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Abstract: Study that seeks to answer the following question: - How can Games be tools for the
development of students with motor learning deficits? The general objective is to observe, during
Supervised Internship Il classes, how Games can serve as tools for the development of students
with motor deficits. Qualitative analysis carried out with 20 students, aged between 8-9 years old,
using the Psychomotor Battery — BPM (Fonseca, 1995). Only one of the seven factors was
selected, and the balance chosen was static, in tests 1, 2 and 3. The students presented a motor
profile in the transitional stage, a specialized motor phase, as they were able to execute the
movement within the age group and the test pattern; difficulty in stabilization, in single-leg
balance, characterizing the fundamental motor phase, justifying the group's difficulty in activities
that require such skill. The activities were organized and adapted into a flexible lesson plan
proposed for one class, with one of the contents scheduled for the academic two-month period.
For Play and Games in the regional context, we selected rule games, according to Piaget (1975),
to develop a better approach aimed at each age group. In the playful segment, we developed a
lesson plan based on games adapted for conditions of single-leg balance in games of Job's
Slaves and English Chocolate. The research was developed as close as possible to the reality
experienced by teachers, proposing a configuration to fill gaps relating to motor deficits.
Keywords: games, motor difficulty, motor tests.

JUEGOS: HERRAMIENTA PARA ESCOLARES CON dificultad DE APRENDIZAJE MOTRIZ

Resumen: Estudio que busca responder a la siguiente pregunta: - ; Como pueden los Juegos
ser herramientas para el desarrollo de estudiantes con dificultad de aprendizaje motor? El
objetivo general es observar, durante las clases de Practicas Supervisadas Il, como los Juegos
pueden servir como herramientas para el desarrollo de estudiantes con dificultades motoras.
Analisis cualitativo realizado con 20 estudiantes, con edades entre 8-9 afios, utilizando la Bateria
Psicomotriz — BPM (Fonseca, 1995). Solo se seleccion6 uno de los siete factores, y el equilibrio
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elegido fue estatico, en las pruebas 1, 2 y 3. Los estudiantes presentaron un perfil motor en la
etapa de transicion, una fase motora especializada, ya que fueron capaces de ejecutar el
movimiento dentro del grupo de edad y patron de prueba; dificultad en la estabilizacion, en el
equilibrio monopierna, caracterizando la fase motora fundamental, justificando la dificultad del
grupo en actividades que requieren tal habilidad. Las actividades fueron organizadas y adaptadas
en un plan de leccion flexible propuesto para una clase, con uno de los contenidos programado
para el bimestre académico. Para Play and Games en el contexto regional, seleccionamos juegos
de reglas, segun Piaget (1975), para desarrollar un mejor enfoque dirigido a cada grupo de edad.
En el segmento ludico, desarrollamos un plan de lecciones basado en juegos adaptados para
condiciones de equilibrio con una sola pierna en los juegos de Job's Slaves y English Chocolate.
La investigacion se desarrollé lo mas cerca posible de la realidad vivida por los docentes,
proponiendo una configuracién para llenar vacios relacionados con los dificultades motoras.
Palabras clave: juegos, dificultad motor, pruebas motoras.

