos, mas classificatorios. A
avaliacdo inclui, traz para dentro; os exames selecionam, excluem, marginalizam
(LUCKESI, 2000, p. 01).

Conforme Moretto (2010) apud Freitas, Costa e Miranda (2014), no modelo
classificatorio, a avaliagdo ¢ isolada do processo de ensino e surge como um recorte da
aprendizagem, sendo categorizada como controle das condutas, atuando de forma
excludente, onde o erro ¢ associado a fracasso, e o instrumento prova, ¢ utilizado pelo
professor como um momento para “acerto de contas”. E quando a prova ¢ usada como
meio de intimidacao aos educandos, ela perde sua fun¢do no processo avaliativo, passando
a ser um instrumento de controle social, punitivo e disciplinador (LUCKESI, 2011 apud
FREITAS, COSTA ¢ MIRANDA, 2014).

Ao ser estabelecida como um instrumento de controle social, a avaliagdo se torna
uma via de exclusdo e uma garantia do ciclo reprodutor da sociedade, contribuindo para a
manuten¢do do status quo, uma vez que ¢ a classe dominante quem define as regras do

sistema, quem dita o que ¢ ensinado, o que sera cobrado e como sera cobrado.

Frequentemente a avaliagdo feita pelo professor se fundamenta na fragmentagao
do processo ensino/aprendizagem e na classificacdo das respostas de seus alunos
e alunas, a partir de um padrdo predeterminado a avaliagdo escolar, nesta
perspectiva excludente, silencia as pessoas, suas culturas e seus processos de
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construgdo de conhecimentos; desvalorizando saberes fortalece a hierarquia que
esta posta, contribuindo para que diversos saberes sejam apagados, percam sua
existéncia e se confirmem como a auséncia de conhecimento (ESTEBAN, 2001,
p. 16-17).

A reflexdo sobre avaliacdo € urgente e se torna cada vez mais necessaria a medida
que os indices de fracasso escolar aumentam. No entanto, para Perrenoud (1999), ndo ¢
funcdo da escola declarar quem fracassa e quem tem éxito, mas auxiliar o educando no

desenvolvimento do seu processo de aprendizagem.

A escola muitas vezes ¢ cruel quando todos fundam suas atengdes na promocao,
ou reprovagdo do aluno. O sistema quer resultados quantitativos positivos, os
pais querem a aprovagdo, os professores na busca de resultados ameagam com a
prova e os alunos pensam apenas na nota que precisam para serem aprovados. A
aprendizagem e o processo avaliativo sdo colocados em segundo plano, pois o
que realmente interessa, nesse caso, ¢ aprovar o maior numero de educandos
possivel (LUCKESI, 2011 apud FREITAS, COSTA e MIRANDA, 2014, p.89).

Portanto, ¢ fundamental a consciéncia e a participacao efetiva de todos os sujeitos
envolvidos no processo educativo: professores, alunos, familia e sociedade, para que
tenhamos uma pratica avaliativa a servigo da transformacao social. Esse esforco coletivo ¢
necessario para transpor essa visdo tradicional conservadora e partir para uma concepgao
mediadora que entende a avaliagdo como “um processo de permanente troca de mensagens
e de significados, um processo interativo, dialdgico, espaco de encontro e de confronto de
ideias entre educador e educando em busca de patamares qualitativamente superiores de

saber” (HOFFMANN, 2009, p. 76).

A avaliacdo ndo deve ser percebida como um apéndice do processo de
ensino-aprendizagem, como algo que tem algum contato com o processo, mas
cuja funcdo ainda ndo se sabe ao certo. Ela deve ser entendida e utilizada de
maneira a estar apropriada pelo processo, como algo integrado, do qual se sabe o
verdadeiro proposito. Na perspectiva de uma avaliagdo mediadora, é possivel
desenvolver uma proximidade e intimidade maior com o processo
ensino-aprendizagem, transformando a acdo avaliativa em um momento de acao
da aprendizagem e ainda em um momento de ac¢do-reflexdo-ac¢do que apoiard
futuras intervengdes no que diz respeito ao curriculo e seus desdobramentos no
projeto politico pedagogico de um curso (CARMINATTI, BORGES, 2012, p.
174).

Todavia, para implantar a avaliagdo mediadora ¢ preciso muito didlogo e reflexao,
pois “quando almejamos a efetiva mudanca da avaliacdo, entendemos também que esta
mudanga exige a revisdo das concepcdes de aprendizagem e das praticas de ensino”

(VASCONCELLOS, 2013, p. 145).
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A mudanga da concepgdo e da pratica ndo se dara nos isolando do cotidiano para
dedicarmo-nos exclusivamente ao estudo, ou deixando de lado as teorias e
mergulhando de cabeca na pratica; estes caminhos sdo equivocados por
romperem a unidade dialética entre acdo e reflexdo (VASCONCELLOS, 2013, p.
25).

O desafio de mudanga da avaliagdo nao ¢ nada facil, pois vai exigir também uma
mudanga de postura e muitas vezes de concepcdes pedagdgicas enraizadas em nossa
praxis. Destarte, para realizar qualquer mudanga na educacdo, ¢ imprescindivel pensar no
processo de formacdo de professores, pois essa constante atualizagdo em busca de novas
competéncias, saberes e habilidades, por meio de estudos e troca de experiéncias, € capaz
de possibilitar ao professor a reflexao e a ressignificacdo da propria pratica pedagogica, de
modo a construir novos conhecimentos e auxiliar seus educandos a adquirirem

aprendizagens mais significativas.

3.1. Avaliar na educacio fisica escolar: um desafio ainda maior

Na Educacdo Fisica escolar, as dificuldades existentes para avaliar a aprendizagem
acentuam-se em razao da complexidade e particularidades da area. Segundo Charlot (2000)
apud Santos, Maximiano e Frossard (2016), “a Educagdo Fisica valoriza outras figuras do
aprender, pois 0 que estd em jogo ¢ o dominio de uma atividade e a relagdo que o sujeito
estabelece consigo e com o outro”, dessa forma “€ preciso problematizar a especificidade
da Educacao Fisica como componente curricular, enfatizando o saber que ela assume como
referéncia”, pois “dominar uma pratica corporal ndo ¢ o suficiente para dominar uma

prética pedagégica” (SANTOS, MAXIMIANO e FROSSARD, 2016, p. 745).

A Educacdo Fisica ndo ¢ uma disciplina escolar ‘como as demais’. E acrescento:
felizmente. Nao ¢ igual as demais porque ela lida com uma forma do aprender
que ndo a apropriacdo de saberes-enunciado. Em vez de tentar anular ou
esconder essa diferenca, dever-se-ia destacéd-la e esclarecé-la. O fato de que ¢
uma disciplina diferente ndo significa que tem menos legitimidade do que as
demais disciplinas. Em vez de se esforgar para aparentar-se normal, conforme a
norma dominante de legitimidade escolar, a Educacdo Fisica deveria, a meu ver,
legitimar-se por referéncia a outra norma, a outra figura do aprender
(CHARLOT, 2009, p. 243).

Para Carvalho e. (2000, p. 30) apud Bratifische (2003, p. 26), “ a Educagao Fisica
busca assumir, no curriculo escolar, a caracteristica de uma disciplina de contetido”, no

entanto, para legitimar-se como tal e ndo ser vista como uma “mera atividade”, ¢ preciso
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que haja vontade e interesse, dos envolvidos no processo educativo, em estruturar um

planejamento com contetidos significativos para os alunos.

A producdo das praticas avaliativas nesse sentido, perpassam pela preocupacio
daquilo que se ensina e como se ensina, colocando a intencionalidade do fazer
avaliativo incorporada a propria compreensdo do docente sobre o que ¢
importante no aprendizado de um objeto de ensino da educagéo fisica escolar
(LANO, 2019 apud BARCELOS, 2020, p. 134).

Atualmente, espera-se que as aulas de Educacao Fisica possibilitem aos alunos uma
vivéncia de forma critica, participativa, e sobretudo reflexiva, dos conhecimentos da
cultura corporal historicamente produzidos (jogo, danga, luta, esporte, ginastica, pratica de
aventuras), ¢ que para além disso, sejam capazes de abordar temas transversais como:
¢ética, saude, pluralidade cultural, orientagdo sexual, meio ambiente, trabalho e consumo,
previstos nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997). A apropriacdo desses
conhecimentos contribui de maneira significativa para a formagao de sujeitos mais criticos
e conscientes de seu papel na sociedade.

No entanto, para avaliar a aprendizagem, muitos professores de educacdo fisica
ainda focam em aspectos como valores e assiduidade, deixando em segundo plano o
proprio objeto de ensino da educagdo fisica: a cultura corporal (SANTOS et al. 2019 apud
BARCELOS 2020). Corroborando com esse entendimento, o Coletivo de autores afirma

que:

A avaliacdo tem sido entendida e tratada, [lamentavel e] predominantemente, por

professores e alunos para: a) atender as exigéncias burocraticas expressas em

normas da escola; b) atender a legislacdo vigente; c) selecionar alunos para

competicdes e apresentagdes . Geralmente ¢ feita pela consideracdo da presenca

em aula, sendo este o Unico critério de aprovacdo e reprovagdo, ou entdo,

reduzindo-se a medidas de ordem biométrica: peso, altura etc., bem como de
EEENTY

técnicas: execugdo de gestos técnicos, “destrezas motoras”, “qualidades fisicas”,
ou, simplesmente, ndo ¢ realizada (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 69).

Além da exigéncia de presenca e participagdo nas aulas, a educagdo fisica, por
muitos anos, em sua caca por talentos esportivos, privilegiou em suas praticas avaliativas
aspectos técnicos e a aptidao fisica, exigindo dos alunos performance e rendimento, o que

tornou suas aulas desinteressantes e segregadoras, principalmente para aqueles menos

habilidosos.
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As criangas sdo observadas, medidas, comparadas em seus desempenhos
predominantemente "motores" e fisiologicos: capacidade
cardiovascular-respiratoria, pois o que se busca, enfaticamente, sdo os "talentos
esportivos", aqueles que participardo dos jogos ou das demonstragdes
"representando" a turma ou a escola (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 70).

Segundo Darido (2005) apud Moura e Antunes (2014), “ndo ¢ papel da Educacao
Fisica medir desempenho de alunos”. No entanto, “apesar de diversas abordagens e
tendéncias pedagogicas terem se estabelecido na contemporaneidade, a avaliagdo por
desempenho, de tendéncia tradicionalista, ainda se faz fortemente representada nas escolas
brasileiras”.

Darido (1999) apud Bratifische (2003, p. 28) aponta que, nesse modelo tradicional,
a postura do professor de educacdo fisica ¢ a de quantificar “as capacidades fisicas,
habilidades motoras e conhecimentos técnicos” dos alunos, classificando-os,
posteriormente, em ‘“fracos, regulares, bons e excelentes”. Aqueles, por sua vez, que nao
conseguem atingir a meta nem se encaixar dentro dos padroes exigidos pelos professores,
acabam carregando consigo o “estigma da impoténcia” e uma postura de “resignacdo e
aceitagao”.

A partir disso, € possivel perceber como avaliar a aprendizagem na educacao fisica
escolar, sob uma perspectiva tradicionalista, que se utiliza apenas de parametros como
aptiddo fisica, assiduidade e participagdo, ndo ¢ capaz de atender a demanda, a
complexidade e a singularidade da area, limitando, dessa forma, ndo s6 o processo
avaliativo, mas toda a pratica pedagogica. “Esse reducionismo das possibilidades
pedagodgicas da Educagdo Fisica traz, como consequéncia, limitacdes nas finalidades,
forma e contetido da avaliagdo” (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 70).

Contrapondo-se a esse modelo tradicional, seletivo e excludente, temos a
perspectiva critica da avaliagdo, a qual a partir do seu desejo de transformacdo da

sociedade, defende:

A superagdo de praticas mecanico-burocraticas (aplicar testes, selecionar alunos,
dar notas, detectar talentos) pela busca de praticas produtivo-criativas e
reiterativas, que possibilitem "mobilizar plenamente a consciéncia dos alunos,
seus saberes e suas capacidades cognitivas, habilidades e atitudes para enfrentar
problemas e necessidades, buscando novas solu¢des para as relagdes consigo
mesmo, com 0S outros € com a natureza, € que estas solugdes criativamente
encontradas sejam estendidas a outras situagdes semelhantes" (Waiselfisz,
1990:60). As praticas avaliativas produtivo-criativas e reiterativas buscam
imprimir a avaliagdo uma perspectiva de busca constante da identificacdo de
conflitos no processo ensino-aprendizagem, bem como a superagédo dos mesmos,
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através do esfor¢o critico e criativo letivo dos alunos e as orientagdes do
professor (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.74).

Para Moura e Antunes (2014, p. 838), o movimento critico da Educagao Fisica
brasileira ampliou o entendimento da Educacdo Fisica e do “papel do professor ao colocar
no centro do debate a funcdo politica e social da acdo docente”. Esse movimento foi
fundamental para a compreensao de que ndo existe pratica pedagogica neutra, pois toda e
qualquer agao educativa ¢ um ato politico intencionado que reflete a nossa visao de mundo

e o projeto de sociedade que queremos construir.

Nao basta mencionar que a avaliacdo deve estar referenciada nos objetivos do
plano escolar. Deve-se ter em conta, claramente, o projeto historico, ou seja, a
sociedade na qual estamos inseridos e a queremos construir € o projeto
pedagdgico dai decorrente que se efetiva na dindmica curricular, materializada
nas aulas (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p. 74).

De acordo com Carvalho et al. (2000, p. 195) apud Bratifische (2003, p. 23), “a
avaliacdo no ambito da educagdo fisica deve ser analisada de maneira ampla,
contextualizada e inserida no projeto politico-pedagdgico da escola e ndo restrita a
métodos, procedimentos técnicos e aplicagdo de testes fisicos”. A avaliagdo, assim como
toda e qualquer pratica educativa, precisa estar fundamentada em uma teoria pedagogica e
em coeréncia com o planejamento de ensino € o projeto politico-pedagogico da escola,

visando sempre a realizacdo dos alunos nas suas aprendizagens.

A avaliagdo precisa ser discutida numa concepgao de totalidade, pois o trabalho
pedagdgico que se efetiva numa dada instituicdo escolar sofre determinagdes
sociais que ultrapassam os muros da escola e, o professor, que contribui com a
sua realizacdo, € um sujeito social que faz parte de uma teia de relagdes — ao
mesmo tempo determina e ¢ determinado (CARVALHO et al., 2000, p. 222 apud
BRATIFISCHE, 2003, p. 27).

Considerando que a Educagdo Fisica tem a expressdo corporal como linguagem e
que seu processo de ensino-aprendizagem envolve aspectos de conhecimento, habilidades
e atitudes, tendo em vista as condutas sociais dos alunos nas suas mais diversas
manifestagdes. Numa perspectiva critica, a proposta de avaliagdo da Educacdo Fisica deve
levar em conta a observagdo, a andlise e a conceituacdo de elementos que constituem a
totalidade da conduta humana e se expressam no desenvolvimento de atividades

(COLETIVO DE AUTORES, 1992).
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Darido (1999) apud Bratifische (2003, p. 30) corrobora, quando diz que “é preciso
que se avaliem na Educagdo Fisica as dimensdes cognitiva (conhecimentos), motora
(habilidades e capacidades fisicas) e atitudinal (valores)”. E Faria Jr. (1986) apud
Bratifische (2003, p. 24), por sua vez, complementa, afirmando nao existir uma ‘““separagao
entre as dareas afetiva, cognitiva e psicomotora”, pois ao longo do processo de
aprendizagem elas se fundem, estando “direta ou indiretamente ligadas”.

Para avaliar o aluno em sua totalidade, o professor devera utilizar diferentes
técnicas e instrumentos. Segundo Hurtado (1988, p. 235) apud Bratifische (2003, p. 27),
existem trés técnicas para a obtencdo de informagdes: a observagdo, a inquiricdo e a
testagem.

A observagdo ocorre quando o professor consegue ouvir, prestar atengcdo nas
habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras dos alunos e registrar essas impressdes em
uma ficha de controle e numa escala de classificacdo. A inquiri¢ao sdo os questionamentos
realizados para saber a opinido do aluno sobre determinado assunto, podendo ser em forma
de questionario, entrevista e sociograma. E a testagem, ““ constitui a técnica de avaliagao
que produz resultados mais eficientes, utilizando como instrumento de inquiri¢do 0s
diferentes tipos de testes” (HURTADO, 1988 apud BRATIFISCHE, 2003, p. 27).

