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INTRODUGAO

Os costumes diarios da geracéo atual tém ocasionado sérias mudangas no crescimento e no desenvolvimento motor da crianga.
De uma maneira bem ampla, observa-se que as mesmas estéo se envolvendo cada vez mais cedo com os aparelhos tecnoldgicos e jogos
eletrénicos. Tais habitos podem estar provocando consideraveis alteragcdes no que diz respeito ao crescimento natural dos petizes. Em
virtude dos possiveis efeitos danosos, acredita-se que muitas criangas tém tido problemas de obesidades, sedentarismo, afastamento social
e atenuagéo motora.

Segundo um estudo publicado pelo site de um érgéo Federal, sobre a obesidade infantil, no dia 3 de junho de 2019, foi apontado
que criangas acima do peso possuem 75% mais chance de serem adolescentes obesos e, consequentemente, tém 89% de chance de serem
adultos obesos. Ainda indicam que 12,9% das criangas brasileiras de cinco a nove anos séo obesas. O ex-ministro da Saude, Luiz Henrique
Mandetta (Ministério da Saude, 2019) ainda diz: “Sabemos que é preciso envolver outros agentes, como a economia, a agricultura, a politica
de educagéo, a politica de esportes. Ha uma série de pontes que precisam ser construidas para que a gente possa gradativamente ir
reposicionando ndo so6 o Brasil, mas o mundo, na adogao de habitos de vidas saudaveis”.

Esta pesquisa e a fala do ministro destacam a necessidade da pratica da atividade fisica na infancia como prevengao de doengas
que repercutem em danos para a saude publica no nosso pais. Sendo assim, ressalta-se a figura de um professor de Educagéo Fisica na
escola, durante o processo de desenvolvimento motor da crianga, a fim de promover habitos de vida mais saudaveis, com estimulo a
atividade fisica e alimentagao adequada, favorecendo a diminuigéo do sedentarismo e obesidade infantil.

As capacidades basicas, defendidas por Gallahue, Ozmun e Goodway (2013), sdo essenciais para o alcance do dominio das
habilidades motoras fundamentais do tipo manipulativas como: arremessar, pegar, chutar, volear e rebater; pois, sdo indispensaveis para a
autonomia no dia da dia na vida das pessoas e, ainda, para a pratica de um jogo, esporte, ginastica ou outras atividades fisicas que exijam
aperfeicoamento técnico desses movimentos fundamentais. Segundo esses autores, na idade de seis a sete anos as criancas devem ser
estimuladas a alcancar o estagio maduro através da exploragcédo dos ambientes em que esta inserida e da participagéo proposital de
atividades que propiciem tal desenvolvimento. Esta combinacéo é fundamental para os aprendizes, que através das praticas esportivas, dos
jogos e brincadeiras e o estimulo aos exercicios fisicos, a crianga passa a se socializar mais com os colegas, trabalhar cogni¢do e tomada de
decisdo o que acarreta na diminuigéo notavelmente do indice da obesidade, do sedentarismo.

Neste pensamento, chega-se ao problema de estudo que é: qual a influéncia das aulas de educagao fisica, e por consequéncia da
atuagao do professor, nos habitos e escolhas das criangas no tempo livre?

O objetivo do presente estudo é realizar uma comparagéo entre as escolhas de atividades no tempo livre, em dois momentos
distintos, um durante as aulas de educacao fisica presenciais e outro no momento de pandemia, em uma tentativa de identificar a influéncia
das aulas nas opgdes de lazer.

Justifica-se esse estudo pela necessidade de conhecer mais aprofundadamente os ambientes e estimulos aos quais as criangas
naidade de concretizagdo dos movimentos fundamentais estdo sendo expostos.

