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Resumo

O artigo discute a importancia de incorporar jogos e atividades ludicas nas aulas de
Educacdo Fisica como uma estratégia pedagdgica para enriquecer o processo de
aprendizagem dos alunos. A pesquisa destaca a complexidade e relevancia dos jogos no
desenvolvimento integral dos estudantes, promovendo a ludicidade como um elemento
essencial para envolver os alunos de forma motivante e inclusiva. O trabalho apresenta o
desenvolvimento de uma ferramenta didatico-pedagdgica destinada aos professores de
Educacdo Fisica, consistindo num banco de exercicios sobre jogos ludicos e pré-
desportivos. Essa iniciativa surgiu da necessidade de diversificar as atividades propostas
aos alunos, evitando a repeticdo e contribuindo para a motivacdo e 0 comprometimento
com a disciplina. A ferramenta inclui jogos para serem praticados presencialmente em
sala de aula e desafios que podem ser realizados de forma nédo presencial, oferecendo aos
professores ideias para trabalhos ndo presenciais. A metodologia do estudo baseou-se em
entrevistas semiestruturadas com 30 professores de Educacéo Fisica, resultando em uma
recolha abrangente de exercicios categorizados em jogos ludicos e pré-desportivos e
desafios para serem realizados em diferentes contextos. A ferramenta foi desenvolvida no
Microsoft PowerPoint, facilitando o uso e o acesso, e também esta disponivel em formato
papel, permitindo a consulta fisica. A participacdo ativa dos professores na criacdo e no
fornecimento de contetdo potencia a utilidade e a relevancia dos jogos e desafios
propostos. Em conclusao, este trabalho ressalta a importancia da atualizacdo continua dos
professores de Educacdo Fisica e a colaboracdo entre colegas para aprimorar as
estratégias de ensino. A ferramenta didatico-pedagdgica criada representa um recurso
valioso para promover uma pratica pedagdgica inovadora e personalizada, estimulando o
desenvolvimento holistico dos alunos por meio de atividades lidicas e desafios adaptados
ao contexto educacional.

Palavras-Chave: Educacdo Fisica; Jogos Ludicos; Desafios N&o Presenciais;
Ferramenta Didéatico-Pedagdgica; Aprendizagem Ativa

201



Introducéo

No universo das aulas de Educacéo Fisica, a inclusdo de atividades e jogos ludicos surge
como uma abordagem dinamica e enriquecedora para o desenvolvimento dos alunos, tal
como refere Badau et al. (2014), estes tipos de tarefas contribuem para uma metodologia
mais dindmica e enriquecedora, que potencia o desenvolvimento dos alunos. O conceito
de jogo, considerando a totalidade das atividades humanas, destaca-se pela sua
complexidade. A nocdo de ludicidade, por sua vez, esta muito associada ao conceito de
jogo, sendo interpretada como uma atividade prazerosa que permite ao individuo
envolver-se de forma livre, sendo crucial para o desenvolvimento integral dos alunos.
Nesse cenario, 0s jogos e brincadeiras emergem como pontes entre o lidico e o
conhecimento, tornando-se instrumentos fundamentais nas praticas escolares. A
utilizacéo dessas atividades como ferramentas pedagdgicas eficazes é apontada por Istrate
(2017) como um meio para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais envolvente,
despertando o interesse dos alunos e proporcionando prazer na assimilagdo de novos
conhecimentos. Tal como € referido pelo mesmo, a estimulacdo por meio de jogos é
benéfica sob a perspetiva dos processos psicolégicos que suportam a aprendizagem —
sensoriais, cognitivos e afetivos — e para criar uma atmosfera favoravel na sala de aula.
No ambito desse contexto, a figura do professor desempenha um papel central, atuando
como mediador no processo educativo, onde a sua capacidade de integrar conhecimentos,
transformar as aulas em experiéncias significativas e momentos de descoberta, séo
cruciais para o sucesso dessa abordagem.

Assim, a introducdo de estratégias ludicas nas aulas de Educacao Fisica apresenta-se nao
s6 como um complemento, mas como uma abordagem essencial para estimular a
participagdo, o interesse e o desenvolvimento holistico dos alunos.