Por fim, numa perspectiva critica de avaliagdo, ressalta-se ainda a importancia do
didlogo e do trabalho coletivo, pois a participagdo, a interacdo € o comprometimento de
todos os envolvidos no processo educativo ¢ fundamental para o sucesso da avaliagao da

aprendizagem escolar.

A consideracdo da perspectiva dialdgica. comunicativa. interativa que permita
aos envolvidos no processo de avaliagdo participarem dos rumos da mesma em
diferentes instancias e niveis de possibilidades, significando isto o decidir em
conjunto, cada qual assumindo responsabilidades na perspectiva da avaliagdo
participativa. Dentro do marco referencial estabelecido para a aula, o aluno deve
ter a possibilidade de expressar seus objetivos de agdo e participar da avaliacdo
coletiva dos mesmos (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.74).

3.1.1. Avaliando no ensino remoto: novos desafios

O cenario catastréfico ocasionado pela pandemia de covid-19 impactou toda a
sociedade, levando a interrup¢do de intimeras atividades e trazendo grandes desafios para

todos os setores. No meio educacional, as aulas presenciais foram suspensas com o intuito
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de proteger a comunidade escolar, impedir a disseminagdo do virus, € consequentemente, o
aumento no numero de casos € mortes.

Face a suspensao das aulas e visando mitigar os prejuizos as atividades educacionais,
o Ministério da Educacdo (MEC) emitiu a Portaria n® 343, de 17 de margo de 2020, que
estabelecia a “substituicdo das aulas presenciais por aulas em meios digitais” enquanto
durasse a pandemia do novo coronavirus (BRASIL, 2020). “Nesse contexto, o espago € o
tempo escolares viram-se na iminéncia de uma reconfiguracao radical, com a intengao de
dar conta de suas atribui¢des sem o fator fundamental que da sentido a sua existéncia: a
presencga dos estudantes” (MILEO et al, 2020, p. 89).

Para Miléo et al (2020, p. 90), com as salas de aula ultrapassando os muros da
escola, estando agora presentes em ambientes virtuais de aprendizagem, os professores
precisaram provar sua “capacidade de se reinventar em tempos de incerteza e
inseguranca”, demonstrando competéncia para “se adequar a novas situagdes,
obedecendo as normatizacdes dos protocolos de isolamento e enfrentamento de uma

pandemia mundial”, mesmo sem qualquer preparagdo ou capacitacao para tal.

Os docentes passam, entdo, a lidar com o imprevisivel, vivenciando medos,
angustias e temores em seu cotidiano, tendo que (re)aprender seu oficio e
(re)inventar suas formas de ensinar. Escolas e os docentes sdo orientados pelos
orgdos gestores da educag@o a oferecer atividades pedagogicas para possibilitar
a continuidade do ano letivo a partir do uso das diferentes tecnologias digitais,
sem que sejam dadas condi¢cdes objetivas e materiais para a implementag@o,
com qualidade, das a¢des didatico-pedagogicas (MILEO et al, 2020, p. 91).

Como a formagdo de muitos professores ndo abrangia o uso das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagdo (TDIC), eles tiveram que, repentinamente, correr
atras do prejuizo e domina-las para dar conta do Ensino Remoto Emergencial (ERE). Sobre
isso, Tarouco (2019, p. 33) defende que “equipar os professores com as competéncias
necessarias para que eles possam explorar plenamente o potencial das tecnologias digitais”
torna-se essencial nesse momento. Tais tecnologias, por sua vez, ja eram utilizadas no
sistema educacional, porém, apenas na Educacdo a Distancia (EaD), modalidade que,
embora também use o meio digital e presuma o distanciamento geografico entre alunos e
professores, possui todo um planejamento pedagdgico e uma organiza¢do de contetdos,
além de concepgdes teodricas, fundamentos metodoldgicos e especificidades que a

sustentam, diferentemente do ERE, uma adaptacdo curricular proviséria do ensino
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presencial, feita com urgéncia e sem preparacdo adequada para dar continuidade as
atividades educativas diante de uma situagdo emergencial (RODRIGUES, 2020).

Segundo Miléo et al. (2020, p. 104), embora a tecnologia ofereca recursos para
mediar as novas aprendizagens, sua utilizacdo ndo requer apenas o dominio de suas
funcionalidades, mas também de bons aparelhos tecnoldgicos, de acesso a internet e,
principalmente, de um “propdsito formativo que ultrapasse o mero repasse de

conteudos, pois, como assegura Rondini, Pedro e Duarte (2020, p.47) apud Miléo et al.

(2020, p. 104-105):

As TDIC por si s6 ndo serdo capazes de revolucionar a educagio, porque, além
da escolha adequada dos recursos que serdo utilizados, ¢ preciso adotar
estratégias metodoldgicas assertivas, as quais promovam uma aprendizagem
significativa por parte dos estudantes.

Para Saraiva, Traversini e Lockmann (2020), além de professores e alunos nao
terem tido tempo para se adaptar ao ensino remoto e as novas tecnologias, a falta de
infraestrutura adequada, como o acesso a equipamentos eletronicos e a uma internet de
qualidade, para realizar as atividades necessarias, foi um entrave, causando nesses
professores e alunos ainda mais exaustdo, estresse ¢ ansiedade. Alguns estudantes sequer
possuiam espaco adequado em suas casas para realizacdo das atividades praticas,
sentiam-se envergonhados para ligar suas cAmeras e raramente faziam o uso do microfone,
sendo o chat o meio mais utilizado pela grande maioria para interagir.

Durante o ensino remoto, foi possivel observar que, mesmo aqueles alunos que
tinham acesso a uma boa internet, apresentavam dificuldade, preferindo realizar outras
atividades em vez de participar das aulas, por ndo conseguirem associar o uso do celular ao
processo de ensino-aprendizagem, visto ndo ser esse o uso ao qual estavam habituados

culturalmente (CATANANTE et al., 2020).

Com a adesdo a proposta pedagogica de ensino remoto emergencial, foi exposto,
ainda mais, um cendrio de desigualdades sociais em relagdo as condicdes
consideradas minimas para realizar as atividades didrias, tais como o
acompanhamento das aulas sincronas e assincronas, avaliagdo, gravacao das aulas
de Estdgio e participagdo efetiva no processo de ensino-aprendizagem
(CARNEIRO et al., 2020, apud SILVA et al., 2022, p. 03).

Com relagdo a isso, Boto (2020) afirma que, se por um lado, o ensino remoto foi

uma forma de garantir a educagdo de muitos estudantes resguardando a saude da
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populacdo, por outro lado, segregou uma parcela de alunos desfavorecidos
economicamente.

Diante desse novo cendrio imposto pelo ERE, com as aulas acontecendo através das
telas de dispositivos eletronicos, a educagado fisica escolar, por tradicionalmente apresentar
um carater essencialmente pratico, foi desafiada a ensinar seus contetidos dentro de uma
realidade onde o contato fisico ndo era mais possivel. Para Dambros e Oliveira (2016, p.

22), a Educacao Fisica

ainda ¢é, muitas vezes, considerada um componente curricular que envolve
somente praticas corporais, sem espago para reflexdes, sem necessidade de
utilizagdo de outros ambientes além da quadra ou patio e de outros equipamentos
além de bolas e cones.

De acordo com Ferreira et al. (2021, p. 08), foi um desafio repensar as aulas de
Educacdo Fisica sem as vivéncias corporais, as interagdes sociais (professor-aluno,

13

aluno-aluno) e a troca de experiéncias entre eles. “ a organizacdo das aulas remotas na
auséncia da pratica, distanciamento dos corpos e artificializagdo das interagdes humanas
representou um desafio complexo para o qual ndo tiveram suporte pedagogico adequado”.
Diante da limitagdo de possibilidades imposta pelo ensino remoto emergencial, foi
preciso certa flexibilizagdo por parte dos docentes em atender e cumprir as orientagdes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), visto que muitas habilidades previstas
envolvem vivéncias das praticas corporais (BRASIL, 2018). De acordo com Santos et al.
(2021), os professores, buscando se adaptar a esse novo cendrio, deram mais énfase ao

ensino dos conhecimentos tedricos, na tentativa de oportunizar aos alunos um maior

aprofundamento dos contetidos, trazendo mais questionamentos e criticidade as aulas.

Destarte, o trabalho pedagdgico nio pode ser realizado de forma aligeirada e sem
um planejamento adequado; no desenvolvimento das aulas remotas ndo podem
ser aceitas "adaptagdes", pois essa agdo didatico-pedagogica requer toda uma
preparacdo tanto da escola, quanto dos professores, no sentido de buscar
metodologias especificas e adogdo de ferramentas digitais que possibilitem
aprendizagens significativas, de modo a evitar efeitos perversos no rendimento
escolar dos estudantes. Isso implica, necessariamente, investimentos a serem
implementados na formagio adequada dos profissionais, no planejamento
institucional e pedagogico, em materiais e recursos didaticos apropriados, como
destaca Martins (2020), como medidas para evitar a improvisacdo e a
precarizagio do trabalho pedagogico (MILEO et al., 2020, p. 101).

No caso da avaliagdo, que ja era um processo complexo, diante de um contexto

remoto, tornou-se ainda mais, sendo fundamental discuti-la e repensa-la, considerando-a
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uma ferramenta essencial para a tomada de decisdes e indispensavel no processo de

ensino-aprendizagem.

E necessario atentarmos ao conjunto de praticas pedagogicas, planejamento de
ensino ¢ de aula, processo avaliativo e os critérios de avaliagdo utilizados como
forma de auxiliar na tomada de decisdes, avangar no processo de
ensino-aprendizagem e intervir de forma positiva nas realidades escolares no
ensino remoto emergencial (MOMETTI, 2021; SOUSA FILHO et al., 2021 apud
SILVA et al. p. 03, 2022).

Segundo Menezes (2021), o ensino remoto aprofundou os problemas ja existentes
no ensino presencial, a avaliagdo, por exemplo, que ja ndo era facil, deixou professores
ainda mais confusos, sem saber o que avaliar e como avaliar o que estava sendo aprendido
pelos alunos. De acordo com o estudo de Santos, Marques e Moura (2021), observou-se
que em razao das dificuldades decorrentes do ERE, como falta de acesso a internet e
participagdo, a avaliagcdo da aprendizagem muitas vezes ndo era realizada, e quando era, se
mostrava insuficiente para avaliar o desempenho dos alunos. Avaliar no ensino remoto,

portanto, se ateve a resolucdo de atividades e registro de presenga. No entanto, para
Andrade (2019, p. 09):

Avaliar no ensino remoto, tendo como premissa a contagem de acertos e erros
que sdo transformados em uma nota ou conceito, segrega ainda mais os
estudantes que se deparam com uma realidade que ndo estdo acostumados:
dificuldades para se organizarem sozinhos, a caréncia de equipamentos, a
instabilidade ou auséncia de banda larga, a falta de um local ideal para o estudo.

Logo, ¢ preciso muito didlogo, reflexdo e participacdo ativa de professores e alunos,
quanto a estruturacdo e efetivacdo de propostas pedagogicas no ERE, preocupando-se em
adotar avaliagdes e instrumentos avaliativos variados que considerem as mais diversas

realidades dos estudantes e contribuam positivamente com o processo de

ensino-aprendizagem (OLIVEIRA E SOUZA, 2020).

O momento avaliativo deve estar claro para o professor ¢ para os estudantes, ao
invés de ser realizado de maneira automatizada ou para, apenas, atribuir uma
nota. Isso porque, uma avaliagdo delineada de maneira clara, objetiva, com
instrumentos variados e cuidadosamente elaborados pode contribuir para a
identificagdo das dificuldades e dos progressos na aprendizagem do discente
(SILVA, COSTA E CORREA, 2021, p. 283).
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Acerca da avaliagdo em Educagdo Fisica, segundo Teixeira et al. (2021), as
dificuldades existentes antes da pandemia se intensificaram, a diminui¢ao da carga horéria
semanal de aulas no remoto afetou ainda mais o ensino dos contetidos, e consequentemente,
as condi¢cdes para avaliar a aprendizagem, sobretudo pelas limitagdes de interagdo,
participag¢do e acompanhamento das atividades.

Considerando o desafio da educagdo fisica escolar no contexto remoto, bem como a
importancia da responsabilidade e empenho de todos os envolvidos no processo educativo
para garantir o sucesso da avalia¢do da aprendizagem, Firme (1994, p. 10) apud Miléo et al.

(2020, p. 108) assevera que € preciso capacitar o professor para:

Avaliar o aluno em todas as suas potencialidades, utilizando o melhor de sua
sensibilidade e de sua competéncia para captar indicadores de avango e sinais de
preocupagdo; € capacita-lo para se auto-avaliar como educador ¢ avaliar a escola
e todo o contexto educacional; ¢ capacita-lo para entender criticamente que a
responsabilidade nio ¢ de uma so instancia. E de todos os envolvidos e
interessados na educacdo, com o mais elevado propdsito de se promover o
aperfeicoamento. Este ¢ o respeito pelo direito de aprender, tanto para o aluno
como para o proprio professor.

4. A AVALIACAO NO ENSINO REMOTO NUMA ESCOLA FEDERAL

Diante de todas as questdes que foram apresentadas acerca da avaliagcdo no ensino
remoto, foi desenvolvido na escola um processo de avaliagdo no qual utilizamos Souza
Janior, Melo e Santiago (2010, p. 34) como referéncia para analisar os dados, pois,
segundo eles, a andlise ¢ a fase da pesquisa em que busca-se “compreender o que foi
coletado, confirmar ou ndo os pressupostos da pesquisa e ampliar a compreensdo de
contextos para além do que se pode verificar nas aparéncias do fendmeno”. De acordo com
Minayo (2007), o objetivo da andlise ¢ ir além do exposto, buscando fazer um
desmembramento dos dados e, em seguida, uma relacdo entre eles.

Sendo assim, nos utilizaremos de uma analise descritiva para apresentar os dados
coletados de maneira fidedigna, ao passo que desmembraremos parte desses dados,
extraindo o que for mais importante, de modo a nos auxiliar na resolu¢cdo da problematica
de pesquisa.

No campo de estagio, foram realizadas trés observacdes e quatro regéncias, com
duracdo de sessenta minutos cada, que aconteceram no periodo de 13 de outubro a 24 de

novembro de 2021, sempre nas manhas das quartas-feiras, das 9h20min as 10h20min, de
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forma inteiramente remota, através do Google Meet e do Google Classroom. Visando
recuperar cada detalhe do ocorrido durante as aulas, todos os registros eram imediatamente
transferidos para o roteiro de observagdes (APENDICE A), apos o término de cada aula.

Na primeira observacao, realizada no dia 13 de outubro, a professora supervisora
abordou sobre a importancia do reconhecimento do tempo livre e fez alguns
questionamentos para saber como eles estavam organizando suas rotinas e usufruindo
desse tempo. A turma participou ativamente da aula, interagindo e alguns até relataram
como organizavam suas atividades obrigatorias didrias e o que geralmente costumavam
fazer no tempo que restava.

Ao final das discussdes, a professora solicitou a todos que, durante uma semana,
fizessem esse exercicio de observar o tempo livre e registrar tudo o que estavam fazendo
nele. Algumas duvidas surgiram, mas logo foram esclarecidas pela professora, que entdo
seguiu para o encerramento da aula, fazendo a chamada e nos apresentando a turma. Nesse
momento, pudemos falar um pouco sobre nos e sobre a experiéncia que iriamos vivenciar
nas proximas semanas que se seguiam.

Na segunda observacao, no dia 20 de outubro, a professora retomou o assunto sobre
o tempo livre, questionando se alguém havia feito a atividade solicitada na aula anterior. A
turma permaneceu em siléncio por uns instantes, mas depois alguns comegaram a se
pronunciar, alegando ndo terem tido tempo o suficiente e sugerindo a postagem da
atividade no Google Classroom para facilitar a lembranca. A professora falou que faria a
postagem assim que possivel e reforgou novamente a importdncia de fazer esse
reconhecimento do tempo livre e escrever sobre ele, analisando-o criticamente de forma a
ampliar as possibilidades de atividades realizadas. Na tentativa de ajudar com a execugao
da atividade, ela explicou que eles poderiam comecar listando as atividades obrigatorias
diarias que tinham e depois dessem énfase ao tempo livre, ou seja, que primeiramente
reconhecessem a existéncia desse tempo para depois planejar o que fazer nele e como
aproveitd-lo da melhor forma possivel, atentando sempre para as distragdes como o uso
excessivo do celular, por exemplo.