REFERENCIALTEORICO
Compreendendo as Brincadeiras e os Jogos

Para a compreensao do contexto que envolve a questdo do movimento da crianga na infancia é necessario o entendimento que
esse movimento se faz através do uso do brincar, como atividade mais caracteristica. Quando se trata de brincar, leva-se em consideragao o
contato da crianga com objetos como brinquedos; carrinhos, bonecos (as), pelucias, casinhas dentre outros. Entende-se que as brincadeiras
estao associadas no prazer da distragéo e diversao, nao tendo como pensamento a disputa ou de ser um vencedor durante a brincadeira.

Para Kishimoto (2002) o brincar promove a busca por meios e pela exploragao, exercendo papel fundamental na construgéo de
saber fazer. Por ser a forma mais original que a crianga tem de relacionar e apropriar-se do mundo, é através dele que a crianga se relaciona
com as pessoas e objetos ao seu redor, aprendendo o tempo todo com as experiéncias que pode ter. Portanto, de acordo a tedrica, as
brincadeiras levam os alunos a se interagirem uns com os outros, onde, através das familiaridades pessoais e com os diversos objetos
oferecidos, contribuirdo para uma efetiva relagéo, exercendo um grande papel no elo socioafetivo que por si contribui para o aproximagao,
convivéncia e absorgao de experiéncias.

Esse brincar, que Bueno (2000) traduz como divertir-se; distrair-se, aparece a todo momento e principalmente, na forma de jogo.
Dessa maneira, revela-se significativo, escolher uma definigéo de jogo que contemple o que esse estudo entende como sua manifestagéo na
infancia. Para Retondar (2011, p. 415) o jogo “é um elogio a gratuidade, pois ndo busca outra coisa sendo a autossatisfagao. E fim em si
mesmo...Sua busca é sempre por um “objeto” imaterial como: a superagédo, a autossuperacéo, a felicidade, a alegria, o entusiasmo, o
reconhecimento e o prazer. Portanto, busca sentidos que sempre estéo muito além das palavras e da significagao racional”.

Arealidade do jogo ao acionar, por exemplo, sentidos como a superagéo e a autossuperacgao dentro da escola, podem se enraizar
na histéria de vida dos alunos com inimeras repercussdes morais, estéticas e sociais.

De acordo a Base Nacional Comum Curricular —- BNCC (BRASIL, 2020) a unidade tematica Brincadeiras e Jogos s&o atividades
propostas combinadas coletivamente, caracterizadas pela criagéo e alteragéo de regras, levando aos alunos participantes no intuito de
apreciar as praticas. Abrincadeira € um direito de aprendizagem e desenvolvimento no processo de educagao do aluno. A partir do brincar, os
petizes exploram diferentes espagos e tempos, com diferentes criangas ampliando e diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus
conhecimentos, suaimaginacao, sua criatividade, suas experiéncias emocionais, cognitivas, sociais e relacionais.

Jogos séo atividades propostas que integram um sistema de regras formais e/ou adaptadas. No ambiente educacional os jogos
ocorrem com suas regras muita das vezes modificadas para um melhor aprendizado e s&o utilizados de maneira que os alunos entendam a
importancia de se respeitar as normas e regulamentos, apreciando-o e, consequentemente, valorizando os preceitos como pessoa e futuro
cidadao.

Um jogo, pelas suas caracteristicas, pode ser reproduzido, transformado ou criado. Para Darido (2011, p. 173) “esta tarefa cabe
aos professores, juntamente com seus alunos, e pode ser realizada nas mais diferentes faixas etarias, bastando para tal adaptar a
complexidade das solicitagdes e/ou propostas.”

Jogar ¢ considerada uma atividade ludica que tem valor educacional e a utilizagdo do jogo no ambiente escolar traz muitas
vantagens para o processo de ensino aprendizagem. E um impulso natural da crianga, funcionando como um grande motivador, pois é
através do jogo que obtém prazer e realiza um esforgo espontaneo e voluntario para atingir o objetivo. Mobiliza esquemas mentais e estimula
o pensamento, a ordenacgao de tempo e espago, integra varias dimensdes da personalidade, afetiva, social, motora e cognitiva.
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Apartirdos jogos, o professor deve estimular o imaginario do aluno, para que as atividades a serem realizadas sejam enriquecidas,
apropriando-se de experiéncias, informacdes, atividades, atitudes e valores. Assim como as brincadeiras, os jogos sdo atividades
organizadas, e praticadas com o proposito recreativo, atrativo e diversdo. Entretanto, passam uma mensagem aos participantes de
competicao e que algum jogador ou equipe precisa vencer e o outro perder.