JEUX : OUTIL POUR LES ECOLIERS AYANT DES difficulté D'APPRENTISSAGE MOTEUR

Résumé: Etude qui cherche a répondre & la question suivante : - Comment les jeux peuvent-ils
étre des outils de développement des éleves ayant des difficulté d'apprentissage moteur ?
L'objectif général est d'observer, lors des cours de Stage Encadré Il, comment les Jeux peuvent
servir d'outils au développement des éleves présentant des difficultés motrices. Analyse
qualitative réalisée aupres de 20 éléves ageés de 8 a 9 ans, a l'aide de la Batterie Psychomotrice
— BPM (Fonseca, 1995). Un seul des sept facteurs a été sélectionné, et I'équilibre choisi était
statique, dans les tests 1, 2 et 3. Les étudiants ont présenté un profil moteur dans la phase de
transition, une phase motrice spécialisée, car ils étaient capables d'exécuter le mouvement dans
le cadre de la phase de transition. tranche d'age et modele de test ; difficulté de stabilisation,
d'équilibre sur une jambe, caractérisant la phase motrice fondamentale, justifiant la difficulté du
groupe dans les activités qui nécessitent une telle habileté. Les activités ont été organisées et
adaptées dans un plan de cours flexible proposé pour une classe, avec I'un des contenus
programmeés pour la période académique de deux mois. Pour Play and Games dans le contexte
régional, nous avons sélectionné les jeux de régles, selon Piaget (1975), pour développer une
meilleure approche destinée a chaque tranche d'age. Dans le segment ludique, nous avons
développé un plan de cours basé sur des jeux adaptés aux conditions d'équilibre sur une jambe
dans les jeux de Job's Slaves et English Chocolate. La recherche a été développée au plus prés
de la réalité vécue par les enseignants, proposant une configuration pour combler les lacunes
liées aux difficultés motices.

Mots-clés: jeux, difficulté moteur, tests moteurs.

JOGOS: FERRAMENTA PARA ESCOLARES COM DIFICULDADES MOTORAS

Resumo: Estudo que busca responder a seguinte questao: - De que forma os Jogos podem ser
ferramentas para o desenvolvimento de escolares com dificuldades de aprendizagem motora? O
objetivo geral é observar, durante as aulas do Estagio Supervisionado Il, de que maneira os
Jogos podem servir de ferramentas para o desenvolvimento de escolares com dificuldades
motoras. Analise qualitativa realizada com 20 alunos, com idades entre 8-9 anos, através da
Bateria Psicomotora — BPM (Fonseca, 1995). Foi selecionado apenas um dos sete fatores, sendo
que o equilibrio escolhido foi a estatica, nos testes1, 2 e 3. Os escolares apresentaram um perfil
motor no estagio transitorio, fase motora especializada, por conseguirem executar o movimento
dentro da faixa etaria e do padréo do teste; dificuldade de estabilizagdo, no equilibrio unipodal,
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caracterizando a fase motora fundamental, justificando a dificuldade da turma em atividade que
exijam tal habilidade. As atividades foram organizadas e adaptadas em um plano de aula flexivel
proposto para uma aula, com um dos conteudos programados para o bimestre letivo. Para as
Brincadeiras e Jogos no contexto regional, selecionamos os jogos de regras, segundo Piaget
(1975), para desenvolver uma melhor abordagem direcionada a cada faixa etaria. No segmento
ludico desenvolvemos um plano de aula baseando-se em jogos adaptados para condi¢des de
equilibrio unipodal em jogos de Escravos de Jo e Chocolate Inglés. A pesquisa foi desenvolvida
aproximando-se ao maximo da realidade vivida pelos professores, propondo uma configuragao
para preencher lacunas referentes a dificuldade motora.

Palavras-chave: jogos, dificuldade motora, testes motores.

Introducgao

O desenvolvimento humano € um fendmeno natural e dinamico que tem inicio na
fecundagao e se estende até a morte. Gallahue e Ozmun (2005) afirmam que a aquisi¢éo de
habilidades motoras, ao longo dos anos tem relagdo a uma combinagao de condi¢des especificas
das exigéncias e tarefas, sendo decorrente da interagdo entre os fatores hereditarios e as
condicbes ambientais. Assim, todas as mudangas observadas nos movimentos irdo refletir no
processo de desenvolvimento motor e servirdo de base para o planejamento de atividades
motoras.

O desenvolvimento motor, segundo estudos de Tani e colaboradores (1988) e Tani (2005),
apresenta trés caracteristicas importantes a serem consideradas, a saber, a) apesar da
sequéncia do desenvolvimento motor ser a mesma para todos, a velocidade dessa progressao
podera variar, dependendo das etapas maturacionais de cada um; b) ocorre interdependéncia
entre as atuais etapas do desenvolvimento e as futuras, surgindo as habilidades basicas; c) cada
mudanca nas etapas do desenvolvimento ira refletir modificagdes em direcdo a capacidade de
controle de cada movimento.

