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PREFACIO

Por Maria Cristina Barbosa Mendes

Esse livro € uma producao do querido professor Frederico dos Santos Furtado,
que possui graduagao em Educacao Fisica pela Universidade Federal Rural do
Rio de Janeiro.

Frederico atualmente é professor de educacao fisica em Rio das Ostras e
Armacao de Buzios, possuindo grande experiéncia na area de Educagao, com
énfase em Educacao em Periferias Urbanas.

Egresso dos movimentos estudantis, na luta por uma educacao fisica mais
humana, critica e social, participou do programa nacional de educacao na
reforma agraria em parceria com o MST, acompanhou turmas de alfabetizacao
em assentamentos rurais

e organizou a formagao continuada dos educadores com foco no método
pedagogico de Paulo Freire.

Nessa obra, produzida apos uma extensa pesquisa de mestrado, junto ao
Mestrado Profissional em Diversidade e Inclusao da Universidade Federal
Fluminense, Frederico inova ao propor recursos pedagogicos e praticas
educativas inclusivas, baseadas nas experiéncias compartilhadas por
professores da rede publica municipal.

Motivado pela paixao pelo ensino, pela aprendizagem significativa e pelo amor
pelos alunos, Frederico nos brinda com estratégias para dinamizar aulas de
educacao fisica, acolhendo, com criatividade e afeto, todas as criancas.

O livro é para os professores, mas também é para os gestores, para as familias e
para os alunos pois permite compreender que existem multiplos caminhos para
um ensino mais plural, diverso e significativo.

E uma obra que aponta para uma caminhada coletiva. Reconhece a producao do
grupo de pesquisa do autor, indica obras solidas de referéncias para consultas,
pontua inovagoes importantes na area do ensino e contribui, de maneira
significativa, para um novo fazer docente.

Como nos diz Rosa Luxemburgo, “Quem nao se movimenta, nao sente as
correntes que o prendem”. O livro que temos aqui traz justamente o necessario
para que possamos agir e nos movimentar para vencer as limitagoes e opressoes
que nos cercam.

Boa leitura!
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APRESENTACAO

Apresentamos o produto da pesquisa, CATALOGO DIGITAL DE JOGOS E ATIVIDADES INCLUSIVAS
EM EDUCAQI\O FiSICA ESCOLAR USANDO OS PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL.

essas atividades foram aplicadas por professores da rede publica do municipio de Armacgao
dos Buzios. O objetivo deste trabalho € de alguma forma auxiliar professores de educacao
fisica no desenvolvimento de atividades que sejam eminentemente pratica e que também os
inspirem a trilhar o caminho da inclusao e diversidade.

o0 catalogo nao é uma receita, diga-se com veeméncia, mas em alguma medida pode apontar
um certa direcao. que esperamos que seja a da cidadania participativa, plural e inclusiva.

As atividades apresentadas no catalogo nao sao especificas de um determinado publico ou
aluno especifico. sabemos que em escolas publicas ha um publico diverso e inclusive alunos
com deficiéncias(PCDs) por isso, as atividades tém caracteristicas gerais, que possa ser
aplicada para todos os alunos.



INTRODUCAO

O COTIDIANO ESCOLAR E A PRATICA
DOS PROFISSIONAIS DE EDUCAGAO
FISICA NAO SAO UMA TAREFA FACIL.

Seja porque o cotidiano escolar é por natureza complexo e por conseguinte
qualquer atividade desenvolvida neste ambiente carrega consigo esta
complexidade, também temos que observar que o profissional que atua e
planeja sua aula traz em si todo um cabedal de conhecimento e vivéncias
passadas que precisa ser respeitado. Todo professor tem um historico de vida
que invariavelmente influenciara sua postura em sala de aula. Outro ponto
que também deve ser observado sao os alunos, estes, por sua vez, tem suas
vivéncias e seus anseios: nesse processo todo temos que considerar a diversidade
e a inclusao. Posto isso, dentro de um contexto em que nao estamos falando
apenas de uma pessoa, mas de varias, que por varios motivos e muitas outras
circunstancias, estao ali com suas expectativas.

Acreditamos que uma proposta de atividade planejada e embasada nos pilares
do PC, trara aos professores de educacao fisica uma melhor qualidade no fazer
pedagogico, pensamos que, em uma certa medida, esses pilares ja fazem parte
do cotidiano desenvolvido em sala. Pensamos que uma catalogacao de atividades
que tenham um viés eminentemente pratico proporcionara a estes profissionais
essa qualidade, essa € a nossa busca e proposito.
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PUBLICO ALVO

As atividades foram catalogadas visando a aplicacao em sala de aula. foram analisadas e

organizadas de forma a serem praticas e de facil desenvolvimento com os alunos.