Enquadramento

A recolha de jogos e desafios ludicos foi um processo exaustivo, contudo, era um
processo indispensavel para atingir o objetivo definido. Primeiramente, foi decidido que
iriamos construir uma ferramenta didatico-pedagogica para o professor de Educacao
Fisica, nomeadamente um banco de exercicios sobre jogos ludicos e pré-desportivos
utilizados em contexto de aula. Desta forma, a ideia de construir uma ferramenta deste
género, adveio de trabalhos realizados em anos anteriores, onde ja foram elaborados
bancos de exercicios de Aptiddo Fisica e de Jogos Desportivos Coletivos de invasdo.
Portanto, este instrumento vem dar continuidade ao trabalho que tem se vindo a ser
desenvolvido ao longo dos anos pelos professores estagiarios da Escola

No entanto, a escolha da tematica dos jogos ludicos sucedeu pelo facto de nos
identificarmos com este tipo de trabalho em contexto de aula, acreditando que é um
excelente meio para comprometer os alunos e motiva-los para a disciplina. Porém,
também existe a percecdo, tendo em consideracdo o que é reportado pelos alunos em
contexto de aula, de que este tipo de dindmicas por vezes sdo esquecidas e ndo sédo
utilizadas com frequéncia, sendo que muitas vezes acaba por repetir-se muito 0s mesmos
Jogos com as mesmas regras. Assim, esta ferramenta tem como objetivo permitir aos
professores do grupo disciplinar de Educacéo Fisica ter um leque de possibilidades para
utilizar em contexto de aula. E ainda importante salientar que se incluiu uma vertente de
desafios ludicos em regime ndo presencial, facultando aos professores algumas ideias
para promover trabalho autonomo, por parte dos alunos.

Por fim, foi necesséario efetuar uma categorizacéo dos exercicios, de forma a definir linhas
orientadoras funcionais para a elaboragdo do instrumento. E importante referir que esta
ferramenta foi construida para os professores e pelos professores, sendo que praticamente
todos os docentes do grupo disciplinar nos facultaram jogos/desafios ludicos que
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consideram ser um sucesso nas suas aulas de Educacdo Fisica. Foram definidas duas
grandes categorias e 4 subcategorias, nomeadamente:

Jogos ludicos e pré-desportivos

1 — Situacdes em grupo (todos os alunos ao mesmo tempo);
2 — SituagcOes em pequenos grupos;

3 — Situacdes de trabalho sozinho;

Desafios
1 — Situagdes que os alunos podem fazer de forma n&o presencial (Individualmente ou
com colaboracao);

Metodologia

O processo metodoldgico aplicado na construgdo desta ferramenta didatico-pedagdgica,
baseou-se em dois grandes pontos, nomeadamente: no contacto direto com os professores
de um Grupo disciplinar de Educacdo Fisica de uma determinada escola da RAM e
através de uma pesquisa bibliogréafica acerca da teméatica em estudo. Assim sendo, através
desta abordagem, procurou-se construir uma ferramenta Util e pratica, possibilitando aos
professores consultar, conhecer e aplicar este tipo de jogos em contexto de aula.

Amostra de estudo

No que concerne a amostra de conveniéncia, esta contou com 30 professores do Grupo
disciplinar de Educacdo Fisica, sendo que 7 sdo do sexo feminino e 23 do sexo masculino.
E importante salientar que 26 eram considerados professores experientes (10 ou mais anos
de lecionacdo), apresentando uma média de 22,1 anos de servico.

Assim sendo, num universo de 30 professores (26 professores experientes e 4 professores
estagiarios), obteve-se uma percentagem de respostas de 100%.

Instrumento e procedimento de recolha de informacéo

Em primeiro lugar, é importante referenciar que o processo metodolégico deste estudo se
baseou em trés grandes etapas. Numa primeira, foi criado um guido de entrevista
semiestruturado para aplicar aos diversos professores de Educacdo Fisica do grupo
disciplinar. Este guido acabou por ter duas versfes, onde a principal finalidade da 12
versdo passava por fazer um pequeno teste pratico, de forma a perceber a aceitagdo das
perguntas. Assim, as questdes da primeira versao sdo as seguintes:

1 — Costuma utilizar ou ja utilizou jogos ludicos em contexto de aula, que considere que
sejam um sucesso?

1.1 — Se sim, indique-nos e descreva 3 exercicios (1 para situagcdes em grupo, 1 para
situacGes em pequenos grupos e 1 para trabalho sozinho).

2 - Costuma enviar ou ja enviou desafios ndo presenciais para os alunos realizarem
sozinhos ou com apoio familiar/amigos?

2.1 — Se sim, indique-nos e descreva 2 exercicios (1 situacdo para trabalho sozinho e 1
situacdo para trabalho com colaboragéo).