O desenvolvimento das habilidades motoras pode ser facilitado através do uso de Jogos e
Brincadeiras, dando as criangas oportunidade de crescimento e evolugdo. A Brincadeira € um
elemento fundamental na construgédo de diferentes conhecimentos até a fase maturacéo do ser
humano. Ferland (2006) afirma que os bebés atingem conhecimentos do préprio corpo atraves
da exploragao ludica de forma sensorial ou a manipulacao de objetos e ao seguir as faixas etarias
€ observada umaevolugdo dessas brincadeiras, desde a saida de estagio mais receptivo onde
depende de fatores externos para criar a brincadeira, caminhando logo apds a uma fase mais
autbnoma dessa dimensao do brincar.

Autores como Vygotsky (1984), Huizinga (1990) e Negrine (1994), citados por Dallabona e
Mendes (2004 ), falam sobre as areas de desenvolvimento que a crianga pode atingir. Entre elas
estdo a linguistica, aprendendo a lingua materna; as sociais, quando comeca a criar uma relagao
com 0 meio que vive; a cognitiva, com a construgdo de conhecimentos; a motora, com o
desenvolvimento de habilidade motoras exigidas para cada faixa etaria; as fisicas, relacionadas
aos fatores fisiologicos; as sensoriais que buscam entender, dentre outras, as diferengas
sonoras, texturas, cores, formas e as afetivas, com os aspectos das emocgdes.

Analisando os pontos que o ato do brincar pode oferecer podemos explorar diversas
propostas que podem ser criadas para atender a demandas motoras no qual € possivel melhor
equilibrio, estabilidade, coordenacgao, nogao espaco temporal, ou demandas socio afetivos como
brincadeiras que ressaltem a cooperacado. Também identificar diferencas culturais presentes no
grupo de amigos e familiares que o individuo tenha contato, como também abordagens que
ajudem a quadros mais especificos de adaptagcbes do espago ou matérias para melhor
desenvolvimento ou inovagéo de atividades.
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Professores de educacao fisica tem a oportunidade e responsabilidade de trazer propostas
corporais com atendimento as demandas e novos desafios e, com isso, usar esses recursos da
melhor forma para o desenvolvimento dessas criangas desde a primeira infancia.

Este estudo busca responder a seguinte questdo: De que forma os Jogos podem ser
ferramentas para o desenvolvimento de escolares com dificuldade motora?

O objetivo geral deste estudo € observar, durante as aulas do Estagio Supervisionado Il, de
que maneira os Jogos podem servir de ferramentas para o desenvolvimento de escolares com
dificuldade motora. E, como especificos, Apresentar o teste motor Bateria Psicomotora,
conhecido como BPM (Fonseca, 1995), abordando o aluno no ambiente escolar, no momento que
apresenta dificuldades na aprendizagem; Elaborar um plano de aula na tematica Jogos e
Brincadeiras para atender diferentes dificuldades motoras; Vivenciar, a partir de situacdes
praticas, experiéncias comos alunos desenvolvidas a partir da classificagao dos jogos e Valorizar
a pratica corporal nas aulas de educacgao fisica, contribuindo para melhor aquisicdo das
habilidades motoras essenciais.

Tendo em vista possiveis areas em dificuldades motoras em escolares, esse fator pode
atrasar o processo de aprendizagem do aluno. Este estudo se justifica devido as observagdes
durante as aulas de educagao fisica no Estagio Supervisionado Il, observando o perfil de
comprometimento motor existente naquela turma. E, a partir dos resultados, sugerir atividades
que atendam as demandas identificadas.

Revisao de Literatura
Psicomotricidade e Jogo

Fonseca (2008) aborda o tema da psicomotricidade como um estudo transdisciplinar com
a relacédo entre o psiquismo e a motricidade. Entende que o psiquismo € um conjunto do
funcionamento mental a relacdo das emocdes, aprendizado, construcdo de ideias, processos
interpessoais e intrapessoais, ou seja, nessa area temos o conjunto de processos cognitivos,
principalmente em relagdo a coordenagdo motora. A Motricidade € uma das areas onde devem
ser consideradas expressdes mentaise corporais em uma mesma analise, entre fungdes tonicas,
posturais, capacidade de reconhecimento do proprio corpo sustentado por fungdes psiquicas.