Por conseguinte, vale reforgar, que seja qual for o jogo de tipo ludico, ele se diferencia de jogos ao encadearmos com o futebol, handebol,
basquetebol, voleibol dentre outros esportes. Por Esporte a BNCC (BRASIL, 2020) entende toda pratica corporal, com regras formais e
comparagdes do desempenho entre pessoas ou grupos competitivos.

Posto isto, a diferenca entre jogo e desporto € que o jogo, a qualquer momento podera ser modificado em suas regras no intuito de
fazer com que os participantes entendam com mais facilidade o que o professor quer passar e as atividades sejam mais dinamicas. Ja o
desporto possui suas caracteristicas préprias como organizagdes e confederagdes que as regularizam e legalizam. Assim as brincadeiras e
jogos tem como objetivo proporcionar atividades de forma ludica, o que para Vygotsky (1998), permite que o educador possa fazer o uso de
jogos, brincadeiras, histérias e outros, para que de forma ludica a crianca seja desafiada a pensar e resolver situagdes problematicas, para
que imita e recrie as regras utilizadas pelo adulto.

Desenvolvimento e Aprendizagem de Habilidades Motoras nas Brincadeiras e Jogos

Aprendizagem motora € um campo de investigagao que tem como objetivo o estudo dos mecanismos e processos subjacentes as
mudangas no comportamento motor de um individuo conseguido através da pratica, e, de fatores que os influenciam. A essas mudangas de
comportamento, compreende-se a melhoria na capacidade de solucionar problemas de movimento, ou seja, a aquisicao de habilidades
motoras. (TANI, 2005)

Habilidade Motora é uma acéo que exige movimentos voluntarios do corpo e/ou membros para atingir o objetivo, e que precisa ser
aprendida. (MAGILL, 2000). Ao referenciarmos o desenvolvimento e aprendizagem das habilidades motoras fundamentais das criangas no
ambito escolar € importante ser destacado a unidade tematica Brincadeiras e Jogos previstas pela BNCC (BRASIL, 2020). Sendo assim,
deve-se reforgar que esta unidade devera ser trabalhada logo nos primeiros anos da escola, a fim de acompanhar o desenvolvimento e as
habilidades ja assimiladas pelos educandos e aprimorar novas capacidades motoras em aula.

Levando em conta os objetos de conhecimento previstos pela Base, deve-se considerar, que qualquer pratica de brincadeiras e
jogos realizadas pelo professor em suas aulas, vao cooperar no desenvolvimento e nas habilidades motoras fundamentais dos educandos,
tendo em mente, que em todos os segmentos educacionais como ensino infantil, fundamental 1 e fundamental 2, os alunos vao participar e
experimentar de atividades relacionadas a cultura popular, presentes no contexto comunitario e regional, populares do Brasil e do mundo, de
matrizindigena e africana e jogos eletrénicos.

Dessa maneira, entende-se, assim que a crianga possui seu primeiro contato com as aulas de Educacao Fisica por meio das
brincadeiras e jogos, os discentes comegam a gerar, avangar e a aprimorar suas habilidades motoras, cujas competéncias podem ser
entendidas como ato ou tarefa, onde quase todo ato motor ou movimento pode ser considerado uma habilidade.