No entanto, ap6s aplicarmos esta entrevista de forma informal (1% versdo) ao nosso
professor orientador cooperante e aos nossos colegas professores estagiarios, 0S mesmos
referiram que 0 mesmo estaria algo extenso e que poderia tornar-se complicado conseguir
abordar desta forma todos os professores do grupo disciplinar. Assim sendo, formulou-se
uma 22 versdo mais simples e objetiva, com o objetivo de permitir uma maior liberdade
nas respostas, sendo sustentada nas seguintes questdes:
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1 — Costuma utilizar ou ja utilizou jogos ladicos em contexto de aula, que considere que
sejam um sucesso?

1.1 — Se sim, indique-nos e descreva pelo menos 2 exercicios (nome, objetivo, breve
descricdo, variantes e matéria de ensino na qual se enquadra).

2- Costuma enviar ou ja enviou desafios ndo presenciais para os alunos realizarem
sozinhos ou com apoio familiar/amigos?

2.1 — Se sim, indique-nos e descreva as estratégias utilizadas.

Numa segunda fase, foi comunicado ao Delegado do Grupo disciplinar que seria feita esta
abordagem a vérios professores de Educacdo Fisica da Escola, sendo que se aproveitou
uma reunido de grupo para comunicar aos professores o que se pretendia, de forma a
solicitar a colaboragdo dos mesmos. As entrevistas foram realizadas de forma presencial,
entre o dia 29-01-2024 e o dia 09-02-2024, onde voltamos a abordar o professor
orientador cooperante e 0s professores estagiarios.

Por fim, ap0s realizadas todas as entrevistas, foi desenvolvida uma analise do conteido
recolhido, com selecdo e integracdo das unidades de registo nas respetivas categorias,
criadas aprioristicamente, assim como uma analise documental, de modo a reforcar os
resultados obtidos e tornar a ferramenta ainda mais rica em termos de conteudo.

Apresentagéo e Discussao de Resultados

Ferramenta didatico-pedagdgica

No que concerne a construgdo da ferramenta propriamente dita, esta foi elaborada através
do Microsoft PowerPoint, visto que se trata de um programa de fécil utilizacdo e de acesso
gratuito, sendo que todos os professores estdo a vontade para trabalhar no mesmo.

Esta ferramenta possui a vertente dos jogos ludicos presenciais (contexto de aula) e dos
desafios ndo presenciais (fora do contexto de aula), sendo que a grande vantagem da
mesma passa por poder ser desenvolvida (acrescentar exercicios/jogos) ao longo do
tempo por qualquer professor. No entanto, visto que nem sempre é possivel utilizar
instrumentos digitais, este banco de exercicios também foi disponibilizado em formato
de livro (papel), de modo a permitir a consulta por parte de qualquer professor na sala de
professores de Educacéo Fisica.

Ao longo das 30 entrevistas realizadas a 30 professores, foram obtidos 53 exercicios
distribuidos pelas duas grandes categorias, representado uma percentagem de
participacdo dos professores do grupo disciplinar de 100%. Assim sendo, na ferramenta
estdo 44 jogos ludicos/pré-desportivos e 9 desafios ndo presenciais.

Funcionamento da ferramenta
O menu principal funciona de forma interativa e dinamica, pois ao clicar em qualquer
uma das categorias, 0 sistema leva-nos diretamente para 0 menu das subcategorias.
Dentro deste menu o professor clica nas situagdes que pretende consultar/explorar, tendo
posteriormente acesso direto aos jogos ludicos/desafios daquela subcategoria.
Dentro deste menu, o professor tem duas possibilidades:
e Consultar a base de dados composta por jogos ludicos e desafios fornecidos pelos
professores do grupo disciplinar de EF;
e Adicionar novos exercicios a ferramenta, de forma a manter a mesma atualizada
e renovada;
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CATEGORIAS

Jogos Ludicos e

Trabalho em contexto de aula

Pré-desportivos

Desafios 2

Fig. 1 — Menu principal da ferramenta didatico-pedagogica (categorias)

Jogos Ludicos e Pré-desportivos

Situagdes
01 em grupo

Todos os alunos ao mesmo
tempo.

Situagbes em
02  pequenos
grupos

Apenas alguns alunos ao
mesmo tempo.

Situagbes de a abalh
uno rabalha
03 trabalho individualmente.

_/ sozinho

Desafios

Situacbes que os alunos
podem fazer como trabalho
de casa, de forma individual
ou com colaboragdo.