Com base nesseraciocinio a psicomotricidade € o estudo voltado para complexidades
humanas entre suas funcionalidades e disfuncionalidades em diversas manifestacdes
biopsicossociais. E, para Fonseca (1995), a escola deve explorar o corpo por meio de suas formas
de expressdes e relagcbes, no qual por meio dessa exploracdo as dificuldades escolares
apresentadas pelo individuo podem ser decorrentes de uma baixa adaptagcao psicomotora.

Identificando quais ferramentas podem ser utilizadas para oferecer melhor dimensao de
desenvolvimento da motricidade no ambiente escolar, a Base Nacional Curricular Comum —
BNCC (BRASIL, 2018) estabeleceu as unidades tematicas e as habilidades que devem ser tidas
como base ao longo dos segmentos.

Apesar de ser desconhecida a origem dos jogos, sabe-se que o0s mesmos foram
conservados de geracdo em geragao pela transmiss&o oral. No Brasil, os jogos tém origem na
mistura de trés ragas, a saber, a indigena, a branca e a negra. Atualmente, o jogo é umtopico de
pesquisa crescente. Ha varias teorias que procuram estudar alguns aspectos particulares do
comportamento ludico.

Segundo Huizinga (1971) as caracteristicas fundamentais do jogo sdo: ser uma atividade
livre; ndo ser vida "corrente" nem vida "real", masantes possibilitar uma evasio para uma esfera
temporaria de atividade com orientagao propria; ser "jogado até o fim" dentro de certos limites de
tempoe espacgo, possuindo um caminho e um sentido proprios; criar ordem e ser a ordem, uma
vez que quando ha a menor desobediéncia a esta, o jogo acaba. Todo jogador deve respeitar e
observar as regras, caso contrario ele é excluido devido a apreensdo das nogdes de limites;
permitir repetir tantasvezes quantas forem necessarias, dando assim oportunidade, em qualquer
instante, de analise de resultados e, ser permanentemente dinamico.

Em uma abordagem psico-cognitiva, Passerino (1998) descreve ser a capacidade de
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absorver o participante de maneira intensa e total (clima de entusiasmo, sentimento de exaltagéo
e tensdo seguidas por um estado de alegria e distensao). Envolvimento emocional; a atmosfera
de espontaneidade e criatividade; a limitagado de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e
um fim, isto €, tem um carater dindmico; a possibilidade derepeticdo; a limitagdo do espaco: o
espaco reservado seja qual for a forma que assuma é como um mundo temporario e fantastico;
a existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras que determinamo que
"vale" ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo. O que auxilia no processo de integragao social
das criangas; a estimulagédo da imaginagéo e autoafirmagdo e autonomia. As duas abordagens
se complementam, identificando os principais fatores pertinentes ao estudo de jogos em um
contexto geral.

A classificagao realizada por Piaget (1975) destaca que temos os Jogos de exercicio, 0s
simbalico e os de regras, classificagao esta baseada na evolugéo das estruturas mentais sensorio
motor, pré-operatéria e operagdes concretas. Sao elas:

Jogo de exercicio sensoério motor (fase sensério motor): ja é natural do ser humano o
brincar, os exercicios naturais do corpo como sacudir pernas e bragos, ou pegar objetos, fazer
sons ou engatinhar, bem como as repeticdes de movimento, entre outros. Sdo uma série de
exercicios motores, atividades ludicas que tem como finalidade o proprio prazer do
funcionamento. Essa etapa é na fase maternal e dura até os dois anos aproximadamente.

Jogo simbdlico (fase pré-operatoria): nessa fase a idade predominante € entre os dois e
seis anos, tendo como fung&o a ludicidade. Segundo os estudos de Piaget, citado por Rizzi e
Haydt (1994) “consiste em satisfazer o eu por meio de uma transformagéo do real em fungéo
dos desejos”. Sendo assim ele acredita que o objetivo € entender a realidade. Dentro desses
jogos a crianga busca reproduzir relagdes e acontecimentos que ocorrem no seu ambiente social
na realidade, buscando, assim, uma forma de auto expressao. Nessas brincadeiras de faz-de-
conta a crianga tem a possibilidade de realizar seus sonhos, resolver seus conflitos, revelar suas
angustias e frustragoes.