A partir dai, para a Educacéao Fisica Escolar, habilidades motoras ou habilidades motoras fundamentais ocupam definitivamente
uma importancia no desenvolvimento e aprendizado motor. Logo fica certificado que o brincar e jogar contribuem no processo do
desenvolvimento e aprendizagem das capacidades motoras, visto que, na maioria das atividades ofertadas e realizadas, os discentes
reproduzem qualquer tipo de habilidade como manipuladoras, locomotoras e estabilizadoras.

Para Freire (2002) o jogo facilita o desenvolvimento das habilidades motoras, pois possui uma linguagem corporal que ndo é
estranha a crianca e seu desenvolvimento ndo apresenta caracteristicas de monotonia ao contrario de exercicios propostos por alguns
autores que nao sao adequados ao universo da cultura infantil. Velasco (1996) afirma que a brincadeira € uma parcela importante da vida da
crianga, é a partir dela que a crianga constréi sua personalidade, desenvolve suas capacidades fisicas, verbais e intelectuais e tem a
possibilidade de tornar-se um adulto equilibrado, consciente e afetuoso.

Além de aprender habilidades motoras, o ato de brincar e jogar tem como um dos seus objetivos o desenvolvimento da relagao
social e interacéo entre os educandos nas aulas, pois, assim, entende-se que com a convivéncia das criangas com o ambiente inserido e
objetos de manuseio elas serdo capazes também de terem autonomia, participarem conhecimento e exercitarem uns com os outros gestos,
movimentos e habilidades que saibam.

De acordo com Pimenta (2013) destaca-se assim, o brincar como importancia primordial para a formacéo da crianga, onde o
ladico, o prazer e a alegria possibilitam um viver escolar mais feliz. E dessa maneira que entendemos a importancia da educagéo fisica para a
criagao do repertdrio motor da crianga, em um espago especial para a realizagao de gestos motores corporais, concretizagado de habilidades
motoras e desenvolvimento integral da crianga.

Para Silva e Gongalves (2010) o jogo apresenta os seguintes aspectos: “exploracdo e cumprimento das regras, maior
envolvimento das emogoes, limites de espaco e tempo, desafios envolvidos (motores, cognitivos e sociais) e espontaneidade na sua
participag&o.

A vista disso o jogo vai colaborar para ndo esquecer o que foi praticado, a manter o que foi aprendido, aperfeigoar o que foi
adestrado e preparar novos desafios. Posto isso, o jogo mantém aceso o que foi confeccionado através de repeticdes que,
consequentemente ajudaram na memorizagéo nas agdes motoras desenvolvidas. As brincadeiras e jogos igualmente é uma questéo de
criatividade, podendo ser inventadas e trabalhadas aquelas ja conhecidas como a “cabra-cega”, onde esta brincadeira possui uma grande
vantagem de poder ser aplicada em qualquer faixa etaria. A dindmica de vendar os olhos significa colocar em vantagens outras percepgoes
que normalmente ndo estdo em destaque, como a percepgéao corporal (com a relagdo corpo espago) e a auditiva. Possuir percepgéo de todos
os sentidos é de extrema importancia e pode vir a ser um conteudo rico em diversidade, ou seja, brincar e jogar ajudam muito no
desenvolvimento das habilidades motoras, sensoriais, cognitivas e afetivas.

METODOLOGIA

Acoleta de informacdes foi realizada inicialmente através do Estagio Supervisionado em Educagéo Fisica |, no Centro Educacional
Campinho, exercido durante o periodo de 9 de setembro e 7 de outubro de 2019, ao longo do Estagio nao obrigatério, desempenhado pelo
tempo de 7 de outubro de 2019 até 29 de novembro do mesmo ano.

Neste local foi realizada uma pesquisa descritiva. “As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descrigdo das
caracteristicas de determinada populagéo ou fenémeno ou, entéo, o estabelecimento de relagbes entre variaveis.” (GIL, 2002, p. 42)

Segundo o autor existem inumeros os estudos que podem ser classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais
significativas esta na utilizagao de técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o questionario e a observagao sistematica. Sao
exemplos de pesquisas descritivas aquelas que tém por finalidade estudar as caracteristicas de um grupo: sua distribuicdo poridade, nivel de
escolaridade, estado de saude fisica e mental, como neste estudo, além de outras caracteristicas.