Em seguida, uma aluna relatou, que depois de organizar melhor sua rotina, havia
até conseguido concluir um livro que ja estava lendo ha algum tempo, demonstrando
bastante entusiasmo com a conquista. A professora falou também sobre algumas formas de
lazer, diferenciando-as e dando exemplos. Ela explicou que ter lazer, ndo necessariamente,

significa gastar dinheiro, pois pode-se optar por um tipo de lazer mais produtivo e menos
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consumista, um lazer prazeroso, que agregue e proporcione beneficios reais, como
caminhar no parque, correr na praia, dangar, conversar com 0s amigos, ler um livro,
escrever poesias, dentre outros exemplos.

Ap0s isso, ela prosseguiu a aula com a exibi¢do do videoclipe da musica “Bola de
meia, bola de gude” do cantor Milton Nascimento, solicitando ao final da exibicao que os
alunos falassem quais jogos e brincadeiras eles conseguiram identificar no video. Eles
interagiram, citando alguns exemplos que observaram e a professora complementou,
fazendo algumas reflexdes acerca da letra da cangdo e relacionando com o contetido do
jogo.

Ela apresentou ainda o conceito de jogo, frisou sobre a caracteristica da
flexibilidade nas regras e enfatizou os jogos populares, o tipo de jogo mais identificado no
video, destacando a importancia deles para a manutengdo da cultura popular, por serem
jogos tradicionais, transmitidos de geracdo para geracdo. A professora iniciou uma
discussdo sobre o assunto e solicitou mais participagdo da turma, pois os alunos estavam
interagindo pouco. Entdo, como ja se aproximava do término da aula e a turma aparentava
estar bem cansada, citando Paulo Freire “Nao existe professor sem aluno nem aluno sem
professor”, a professora resolveu fazer a chamada e encerrar um pouco mais cedo.

A terceira e ultima observagdo foi realizada no dia 27 de outubro. Logo ao iniciar a
aula, a professora cobrou da turma mais uma vez a atividade solicitada sobre o tempo livre
e combinou que iria postar no Google Classroom para que eles nao esquecessem de fazer.

O assunto da aula foi sobre os primordios do esporte no Brasil, onde a professora,
por meio de uma apresentacao de slides, abordou sobre a historia do Turfe, do Golfe e do
Remo, no Brasil e no Recife, explicando como esses esportes surgiram, quem era seu
publico alvo, praticantes e espectadores, e a que classe social pertenciam essas pessoas. Ela
também questionou se atualmente s6 quem possui boas condi¢des financeiras tém acesso
ao lazer, dando o exemplo de como ocorria antigamente com o Golfe, o Remo e
principalmente o Turfe, que ndo eram formas de lazer acessiveis a todos, mas esportes que
tiveram grande influéncia europeia e cuja pratica na €época era vista como um sinal de
prestigio, riqueza, simbolo da elite, reunido da alta sociedade, onde sequer se via a
presenga de mulheres, apenas de homens brancos, ricos e bem vestidos, um claro exemplo
de um lazer altamente capitalista e elitista.

Depois disso, ela problematizou com a turma sobre alguns tipos de lazer:

contemplativo, consumista, produtivo, de descanso, bem como a relacdo existente entre o
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lazer e o dinheiro, explicando que o lazer é uma escolha para fazer no tempo livre e que
muitas vezes somos tentados e influenciados a sermos consumistas quanto a ele, quando na
verdade deveriamos ser produtores desse lazer. Entdo, ao se aproximar do fim da aula, a
professora respondeu a alguns questionamentos da turma que foram surgindo e prosseguiu
com a chamada.

Apos as trés observagdes, demos inicio ao nosso planejamento. De acordo com o
calendario, teriamos quatro encontros com a turma do 9° ano B, previstos para os dias 03,
10, 17 e 24 de novembro de 2021. Como o conteudo programado para o III bimestre seria
0 jogo, decidimos abordar a tematica dos jogos eletronicos. Para tanto, elaboramos uma
sequéncia didatica, que basicamente ficou dividida assim: 1* aula - Conceito e historia dos
jogos eletrénicos (APENDICES B e F); 2* aula — Classificagdo dos jogos eletronicos
(APENDICES C e G); 3% aula — Beneficios e maleficios dos jogos eletronicos
(APENDICES D ¢ H) ¢ 4* aula — Industria e futuro dos games (APENDICES E e I).

Para nossa primeira aula (conceito e historia dos jogos eletronicos), onde o objetivo
era que os alunos pudessem compreender os jogos eletronicos como um tipo de jogo,
reconhecendo-os, portanto, também como uma pratica social historica, decidimos comegar
dialogando sobre o conteudo das aulas anteriores, relacionando jogo com tempo livre.
Fizemos alguns questionamentos para saber o entendimento deles acerca do jogo, se
sabiam o conceito, as principais caracteristicas, se 0 jogo estava presente na rotina deles,
de que forma e com que frequéncia. Em seguida, apresentamos algumas conceituagdes
cientificas de jogo, trazendo defini¢des de Elkonin, Vygotsky e do Coletivo de autores,
bem como a classificagdo de jogo quanto ao tipo: jogos populares, jogos de saldo, jogos
esportivos, jogos eletronicos. Os alunos participaram fazendo a leitura dos conceitos e
dando exemplos de tipos de jogo que conheciam.

Num segundo momento, propusemos uma atividade conhecida como nuvem de
ideias (ANEXO C), com o intuito de saber o conhecimento prévio deles acerca dos jogos
eletronicos. Para tal, postamos o link do site no chat de mensagens para que eles pudessem
acessar ¢ colocar suas respostas. Apos todos responderem, compartilhamos a imagem
formada com toda a turma, destacando as palavras mais recorrentes. Entdo, demos inicio a
um dialogo questionando-os sobre o proposito do jogo eletrdnico, quem joga, por que joga,
para que joga, por que os jogos eletronicos sdo importantes para o ser humano, se ¢
possivel aprender através deles, quando surgiram, onde surgiram e por qual motivo foram

criados. Eles se mostraram bem interessados com o tema, interagindo bastante, defenderam
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seus pontos de vista e falaram ainda sobre alguns dos jogos que mais gostavam de jogar ¢ a
razdo da predilecdo por estes.

Num terceiro momento, exibimos um video sobre a histéria dos jogos eletronicos e
as transformagdes ocorridas desde seu surgimento até o os dias atuais. Apds a exibicao,
discutimos sobre o que foi assistido, perguntando se eles ja conheciam alguns dos jogos
apresentados, e se sim, qual(is), quando e com quem havia jogado. Solicitamos também
que, se possivel, relatassem como foi a experiéncia.

Por fim, fizemos um breve didlogo, sintetizando tudo que foi visto e relacionando
com as problematizagdes feitas no inicio da aula, deixando aberto para duvidas e
inquietacdes dos alunos. Para finalizar a aula, haviamos planejado uma atividade no
Kahoot! (plataforma de aprendizado baseada em jogos), um quiz de perguntas e respostas
sobre a histdria e as transformacdes dos jogos eletronicos, no entanto, devido ao curto
tempo de aula, tivemos que prosseguir com os encaminhamentos finais para que a
professora supervisora fizesse a chamada e o encerramento da aula.

Para a nossa segunda intervencao a tematica escolhida foi a classificagcdo dos jogos
eletronicos, cuja finalidade era que os alunos compreendessem os diferentes tipos e
géneros de jogo eletrdnico, classificados de acordo com a jogabilidade e o objetivo.

Inicialmente, resgatamos um pouco do que foi visto na aula anterior para em
seguida construirmos uma nuvem de ideias com os nomes dos jogos eletronicos mais
jogados pelos alunos (ANEXO C). Utilizamos esse instrumento para relacionar os jogos
com as respectivas classificagdes, o que deu muito certo, visto que houve uma grande
participagdo e envolvimento da turma em contribuir com a atividade. Para esse momento,
formulamos alguns questionamentos importantes, tais como: Quais as classificacdes dos
jogos eletronicos? Por que sdao divididos em categorias? Quais as semelhangas com os
jogos fisicos? Quais as categorias mais populares no Brasil?

Para o encerramento, exibimos um video acerca dos jogos eletronicos e suas
relagdes com os esportes ¢ a educacdo fisica, de maneira a problematizar junto aos
estudantes a respeito de como esses jogos podem melhorar o desenvolvimento de
habilidades e estratégias.

Para a nossa terceira aula, decidimos abordar os beneficios e maleficios dos jogos
eletronicos. Onde o objetivo era que eles compreendessem os beneficios dos jogos
eletronicos e a importancia de sua utilizagao de forma correta e consciente, bem como os

maleficios que o seu mau uso poderia causar.
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Iniciamos perguntando se eles achavam que os jogos eletronicos traziam mais
beneficios ou maleficios para quem joga, por que razdo e que beneficios ou maleficios
seriam esses. Em seguida, resgatamos o video exibido na aula anterior sobre os beneficios
e a relacdo dos jogos eletronicos com os esportes € a Educagao Fisica e exibimos um outro
que tratava mais especificamente sobre os Exergames. Apods a exibi¢do, discutimos sobre o
que foi apresentado nos videos, fazendo uma explanagdo mais detalhada a partir dos slides
sobre os beneficios e maleficios dos jogos eletronicos, citando alguns exemplos.

Nos beneficios, enfatizamos a questdo da inclusdo das pessoas com deficiéncia no
universo dos games e nos maleficios, abordamos sobre o excesso de tempo de jogo, o
sedentarismo, o machismo, o racismo e toda toxicidade presente nesse ambiente virtual.
Abrimos uma discussao para saber o que eles pensavam a respeito e para que pudessem
relatar e compartilhar suas experiéncias.

A turma participou ativamente da aula, leram os textos solicitados, responderam
a0s Nossos questionamentos € interagiram uns com os outros, demonstrando mais uma vez
bastante interesse pelos assuntos abordados. Como nos delongamos muito nas discussoes,
ndo conseguimos tratar mais a fundo sobre a questdo do racismo nos games, deixando para
iniciar a proxima aula a partir desse assunto. Dessa forma, demos prosseguimento aos
encaminhamentos finais e a professora fez a chamada e o encerramento da aula.

Para nossa quarta e ultima intervencao, dedicamos o primeiro momento para dar
continuidade aos assuntos que ficaram pendentes na aula anterior, o racismo, 0 machismo e
toda toxicidade presente no mundo dos games. Os estudantes demonstraram bastante
interesse em relatar suas experiéncias pessoais com tais temas, algumas das falas foram em
relagdo a falta de representatividade quanto as “skins” disponiveis nos games onde se
criam os avatares, a dificuldade em encontrar personagens de cor negra faz com que
muitos se sintam excluidos e desmotivados a jogar. Em relacdo ao machismo, algumas
alunas relataram ja ter sofrido algum tipo de assédio durante jogos online e por essa razao
preferiam nao revelar a identidade feminina, temendo uma nova situacdo de assédio ou
ataque misdgino por parte dos outros jogadores.

Num outro momento, abordamos a problematica acerca do funcionamento e
velocidade de crescimento das industrias desenvolvedoras de games nas ultimas décadas,
principalmente no cendrio pandémico, onde muitas apresentaram uma ascensao
exponencial no mercado, faturando bilhdes de dodlares, o que representa mais do dobro do

arrecadado pela industria da musica e do cinema juntos.
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Trouxemos ainda uma reflexdo acerca da producdo em larga escala de diversos
aparelhos eletronicos e o seu destino final, desde a trajetéria da compra até o descarte,
abordando a questdo da durabilidade dos aparelhos e da obsolescéncia tecnologica, onde
eletronicos sdo fabricados para uma curta vida util, acarretando um desejo de consumo
cada vez maior da populagdo. Fizemos relagdes com a sustentabilidade, producdo e
consumo consciente, ¢ problematizamos acerca do descarte correto do lixo eletronico,
questionando como os estudantes geralmente se desfazem desse tipo de lixo. Entdo,
abrimos uma discussdo para trocar ideias e saber o que eles pensavam a respeito, momento
em que muitos fizeram questionamentos e relataram suas experiéncias.

Para o ultimo momento da aula, haviamos programado a exibi¢do de dois videos
sobre o descarte e a reciclagem desses materiais, mas devido ao curto tempo, optamos por
disponibilizar esses videos na plataforma do Google Classroom. Seguimos, entdo, para as
instrucdes sobre a atividade avaliativa proposta, a constru¢do de um mapa
mental/conceitual sobre os jogos eletronicos (APENDICE J), no qual cada estudante, a
partir de sua vivéncia, faria conexdes entre as quatro aulas, apresentando sua sintese sobre
o conhecimento adquirido. Enfatizamos a importancia desse feedback para nos, enquanto
estudantes da graduagdo, e finalizamos a aula agradecendo a todos e todas pela
participagdo e pelas trocas de experiéncias, riquissimas para a nossa pratica docente.

Entdo, logo apds a descrigdo e analise de todo o ocorrido durante as aulas na escola,
buscamos interpretar os dados na tentativa de chegar a uma compreensdo ou explicagdo
para além do analisado, pois, de acordo com Gomes et al. (2002) apud Minayo (2007, p.
80) a interpretacdo na pesquisa qualitativa tem um papel fundamental, visto que “é o ponto
de partida (porque se inicia com as proprias interpretacoes dos atores) e ¢ o ponto de
chegada (porque ¢ a interpretacdo das interpretagdes)” (GOMES et al., 2005 apud
MINAYO, 2007, p. 80).

Dessa forma, no que diz respeito a pratica pedagogica da professora supervisora,
foi possivel constatar, a partir do plano de ensino (ANEXO B), das trés aulas observadas e
das atividades avaliativas propostas, que trata-se de uma pratica alinhada com a
Metodologia Critico-Superadora, proposta pelo Coletivo de Autores (1992). Essa
abordagem metodologica corrobora com a Pedagogia Histérico-Critica de Saviani (2011) e

procura

desenvolver uma reflexdo pedagodgica sobre o acervo de formas de representagdo
do mundo que o homem tem produzido no decorrer da historia, exteriorizadas
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pela expressdo corporal: jogos, dangas, lutas, exercicios ginasticos, esporte,
malabarismo, contorcionismo, mimica ¢ outros, que podem ser identificados
como formas de representagdo simbolica de realidades vividas pelo homem,
historicamente criadas e culturalmente desenvolvidas (COLETIVO DE
AUTORES, 1992, p. 26).

Segundo essa abordagem, esse acervo de formas de representacdo simbolica
produzidas pelo homem e externalizadas pelo corpo, conhecido como Cultura Corporal, € o
objeto de estudo da EF. Assim, considerando a relevancia da cultura corporal, foi possivel
reconhecer alguns de seus conteudos, como a danga, a luta e o jogo, presentes no plano de
ensino do componente curricular EF, das turmas do 9° ano, para o ano letivo de 2021
(ANEXO B). De acordo com o referido plano, as Dangas Brasileiras ¢ a Luta Corporal,
foram os conteudos abordados no 1° e 2° bimestre, respectivamente, bem como o Jogo foi
o conteudo escolhido para ser trabalhado no 3° bimestre, abordando temas como “Teoria
do jogo: conceitos, classificagdo e caracteristicas; Cooperacdo, competi¢do, respeito,
criatividade dos jogos; Sistematizacdo e organizagdo dos jogos: adaptacdo de regras,
espago, tempo e materiais; Técnica e tatica em jogos”.

A cultura corporal ainda aparece expressamente no texto da ementa constante no

plano de ensino. Conforme o texto, a disciplina de EF na escola objetiva:

Ampliar de forma sistematizada as tematicas da cultura corporal, no que se
referem aos conceitos, fundamentos e seus sentidos e significados para a
aprendizagem dessas tematicas, percebendo as propriedades gerais ¢ regulares
dos objetos por meio de um processo de experimentagdo corporal, sistematizagido
e avaliag@o dessas praticas corporais.

Sobre a metodologia, estava expresso no plano que as aulas aconteceriam no
formato sincrono e assincrono e utilizariam a ferramenta do Google Classroom como
repositorio de conteudo. De acordo com o observado, as aulas sincronas aconteceram via
Google Meet e dispunham de apenas 1 hora de duragdo, regra valida para todos
componentes curriculares como forma de minimizar os riscos do elevado tempo de tela dos
alunos. Entdo, para complementar a carga horaria da disciplina, que era de 2 horas/aula por
semana, utilizou-se do tempo das aulas assincronas para realizacdo de atividades. Essas
atividades solicitadas, bem como todo o material referente ao conteudo das aulas eram
colocados a disposicao dos alunos no Google Classroom, tal qual informado no plano de
ensino.