Jogo de regras (fase das operagdes concretas): nessa etapa a idade predominante € entre
os sete e doze anos, porém pode comecgar a se manifestar por volta dos cinco anos. Porém
esses jogos tém continuidade durante a vida adulta também, como jogosde cartas, esportes,
entre outros. Os jogos de regras tém duas classificagdes, os jogosde exercicio sensorio-motor e
os intelectuais. A grande caracteristica € que as regras sdo impostas pelos jogadores antes de
comecar e tendo o descumprimento de uma regra havera consequéncia. A competi¢cao entre os
jogadores também € uma das caracteristicas. Ao pensar que existe mais de uma pessoa para
poder jogar e tendo um conjunto de regras para ambosexercerem, trabalhamos, assim, também,
o carater social. Isso possibilita o desenvolvimento afetivo-social e facilitam as criangas
abandonarem a fase egocéntrica.

Os jogos educativos segundo Fonseca (1995) podem ser colocados em diversos contextos
e propdsitos diferentes para o aprendizado. Como exemplo, citamos construir a autoconfianca
das criangas e, até mesmo, os jogos mais simples podem ser usados como ferramenta de
aprendizado de habilidades motoras. O jogo € um meio de educar que tem como direcionar para
varias areas diferentes como nas areas motoras, cognitivas, afetivas e pode contribuir também
na cooperagao das criangas e, sempre que possivel progredir e aperfeigoar o aprendizado.

Quando um professor toma a decisao de usar um jogo ou qualquer atividade ludica como
forma de aprendizado, ele tem que saber quais os objetivos que desejaatingir previamente
definidos, podendo usar a atividade como uma avaliagdo diagnostica para poder conhecer seus
alunos ou usar para desenvolver areas especificas na psicomotricidade. Conforme os objetivos
do professor ele pode dentro de sua aula propor queos alunos criem regras para a brincadeira,
permitindo que os alunos tomem decisdes, contribuindo com a criatividade e autonomia das
criangas.

Para o autor ha trés critérios para o jogo ser um processo educacional util, o primeiro que
os alunos devem passar por situagées em que as permitam resolver problemas e que seja
interessante para os alunos, assim possibilitando uma autoavaliacido do aluno quanto ao seu
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proprio desempenho da atividade, fazendo com que todos osalunos participem dessa etapa;
segundo esta ligado ao primeiro que é a possibilidadedos alunos auto-avaliarem as suas agoes;
o terceiro € saber o quanto os alunos estaoenvolvidos com as atividades, seja observando ou
agindo, devendo ser avaliado continuamente. Sabendo disto o professor pode adaptar situagdes
do cotidiano dos alunos trazendo para dentro da escola e fazendo com que os alunos construam
seus proprios pensamentos em cima das atividades. E de extrema importancia que o professor
saiba ja previamente os meios que ira utilizar para chegar no resultado esperado.

Segundo Passerino (1998) os jogos podem proporcionar objetivos indiretos, sendo eles, a
Coordenacgédo motora 6culo-manual (grossa e fina), a Expresséo linguistica (escrita e oral), a
Memoria (visual, auditiva), a Orientacdo de tempo e espago (em duas e trés dimensdes),0
Planejamento e organizagao, a Percep¢ao auditiva e a Percepgao visual (posigao, lateralidade)

Raciocinio Légico

Segundos os estudos de Grando (2001) sobre a psicologia do desenvolvimento, a
brincadeira e o jogo podem destacar nas criangas um desempenho no desenvolvimento
psicossocial, afetiva e intelectuais. As criangas usam os jogos como maneira de proporcionar para
si um ambiente favoravel,desenvolvendo um pensamento abstrato, usando a sua imaginagéo
para satisfazer suas necessidades. Sendo assim, podemos induzir um caminho de aprendizado
que va da imaginagao a abstragao e a resolugdo de problemas, para desenvolvimento da crianga.
Por isso que dentro do jogo conseguimos essa indugao, pois ele é capaz de usar a imaginagao
da crianga e coisas abstratas e a faz resolver seus problemas consoantes as regras propostas
pelo jogo atribuindo significados. Com a construgdo do pensamento abstrato das criangas as
escolas podem observar esse processo imaginativo.