Como contribuigéo para a coleta dos resultados, foi aplicado também, um questionario pelo Google Formulario, com a elaboragéo
de algumas perguntas, onde o mesmo foi enviado, por causa da pandemia COVID-19, para algumas criangas, aleatoriamente, no dia 11 de
abril de 2020, para identificar as possiveis causas dos problemas de desenvolvimento motor da crianga. Esses métodos aplicados de
observacéo e questionario, séo caracteristicos de uma pesquisa descritiva, que se preocupa em conseguir informacgdes sobre praticas e
condicdes atuais e dados demograficos. Entdo, em sequéncia a pesquisa, um questionario foi elaborado para chegar a um entendimento.
Disponibilizado o teste, o mesmo foi respondido por nove criangas com idades entre seis e sete anos.

RESULTADOS

De acordo os dados recebidos de nove criangas no dia 10 ha 14 de abril de 2020, firmou-se que, no grafico 1 dentre as criangas, o
lugar que elas mais brincam é nas escolas com 55,6%, em suas casas com 33,3% e 11,1% na rua. No grafico 2 na questdo do que mais
gostam de fazer ou brincar, 44,4% gostam de assistir filmes, séries e videos no Youtube, 22,2% jogam em celulares e computadores e
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praticam algum tipo de esporte, jogo ou brincadeira e 11,1% se interessam em estudar ou fazer algum tipo de leitura em livros. No grafico 3 no
que diz respeito ao que mais gostam de fazer com seus amigos, 55,6% praticam esportes, jogos ou brincadeiras, 33,3% jogam em celulares e
computadores e 11,1% jogam em video game.

Grafico 1

Onde vocé mais brinca?
9 respostas

@ Casa
@ Escola
® Rua
@ Outros

Grafico 2

Do que vocé mais gosta de brincar ou fazer?
9 respostas

@ Jogar em celular e computador

@ Jogar em video games

@ Ler livros e estudar

@ Assistir filmes, séries e videos no
youtube

@ Praticar esportes, jogos e brincadeiras
come; pular corda, amarelinha e oufros.

Grafico 3

Quando esta com os seus amiguinhos. O que vocés mais gostam de fazer juntos?
9 regpostas

@ Jogar em celular e computador

@ Jogar em video games

@ Ler livros e estudar

@ Assistir filmes, séries e videos no
youtube

@ Praticar esportes, jogos e brincadeiras
como; pular corda, amarelinha e outros

Passados quase cinco meses desde o dia 14 de abril de 2020, onde nove criangas haviam respondido o questionario, em 11 de
setembro de 2020, esses dados foram atualizados, sendo que agora doze respostas foram computadas. Observa-se que agora no grafico 4
dentre as criangas, o lugar que elas mais brincam continua sendo nas escolas com 41,7%, em suas casas com 33,3% e 25% na rua. No
grafico 5, na questéo do que mais gostam de fazer ou brincar, 41,7% gostam de assistir filmes, séries e videos no Youtube, 25% jogam em
celulares e computadores e praticam algum tipo de esporte, jogo ou brincadeira e 8,3% se interessam em estudar ou fazer algum tipo de
leitura em livros. No sexto, no que diz respeito no que mais gostam de fazer com seus amigos, 66,7% praticam esportes, jogos ou
brincadeiras, 25% jogam em celulares e computadores e 8,3% jogam em video game.

Grafico 4

Vejamos os graficos a seguir:

Onde vocé mais brinca?
12 respostas

@ Casa
@ Escola
® Rua
@ Outros

33,3%
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Grafico 5

Quando estd com os seus amiguinhos. O que vocés mais gostam de fazer juntos?
12 respostas

@ Jogar em celular e computador

@ Jogar em video games
Ler livros e estudar

@ Assistir filmes, séries e videos no
youtube

@ Praticar esportes, jogos e brincadeiras
como; pular corda, amarelinha @ outros.