Além disso, como recursos metodologicos para facilitar a apropriagdo do
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conhecimento no contexto de aulas remotas, o plano previa a apresentacdo em slides,
plataformas como o Mentimeter, produgdo de textos, videos, debates, musicas, poesias,
imagens e fotografias. Em nossas observagdes, pudemos constatar a utilizagdo de varios
desses recursos pela professora, como a apresentacdo em slides contendo muitas imagens e
fotografias para auxiliar na contextualizagdo do assunto, o incentivo a participagdo e ao
debate de ideias, e a exibi¢do de videoclipe e analise de letra de musica para ajudar os
alunos na compreensao da tematica trabalhada.

No que se refere a avaliagdo, ¢ informado no plano de ensino que sera realizada de
maneira processual, podendo ser individual ou em grupo. Para adotar essa forma de
avalia¢do, a escola norteou-se no que aponta a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educacao

Nacional (LDB) para a avaliagao da aprendizagem escolar:

Em seu Art. 24°, normatiza que no Ensino Fundamental e no Médio, a
verificagdo do rendimento escolar observara os seguintes critérios: “avaliagdo
continua e cumulativa do desempenho do aluno, com prevaléncia dos aspectos
qualitativos sobre os quantitativos e dos resultados ao longo do periodo sobre os
de eventuais provas finais”. Com isso, evidenciam-se principios de uma
avaliagdo continua, cumulativa — processual — e, sobretudo, qualitativa
(PROJETO PEDAGOGICO, 2016, p. 53).

Considerando que para avaliar o aluno em sua totalidade € necessario diversificar o
uso de técnicas e instrumentos, o plano de ensino analisado orienta para a utilizacdo de
variados instrumentos avaliativos, como a producdo de textos, videos, entrevistas,
formularios, apresentagdo e analise de imagens, além de critérios de avaliacdo, como o
dominio de conteudos, a clareza, a objetividade, a criatividade, a organizagdo e o
cumprimento de prazos.

De acordo com Hurtado (1988, p. 235) apud Bratifische (2003, p. 27), para avaliar
a aprendizagem existem trés técnicas de se obter informacgdes: a observagao, a inquiri¢ao e
a testagem.

A utilizagdo dessas trés técnicas pode ser constatada durante as aulas da professora,
contudo, quanto aos instrumentos avaliativos, foi proposta apenas uma atividade de teste,
em razao da recomendacdo do colégio de reduzir a demanda de atividades no ensino
remoto para ndo sobrecarregar os alunos. A atividade em questdo propunha a elaboragao de
uma planilha de tempo livre, onde os alunos teriam que observar e registrar todas as
atividades realizadas num dia, durante uma semana, com o objetivo de reconhecer a

existéncia do tempo livre, planejar o que fazer nele e como aproveita-lo da melhor forma
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possivel, visando aumentar, diversificar ¢ melhorar as possibilidades de atividades didrias
realizadas. Por fim, vale salientar que sempre ao término de cada aula era realizada a
chamada dos alunos para fins de registro de frequéncia.

Com relacdo as referéncias informadas como base para nortear a pratica
pedagogica, o plano de ensino, além de seguir as orientagcdes dos Parametros Curriculares
de Educacio Fisica para o Ensino Fundamental (2014), traz estudiosos criticos renomados,
como: Coletivo de Autores (1992); Freire (2016); Huizinga (1971) e Luckesi (2011).

Tendo em vista que numa perspectiva critica de avaliagdo ressalta-se a importancia
do didlogo e do trabalho coletivo, uma vez que a participagdo, a interacdo e o
comprometimento de todos os envolvidos no processo educativo ¢ fundamental para o
sucesso da avaliacdo da aprendizagem escolar, a partir das observagodes, foi possivel
constatar que a professora em suas aulas assumia uma postura de mediagao entre os alunos
e o conhecimento, visto que sempre instigava-os a interagir e participar das discussoes,
estando sempre aberta ao didlogo. Mesmo com todos os desafios, dificuldades e limita¢des
do ensino remoto, ela demonstrou imenso comprometimento e dedicagdo com o seu
trabalho, ficando evidente seu 6timo relacionamento com a turma, construido com muito
afeto e respeito.

Em relagdo as intervengdes do estagio, nos fundamentamos na mais desenvolvida
abordagem do ensino da educacdo fisica, a critico superadora, pois através desta lente
objetiva-se a formacao critica dos discentes, a partir do processo de agao-reflexdo-nova
acdo, onde ha apreensdo da realidade por meio da praxis.

Para tanto, sistematizamos uma sequéncia de aulas para tratar a tematica dos jogos
eletronicos, de forma a garantir aos alunos a possibilidade de acesso a esse conhecimento
tdo necessario, por ser o jogo um elemento da cultura corporal, um conhecimento
historicamente produzido e modificado pela humanidade ao longo dos anos a partir da
mudanga de seus habitos, comportamentos ¢ necessidades, além de, claro, ser e estar tao

presente na realidade dos alunos.

Essa sistematizacdo objetiva trazer uma estruturacdo mais especifica a respeito
do referido conhecimento, a fim de proporcionar uma melhor delimitagdo, em
forma de conteudos de ensino, para a pratica pedagogica da Educagéo Fisica na
escola (PERNAMBUCO, 2013, p. 52)

Farias (2005) apud Rodrigues Junior e Sales (2012), fala que mesmo fazendo parte

da vida das criancas e jovens atualmente, pouco se sabe acerca dos jogos eletronicos, sendo
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necessario a escola intervir neste estudo, como uma nova cultura que estd no meio da

sociedade.

Acreditam ser possivel e necessario trazer para as aulas de Educacdo Fisica os
jogos eletronicos, pois, jogar videogames, falar sobre personagens, ja faz parte
do dia a dia dos alunos das escolas, queiramos ou ndo, apesar dos riscos
existentes. O papel do professor é possibilitar uma vivéncia dos jogos de maneira
a colaborar com a formagdo da crianga como um todo, nos seus aspectos
corporais, sociais ¢ psiquicos. isso significa trazer para a realidade das aulas de
Educagao Fisica elementos que constituem a cultura dos alunos, experimentando
pedagogicamente, o que tem sido apenas vivéncia eletronica e virtual. Questdes
ligadas a historia dos jogos eletronicos, os sentidos e significados das diferentes
modalidades de jogos e a industria eletronica seriam contetidos de ensino a serem
incorporados nas aulas de Educacio Fisica (RODRIGUES JUNIOR E SALES,
2012, p. 77-78).

Considerando que o objetivo da escola, segundo Saviani (2011), é a preparacao do
aluno para lidar de forma critica e autobnoma numa sociedade em constante mudanca, €
inaceitavel que haja uma reducao, ou até mesmo exclusao, de alguns contetdos e temas
presentes na rotina do aluno, acabando por limitar a amplitude de significacdo da atuagao
do componente curricular e da propria escola por consequéncia. Sobre isso, Constantino et

al. (2015) apud Silva (2021, p. 03) defende que:

Ha a necessidade da educacdo e da EFE estarem em um processo de inovacao
que permita, através de procedimentos especificos de ensino, uma aproximagao
dos habitos do cotidiano dos alunos. Este enlace dos conteudos escolares com
algo significativo e proximo do estudante pode despertar seu interesse e
motiva-lo, dado que estaria tematizando ou convergindo para situagdes tangiveis,
lidando com algo concreto.

Todas essas questdes foram determinantes na nossa escolha pelos jogos eletronicos,
nos motivando a pensar, estudar e a querer experienciar o ensino desse contetido do
curriculo escolar, o qual deve ser trabalhado como um fim em si proprio € ndo como um
meio para outros objetivos, como afirma Vasques e Cardoso (2020, p. 02) o jogo ¢ “objeto

de estudo com suas proprias aprendizagens enquanto produto cultural”.

O jogo esta no cotidiano dos jovens — boa parte reconhece, joga, interage com
colegas, tém no celular, joga em casa, no recreio ou assiste videos sobre jogos.
Dessa forma, tal pratica ¢ relevante e significante, e, por isso, merece lugar na
escola, inclusive para que os comportamentos sejam discutidos, refletidos,
problematizados (Vasques e Cardoso, 2020, p. 03).
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Por entender e concordar que os jogos eletronicos, atualmente, fazem parte da
realidade e do lazer da maioria dos estudantes e considerando a relevancia desse contetido
e a fala de Betti et al. (2015) apud Silva (2021, p. 08), quando diz que “o aluno mobiliza
saberes que lhe fazem sentido, que lhe ddo prazer” e por essa razdo “¢ imprescindivel
considerar o aluno como agente central no processo de ensino e aprendizagem, que
mobiliza e produz saberes”, trabalhar com essa tematica nos despertou o interesse em saber
se a mesma seria capaz de agucar a curiosidade e estimular uma maior e melhor
participacdo e interagdo dos estudantes, mesmo no contexto do ensino remoto.

De acordo com a sequéncia didatica elaborada para as quatro intervengdes, seriam
abordados temas como: “Conceito ¢ Histéria dos Jogos Eletronicos; Classificagdo dos
Jogos Eletronicos; Beneficios e Maleficios dos Jogos Eletronicos; Industria e Futuro dos
Games”.

Como recursos metodologicos estava previsto nos planos de aula (APENDICES B
a E), além do uso das ferramentas Google, a apresentacio de slides (APENDICES F a 1), a
exibicdo de videos e a utilizagdo de plataformas como o Mentimeter e o Kahoot.

Ao longo das nossas quatro intervencdes, conseguimos utilizar a maioria desses
recursos, exceto o Kahoot, devido a falta de tempo para realizar a atividade planejada.
Durante esse periodo com a turma, conseguimos fazer a exibi¢do de trés videos: um sobre
a historia dos jogos eletronicos, outro acerca dos jogos eletronicos e suas relacdes com a
educacdo fisica, e um terceiro sobre os Exergames. Foi possivel perceber com a exibicao
dos videos, que eles possibilitaram os alunos compreender melhor o conteudo abordado.
Além disso, haviamos programado para a ultima intervengdo a exibicdo de mais dois
videos sobre o descarte e a reciclagem de equipamentos eletronicos, no entanto, devido ao
curto tempo de aula, optamos por disponibilizar esses videos na plataforma do Google
Classroom para que os alunos pudessem acessar posteriormente.

Quanto as apresentacdes de slides (APENDICES F a I), eram elaboradas para
explanagdo da aula e apresentavam sempre uma interface animada, com muitas imagens e
cores para reter a atengdo dos alunos e despertar o interesse deles acerca do assunto. Ja a
plataforma do Mentimeter, foi utilizada em dois momentos para a realizacdo da atividade
nuvem de ideias (ANEXO C). No primeiro momento, o objetivo da atividade era saber o
conhecimento prévio dos alunos em relagdo aos jogos eletronicos, e na segunda atividade,
0 objetivo era construir uma nuvem com os nomes dos jogos eletronicos mais conhecidos

entre os alunos. Utilizamos-nos desse recurso para fazer conexdes entre os jogos € as
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classificagdes, o que foi bastante exitoso, dado que houve uma grande participagdo e
envolvimento de todos em contribuir com a atividade.

No tocante a avaliacdo da aprendizagem, os planos de aula versavam sobre os
procedimentos, os instrumentos e os critérios de avaliagdo. Como procedimentos para
avaliar, eram considerados os registros escritos, a observagao da aula e as problematizacdes
ocorridas. Como instrumentos avaliativos, considerava-se todas as discussdes €
questionamentos realizados durante a aula, as nuvens de ideias construidas no Mentimeter
(ANEXO C) e as atividades postadas no Google Classroom (APENDICE J). E como
critérios de avaliacdo, eram considerados o dominio do contetido e a participagdo nas
atividades e discussoes.

Além das duas atividades de constru¢do da nuvem de ideias que foram feitas,
planejamos uma atividade no Kahoot que ndo conseguiu ser realizada devido ao tempo,
como ja dito anteriormente, tratava-se de um quiz de perguntas e respostas sobre a historia
e a evolugdo dos jogos eletronicos (APENDICE B). E ainda, outras duas que nio puderam
ser realizadas por causa da preocupagdao que havia em ndo sobrecarregar os alunos no
ensino remoto.

Uma dessas atividades que ndo foram realizadas era a referente a primeira aula,
cuja proposta era para os alunos fazerem uma pesquisa/entrevista com seus familiares
sobre os jogos que eles mais jogavam antigamente, € depois, construirem uma linha do
tempo com esses jogos, situando-os ao longo das diferentes geragdes. Essa atividade
poderia ser feita em forma de texto, mapa mental ou desenho, e ainda, como sugestdo, o
aluno poderia trocar experiéncias, como por exemplo: experimentar jogar um jogo que seu
pai jogava no passado e apresentar um jogo que vocé joga hoje para seu pai, e entdo,
relatar como foi a experiéncia, compartilhando-a com os colegas na aula seguinte
(APENDICE B).

A outra, referia-se a segunda aula, e consistia em selecionar alguns nomes de jogos
eletronicos e classifica-los quanto ao tipo, classificacao indicativa, tematica e curiosidades.
A plataforma sugerida era o Google Jamboard, por ser uma ferramenta que possibilita ao
aluno realizar a atividade de forma dinamica e criativa (APENDICE C).

Por fim, a tltima atividade avaliativa planejada e que conseguiu ser realizada pela
maioria dos alunos da turma, foi a da construcdo de um mapa mental/conceitual sobre os
jogos eletronicos (APENDICE D e J). Nessa atividade, cada aluno, a partir de sua vivéncia,

teria que fazer conexdes/relacdes entre as quatro aulas, apresentando, dessa forma, sua
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sintese sobre todo o conhecimento assimilado durante esse periodo. A partir da atividade,
avaliamos a criatividade, a organizacdo e a capacidade de sistematizacdo dos alunos em
relagdo ao conteudo, foi possivel perceber, dentre os assuntos abordados nas aulas, quais
foram os mais significativos para cada aluno, pois foram esses assuntos que eles deram
mais énfase em seus mapas (ANEXO D).

A respeito das técnicas de observacdo, inquiri¢do e testagem, utilizadas para a
obtencdo de informagdes para avaliar a aprendizagem, Hurtado (1988) apud Bratifische

(2003, p. 27), afirma que:

A observagdo ocorre quando o professor consegue ouvir, prestar aten¢ao nas
habilidades cognitivas, afetivas e psicomotoras dos alunos e registrar estas
observacdes em ficha de controle e escala de classificagdo. A inquiricao ¢ a
interrogacgdo, ou seja, a busca da opinido do aluno sobre determinados assuntos.
Essa inquiri¢do podera ajudar, e muito, a obter informagdes dos alunos sobre o
dominio afetivo. Hurtado (1988) sugere trés instrumentos de inquiri¢do, que sdo:
questiondrio, entrevista e sociograma. Ja a testagem, segundo o autor (p. 242), “
constitui a técnica de avaliagdo que produz resultados mais eficientes, utilizando
como instrumento de inquiri¢do os diferentes tipos de testes” . E os testes mais
utilizados sdo aqueles que se referem ao dominio cognitivo (HURTADO, 1988
apud BRATIFISCHE, 2003, p. 27).

Tendo em vista esse entendimento, bem como toda a andlise feita até aqui,
podemos afirmar que a avaliacdo ocorreu a todo momento nas aulas, por meio das
observagoes realizadas, dos resgates das aulas anteriores, dos questionamentos deixados
para reflexdo, das discussdes provocadas, das problematiza¢des ocorridas, das atividades
feitas, dos didlogos participados, e at¢é mesmo, das davidas e inquietagdes que
permaneceram com os alunos a partir das aulas, pois como diria Einstein “ndo sdo as

respostas que movem o mundo, sdo as perguntas”.

Destarte, avaliar em Educacdo Fisica deve ser uma troca, onde professor e aluno
se modificam, na perspectiva de construgdo de conhecimento; ambos crescem e
interagem. Para entender os valores subjacentes a avaliagdo ¢ preciso entendé-la
como processo de mudanca, de melhora, e, principalmente, de aproximacgéo entre
educador e educando (HURTADO, 1988 apud BRATIFISCHE, 2003, p. 27).

5. CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos estudos sobre avaliagdao, explicitados no decorrer da pesquisa, foi

possivel perceber o quanto a avaliacdo da aprendizagem ¢ um processo complexo € como
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ela torna-se ainda mais complexa quando trazida para a EF escolar, devido as
especificidades e a dificuldade da area em se legitimar como componente curricular na
escola.