Quando um jogo € proposto para os alunos, na grande maioria tem uma alta aprovagao e
apreco por ele, pois o interesse deles os envolve e, em um jogo tem limitagao pelas regras e pela
estratégia, dependendo possibilidades podem mudar, fazendo-os analisar e pensar o que pode
ser feito. Dentro do jogo, quando competitivo, ele motiva aos jogadores a conhecerem seus limites
em busca da vitéria, ganhando confianga e coragem para ganhar e quando a estratégia usada n&o
da certo eles perdem, ficam frustrados e analisando o que poderiam ter feito para melhorar e
sairem vitoriosos. O jogo gera situagao problema onde € preciso que os jogadores observem de
ponto de vista diferente para resolver seus conflitos.

O jogo como aspecto pedagdgico auxilia ao professor no ensino do raciocinio, analise,
compreensdao e a competigdo garante um dinamismo na aula, contribuindo para o
desenvolvimento social, afetivo e motor da crianga. Assim, ao entender as dimensdes que podem
ser exploradas em umas das unidades tematicas propostas pela BNCC (BRASIL, 2018), como os
jogos e brincadeiras podem ser propostos e avaliados, levando em consideragéo a fase motora
segundo Piaget (1998). Em busca de propostas de planejamentos de aulas que abordem
dificuldades motoras no ambiente escolar e, principalmente, como atender a essas areas em
defasagem através dos jogos e brincadeiras.

Teste BPM

O teste selecionado como ferramenta na finalidade de buscar maior refinamento do plano
de aula, € a Bateria Psicomotora (BPM), de Fonseca (1995), cuja finalidade €& analisar
qualitativamente a disfungdo ou a integridade psicomotora que caracteriza a aprendizagem da
crianga, abordando o aluno no ambiente escolar, no momento que apresenta dificuldades na
aprendizagem. Assim, a relagdo do psiquismo, motricidade, sdo consequéncias de falta de
adaptagdo psicomotora. A BPM, segundo Nave (2003) é um instrumento de avaliagéo
desenvolvido que se baseia num conjunto de tarefas que permite identificar dificuldades
funcionais ou sua auséncia em termos psicomotores.

A BPM ¢ aplicada na faixa etaria de quatro a doze anos, analisando sete fatores e cada um
deles apresentam subfatores (SF) a serem avaliados a saber, Tonicidade (9 SF); Equilibrio (14
SF); Lateralizag&o (1 SF); Nogao do Corpo (5 SF); Estruturagdo Espago-Temporal (4 SF); Praxis
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Global (6 SF) e Praxis Fina (3 SF). Segundo relatos de Santos (2021) cada um desses subfatores
apresenta uma pontuacéo de 1 a 4, sendo que a pontuacéo de cada subfator € somada e obtém-
se um total de pontos, dividido pelo total de subfatores de cada um desses fatores. Apds se obter
o resultado da avaliagdo de cada fator somamos esses resultados, chega-se a uma pontuagéo
que vai classificar o perfil psicomotor do aluno em quatro niveis, ou seja, apraxico (imperfeita,
incompleta e descoordenada); dispraxico (dificuldade e controle); eupraxico (adequada e
controlada); hiperpraxico (perfeito, harmoniosa e controlada).