Grafico 6

Do que vocé mais gosta de brincar ou fazer?

12 respostas

@ Jogar em celular & computador

@ Jogar em video games
Ler livros e estudar

@ Assistir filmes, séries e videos no
youtube

@ Praticar esportes, jogos e brincadeiras
como; pular corda, amarelinha e outros.

DISCUSSAO

O objetivo do presente estudo é realizar uma comparagao entre as escolhas de atividades no tempo livre, em dois momentos
distintos, um durante as aulas de educagao fisica presenciais e outro no momento de pandemia, em uma tentativa de identificar a influéncia
das aulas nas opgdes de lazer.

Os resultados mostraram que dentro de um periodo de dois meses, trés criangas a mais responderam o questionario que
analisando as informagdes totais obtidas, dentre os dados recebidos chamam atengdo em alguns itens que devem serem observados.
Durante esse tempo de pesquisa, nota-se que, o nimero de criangas que gostam de brincar nas escolas diminuiram significativamente.
Examinando essas informagdes, fica imprescindivel a observagao do professor de Educacao Fisica no interesse dos alunos em suas aulas,
cabendo ao docente diagnosticar, influenciar e estimular os educandos através de um bate papo, das dimensdes de conhecimento prevista
pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2020) que s&o experimentacao, uso e apropriagao, fruicao, reflexdo sobre a acao,
construgédo de valores, andlise, compreensao e protagonismo comunitario nas praticas corporais, sendo esta os conteidos tematicos que
fazem parte da disciplina. Tais atributos sdo fundamentais para o desenvolvimento das habilidades motoras da crianga assunto de estudo
desse artigo.

Considerando o olhar atento do educador em suas aulas e, com base nos resultados do presente estudo, percebe-se que as
criangas, nos dias atuais, tém tido muito fascinio pelas novas tecnologias oferecidas pelo comércio e redes sociais. Fazendo a jun¢do dos
dados averiguados na convivéncia com os educandos e as respostas coletadas, nesse meio-tempo, a situagéo problema deste estudo,
acredita no qual o uso excessivo das tecnologias pelas criangas no seu dia-dia pode gerar possiveis consequéncias no desenvolvimento das
habilidades motoras. Entretanto, mesmo com todas essas negativas, vale ressaltar que ainda no qual os resultados apontam uma diminui¢éo
relevante dessas praticas nas escolas, as criangas gostam das praticas esportivas ou dos jogos e brincadeiras. Sendo assim, vale frisar que a
principal hipotese desse estudo foi comprovada, onde acredita-se que as praticas das atividades fisicas na Educacao Fisica Escolar,
contribuem na melhora do desenvolvimento e as habilidades motoras do aluno. Tendo em vista que, as praticas corporais desenvolvidas
pelas criangas tém tido mais énfase quando as mesmas estdo em companhia das outras criangas, ou seja, na escola, observando os
resultados alcangados. Contudo vale ainda destacar que na maior parte do dia os petizes estdo em suas casas.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Com base na convivéncia com diversas criangas em aula, foi constatado que a maioria dos alunos participam das aulas praticas na
escola. Torna-se notavel durante os conteudos lecionados que os professores aplicam diversas brincadeiras e jogos de forma ludica que
ajudam no desenvolvimento e nas habilidades motoras de seus alunos. Nota-se, ainda, que sdo minimos aqueles que optam por nao
participarem das atividades para ficarem conversando, utilizando celulares ou realizando outras coisas. Porém, mesmo com a participagéo
da maioria dos discentes nas aulas, foi observado que muitas criangas possuem algumas dificuldades para executarem alguns movimentos
basicos corporais como; andar sobre uma faixa no chao para verificar o equilibrio, pisar nas bordas de um bambolé ao usa-los como
amarelinha, percepgéo lenta ao colocar bolas ou cones das mesmas cores dentro de um bambolé etc. Diante a esses ocorridos, surge um
questionamento: “Qual seria os motivos para tais dificuldades na execugéo das atividades?” Observa-se que na maioria dos casos, as
criangas estavam realizando seus exercicios acima do limite de velocidade que deveria ser. Isso acarretava com que as mesmas fizessem os
movimentos de suas atividades erradas, pois, ndo andavam corretamente na faixa, pisavam nos materiais e o corpo executava téo
rapidamente os movimentos que a mente ndo conseguia acompanhar a agdo motora, gerando os erros na identificagado das cores na hora de
juntar duas pegas diferentes. Todavia, esses problemas identificados eram corrigidos pelo professor no meio das atividades ou no feedback
daaula. Entretanto, a teoria deste estudo ainda nao foi comprovada, visto que, acredita-se na tecnologia como um fator crucial e problematico
para o desenvolvimento da crianga no seu dia-dia, gerando diversas consequéncias como ja citados: a obesidade por ma alimentacéo, pela
auséncia dos exercicios, e pelo sedentarismo, a falta de socializar-se e o atraso motor.