Assim, este catalogo se destina a todos os professores de educacao fisica que queiram

experimentar atividades que ja foram testadas.

0S JOGOS NA
PERSPECTIVA DO
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

1

(GUARDA; CRESPO, 2021, p6 modulo 1) propoe uma
aprendizagem criativa:

Que tem como proposito a criacao de oportunidades
educacionais que incentivam o desenvolvimento de produ-
tos compartilhaveis no mundo fisico ou virtual, historias,
apresentacoes, instalacoes artisticas e outros; o olhar para
0s interesses e paixoes dos estudantes; a colaboragao e o
respeito mituo; a exploragao lidica, a brincadeira e a
percepcao do erro nao como um defeito, mas como uma
tentativa que faz parte do processo de aprendizagem e tem
como teoria 0s 4 P’s:




NA SISTEMATIZA("AO DE SUAS ATIVIDADES, O PROFESSOR
DE EFE PODE LEVANTAR AS QUESTOES COM BASE NUMA
METODOLOGIA DO PC.

Esse processo criativo além de trazer bons frutos na elaboracao das aulas a serem dadas
também contribui para familiarizar o estudante com uma realidade que muitas vezes ele
vivencia mas nao percebe, ou nao se da conta porque nao entende o processo. Estamos falando
do raciocinio logico como uma competéncia a ser trabalhada. E claro que outras competéncias
sao desenvolvidas e sdo de igual importancia. Ja para Guarda e Pinto (2020), o PC pode ser
compreendido como uma abordagem voltada para a resolu¢ao de problemas explorando
processos cognitivos, pois discutem a capacidade de compreender as situagoes propostas

e criar solugoes por meio de modelos matematicos, cientificos ou sociais para aumentar a
produtividade, inventividade e criatividade. De acordo com Wing (2006) o PC deve ser base
para todo o processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, quando as atividades de EFE forem desenvolvidas elas deveriam ser organizadas
tendo como ponto de partida o PC, ou pelo menos as habilidades e estratégias utilizadas por
ele.

Os pilares do PC podem ser aplicados aos jogos dentro da educagao fisica nas escolas,
ajudando na sistematizacao e estruturacao das atividades.

Assim, as atividades que compoem o catalogo serao estruturadas com base nos 4 pilares do PC:

Os pilares do PC podem ser aplicados aos jogos dentro da educacao fisica
nas escolas, ajudando na sistematizagao e estruturacao das atividades.

Assim, as atividades que compoem o catalogo serao estruturadas com base
nos 4 pilares do PC:
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Abstracao:

é uma atividade desenvolvida individualmente
ou em grupo, que visa explorar toda a capaci-
dade criativa e intelectual. Com isso, se tem
uma visao clara do problema e intuicao das
provaveis solugoes.

Decomposicao:

E o processo que divide os problemas em
partes menores para facilitar a resolucao,
desenvolvimento e gerenciamento. Analisa os
problemas para identificar as partes que po-
dem ser separadas e formas como podem ser
reconstituidas para solucionar um problema
como um todo.

Padronizacao:

Identificagao de aspectos comuns nos processos
para resolu¢ao do problema. No caso de
atividades esportivas baseadas em jogos, o
padrao identifica a forma com que uma
equipe se organiza dentro de quadra para um
jogo, este padrao identifica estratégias comuns
utilizadas por algumas equipes em determinadas
partes de um jogo.

Algoritmos:

E um conjunto finito de instrucdes, bem defini-
das, sem ambiguidades, que tenha um inicio,
uma condicao de término, para a resolucao de
problema em um tempo finito.

13

APLI(;AQAO DAS ATIVIDADES
E ANALISES

A relacao de jogos e atividades foram
testadas por professores da rede de ensino
de Armacao dos Buzios.

Todas as atividades foram aplicadas

por professores da rede municipal de
Armacao dos Buzios que tém frequéncia de
estudantes deficientes. Desta forma, Larrosa
Bondia (2002) comenta: A experiéncia, a
possibilidade de que algo nos aconteca ou
nos toque, requer um gesto de interrupgao,
um gesto que é quase impossivel nos tempos
que correm, requer, parar para pensar, parar
para olhar, parar para escutar, pensar mais
devagar, olhar mais devagar, e escutar mais
devagar... (p.24).