Metodologia do Estudo

Analise qualitativa da observagao realizada em duas aulas de uma turma de 3° ano do
Ensino Fundamental |, na faixa etaria de 8 a 9 anos, durante o Estagio Supervisionado II, no
Colégio Municipal Apolénio de Carvalho. Para Piaget (1975) estes alunos se encontram na fase
das operacdes concretas. Esta analise foi realizada utilizando-se da Bateria Psicomotora — BPM
elaborada por Fonseca (1995), em uma turma composta de vinte alunos que apresentavam
principalmente dificuldades em alguns movimentos naturais como saltar, correr e dificuldade em
capacidades motoras como equilibrio, agilidade, coordenagao e praxis. A professora sugeriu
inicialmente que fossem tragadas formas de refinar o plano de aula para identificar, mediante
testes, em qual area a turma apresenta maior dificuldade e, depois, organizar atividades, dentro
do contexto de Jogos Motores, que auxiliassem na atuagédo direta em areas motoras com
dificuldades. Dentro do contexto da escola, pela limitacdo de tempo e espaco, o teste e as
atividades foram passadas em uma unica aula, e do teste foram selecionados um dos sete fatores
para serem testados, sendo o equilibrio realizado apenas o de estatica, a saber, o teste1: apoio
retilineo; o teste 2: apoio num pé sé durante 20 segundos, parado e depois trocar de apoio e
Teste 3: dindmico, sendo a marcha controlada onde ira caminhar durante 3 metros com pés
juntos, frente e traz, assumindo neste projeto decorrente de fatores externos apenas do perfil
motor. Dentro das duas aulas foi previamente observado o desempenho da turma nos conteudos
programados nas aulas de Educacgéo Fisica. Com isso, na terceira, foram propostos dois tempos
de aula, de 70 minutos, sendo o teste no primeiro tempo e, no segundo, foram realizadas as
atividades sugeridas por nos. A turma foi avaliada de forma individual e os resultados dessas
observagoes estao relacionados abaixo.

Quadro 1: Resultados observados

Apraxico Dispraxico Eupraxico Hiperpraxico
Teste 1 - - A(1-20) -
Teste 2 - A (1-9), A (15-20) A (10-14) -
Teste 3 - A (6-15) A (1-5), A (16-20) -

Quadro 2: Resultados por alunos

Alunos/ teste Teste 1 Teste 2 Teste 3
A1 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A2 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A3 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A4 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A5 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A6 Eupraxico Dispraxico Dispraxico
A7 Eupraxico Dispraxico Dispraxico
A8 Eupraxico Dispraxico Dispraxico
A9 Eupraxico Dispraxico Dispraxico
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A10 Eupraxico Eupraxico Dispraxico
A11 Eupraxico Eupraxico Dispraxico
A12 Eupraxico Eupraxico Dispraxico
A13 Eupraxico Eupraxico Dispraxico
A14 Eupraxico Eupraxico Dispraxico
A15 Eupraxico Dispraxico Dispraxico
A16 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A17 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A18 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A19 Eupraxico Dispraxico Eupraxico
A20 Eupraxico Dispraxico Eupraxico

Plano de Aula
Componente Curricular: Educacao Fisica
Bloco/Ano: 3° Ano
Espaco: Quadra
Duragao: 70 Min
Data: 23/06/23
Unidade Tematica: Brincadeiras e jogos
Objeto de Conhecimento: Brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo
Dimenso6es do Conhecimento: Cooperacédo e repertorio cultural
Habilidades:
(EF35EF01). Experimentar e fruir brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo
aqueles de matriz indigena e africana, e recria-los, valorizando a importancia desse patriménio
histoérico cultural.
(EF35EF04). Recriar, individual e coletivamente, e experimentar, na escola e fora dela,
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo aqueles de matriz indigena e
africana, e demais praticas corporais tematizadas na escola, adequando-as aos espagos publicos
disponiveis.
Competéncias Gerais: Repertorio cultural; Empatia e cooperagao.
Competéncias Especificas: Aperfeicoar habilidade de equilibrio unipodal através do aspecto
ludico.
Contextualizagao:
Professor ira explicar qual atividade sera desenvolvida chamada “corrida animal” e, em seguida,
ira separar os alunos em grupos com a mesma quantidade e pedir para formarem fila em frente
aos cones, posicionar cones do outro lado para fazer o pontode chegada, demonstrar para os
alunos como deve correr até o ponto de chegada imitando o animal que for pedido (sapo,
canguru, girafa, siri), explicar que ira um aluno,por vez do grupo, € o grupo que chegar ao ponto
final primeiro, ganha.
Juntar as criangas e perguntar quem conhece a musica “escravos de j0”, cantar juntocom as
criangas para realcar a letra da musica, colocar duas cordas formando um “X”no ché&o, explicar
as criangas como pula de um pé s6 de acordo com a musica.
Colocar todos os alunos em um circulo para brincar de “chocolate inglés”, perguntar quem ja
conhece, cantar a musica para ensinar e enfatizar, explicar a atividade.
Finalizar com uma roda de conversa perguntando o quais foram suas dificuldades e do que mais
gostaram.
Experimentagao:
Se dividir em grupo para apostar “corrida animal”, correr imitando o animal falado pelo professor,
chegar primeiro ao ponto final para ganhar. Cantar a musica, pular por cima das cordas de acordo
com a letra da musica.
Os alunos formam uma roda e colocam as maos sobre as méos do colega. Todos cantam
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enquanto batem em sequéncia na mao do outro: "Chocolate inglés/ Ta na bocado fregués/
Primeirissimos/ Um dois e trés". Quem levar o tapa na mao quando todos disserem "trés" sera o
pegador, todos ou outros dao trés passos para qualquer diregdo e ficam de um pé sé podendo
trocar quando cansar. O pegador tera que tentar pisar no pé de alguém dando trés passos.
Aquele que tiver o pé pisado saira da brincadeira.Quem ficar por ultimo sera o vencedor. Finalizar
na roda de conversa falando o que gostou e o que achou dificil.