Entende-se que para o desenvolvimento motor e a habilidade motora da crianca seja eficiente € preciso acompanhar as mesmas e
analisar suas necessidades e interesses. Dessa forma, considera-se que a Educagéo Fisica Escolar tem alcangado resultados positivos no
tema desenvolvimento e habilidade motora dos alunos. Levando em consideracdo que o professor fagca as devidas corregbes durante as
aulas, comente dos possiveis agravos que a tecnologia pode gerar se ndo houver limites, incentive os discentes falando da importancia das
atividades fisicas fora do colégio e que a maioria das criangas, atores dessa pesquisa que ainda esta em andamento, brincam nas escolas
em atividades fisicas com os colegas.
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Ainterrogagao no que diz respeito as tecnologias e suas consequéncias, até o prezado momento, atenta-se que tal problematica
ocorre pelo fato de quando a crianca esta em casa sozinha, a mesma se interessa mais pelos aparelhos eletronicos, néo tendo estimulo por
parte de seus familiares para as atividades fisicas e, isso, pode ser o fator que esteja gerando uma possivel deficiéncia, doenga cronica como
a obesidade e outras complicagdes de saude. No entanto, ndo se pode levar total consideragédo em dados recebidos via questionario, dando
importancia que a melhor forma de obter resultados fidedignos é através das praticas corporais realizadas em aula ou no dia-dia das
criangas.

No entanto, quando questionada o que mais gosta de brincar ou fazer, houve uma diferenca expressiva no momento de aulas
presenciais, com atividades de praticas de atividade fisica em comparagdo ao momento pandémico, em que prefere jogar no celular ou no
computador e assistir a filmes, em que se pode atribuir a falta das aulas de educacao fisica no estimulo de habitos de movimentar-se no
cotidiano da vida atual.

Sugere-se que novos estudos sejam realizados, pois acredita-se que haja perda significativa de aprendizagem de movimentos
fundamentais nessa geragéo.
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PLAY AND PLAY: FUNDAMENTAL MOTOR SKILLS INSCHOOL PHYSICAL EDUCATION

ABSTRACT: The lifestyle habits of current childhood have led to a natural decrease in the acquisition of motor skills and caused health
problems such as obesity and social isolation behavior, as it is believed that playing and promoting promote the learning of fundamental motor
skills. With the pandemic, social isolation worsened these difficulties. The research problem took place around the question of what is the
influence of physical education classes, and as a result of the teacher's performance, on the habits and choices of children in their free time?
Thus, the objective of the present study is to make a comparison between the choices of activities in free time, in two different moments, one
during the physical education classes in person and the other during the pandemic, in an attempt to identify the influence of the classes on
leisure options. As a methodology, descriptive research was used, making a comparison in the answers of the questionnaire applied in two
different moments, before and pandemic, to students at Centro Educacional Campinho, in Rio de Janeiro, during a supervised internship. The
results were analyzed using pie charts. The final considerations that this article reaches is that there was a significant change in the choice of
activities, during the face-to-face classes of a more dynamic character, with the practice of games and sports and, in the pandemic, more
passive, with the choice of games on cell phones, computers and movie assistance.