Tendo em vista que os inimeros desafios que ja permeavam ndo sé a avalia¢do, mas
todo o processo educativo, foram acentuados na pandemia com a implementagao das aulas
remotas, esta pesquisa veio com a finalidade de analisar a pratica avaliativa da EF escolar
no contexto remoto. Para tanto, se propds a verificar quais foram as estratégias utilizadas
para superar os desafios da avaliacdo da aprendizagem na EF escolar durante o ERE numa
Escola Publica Federal.

Tal investigacao foi possivel gragas a experiéncia proporcionada pela disciplina de
ESO 111, a qual possibilitou a imersao no campo de estdgio em meio ao contexto adverso
do ensino remoto, o que foi imprescindivel para repensarmos a nossa pratica pedagdgica,
sobretudo, a avaliagao.

Entdo, diante de desafios como: distanciamento geografico, falta de interacdo
social, auséncia de equipamentos eletronicos, dificuldade de acesso a internet, reducao a
metade da carga hordria de aula semanal, aumento da carga horédria de trabalho dos
professores, adaptacdo aligeirada as ferramentas e tecnologias digitais, dentre tantos outros
emergidos e agravados a depender da realidade da escola; foi possivel realizar algumas
estratégias para superar tais desafios e avaliar a aprendizagem na EF escolar durante o ERE
numa Escola Publica Federal, entre as quais: a diversificagdo das técnicas de avaliagao
(observagdo, problematizagdo e registros escritos), a utilizacdo de variados instrumentos
avaliativos (producdo de textos, videos, musicas, mapas mentais, discussdes, nuvem de
ideias) e a variacdo dos critérios para avaliar (dominio do conteudo, participacdo nas
atividades e discussdes, clareza, objetividade, criatividade), considerando que a escola ¢
formada por diversos sujeitos, com diferentes habilidades cognitivas, afetivas e
socioculturais.

Além disso, ¢ fundamental que a pratica avaliativa tenha um bom planejamento de
ensino como base ¢ se fundamente em uma teoria € em uma metodologia consolidada,
como a Pedagogia Historico-Critica e a Critico-Superadora, respectivamente, pois de

acordo com Luckesi (2000, p. 06):

Sem uma clara e consistente teoria pedagogica e sem um satisfatorio
planejamento de ensino, com sua consequente execucdo, os atos avaliativos serdo
praticados aleatoriamente, de forma mais arbitraria do que o sdo em sua propria
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constitui¢do. Serdo praticados sem vinculos com a realidade educativa dos
educandos (LUCKESI, 2000, p.06).

Destarte, a partir das observagdes e intervengdes realizadas para a pesquisa,
pudemos constatar que mesmo com todos os desafios impostos pelo ERE em todo o
processo educativo, € possivel planejar e realizar uma pratica avaliativa com
intencionalidade, uma avaliagdo que seja continua, processual, qualitativa e considere o
aluno como um ser integral, compreendendo-o em sua totalidade e a partir da sua
realidade.

Ademais, enquanto professores, precisamos entender a avaliagdo como uma
importante ferramenta para nortear nossas decisdes sobre como, onde e quando modificar
nossa pratica pedagogica de forma a contribuir para o sucesso da aprendizagem dos nossos
alunos, bem como nos conscientizar que a aula e toda a¢do pedagodgica ndo ¢ feita
exclusivamente por nos, professores, mas construida coletivamente com nossos alunos,
visto que quem ocupa a sala de aula conosco nao ¢ objeto do nosso ensino, mas sujeito da
sua propria aprendizagem.

E urgente fazermos a diferenca, dialogando e lutando para uma educacio mais
inclusiva e democratica e uma sociedade mais justa e igualitaria, pois como diria Saviani
(2000) apud Marsiglia (2011, p. 05) “nds temos que atuar nas instituicdes existentes,
impulsionando-as dialeticamente na dire¢ao dos novos objetivos. Do contrario, ficaremos

inutilmente sonhando com institui¢des ideais”.

Aqueles que deixaram seus sonhos guardados em uma parte j4 esquecida do
corpo, que os fagam aflorar, pois vale a pena sonhar e idealizar; aqueles que nao
se deixaram levar pelo sistema, que continuem firmes, porque s6 assim
conseguirdo se colocar como docentes de uma disciplina de conteudo, que sabe
trabalhar os alunos em suas particularidades, que respeita as diferencas,
preparando-os para a vida. Nada substitui um educador que tem como principio o
amor pela arte de ensinar (BRATIFISCHE, 2003, p. 30).

Para além disso, a escola ideal precisa existir ndo apenas nos nossos sonhos, mas na
nossa vontade de mudanca, vontade que deve se fazer presente em nossa pratica
pedagdgica. Esperancar ¢ preciso, como diria Paulo Freire, e ter esperanca ndo ¢ esperar
que as coisas acontecam sem luta coletiva, a educacdo no Brasil ¢ um campo em disputa e

se ndo estivermos juntos, a nossa escola ideal ndo passara de uma utopia.
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UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FISICA
DISCIPLINA ESTAGIO SUPERVISIONADO OBRIGATORIO

ROTEIRO DE OBSERVACAQ

A) DADOS DE IDENTIFICACAO DA AULA

1- Nome da instituigdo escolar:

2- Nome do professor (a):

3- Turno:

4- Ano/série:

5- Tempo da aula:

6- Numero de aulas observadas:

7- Horario (s) da (as) aula (s):

8- Local onde ocorreu a (s) aula (s):
9- Data de observagao da aula:

B) RELATO DA OBSERVACAOQ DA ATIVIDADE PEDAGOGICA NO CHAO DA SALA DE (S)
AULA (8)

| - RELACAQ PROFESSOR-ALUNQ: Como ocorreu a condugdo da aula? A aula foi diretiva ou ndo-
diretiva? O professor expds o (s) objetivo (s) da aula aos alunos? Houve interferéncia dos alunos na
construgdo/desenvolvimento da aula? Como se deu, em termos de afeto, a relagiio entre professor e os
alunos(a)?)

2- SISTEMATIZACAO DO CONHECIMENTO: Qual a abordagem metodolégica utilizada? O que foi
ensinado? Qual método de ensino foi utilizado? Quais procedimentos de ensino foram adotados? De que
forma o conhecimento foi dosado/sequenciado durante a aula? Houve transmissdo do conhecimento? O
professor seguiu o seu planejamento? O tempo pedagogico da aula foi respeitado? Houve algum problema
durante a aula que impediu ou prejudicou o processo de ensino e da aprendizagem? Caso sim, explique o
que houve?

3- OBJETIVO E AVALIACAO: O objetivo da aula foi alcangado? Os (as) alunos foram avaliados (as)?
Caso sim, de que forma? O que foi avaliado (conhecimentos, valores, comportamentos, técnicas, taticas)?

4- ESPACO PEDAGOGICO: Descreva e caracterize o (s) espago (s) onde ocorreu o processo de ensino e

aprendizagem?)

C) COMENTARIO CRITICO DO (A) ESTAGIARIO (A) SOBRE A OBSERVACAO DO
PROCESSO EDUCATIVO OBSERVADO

ASSINATURA E MATRICULA DO (A) ESTAGIARIO (A)
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Ministério da Educagio
Universidade Federal Rural de Pernambuco
Licenciatura em Educagio Fisica
Disciplina Estagio Supervisionado Obrigatorio 111
Prof* Andréa Paiva

PLANO DE AULA ~ Aula 1

1) Identificacdio da disciplina

Escola

Local da Aula Remota (plataforma Google Meet)

Professora Supervisora

Turma OB

Turno Manha

Hordirio da Aula 9h20 as 10h20

Estagiarias

2) Tema

Jogo

3) Objetive

Compreender os jogos eletronicos como um tipo de jogo, reconhecendo-os, portanto, também como
uma pritica social historica.

4) Contendo/conhecimento

Coneeito e historia dos jogos eletronicos

5) Procedimentos Metodolégicos

« 1“ momento: Iniciaremos a aula dialogando sobre o contetido das aulas anteriores, relacionando jogo
com tempo livre. A partir de questionamentos, saber o entendimento da turma acerca do jogo
(conceito, caracteristicas), bem como se o jogo esta presente na rotina deles(as), de que forma e com
que frequéncia. Depois, apresentaremos possibilidades de conceituacbes cientificas de jogo:
ELKONIN, VIGOTSKI ¢ COLETIVO DE AUTORES e a classificagio de jogos quanto ao tipo: jogos
populares, jogos de saldo, jogos esportivos, jogos eletronicos.

= 2 momento: Faremos uma nuvem de palavras (link do Mentimeter no chat) para saber os
conhecimentos prévios dos(as) estudantes sobre jogos eletrdonicos. Conduziremos o didlogo com
questdes problematizadoras, tais como: Qual o propésito do jogo eletrénico? Quem joga? Por que/
para que joga? Os jogos eletronicos sdo importantes para o ser humano? E possivel aprender através
deles? Quando surgiram? Onde? Por qual motivo foram criades? Conversaremos brevemente sobre
o0s jogos eletronicos que eles{as) mais jogam e a razdoe da predilegdo por estes jogos.

e 3" momento: Exibiremos um video sobre a histéria dos jogos eletrénicos e as transformacdes
ocorridas desde seu surgimento até o os dias atuais. Apos a exibigdo, discutiremos sobre o que foi
viste no video, saber se eles ja conheciam/ vivenciaram algum(ns) dos jogos apresentados, e se sim,
qual(is) jogo(s)? Com quem jogou? Quando jogou? Como fol a experiéncia? Faremos um breve
didlogo, sintetizando tudo que foi visto e relacionando com as problematizacoes feitas no inicio da
aula. Concluiremos questionando os{as) estudantes quanto és suas compreensdes acerca do jogo
eletrénico e do reconhecimento da importincia do jogo para a formagio humana.
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Video 1: https://youtu.be/olgLQ-ZMVLE ~ Tempo: Smin23s.

«4" momento: Kahoot!

« 5 momento: Encaminhamentos finais. Orientagdes sobre atividade avaliativa (Google Forms ou
Classroom): Pesquisa/entrevista com familiares sobre os jogos que jogavam e construgdo de linha do
tempo dos jogos nas diferentes geracdes (lexto. mapa mental, desenho). Se possivel, trocar
experiéncias. Ex.: Experimentar jogar um jogo que seu pai jogava e apresentar um jogo que voce joga
para seu pai. Relatar como foi a experiéncia.

6) Recursos

Google Meet, Slides PowerPoint, Mentimeter, Video YouTube, Kahoot, Google Forms, Google
Classroom.

7) Avaliacio da Aprendizagem

a) Procedimentos: observagdo, registros escritos e problematizagdes.

b) Instrumentos: Nuvem de palavras. discussdes/questionamentos, atividades no Google forms ou
classroom

¢) Critérios: dominio do contefido, participagdo nas atividades e nas discussdes.

8) Bibl a (Se houver necessidade em relaciio i conduciio e desenvolvimento da aula
COLETIVO DE AUTORES, Metodologia do ensino de educagio fisica. Sdo Paulo: Cortez 1992, Colegio

magistério
MARTINS, L. M. Elementos Fundamentas da Pritca Pedagdgica, 2016,  Disponivel
em:hitp://'www_cascavel pr gov_br/arquivos/23062016 ligin marcia martins pdf

SOUZA JUNIOR, M. Curriculo e saberes escolares: ambiguidades, dividas e conflites. Campinas: Pro-
Posigies, v. 22, n. 1 (64), p. 183-196, jan./abr. 201 1.

SOUZA JUNIOR, M. Educagao fisica escolar: seleglio, organizag@o e sistematizacio dos contetidos de ensino.
Goidnia: X Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte, v. 1, p. 138-145, out. 1997.

SAVIANIL Demerval. Escola ¢ democracia: teorias da educaciio, curvatura da vara, onze teses sobre educacio
e politica. Sio Paulo: Cortez, 1977, Colegdio polémicas do nosso tempo: v. 3.

SILVA, Raphael Rosendo da. Educagio Fisica escolar: desafios do método da pritica social na realidade de
uma escola pablica. Recife, 2020, 25 f. Produto Educativo que acompanha a Dissertagio (Mestrado) — Programa
de Mestrado Profissional em Educacio Fisica em Rede Nacional ProEF — Universidade de Pernambuco (UPE),
Escola Superior de Educaciio Fisica (ESEF/UPE).
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ot Ministério da Educagio
=l Universidade Federal Rural de Pernambuco
Licenciatura em Educagdo Fisica
Disciplina Estagio Supervisionado Obrigatério 11
Prof* Andréa Paiva
PLANO DE AULA - Aula 2
1) Identificagdo da disciplina
Escola
Local da Aula Remota (plataforma Google Meet)
Professora Supervisora
Turma 9°B
Turno Manha
Hordrio da Aula 9h20 as 10h20
Estagidrias
2) Tema
Jogo
3) Objetivo

Compreender as diferentes classificagbes e conceilos dos jogos eletronicos.

4) Conteddo/conhecimento

Classificag@o dos jogos eletronicos

5) Procedimentos Metodologicos

1 momento: Iniciaremos a aula relembrando a tematica trabalhada na aula anterior sobre os jogos
eletronicos, utilizando a ferramenta Kahoot para auxiliar de forma dindmica o resgate do contetido.

2° momento: Faremos uma nuvem de palavras (link do Mentimeter no chat) e solicitaremos que os
estudantes coloquem os nomes dos jogos eletronicos que eles conhecem ou jogam atualmente, dessa
forma faremos a conexdo entre os jogos eletrdnicos e suas classificapdes. Quais as classificagdes dos
jogos eletrdnicos? Porque sdo divididos em categorias? Quais as categorias mais populares no
Brasil? Qual a semelhanga desses jogos com os jogos fisicos? Serfio as problematicas levantadas
acerca do tema.

3° momento: Exibiremos um video sobre os jogos eletronicos e suas relagdes com os esportes e a
educacdo fisica, a importincia do desenvolvimento fisico e intelectual, como os jogos podem nos
beneficiar em termos de habilidades, velocidade e estratégias. A partir do video perguntaremos aos
estudantes de acordo com a visdo deles, quais as habilidades que eles conseguem perceber que sio
desenvolvidas enquanto jogam jogos eletrénicos.
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Video |: @ JOGOS ELETRONICOS - Educacio Fisica -~ Tempo: 4min37s.

4° momento: Proposta de Atividade avaliativa: Selecionar de acordo com a afinidade um jogo
eletronico para classifica-lo ( Classificacdo, Classificacdo indicativa, Qual a temética do jogo e
curiosidades sobre o jogo escolhido). A plataforma indicada serd o Google Jamboard, onde o
estudante podera realizar a atividade de forma dindmica e criativa.

6) Recursos

Google Meet, Slides PowerPoint, Mentimeter, Video YouTube, Kahoot, Google
Jamboard.Google Classroom.

Avaliacio da A izagem

a) Procedimentos: observacio, registros escritos e problematizaces.

b) Instrumentos: Nuvem de palavras, discussdes/questionamentos, atividades no Google forms ou
classroom

c) Critérios: dominio do contetdo, participagdo nas atividades e nas discussoes.

8) Bibliografia (Se houver necessidade em relaciio i conducio e desenvolvimento da aula).

COLETIVO DE AUTORES, Metodologia do ensino de educacfio fisica. Sio Paulo: Cortez 1992, Colecio
magisiério

MARTINS, L M Elementos Fundamentais da Pratica Pedapogica. 2016, Disponivel
e hip:/f'www.cascavel pr.govbr/arguives/ 23062016 _ligia marcia_martins pdf

SOUZA JUNIOR, M. Curriculo ¢ saberes escolares; ambiguidades, dividas ¢ conflitos. Campinas: Pro-
Posigbes, v. 22, n. 1 (64), p. 183-196, jan Jabr 2011

SOUZA JUNIOR, M. Educagio fsica escolar: selecdo, organizagdo e sistematizagdo dos conteddos de
ensino. Goidnia: X Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte, v. 1, p. 138-145 out. 1997,

SAVIANIL, Demerval. Escola e democtacia: teorias da educagio, curvatura da vara, onze teses sobre educacio
e politica. Sio Paulo: Cortez, 1977, Coleclio polémicas do nosso tempo, v. 3.

SILVA, Raphael Rozendo da Educacio Fisica escolar: desafios do método da pritica social na realidade de
uma escola plblica. Recife, 20200 25 { Produto Educativo que acompanha a Dissentacio (Mestrado)y —
Programa de Meswado Profissional em BEducagio Fisica em Rede Nacional ProEF - Universidade de
Pemambuco (UPE), Escola Supenior de Educaclio Fisica (ESEF/UPE).
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Ministério da Educagio
Universidade Federal Rural de Pernambuco
Licenciatura em Educacdo Fisica
Disciplina Estagio Supervisionado Obrigatorio 111
Prof* Andréa Paiva

PLANO DE AULA ~ Aula 3

1) Identificacio da disciplina

Escola

Local da Aula Remota (plataforma Gooagle Meet)

Professora Supervisora

Turma 9B

Turno Manha

Horirio da Aula 9h20 as 10k20

Estagidrias

2) Tema

logo

3) Objetivo

Compreender os beneficios dos jogos eletronicos e a importincia de sua utilizacio correta e
consciente, bem como os maleficios que o sen mau uso pode causar.