A construcao do catalogo e sua aplicabilidade é a parte central da pesquisa, propomos para
os professores que aplicassem as atividades em suas respectivas turmas e observassem os
resultados baseando-se em alguns critérios:

« Participacao dos alunos nas atividades.
* Objetivos propostos pelas atividades.

« Contribuicao da atividade na inclusao do aluno com deficiéncia.

As habilidades trabalhadas fazem parte do conteddo curricular da educacao fisica e em geral
sao perceptiveis durante sua realizacao mas quando essas atividades precisam levar em conta a
inclusao, a sua realizagao ja nao € a mesma de antes e € nesse momento que os pilares do PC €
de grande importancia para o professor pois na resolucao de grandes dificuldades nada melhor
do que decompor em partes menores, entender os padrdes ou repeticoes, esses conceitos
facilitaram enormemente a adaptacao e/ou a sistematizagao das atividades. Sabemos que o PC
bem como os pilares do PC, ainda é pouco entendido e difundido no meio da educacao fisica,
as pesquisas nas plataformas de buscas mostraram isso. Mas acreditamos que esta pesquisa
junto com o catalogo de atividades possa encorajar mais e mais professores a explorar os
pilares do PC e utiliza-los em seu cotidiano escolar.

A maioria dos professores que aplicaram as atividades, disseram que os objetivos e as
habilidades propostas estavam de acordo e avaliaram como positivo as atividades.
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CONTRIBUICAO DA ATIVIDADE NA INCLUSAO
DE ALUNOS COM DEFICIENCIA

As atividades catalogadas tem como objetivo maior trabalhar a inclusao. Quando falamos de
inclusao, precisamos entender qual sentido este termo carrega, incluir o qué? quem? como?

Para Booth (2011,p. 20) “.. inclusao & uma abordagem baseada em principios ao
desenvolvimento da educacao e da sociedade. Esta ligada a participagao democratica no
ambito da educagao e além dele. Nao se trata de um aspecto da educacao relacionado a
nenhum grupo particular de criangas. Objetiva aportar coeréncia ao desenvolvimento de
atividades que ocorrem sob diversos titulos de modo a estimularem a aprendizagem e a
participacao de todos: as criancas e suas familias, professores, gestores e outros membros
da comunidade.” Nesse sentido, as atividades procuram incluir todos os alunos. E complexo e
dificil mas é necessario e nao ha como retroceder.

O retorno dos professores, foi que muitas atividades incluem e permite trabalhar o conceito de
inclusao mas que em parte depende também da deficiéncia e do grau de comprometimento da
deficiéncia desse aluno.

Assim, para a maioria dos professores, em alguma medida todas as atividades catalogadas
trabalham a inclusao mas as vezes, as atividades precisam ser adaptadas e ou modificadas
para atingir todos os alunos o que para nods € um grande ganho porque é exatamente isso que
queriamos quando se trata de inclusao. E preciso sim adaptar, modificar ou reinventar a forma
como as atividades sao, até mesmo porque, cada aluno possui sua especificidade, cada turma
tem seu jeito de se comportar.

A sistematizacao das atividades segue um roteiro, € sempre bom lembrar que ndao € uma receita
para ser seguida ao pé da letra, mas que cada professor possa absorver o que melhor lhe
aprouver e adaptar em suas aulas.
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MODELO DE QUADRO DAS ATIVIDADES

As atividades foram sistematizadas conforme o quadro abaixo:

TITULO DA ATIVIDADE

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Nesta secao colocamos os pilares do PC que melhor se aplicam a atividade.

PUBLICO ALVO

HABILIDADES EFE

Neste topico colocamos as habilidades e competéncias que sao trabalhadas na
educacao fisica.

HABILIDADES BNCC

Aqui relacionamos as habilidades que melhor sao desenvolvidas na BNCC.

DESENVOLVIMENTO E MATERIAIS

Nesta secao mostramos como as atividades devem ser desenvolvidas e quais
materiais sao usados.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Este topico traz como o professor pode explorar a atividade bem como expandir a
finalidade da atividade.
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ATIVIDADE 1

PIQUE BOLA EM DUPLA

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Pegar os colegas usando a bola mas estando
com os olhos vendados e de maos dadas com outro colega.

« RECONHECIMENTO DE PADRAO: O professor deve levar os alunos a estabelecer
uma equivaléncia entre esta atividade e um pique comum mostrando o padrao
entre eles.