Keywords: play and play; fundamental motor skills; school physical education

PULARY JUGAR: HABILIDADES MOTRICES FUNDAMENTALES EN LAEDUCACION FiSICAESCOLAR

RESUMEN: Los habitos de vida de la infancia actual han provocado una disminucion natural en la adquisicién de habilidades motoras y
provocado problemas de salud como la obesidad y la conducta de aislamiento social, ya que se cree que jugar y promover promueve el
aprendizaje de habilidades motoras fundamentales. Con la pandemia, el aislamiento social agravé estas dificultades. El problema de
investigacion se desarroll6 en torno a la pregunta de ¢, cual es la influencia de las clases de educacion fisica, y como resultado del desempefio
del docente, en los habitos y elecciones de los nifios en su tiempo libre? Asi, el objetivo del presente estudio es realizar una comparacién
entre las elecciones de actividades en el tiempo libre, en dos momentos distintos, uno durante las clases de educacion fisica presencial y otro
durante la pandemia, en un intento poridentificar la influencia de las clases en opciones de ocio. Como metodologia, se utilizé la investigacién
descriptiva, haciendo una comparacion en las respuestas del cuestionario aplicado en dos momentos diferentes, antes y pandemia, a
estudiantes del Centro Educacional Campinho, en Rio de Janeiro, durante una pasantia supervisada. Los resultados se analizaron mediante
graficos circulares. Las Ultimas consideraciones a las que llega este articulo es que hubo un cambio significativo en la eleccion de actividades,
durante las clases presenciales de caracter mas dinamico, con la practica de juegos y deportes y, en la pandemia, mas pasiva, con la eleccion
de juegos en teléfonos mdviles, ordenadores y asistencia con peliculas.

Palabras-clave: jugar y jugar; habilidades motoras fundamentales; educacion fisica escolar.
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BRINCAR E JOGAR: HABILIDADES MOTORAS FUNDAMENTAIS NA EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR

RESUMO: Os habitos de vida da infancia atual t¢ém levando & uma diminuigao natural da aquisicdo de habilidades motoras e ocasionado
problemas de saude como obesidade e comportamento de isolamento social, pois acredita-se que o brincar e jogar promovem a
aprendizagem de habilidades motoras fundamentais. Com a pandemia, o isolamento social acarretou o agravamento dessas dificuldades. A
problematica da pesquisa transcorreu em torno da questao de qual a influéncia das aulas de educacgao fisica, e por consequéncia da atuacédo
do professor, nos habitos e escolhas das criangas no tempo livre? Assim, o objetivo do presente estudo é realizar uma comparagao entre as
escolhas de atividades no tempo livre, em dois momentos distintos, um durante as aulas de educacao fisica presenciais e outro no momento
de pandemia, em uma tentativa de identificar a influéncia das aulas nas op¢des de lazer. Como metodologia utilizou-se a pesquisa descritiva,
realizando uma comparagao nas respostas de questionario aplicado em dois momentos distintos, antes e pandémico, a alunos no Centro
Educacional Campinho, no Rio de Janeiro, durante estagio supervisionado. A analise dos resultados foi feita usando graficos tipo pizza. As
consideracdes finais a que este artigo chega é que houve uma mudanga significativa nas escolhas de atividades, durante as aulas
presenciais de carater mais dindmico, com pratica de jogos e esportes e, na pandemia, mais passivo, com escolha de jogos no celular,
computador e assisténcia de filmes.

Palavras-chave: brincar e jogar; habilidades motoras fundamentais; educagao fisica escolar.
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