4) Conteado/conhecimento

Beneficios e maleficios dos jogos eletronicos

5) Procedimentos Metodolagices

» 1" momento: Discussio. [niciaremos a aula levantando alguns questionamentos: Vocés acham que
os jogos eletrdnicos trazem mais beneficios ou maleficios para quem joga? Por qué? E que beneficios
ou maleficios seriam esses?

e 2° momento: Exibiremos dois videos, um sobre os beneficios e relacio dos jogos eletronicos com os
esportes ¢ a Educagdo Fisica e outro mais especificamente sobre os Exergames. Apos a exibigio,
discutiremos sobre o que foi visto nos videos.

Video 1: https:/‘www. youtube.com/watch?v=PzMVmeShpml — Tempo: 4min37s.

Video 2: https://voutu.be/SObBBgF39lc

Tempo: 4min08s.

* 3" momento: Faremos uma explanacio a partir dos slides sobre os beneficios e maleficios dos jogos
eletrénicos, citando alguns exemplos. Nos beneficios, enfatizaremos a questio da inclusio das pessoas
com deficiéncia no universo dos games. Nos maleficios, abordaremos a questio do excesso de tempo
de jogo. do sedentarismo, dos haters, do racismo e do machismo nos games. Abriremos uma discussio
para saber o que eles pensam a respeito e para compartilhar experiéncias.

» 4" momento: Encaminhamentos finais. Orientagtes sobre atividade avaliativa (Google Classroom):
Construcio de mapa mental no Jamboard a partir do conhecimento sobre jogos eletrdnicos adquirido
longo das aulas.
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6) Recursos

Google Meet, Slides PowerPoint, Video YouTube, Google Classroom.

7) Avaliacdo da Aprendizagem

a) Procedimentos: observagdo, registros escritos e problematizagoes.
b} Instrumentos: discussdes/questionamentos, atividade no Google Classroom
¢) Critérios: dominio do contelido, participagio nas atividades e nas discussoes.

8) Bibli

COLETIVO DE AUTORES, Metodologia do ensino de educagio fisica. Sio Paulo: Cortez 1992, Colegio
magistério

MARTINS, L. M. Elementos Fundamentais da Pritica Pedagogica. 2016,  Disponivel em:
<hupz//www.cascavel. pr.gov. br/arquives/23062016_ligia_marcia_martins. pdf=>

RODRIGUES JUNIOR, Emilio; SALES, José Roberto Lopes de. Os jogos eletrbnicos no contexto pedagogico
da educaglo fisica escolar. Campinas: Revista da Faculdade de Educacio Fisica da UNICAMP, v. 10, n. 1, p.
T0-82, jan./abr. 2012.

SAVIANL Demerval. Escola ¢ democracia: teorias da educacio, curvatura da vara, onze teses sobre educaciio
e politica. Sdo Paulo: Contez, 1977, Colegdo polémicas do nosso tempo: v. 5.

SILVA, Marcelo Andrade. Jogos eletronicos e Educagao Fisica: uma opelio para o8 anos miciais do ensino
fundamental, Motnvivéncia, (Flonanopohs), v. 33, . 64, p. 01-17, 2021, Universidade Federal de Santa
Catarina,

SILVA, Raphael Rosendo da. Educagio Fisica escolar: desafios do método da pritica social na realidade de
uma escola plblica. Recife, 2020. 25 £ Produto Educativo que acompanha a Dissertagdo {Mestrado) — Programa
de Mestrado Profissional em Educagio Fisica em Rede Nacional ProEF — Universidade de Pernambuco (UPE),
Escola Superior de Educacio Fisica (ESEF/UPE).

SOUZA JUNIOR, M. Curriculo e saberes escolares: ambiguidades, dividas e conflitos. Campinas: Pro-
posigdes, v. 22, n. 1 (64), p. 183-196, jan./abr. 201 1.

SOUZA JUNIOR, M. Educacio fisica escolar: seleciio, organizagio ¢ sistematizacio dos conteddos de ensino.
Goidnia: X Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte, v. 1, p. [38-145, out. [997.

VASQUES, Daniel Giordam; CARDOSO, Nicole Marceli Nunes. Jogos eletromoos e educaciio fisica escolar:
um relate de  experiencia.  Porto Alegre, jan-jun. 2020, v. 33, =n. 1. Dispomivel em:
<hitps://seer.ulrgs.br’ CadernosdoA plicacao™>

ZANOLLA. Silvia Rosa Silva. Indistria cultural e mfineia: estudo sobre formagio de valores em criangas no

universoe do jogo eletrénico. Educ. Soc., Campinas, vol. 28, n. 101, p. 1329-1350, set/dez. 2007 1329.
Disponivel em: <htip://www.cedes. unicamp.br>
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Disciplina Estiagio Supervisionado Obrigatorio I11
Prof* Andréa Paiva

PLANO DE AULA — Aula 4 [

1) Identificacio da disciplina

Escola

Local da Aula Remoia (plataforma Google Meet)

Professora Supervisora

Turma 9B

Turno Manha

Hordrio da Aula 9h20 as 10h20

Estagiarias

2) Tema

Jogo

3) Objetivo

Compreender as relagies existentes entre jogos eletronicos, indistria, produgic e consumo
sustentaveis, Se conscientizar do seu papel na sociedade, reconhecendo os jogos eletronicos para além
de um produto do mercado. mas como um conhecimento historicamente produzido e transformado
pela humanidade através das relagdes com o outro e com a natureza. Entender como uma utilizagio
consciente dos jogos eletronicos pode contribuir e ser fundamental para a formacdo integral deles e
iransformacio da sociedade.

4) Conteido/conhecimento

A Indistria e o futuro dos jogos eletronicos e a relacdo destes com a Educagdo Fisica escolar

5) Procedimentos Metodolagicos

+ 1" momento: Iniciaremos fazendo um resgate da aula anterior levantando uma discussdo acerca do
racismo nos jogos eletronicos. Apresentaremos alguns casos ocorridos, abordaremos a importancia da
representatividade de jogadores(as) e personagens negros(as) nos games, desigualdade e dificuldade
de acesso a equipamentos e tecnologias de alto custo e depois faremos alguns questionamentos para
saber a opinido da turma sobre o tema,

* 1" momento: A partir dos slides falaremos sobre o crescimento exponencial e bilionario da Indiistria
dos games ao longo das Gltimas décadas, suas causas e consequéncias, e ainda sobre o futuro dos jogos
eletrénicos (O que esperar? Quais serio as novas tecnologias?) relacionando com a questio da
sustentabilidade, producdo e consumo consciente. problematizando acerca do descarte de eletrénicos
no meio ambiente (Como vocés descartam o lixo eletrénico? Serd que existe uma forma correta para
descartar eletronicos? E possivel reciclar esses residuos? Como? Abriremos uma discussiio para trocar
ideias, saber o que eles pensam a respeito, bem como as sugestdes e/ou solugdes que propdem.

« 3" momento: Exibiremos dois videos, um sobre o crescimento do mercado dos Games no Brasil
durante o periodo de Pandemia da COVID-19. e outro abordando a questio da sustentabilidade e do

lixo eletronico, fazendo um link entre o crescimento do mercado e o descarte correto de residuos.




65

Video 1 “Pandemia Impulsiona Mercado de Games no Brasil”
https://'www.voutube. com/watch?v=PviF_dKwoS4 - Tempo: 2min|7s.

Video 2: “Sustentabilidade ¢ Lixo Eletronico™ - httpsy//www . youtube.com/watch?v=NII5rUbhffg -
Tempo: 2 minlds,

» 4" momento: Concluiremos destacando a relacdo dos jogos eletronicos com a Educacio Fisica escolar
e reforcando sobre a relevincia desse contetido para a formacdo integral deles.

6) Recursos

Google Meet, YouTube, Slides PowerPoint e Google Classroom.

| 7) Avaliacdo da Aprendizagem

a) Procedimentos: observacio, registros escritos e problematizacdes.
b) Instrumentos: discussdes/questionamentos, atividade no Google Classroom
¢) Critérios: dominio do contetido, participagiio nas atividades e nas discussdes.

8) Bibli

COLETIVO DE AUTORES, Metodologia do ensino de educagio fisica. Sio Paulo: Cortez 1992, Colegiio
magisterio

MARTINS, L. M. Elementos Fundamentais da Pritica Pedagogica. 2016, Disponivel em:
<http://www.cascavel. pr.gov.br/arquivos/23062016_ligia marcia_martins.pdf=>

RODRIGUES JUNIOR, Emilio; SALES, José Roberto Lopes de. Os jogos eletrdnicos no contexto pedagogico
da educagiio fisica escolar, Campinas: Revista da Faculdade de Educagio Fisica da UNICAMP, v. 10, n. 1, p.
T0-82, jan./abr. 2012,

SAVIANI, Demerval. Escola ¢ demoeracia: teorias da educagio, curvatura da vara, onze teses sobre educagio
e palitica. Sio Paulo: Cortez, 1977, Colegio polémicas do nosso tempo) v. 5.

SILVA. Marcelo Andrade. Jogos eletronicos ¢ Educagio Fisica: uma opglio para os anos iniciais do ensino
fundamental. Motnvivéncia, (Florianopolis), v. 33, n. 64, p. 01-17, 2021. Universidade Federal de Santa
Catarina.

SILVA, Raphael Rosendo da. Educagio Fisica escolar: desafios do método da pritica social na realidade de
uma escola piiblica, Recife, 2020. 25 £ Produto Educativo que acompanha a Dissertagdo (Mestrado) — Programa
de Mestrado Profissional em Educagdio Fisica em Rede Nacional ProEF — Universidade de Pernambuco (UPE),
Escola Superior de Educagio Fisica (ESEF/UPE).

SOUZA JUNIOR, M. Curriculo e saberes escolares: ambiguidades, dividas ¢ conflitos. Campinas: Pro-
posigdes, v. 22, n. | (64), p. 183-196, jan./abr. 201 1.

SOUZA JUNIOR, M. Educagdio fisica escolar: selegio, organizagio ¢ sistematizagio dos conteddos de ensino.
Gouinia: X Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte, v. 1. p. 138-145, out. 1997,

VASQUES. Daniel Giordani; CARDOSO. Nicole Marceli Nunes. Jogos eletrimicos ¢ educagdio fisica escolar:
um relate de  expenéncia. Porto Alepre, jan-un. 2020, w. 33, n 1. Disponivel em:
<https://seer.ufrgs br/CadernosdoAplicacac>

ZANOLLA, Silvia Rosa Silva. Inddstria cultural ¢ infincia: estudo sobre formagio de valores em criangas no
umverso do joge eletrdmco. Educ. Soc., Campinas, vol. 28, oo 101, p. 1329-1350, set/dez. 2007 1329.
Disponivel em: <htip://www.cedes unicamp. br>
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Tempo livre

O que é jogo?

Quais as caracteristicas do jogo?

O jogo é uma atividade ou ocupacao
voluntéria, exercida dentro de
determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de

uma consciéncia de ser diferente da

vida quotidiana. E uma pratica corporal

que objetiva a diversdo e o prazer.
(HUIZINGA,2000).

- e e o e e e e e

O jogo esta presente na sua
rotina? Como? Com que
JOQO X frequéncia?
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e o e e o e e o e e e e o e e =

I

|

' Elkonin (1998) explica que o jogo

: surgiu a partir do trabalho, no
Imomento em que as criangas deixaram
: de integrar o processo produtivo, por
I questdes fisicas e psicolégicas, dai

: passaram a copiar as agoes dos

' adultos de uma maneira ludica e

. fantasiosa. Seguindo essa légica, por

' meio da ficgao/imaginacao, a crianca

: comeca a se apropriar da realidade
i
I
I

jogos existe uma adogao dos papéis
que os adultos realizam.

I I

i
]

: [...] © jogo é uma invengdo do homem,
| um ato em que as suas

: intencionalidades e curiosidades

1 resultam num processo criativo para

: modificar, imaginariamente, a

i realidade e o presente |...] ele deve ser
: entendido como fator de

1 desenvolvimento por estimular a

: crianga no exercicio do pensamento,
1 que pode desvincular-se das situacdes
. reais e leva-la a agir

1 independentemente do que ela vé

: (COLETIVO DE AUTORES, 1992)

Populares

JOGOS

TIPOS

Jogos
Esportivos

de Saldo
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| dongos.. o homem
': tombém se constitul

| homem e constrol suwo
5 reclidode pessoal ¢

| sodal. O homem que
| joga se torno ajelto
E jogodeor e cbjete

| jogodo. Ainda que

E no ato da vivénclo o
! homem néo tenha a

| intengdo de

; externalizar o

| compreens.bo

': humona, ele, por ser

! sujelte de aghes

| condicionades e//ou

E determinodas

| sodaimente, terming

| par expressar algo

f

£

CULTURA |
CORPORAL

(R L

{

i o
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APENDICE G - Apresentacio em Slides Intervencio 2

JOGO

Classificagdo dos Jogos Eletrénicos

AULA 02

O que sGo Jogos
Eletrénicos?

Como os Jogos
Eletronicos sco
classificados
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#3 AcAO

4% ESPORTES

#2 SIMULADORES

#4% QUEBRA-CABECAS

5 rRPo

S30 jogos em tempo real e que requerem
destreza e coordenagdo para serem jogados. A
principal qualidade, destes jogos, estd na injecao
de adrenalina, motivada por reagbes répidas e
movimentas precisos durante o tempo de jogo.

Ciberpunk 2077

God of War

rand Theh Auto (GTA)

Jogos que simulam um esporte, do ponto de
vista do jogador ou de um técnico. Geralmente
sdo realstas, em relagido as regras dos esportes,
bem como em seus grificos e até mesmo na
caracterizacio dos seus principais atietas.

FIFA 2021

Top Spin 2
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S30 jogos que primam pelo realismo,
simulando o comportamento de magquinas
complexas como automdveis, awibes, tens,
nawvios ou ainda a emulagdo de gualquer tipo
de estrutura social ou econdmica

Microsoft Flight Simulator

House Flipper

Euro Truck Simulator 2

Tipo de jogo que ndo apresenta, nem nafrativa, nem
personagens, apenas um desafio, ou um conpunto deles que
precisa ser solucionado. Usam légica, matematica, filosofia
ou ainda a repeticdo de padrdes para sua resolugio

i

- |

el |»
wlmue

} Candy Crush

e nle e e

Jogos cuja finalidade é o gerencamento e a
obtencdo de recursos para a conguista de
determinado objetivo. A grande qualidade
desse estilo de game é o raciocinio & o
planejamento para cada jogada.

NBA 2k21

A Age Of Impires
CAhaailaaad

" 3 Rise Of Kingdons
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Jogos em qQue o jogador wa combater seus

inimigos com armamentos vanados,
gerenciando sSua munigao e evitando ser
atingido.

Valorant

Free fire

Jogos de perspectiva lateral, geralmente com
dois jogadores, no qual o player, através de uma
combinacdo pré-definida de teclas, tenta acertar
seu oponente.

Os Role-Playing Games, ou jogos de representagio de papeis
sdo focados em uma narrativa, na qual o papel assumido por um
jogador serd decisivo no momento dos seus desafios. Em um
RPG ocorre uma evolugio dos personagens ao longo do jogo, a
medida que vao conquistando suas missdes.
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CORRIDA

Obrigadal

W

Jogos nos quass o jogador pilota
carros e objetiva vencer disputas
automaobilisticas contra outros

pilotos

4 ANDSR ATRAS, OROULNOSO
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APENDICE H - Apresentacio em Slides Intervencio 3

JOGO

Beneficios e Maleficios dos Jogos Eletrénicos

AULA 03

Os jogos eletrénicos
geram mais
beneficios ou
maleficios para
quem joga

Beneficios
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Jogando no hard: Gamers com
deficiéncia superam desafios para jogar

®75
& 46 MILLION

Os GAMES séo para todos?

Apencs recentemente os empresas ¢ desenvolvedoras de jogos
comegorom a desenvolver produtos com suporte poro jogodores
com deficiéncia.