Avaliagao:

Cognitivo: Aprender brincadeiras regionais (Escravos de Jo e Chocolate Inglés).

Atitudinal: Compreender e aceitar as mudangas de papéis durante o jogo através dasbrincadeiras
e jogos.

Motor: Desenvolver equilibrio uni podal e praxia global.

Analise dos Resultados

No teste foram apresentados movimentos nos aspectos estabilizadores e locomotores,
partindo do principio a turma observada se encontra na faixa etaria de oito a nove anos, sendo
caracteristico de um estagio que para Gallahue e Ozmun (2005) requer o refinamento,
associagao e construgdes para propostas que exigem o aperfeicoamento de habilidades motoras
fundamentais maduras.

Apos aplicagao do teste, no teste 1 e 3 os escolares apresentaram um perfil motor no
estagio transitorio, fase motora especializada, por conseguirem executar o movimento dentro da
faixa etaria e do padrao do teste. Porém, no teste 2 apresentam dificuldade de estabilizagdo, no
equilibrio uni podal, se enquadrando na fase motora fundamental, assim justificando a dificuldade
majoritariada turma em atividade que exijam tal habilidade observada nas duas aulas anteriores
para uma avaliagéo diagnostica.

Consideragoes Finais

No contexto escolar existem algumas lacunas que ndo sao atendidas, como, por exemplo,
trabalhar a caréncia que a turma apresenta, para conseguiremter um maior aproveitamento
cognitivo e motor no ano letivo, como ja mencionado por Fonseca (1995). E necessario propor
ao corpo formas diferentes de explora-lo, por expressdes e relagdes para que o tenha menos
atrito no processo de ensino aprendizagem e maiores indices de adaptag&o psicomotora.

Ao identificar a dificuldade que os escolares apresentavam nas tarefas que exigiam
equilibrio, analisado e comprovado através do teste BPM e selecionado o fatorde equilibrio
estatico e dindmico, a turma apresentou dificuldade majoritariamente no equilibrio unipodal.

As atividades foram organizadas e adaptadas em um plano de aula flexivel proposto para
uma aula, com um dos conteudos programados para o bimestre letivo. Para as brincadeiras de
jogos no contexto regional, selecionamos os jogos de regras, segundo Piaget (1975), para
desenvolver uma melhor abordagem direcionada a cada faixa etaria. No segmento ludico
desenvolvemos um plano de aula baseando-se em jogos adaptados para condigdes de equilibrio
uni podal em jogos de Escravos de J6 e Chocolate Inglés.

O intuito € abordar uma analise qualitativa sobre utilizagao de testes em escolares e como
eles podem contribuir para as avaliagées diagndéstica, formativa e somatica dentro do plano de
aula levando ao refinamento do plano elaborado para os escolares, em consideracdo as
especificidades da turma (ambiente, materiais, relagdesinterpessoal e intrapessoal, entre outros).
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