04 Desafios

Fig. 2 — Menu secundario da ferramenta didatico-pedagdgica (subcategorias)

Consultando a base de dados, o sistema leva-nos até o menu com os exercicios de cada
subcategoria, sendo a seguinte figura o exemplo da base de dados de jogos ludicos em
situaces em grupo (todos os alunos a0 mesmo tempo):
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- Atividades Ritmicas e
Expressivas
- Todas as matérias

E

VARIANTE

Fig. 3 — Menu com exercicios relativos a subcategoria dos jogos ludicos (situa¢fes em grupo)

Apbs escolher o exercicio, a ferramenta mostra numa pagina diferente, a designacao do
jogo, os objetivos do mesmo, a descri¢do, algumas possiveis variantes e as competéncias
que o jogo permite potenciar no aluno. E importante referir que 0 jogo possui sempre uma
simples representacdo gréafica, que € acompanhada por um video demonstrativo.

Situagoes em grupo

Jogo da Corrente Jogo do Balao
Futebol Humano Jogo da Apanhada

Jogo “Agarra o
Cone”

Corridas
Numéricas

Jogo das Minas

Jogo dos Toques Jogo do Rei

[ |
)

Fig. 4 — Exemplo da organizacdo de 1 dos X exercicios presentes na ferramenta

Fig. 5 — Video demonstrativo de 1 dos X exercicios presentes na ferramenta
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Apesar de todas estas componentes que moldam o exercicio, € importante salientar que o
professor pode e deve adaptar o exercicio as caracteristicas dos alunos e do espagco/tempo
que tem disponivel para a sua aula, sendo estes apenas sugestoes.

E =

Fig. 6 — Funcionalidades dinamicas da ferramenta (Simbolo Casa — regressar aos menus
principais, Simbolo Seta — regressar ao diapositivo anterior)

Abordando agora outras funcionalidades, a ferramenta permite recuar da parte do video
demonstrativo para as componentes de organizacdo desse mesmo exercicio, assim como
permite regressar aos menus principais.

WARIANTE

=

Fig. 7 — Funcionalidade de gerar novos exercicios

Por Gltimo, tal como ja foi abordado, existe a possibilidade de criar outros exercicios para
permitir o crescimento e desenvolvimento da ferramenta. Assim, o professor pode criar
0s proprios exercicios, tendo apenas de definir uma designacdo para o jogo, 0s objetivos,
descrever o mesmo, introduzir variantes e colocar uma representacdo grafica/video
demonstrativo, sendo estes dois ultimos pontos apenas uma recomendag&o.

Considerac0es Finais

Em sintese, esta ferramenta didatico-pedagdgica digital agrupa um conjunto de
caracteristicas extremamente pertinentes, adequadas a qualquer professor de Educagédo
Fisica, sendo um excelente instrumento para retirar ideias de possiveis jogos ludicos para
aplicar em contexto de aula e de desafios para estimular o trabalho nédo presencial dos
alunos. O facto de conter uma quantidade consideravel de exercicios que foram
fornecidos pelos préprios professores faz aumentar a riqueza deste produto, uma vez que
a maior parte dos exercicios ja foram realizados em contexto de aula, o que permite ter
algumas garantias da operacionalidade dos mesmos.
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Posto isto, é importante referenciar que a ferramenta criada promove e otimiza a partilha
de conhecimento, visto ser uma ferramenta aberta, que permite o crescimento e
desenvolvimento da mesma através da adesdo de outros professores ou da contribuigéo
reforcada dos que ja participaram.

O professor de Educacdo Fisica deve manter-se atualizado e partilhar experiéncias
contextualizadas, de forma a melhorar as praticas em contexto escolar, pois 0
desenvolvimento profissional continuo tem sido considerado ao longo dos ultimos anos
como um ponto chave para melhorar a qualidade das préaticas de ensino e da aprendizagem
dos alunos. Com a constante evolucdo do ensino e as mudancas nas diretrizes e tendéncias
educacionais, os professores de Educagdo Fisica precisam de dedicar algum tempo para
encontrar oportunidades de desenvolvimento profissional. Desta forma, a colaboragédo
com colegas, troca de experiéncias e 0 acesso a recursos online, podem ajudar os
professores a manterem-se atualizados e a aprimorarem as suas habilidades de ensino,
para oferecer uma Educacdo Fisica relevante e eficaz. Portanto, reiteramos que o objetivo
primordial desta ferramenta passa por disponibilizar mais um meio de apoio ao professor,
de forma que o mesmo consiga otimizar uma pratica pedagdgica contextualizada,
motivante, contribuindo para o desenvolvimento das capacidades e potencialidades de
cada aluno, promovendo e estimulando a préatica desportiva ao longo da vida.
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