“£ como umo escodo sem rompa de acesso no enfrodo de um
shopping center™, compara Christion Bernaver, da organizagho

AbieGomers. [

w

Acessibilidade e InclusGo nos GAMES

O controle de um PlayStation ou
Xbox tem entre 13 e 16 botdes e
muitos jogos pedem que o vsudario

execute comandos envolvendo

muita gente é um obstaculo
enorme para as PelL

AblConss: no bresl. Fundode nos BUA em 2004, o
grupe wobele o dewrwclvinenie de bordwos
mpeckicn, cudomds o pescos © moslor sehups porn
egor, crertocts dos emprewn de gomms pora cios
wivcies de ounbillideds nea jogos, fem em e de
deige de jogo ccewmven, dewls progrumocto, dewgn de
tetin, vides, rotmka, wdoa o wgrrestut He
derevohvrmerrs wustem wiupien de coevubibcede.

Pora Maorino Yonoshirs, o ocessibilidode em
gomes val olem de colocor 30ns parc wm cego
conseguir se locolizor. “Ao invés dos empresas
investirem em odoptor o3 gomes paoro
pessoos com deficiéndo, elos poderiom crior
jogos gque ndo dependom do wisbo, por
exemplo”, comenta. “NGo ooredite que
ocessibilidode sejc crior gomes feitos paro
pessoas sem deficiéncia ¢ depols adapté-los
pora pessoas com deficiéncio. Pora mim, 6 ¢
inclusbo quondo © jogo @ noxe com Q

L--re:-cup{:;é-: de ser ocessivel”.

ou triés deles oo mesmo tempo. O
que parece uma tarefa facil para

A ——-

dois
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Especialista afirma que videogames g
e SEDENTARISMO

SAUCE o

OO DEacn :mm ¢ sedentarismo: como evitar complicacdes com o habito
jogar

Estudo do Kaspersky revelo
que 14% dos criangos
brosileiras passam ao menos
trés horas por dia conectados
aos games.

ENOETS

Toxicidade nos esports é o reflexo
de uma sociedade em caos

Por que
tao
toxico?

Anonimato e Impunidade

Esporics

Assédio sexuml, estupro ¢ racismo, a onda de
dentincias gue furou a botha tivica dos gamers
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RACISMO

1 "Macaco" e emoji de banana: casos
o de racismo invadem os jogos online

Commrrs ro ambsente oviuasl coree de oyl reciel B s ste o

o ativamente do eSports custa RS4mil e
vegra ganha R$650,00
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feito em 2019
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gt 38 Defarmation
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| cerca de mil
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Ty i (00 70, 1AL '
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APENDICE I - Apresentacio em Slides Intervencio 4

JOGO

A Industria e o tuturo dos Jogos Eletronicos

AULA 04

RACISMO

No ambiente online, a falsa sensacao de liberdade e
. o medo das vitimas em denunciarem, contribuem
negras entre os 10% mais pobres do | para impunidade_

tomarem um gamer pmﬁamnﬂi
SogtmdodndmdolBGEommuE

[

':' “Minorias costumam ser repelidas e perseguidas no ambiente dos |

| | gamers”®, diz Miriam Castro. Para a youtuber, reagdes de empresas

E € equipes 3o punir agressores e iniciativas como o Wakanda '

caros. Computadores, videogames e | | Streamers, coletivo que luta pela inclusio de pessoas negras na

| ' cena dos games, sio reflexos positivos dos avancos em termos de

! | representatividade. Porém, ela julga necessaria uma acSo mais

| | proativa das plataformas, principalmente na moderacio de

| | comentarios com teor discriminatdrio em chats e lives. “Marcas, |

| » consoles e canais de streaming podem oferacer um servico melhor '

i | @ mais Seguro para r. .
ampiiando seu publico. Por muito tempo, empresas endossaram
comunidades supertdxicas ¢ afastaram vérios consumidores dos
Seus jogos. As coisas estdo mudando, e essa permissividade ja ndo |
@ mais sustentivel ™ |

2020).

—_—
Games: Negros sao maioria dos RAC I SMO

jogadores, mas tem menor

visbilidade e opurtunidades |

AR S T— r do ativamente do .sPnﬂsm RS4mil e
popuingmo negra ganha R$650,00
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RACISMO

Roteirista de God of War: Ragnarok responde a ataques
racistas contra personagem

“ Pt ey
oo

"Macaco” e emoji de banana: casos
de racismo invadem os jogos online

Comum ro smbents yrbual crme de g cecal (& strgru ate o
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| feito em 2019
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I Gaming Matform in 2018
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APENDICE J - Atividade Mapa Mental
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Instrugoes Trabalhes dos alunos

Mapa mental sobre os Jogos Eletronicos

(EQ) Isabelia Maria Franga Severc de Almeida - 19 de nov. Editado as 19 de nov

Cata de entrega: 26 de nov. 23:59

0i gente!

A proposta de atividade que pensamos pra vocés sera

a construgéo de um mapa mental/conceitual sobre a tematica que estamos

abordando nas nossas aulas "0s Jogos Eletrénicos”, Durante esse tempo tivemos a
oportunidade de debater sobre diversos temas dentro do universo do Jogo

Eletronico, desde a sua criagie e svolugdo ate temas como a Acessibilidade & a Inclusdo
de Pessoas com Deficiéncia nos games. Entdo, que tal organizar esses conteldos

de forma criativa e obietiva utilizando o mapa mental?

0

mapa mantal/conceltual pode ser elaborado virtualmente, stravés de algumas
plataformas, como por exemplo, o Gocgle Jamboard, Canva, Power Point ou Word,
devendo o arquive ser enviado posteriormente agui no Classroom,

Abaixo segue um exernplo de como pode ser feito. Qualquer duvida, deixern nos comentarios.
Usem a criatividade! Vocés sao incriveis!

Um abraco, se cuidem e até quarta!

Atividade exemplo.png
Imagem




ANEXO A - Termo de Compromisso de Estagio

[
UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMEUCO
FPRO-REITORIA DE ENSINO DE GRADUAG AD - o
uUrRES COORDENACAD GERAL DE ESTAGIO =

TERMO DE COMPROMISSO DE ESTAGIO

OBRIGATORIO
LICENCIATURAS

1. CONCEDENTE

2 ESTAGIARIO
INOME. Isatells Mitke Frangs Severo e Mmeida, adianz ESTAGIARIO

3. INSTITUBGAO DE ENSIND ]

UNIVERSIDADE FELDERAL RURAL DE FERNAMBULD, ddiante UFRFE

CNPJ N 24 416, 17470001 -06

INBIFE2D UNaIcD d8 MElSE0 SUAaAgUIE fadiral ViRtikada o0 MBS 08 Educachs

Ay Dom Manos! de Medeiros SN Dole Irmos, ReciePE CEP 52171000

Represenads por Maria José dé Sera. residents neats cidade. na qualidade de Relora
Al panes SCIMa Nomeias coletram antre s ¢sle TERMO DE COMPROMISSO DE ESTAGID, e sconds com o dispasto na Lel 11,783, ae
5o oo e 2008 & A0 comgl ar, mediante 48 clhusfas & condipies a seque estabelecidas

CLAUSULA 1* - DO OBJETIVO
O presente Terms de Comiramsss 15m pof objatie estabalensr a8 AoMas & condipdes de realizagBs do ESTAGIO BUPERVISIONADQ
mmrﬁm= €T CONBONANCE com O que estabelece a Lai 11.7TEE/Z008 & nommas complementarns.

CLAUSULA 2 - DO ESTAGIARID:

O} ESTACHARIDYA) lsabella Maria Franga Severo de Almeda & aluno 86 curso de Licenciatura em EdusagBo Fisica da UFRPE. estando
regulamente matriculade no T° periods.

Paslo: {Para esludanies da EALD)

CLAUSULA 3 - DAS CONDICOES DO ESTAGIO

Vigencia do e3tagio: IDDBNZDZT & 111212027 (inicio & Léaming do perodo Ve 08 806ndo com & Calendanc Acadamico)

Carga hordra na UFRPE: 30 horas:

Diss: Hararios:
O sequnda-teira

O terca-taira

quarta-feire 7:00 &2 9:00
[ auenta-feira 7.00 48 1200
O sextatoaa

Carga horra no Campa de Esthgia. 75 horas

Dikara: Hewsinos:

O eequnda-teira

[ terga-taira

quarts-faira 8,20 42 10:20

[ uinta-feia

[ sexta-taica

Carga-horarts lotsl da diecipling. 105 horde

SUBCLAUSULA UNICA — Em nenfuma hipblese &5 athddaces de estigo pode o comadin com o hordrio das aulas do ESTAGHSIO.
CLAUSULA 4* - DO PLANG DE ATIVIDADES

As alividades do estégio deverfio ser elaboradas em conjunio peiofa) ESTACIARIONA), pela UFRPE & peia CONCEDENTE, & deverfio esie
e goordo corm @ proposia pedesginics do curso, 8 elaps 8 modalidade da MorMacso escoler oo esiudante @ o hordnko e calendanio escokar.
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EUBCLAUSULA UMICA: O (a] estagiéno [a) dessnvolverd as seguintes alividades: (precnche o guadio de acordn com &5 alividates do

el ging

O coenle P Focias 8s aovidades de eslageo Serio reallzadas demodo NEo-p O seompanhsmeants de suss e ofjenagies
dmmda}pra&mr(a]smma} serdo real zados por meio online Assimsendo, fics previsto que as alividades disponi vels sos keenciandos
patfio abaloe desoitas

rlo i ria Frinescin Fioies nos sdries finaia do Fosiee Fondsmental

&) Emmamnmmemmmmmwmmaalmmm.mmm&mmaramm

oot osfas) lupﬂnmﬂas].

B} Panicipasdo nas aulas de Educadso Fisica em ambieale remeto. por meio da fdncia de sulas ¢ rizadas ros dif
e do clar, efivelvendo. o SCOMPSRNENEDs em Mamanios iNCTONSE & Sssincronos das aukas; o Mocesss dof
phm]muinamalﬂ;ﬂn(hmmmdﬂ"* cio Fisica, iclio com pareceres, preparacho e comecio def

alividades, produgdo de malerial didatico, gravagdo de aulas remolas, reunides pedagdcicas da escola. conseihos de classe, reunibes

€} Aa e penrelides pela escols serd pels prol iz Eslag
Smumhumdn 1, bmmpﬁﬂn}mminﬂawm Mmmmammwo Fisica,
g} Preducdio do relaiirio Bnal da disciplina Esidgio Curricular Supenvisionade 11

€) O!{B:!] mammmmw ueanonmmamem dias sUlas. melmm OIgBRZAGEC de dans de carmpo, @ Ncha de frag uln

CLAUSULA 5° - DAS DERIGAGOES E RESPONSABILIDADES DA CONCEDENTE
A CONCEDENTE deverd

= [lokear & ESTAGIARIO, por ocasise das reunidies de scompannamants, visls l4enicas & sulae praticas que ferem oficalizacas pels
UFRPE. bem come a reducio da carga hordria do estagio, pelo menas & metade. nos perlodos de avallscio de aprendizagem,
programadas no calend aro escolar,
manter 85 nstalaghes com condghes e praporcionar 5o ESTAGIARID alvidades de sprendizagem soclal profisssonal & culural;
«  respefia o limile maxims kgal de 10 estagianos por SUPERVISOR,

»  diasonlzar 3o ESTAGIARIO oo eoulpamente: de 56 Giie 50 NEaren NELosSAros & SHIEY O 58U UGS dUIanta o desEmpen g
das abividades do estigin

s ndoexpor o ESTAGIARIO a riscos ambientais insalubres ou pesig sem o uso das EPs & EPC's obrigatdros, deatrodos
lirtes de tolerbnc a:

- In‘l‘cﬂna'anESTmmmmmuhgumngrmmmmmem

. fyar 4 o 5 g0 ESTAGIARIO, lama 08 realizaqdo 00 eSlagie, Com NGICACH0 eslmila das aividedes
o Wias, dos perioces e das svakagio da d hio.

CLAUSULA 6 - DAS DERIGAGOES E RESPONSABILIDADES DA UFRPE
A UFRPE 56 compromete & codshorar com a CONCEDENTE & com o ESTAGIARIO para que & reslizacso do ssldglo slinis o8 seus ebjstivos
m&dﬁ'\ime ocoma em observiincia aos disposilives legals & reguiamentares perinenies, devendo para tanio:
avdlmalmhm&mdnh:ﬂmuuemmgmugbem- dequacdo & emaco cullural & proflssional do ESTAGIARIO,
. 2efar pein cumprimenio deste lenmo de muESTﬁGﬁﬁiﬁpaamm«nmdedmnpmmde
SUAS NOMMas.
= comunicar 4 CONCEDENTE ¢ micic 00 perleds |elivo @ 8s dates de realzacio de avalisghes escoles ou Btademicas,
codrnicar 3 CONCEDENTE o mgsmmmﬂmﬁ&mc da LUFRFE,
D.A.LL‘HI.AT' OAS DBRIGAGOES E RESPONSABILIDADES DO ESTAGIRIO

O ESTAGIARID deverd:
»  Apeesentar-ge aoprofessos onentador @ cumprr as eslabeiecidas pam avaliacho do Estago, confo aproseio pedagdgico
o eursa;
= elaborar o relaitn final ¢ ABNCaEd 0, SODTE O 8318 Iraga-is & empress diedile pada o Vislo 00 Sel SUpervisol &,
postaronments. & Coorenagao 6o cumsa, qmamﬂﬂpﬂaaammm professor o eador

. bl | ar-as erjm & salam cadsados § CONCEDENTE siou 3 lerceos, quando e frnms
resp mepelfpudu q_.»sinum el ui age
CLAUSULA 8* — DO(A] ORIENTADOR(A] DO Esr.imb

A UFFRE designs oja) Professor (a) Andrea Carte de Paiva, para alls como oriestador|a) do ESTAGIO, a quen compels, arirs outres

sl . Zelar pelo cumgriments deste Termo dea Compromisss & pela obseninga das normias [egais patinentes.

#° _ DD{A} SUPERVISOR(A) DO ESTAGIO [Concadenis)
A CONCEDENTE designa o (a) Sr (a) , gue otupa 0 cargo de Professor, para ser ofa) supervisena)
do estagio, a quem compete enire outn feste Temna de Compromisso  pela cheerlncla des nonmas
Iegals pertinenies
Musw SEGURO CONTRA ACIDENTES PESSOAIS o mm—
OfA) EST. A erconta-se rado conba scdenies pessoss CE n* 1018200517790, da
CAPEMISA Vida & Previd®ncla t2ndo com g;ﬂF'ULM&TEa Imﬁo DE EHBN'.} nauﬂﬂobeﬂeuhrus fixados na refenida APOLICE,
compativels com os vakies de mercado.

. 11% - DO VINCLLO EMPREGATICIO
0 estago nbo gera vincule emgreg: de a oo de a o e,

almenagho e salde, iessale oulmbmumwﬂnmwmlmamcmm 15 ds Lel 1176800
CLAUSULA 12 — OA EXTIN DO ESTAGIO
O esldgio sed extinio,
s potinicialve de quasquer das paries, medane comunicacBo por escrilo lella com arecedBncia minima de cince (05) diss,
reapeilando-ae o pariodo de scessn;
»  nahiptese do ESTAGIARIO s dessinculado da UFRPE

E por sstarem de seondo, firmanm 2o paites o precente Temns de Compramisss am tris vise de igual teor pars um 8o afeils.
Recite, 10 g2 selzmbio de 2021,

| BUPERVISORA
(assnatlra e carmboe)
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DADGS DO COMPONENTE CURRICULAR

Nome do componente: Educacio Fisica Ano: 2021
Nivel: { x ) Ensino Fundamental ( ) Ensino Médio
Ano/ Série: Pano A e B Carga horaria anual: 80h/a | Carea hordria semanal: Yh/a

Area de estudo: Comunicacio e Expressio e Educacio Artistica

Professora responsiivel:

EMENTA

Ampliar de forma sistemaiizada a8 temiticas da cultura corporal. no que se referem sos comceitos,
fundamentos ¢ seus sentidos e sigmficados para a aprendizagem dessas temiticas, percebendo as propriedades
gerais e regulares dos objetos por meio de um processo de experimentagio corporal, sistematizacdo ¢ avalingio
dessas priticas corporans.,

CONTEUDO PROGRAMATICO

1" Bimestre: Dangas Brasileiras

¢  Entendhmento sobre o gue ¢ danca:

# Histoncidade e camcieristicas das manifestacoes ritmicas do Brasil, analisando semelhangas ¢
diferencas entre ¢las;

«  Ampliar suss expenéncms ritmicas em relacio ao espago, tempo, mudanga de diregdes, niveis,

compasse, fluéncia ¢ de planos.
27 Bimestre: Luta Corporal

Entendimento sobre Lita ¢ amplagie do conceito de Luta Corporal;

Historicidade:

Luta e Arte Marcial,,

Fundamentos da Luta: ataque. defesa e controle;

Técmeas, titicas ¢ regras basica da Luta relacionando-as aos cuwdados necessarios para nio s¢
machucar ¢ niio machucar o outro;

L N B B

3* Bimestre: Jogo

Teoria do Jogo: conceitos, classificagio e camcteristicas:

Cooperagio, competicio, respeito, criatividade dos jogos;

Sistematizacio ¢ organizacio dos jogos: adaptiagio de regras, espaco, empo ¢ mMateriais:
A téemica e titica em jopos;
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PLANG DE CLRSEO

METODOLOGIA

As gulas der-se-Jo no fonmato sincrone e assincrono, tendo ne Google Classroom & ferramenta usads como repositono de
contedo. Apresentagdo om shides, utilizacdo de plataformas como o mentimenter, produgdo de textos, videos, debates,
misices, pocsiss, imagens ¢ fotografiss comperdo as aulas come recursos que facilitem 2 apropriagio do conhecimento
no contexto de aulas remotas.

AVALIACAOD

A avaliagio sera registrada de maneira processual, podendo ser individual ¢/ou em grupos, considerando os seguintes

instrumentos: produgdo de textos, videos, entrevistas, formulinios. apresentagdo ¢ andlise de imagens. Como onitérios:
dominio de conteudo, clareza, objetividade. enatividade. iznedo & cu ento de 05,

BIBLIOGRAFIA

ASSIS DE OLIVEIRA, Savio. Reiventando 0 esporte: possibilidades da pratica pedagogics. 2* ed. Campinas-SP: Autores
Associados, 2005.

BARRETO. Marcelo. et al. Programa de Educacio Fisica. Recifie: Colégro de Aplicagio - UFPE, 1999,

COLETIVO DE AUTORES. Metadologia de Ensine da Educagio Fisica. 530 Paulo: Corter. 1992

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessirios a pratica educative. 33 edido. Rio de Jancero: Par ¢ Terra,
2016,

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultra Sdo Paulo: Perspectiva. 1971,

LUCKESL, Cipnano Luckess. Avaliagio da aprendizagem escolar: cstudos ¢ proposigdes. 22° edigdo. Sdo Paulo: Cortez,
2011

MARQUES. I A. Dungando na escoln. 5. Ed. - Sdo Peulo: Contez. 2010.
. Ensing da danca hoje: textos ¢ contextos. S3o Poulo/Ged. Cortez, 2011,

PERNAMBUCD. Parimetros curriculares de Educacio Fisica — Ensmo Fundaments e Médico. Reeife: SEDUC-PE/
UNDIME. 2014,

PERNAMBUCOD. Curriculo de Pemambuco para o Ensino Fundamental. Disponivel no site:
hitp.(fwww.educacac.pe.gov. briportal/uploadigalenia1 7691/ CURRICULO 20D E 20PERNAMBLICO%20-
B20ENSIND%SZO0FUNDAMENTAL pdf. Acesso em: 2040442021
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PLANO DE CURSO

RUFINO, Luiz Gustavo Bonatto; DARIDO, Suraya Cristina. O ensino das lutas na escola: possibilidades para a educagio
fisica. Porto Alegre: Penso, 2015,

SACRISTAN, J. G. O Curriculo: uma reflexiio sobre a pritica. Porto Alegre: Artmed, 1998,

SOARES, C Licia. | do corpo “educado™ um olhar sobre a gindstica no século XIX. In: Ferreira Neto,

Amarilio (org.). Pesquisa histérica na Educagdo Fisica. v. 2. Vitona: CEFD/UFES, 1997, p. 5-32

- Ed do Fisica: rizes éias ¢ Brasil. Camy Sido Paulo: Autores Associados. 2001.

. Imagens da Educagiio no corpe: cstudo a partir da gindstica francesa no século XIX. Campinas, So Paulo:
Autores Associados, 2005

SOUZA JUNIOR. M.nndm Priticas avaliativas ¢ aprendizagens significativas em educaclo fisica:

orentagdes legais ¢ implicagdes pedagogicas mTA\'ARES. Marcelo (Org ). Pritica Pedagdgica ¢ Formagdo Pmﬁsamnll na
Eduuqlo Fisica: Reencontros com hos 1 Recife: EDUPE, 2006.

TAVARES, M.; Souza Jumor, Marcilio: Lorenzini. Ana Rita; FERREIRA, R. C. B, ALVES, Hilda Sayone de M.:
GUIMARAES, G.; Sousa, Fabio Cunha de. Orientagbes Tedrico-Metodologica para o Ensino Fundamental e Médio em
Educagio Fisica. 2008,

TAVARES, Marcels. O ensino do jogo na escola: uma abordagem metodologica para a pritica pedagbgica dos profi

de educagio fisica. Recife; EDUPE, 2003,

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO (UFPE). Projeto Politico Pedagégico Institucional do Colégio de
Aplicagio da Universidade Federal de Pernambuco. Recife: UFPE, 2014,

ASSINATURA DO DOCENTE




91

ANEXO C - Nuvens de ideias formadas pelos alunos

il Mentimeter

1o sel noda E‘Y
=
& 7 =
& competitivos o4 5'3‘“-
o & .0
c | = line
g D entretenimento

alegria > mouse

simulacdores

aventura

upioadlng-“
— r\'.mf.'-.l—ﬂ--.
W= .

Cite trés jogos
eletrénicos que vocé
conhece?

free fire wempe

gtC] r call of duty

valorant
fortnite lol

1
S
rok

maric

residentes evll

r
andy crush

the last of us

amongu
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ANEXO D - Mapas mentais elaborados pelos alunos

jogos

PRINCIPAIS -
PLATAFORMAS eletronicos

[ Jogos Eletronicos Q]

»0O que sdo?

0O jogo eletrdnico, videogame ou menos conhecido como
videnjogo, & aquele que usa a tecnologia de dispostivos
eletrdnicos, para ser executado. Ele pode ser jogado em

calulares, tablets, CONSOles eic... NO PASSAC0 &ra COMUM
ser jogado em fiperamas, pela falta de dispositivos capazes
e Execularem os jogos.

»Evolucio

No inicio, 0s jogos eletrdnicos eram bastante simples, sem
som e grificos toscos, nessa época ainda nBo tnham muitos

apareihos eletrdnicos capazes de execular esses jogos,
como atualmente, assim foram criados os fiperamas. O
primeiro jogo de fliperama chamou-se Computer Space,
langado em 1971 Assim putros jogos surgivam, como Pang,
Invasores do espago e Pac-Man. Um des primeiros consoles
também surgiu nessa época.

Gocoenno

»Atualmente
Atualments, as empresas produtoras de jogos, melhoraam
n&o sb & qualidade das imagens como apereicoaram o
som, akém da tecnologia usada para rodar os games. 2
Gragas a inemet, ndo & mals necessirio os jogadores -
estarem no mesmo espago fisico. Hole em dia. é possivel <------.--.-¢'
jogar com pessoas localizadas em gualquer pare do
munde, nos mae diverses géneros de jogos como RPG,
Aventura, AcAo, Historia, Terror, Comida etc...
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O jogo eletrdinico, videojogo ou videogame & aguele que
usa a tecnologia de computador, Ele pode ser jogado em
computadores pesscais (dentre eles tablets e telefones
celulares), em maguinas

e fliperama ou em consoles. Um

basicamente para jogar videogame

consale & um computador pequena que serve

Os géneros de jogos
eletrénicos sdo uma
maneira de categorizar os
|ogos em atividade
principalmente de tua
mecdnica de jogo. Outros
fatores, como a estética, ou
a temadtica, sdo capazes de
também influenciar na
hora de definir certos
Eeneros, contudo em um
grau muito pequeno do
gue ocorre ém o cinema
ou a musica

~

eletronicos

Alguns dos géneros: RPG
aventura, acdo etc

Ajnternet eliminou a
necessidade de os jogadores
Bstarem no Mesmao espago
fizico, Hoje em dia, &
possivel jogar com pessoas
localizadas em qualguer
parte do mundo. Uma
modalidade de videogame
gue vem sé popularizanda
no iniclo do século XXI sio
0s jogos de realidade virtual

Neles, dculos especials
3D,
dando ao jogador a
SEI'!qu‘aH de estar em uma
situagao real

criam simulacBes em

!
U jogo eletrdnicn, & um jogo #m que 0 jogador interage O termo “Platak
através de parifiricos onectades so apareiho, come

i teclado com imagens anvisdas &

2" refere-ss & ©

usado ¢ “sistema®.

Os sistemas sletri
tants para se referir a videcjogos, como para se referir sos
consales onde o3 jogos se processam.

QUANDO SURGIU?

A Mandrs don joges Sgais teve inide quendo 5 el
comegarsm & projeter jogus simples, smulstores 8 programas de
imtalighnria areificial, rmn parts de suss P e céncks ds
Fomputachn. Snmerrin a pari s dhcaies de 1070 5 1900 & que on
Ioges eletrinkons se tnmacam popidaes. quando jogos de arcade

de_ide_joges_sietrinins « jogen de computader ferem
introferidas 5 blicn sm gersl Dewds snthe. a1 psges sietrbnicos
temarn-as uma forma popular de sntrrtanimantn o uma parts da
Fulturs maderas e dbveran reghtes dn s

PLATAFORMAS

wbinagio especifica

eletrisnics o de hardware, que, em conjisnto com o software,
far com que o videcjoge funcione. LUm autro terma multo

gar videojogos sbo
por  Exemglo,

QuAals sA0?

Jogos do tipo:
= Agio v/ou aventura;
- RPG:
Simulacao;
[
Jogos de esportes:
Sogos de quebra-cabeca;
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PRESS START

s .

0: 0 ;urnu]a&ures em tempo
DL}jetiva a diversdo
' real que requerem

Qan o , _ treza . Tem como principal
Jdo rlql..E.E.‘ : ' reza . lem como IWIT' ..-Ipa

teenolodia dos _ ' _ caracteristica a alta adrenalina

N
Us principais sdo:

Q.
= ._'r|mu|af1|j!' a qUE C'D.’l'ESDDI"I([:}m a0
l. . L
realismo, im de eventos do dia a
| S
determinaag
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Mais ’Ig‘uns tipos Ae_jo:gos,,,

— - Corri a:O-;-.c.rnep
- Luta: Basea&u em uma -RP o focados em .

E:'ar::tante explicativo. oo
pe tiva lateral, por narrativas, interpre )
A - yers p:|c am
meio de comandos o de papéis e _
automéveis e tEm como

_i()gja‘{{m tenta nocautear

p EI;.'JiEfT.-I\!{] cruzar a linha de
seu oponente. Ex: Mortal i ;
S cheg’a&a. Ex: Mario Kart
hdmbat

simulagdo de

inclusivo.

Incentiva a imaginagéo \ecentemente as

HaHu‘ia&e

P'\.|terag;§-3 no rerﬂirnentﬁ escolar

J (j{.'l s0no0

Dﬂ r flE {':'E!I?Hf
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Orao com um |evar|t
feito em 2019 pela ONG Anti-
P

X0 CJE uma

iedade em c4ao0s

$ que jogam online, Racismo, a
Y .. [ :
cerca de [4% jé sofreram a gum estupro
io enquanto jogavam

online

0 preconceito,

MESMO EM PLENO SECULO_ZL AINDA HA

MUITO PRECONCEITO E ATE MESMO

CRIMES COMETIDOS NO MUNDO DOS Os
JOGOS; MAS DEVEMOS NOS
CONSCIENTIZAR E EVOLUIR CADA VEZ
MAIS PARA PODERNOS USUFRUIR DA DEVEMOS REPENSAR

NOSSAS ACOES E
T M FORM
Pg?;?vlg_cm SRR DESCARTAR NOSSO

E-LIXO DE FORMA
CORRETA PARA O BEM
DO MEIO AMBIENTE

POSSUEM MUITOS r i

BENEFICIOS, COMO _  ASSIM COMO POSSUEM :
DIVERSAO, i /MUITOS MALEFICIOS, L
RACIOCINIO LOGICO, /COMO SEDENTARISMO, ® @
HABILIDADES ;V{CIO. MA POSTURA, [ ]
MOTORAS E ETC. , . INSONIA E ETC. |
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Plataformas

Tipos de jogos
eletrénicos

JOGOS ELETRONICOS l ‘ \

No passado




99

JOGOS ELETRONICOS ’ ) ’

E acessibilidade




i

Y A ., .
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 Criacdo

» Evolugdo dos jogos
eletrénicos

« Classificagdo dos
jogos eletronicos

= Acessibilidade nos
jogos eletronicos

Um dos primeiros videogames (ou
jogo eletrdnico) foi criado em 1958.
O Tennis For Two, como o préprio

nome ja diz, era um jogo multi-
player que simulava uma partida
de ténis, ele era jogado num
computador analégico e possuia
dois controladores de aluminio

angulo na tela do computador e
outro para tentar acertar a bola
sobre a rede.




Classificagdio dos
jogos eletronicos

Existem diversos
estilos e géneros de
jogos eletrdnicos,
feitos para agradar
qualquer publico.
Podemos
resumidamente § 8¢
dividi-los em: |

Em 1971 surgiu o primeiro fliperama da
histéria, chamado Computer Space. Gragas
a ele, varios outros jogos comegaram a
surgir, como o Pac-Man, em 1980, ou Mario
Bros, em 1983. Em geral, os jogos da época
eram bem diferentes de hoje em dia, os
graficos ndo eram dos melhores, os
personagens e cenarios eram pixelizados e
os sons muito robéticos. Hoje em dia, com
o avanco da ciéncia e da tecnologia, temos
uma porgdo imensa de jogos baratos com
graficos e sons realistas, além de serem
muito mais acessiveis, podendo serem
jogados em aparelhos mais diversos, como
celulares e computadores, sem precisar ir

(%
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Como
surgiram os
jogos
eletrénicos?
Existem varios
tipos de géneros Eles podem ser
' pop:: jogg:: como JOGO§ jogados de
RPG, Aventura, ELETRO diferente
com e Ies Corrida, Terror, NICOS maneiras, como
funcionam? — DO S aor)
ORINCOY celular e console.

Curiosidades

.magquinas de
fliperama ou em
consoleg,

-
’-

Dentre 08 4

ais género

S

corrida, esportes,
musicais, entre
outros.

Vot Joajaﬂu wais
conkecidot
tewot: awong
us, €veefive,
gtae £ifa

¢vod
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JOGOS ELETRONICOS

O jogo eletrénico, videojogo ou videogame
¢ aquele que usa a tecnologia de
computador. Ele pode ser jogado em

putadores g is (dentre eles tablets
e telefones celulares), em maquinas de
fliperama ou em consoles. Um consale é um

basicamente para jogar videogame —
PlayStation, Xbox e Wii sdo exemplos. Os

consoles sio conectados a controles

manuais & a um aparelho de televisio.

Asg dem jogar tanto sczinh

quanto acompanhacas. Em constante
‘evolugdo, o videogame é uma das formas de
entretenimento mais populares do mundo
atualmente. Além de proporcionar diversao,

a tecnologia dos jogos eletrénicos vern

sendo cada vez mais explorada para fins

educacionais.
e
el R INECd 21 4

850
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Jogos eletronicos

por: SRERETRE

GENEROS

Por motivos de falta de Qs jogos eletromicos sio

documenta ; L‘l :!Si‘rm:&}s.m g':-llcfm &
acordo com a jogabilidade e
o objerivo, Com o passar dos
anos; 0s generos evolutram,
gerando outros tipos. Dentre
o principais, destacam-se os
de agdo, casuais, corrida,
esportes, simuladores,
musicais, jogos enline,
quebra-cabegas, ¢ ere.

alico para

computador.

J060S DE
— T v ofi} - sIMULACOES
JOGOS PE AGAO "
~( LUTA, GALENA,
TIROS)

o— .]('}g(}.ﬁ; de
: terror < MRS,
~ " AR

O

, Granny
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Passou, e dinda passa por
uma onda de modificagaes,
os grdaficos dos jogos
avangam juntamente com a
tecnologia.

: AgGd0 Esportes
Pode ser usado para fins I O G O S < ety
terapéuticos, estudos, 23 e pr- eitrc?or;gs
alem de ajudar no — . At simula

raciocinio. Jebra: BiBeca
tiro luta corrida

. Géneros Géneros .
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