« ABSTRACAO: O professor pode instruir o aluno sobre qual a melhor estratégia
para 0 jogo como:

Ser guiado pelo colega;
Jogar a bola apenas quando estiver perto;
Apurar os ouvidos para perceber a movimentagao dos colegas;

ENSINO FUNDAMENTAL | E I
ALUNOS AUTISTA EM GRAU LEVE A MODERADO

ALUNOS SURDOS E CEGOS

17



PIQUE BOLA EM DUPLA

HABILIDADES

COORDENAGAO MOTORA GERAL ESTRATEGIAS DE GRUPO E INDIVIDUAL
AGILIDADE RESISTENCIA AEROBICA
HABILIDADES BNCC

EF12EF03 Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas.

EF67EF08 Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes
capacidades fisicas, identificando seus tipos (forca, velocidade, resisténcia,
flexibilidade) e as sensacoOes corporais provocadas pela sua pratica.

MATERIAIS
Bola, veda olhos

DESENVOLVIMENTO

Dividir a turma em duplas e trios.

Cada trio/dupla devera correr com as maos dadas.

Cada trio/dupla devera escolher um lider.

O lider devera estar com os olhos vedados

Havera o pegador, que estara com os olhos vendados também, que pegara os
demais usando a bola.

O pegador também se movimenta em dupla.

O objetivo do pegador é queimar o lider que por sua vez devera ser protegido pelos
companheiros

Ao queimar o lider, o grupo sai do jogo e espera até todos serem queimados.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
Expor as diferencas entre correr sozinho e em dupla

Questionar as sensagoes de estar com os olhos vedados

18



QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 2

(4

SEGUINDO O SOM

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Seguir o colega mas com os olhos vendados
* ALGORITMO: Estabelecer para o grupo as regras da atividade.

« ABSTRACGAO: O professor pode instruir o aluno sobre qual a melhor estratégia
para o jogo como: Estabelecer pontos estratégicos no ambiente onde esta
acontecendo a atividade;

PUBLICO ALVO
ENSINO FUNDAMENTAL | E II
ALUNOS AUTISTA EM GRAU LEVE A MODERADO

ALUNOS SURDOS E CEGOS

HABILIDADES
COORDENAGAO MOTORA GERAL ACUIDADE AUDITIVA
AGILIDADE EQUILIBRIO

19



SEGUINDO O SOM

HABILIDADES BNCC

EF12EF03 Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento

das caracteristicas dessas praticas.

EF67EF08 Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes
capacidades fisicas, identificando seus tipos (forca, velocidade, resisténcia,

flexibilidade) e as sensacoOes corporais provocadas pela sua pratica.

EF12EF04 Colaborar na proposicao e na producao de alternativas para a pratica, em
outros momentos e espacos, de brincadeiras e jogos e demais praticas corporais
tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) para

divulga-las na escola e na comunidade.

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 espacos publicos disponiveis

MATERIAIS
Bola, veda olhos, saco plastico

DESENVOLVIMENTO

Formar duplas onde um companheiro ficara com os olhos vendados enquanto o
outro companheiro ficara com o saco plastico. Quem estiver com os olhos vendados
tentara chegar ao companheiro que estiver com o saco plastico seguindo o estimulo
sonoro do saco plastico.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
Explorar conceitos como acuidade auditiva

Questionar as sensagoes de estar com os olhos vedados

Explorar conceitos de acessibilidade e mobilidade
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QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 3

GOLBOL

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Defender o gol com os olhos vendados

« RECONHECIMENTO DE PADRAO: Estabelecer uma comparacao com o pénalti do
futsal, ressaltando os pontos comuns

« DECOMPOSICAO: O professor pode instruir o aluno sobre a divisiao do espaco como:
Contar quantos passos tem uma trave a outra;

Estabelecer qual a distancia entre a linha da trave e o final do gol;
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GOLBOL

HABILIDADES

COORDENACAO MOTORA GERAL PERCEPCAO AUDITIVA

HABILIDADES BNCC

EF12EF04 Colaborar na proposicao e na producao de alternativas para a pratica, em
outros momentos e espagos, de brincadeiras e jogos e demais praticas corporais
tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) para divulga-las
na escola e na comunidade.

MATERIAIS
Bola, veda olhos, saco plastico

DESENVOLVIMENTO

Um colega ficara no gol com os olhos vendados enquanto outro colega jogara

uma bola envolta num saco plastico com objetivo de fazer o gol. O goleiro com os
olhos vendados, tentara defender o gol seguindo o barulho da bola dentro do saco
plastico.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
Questionar as sensagoes de estar com os olhos vedados

Explorar conceitos de acuidade e percepcao auditiva

Expandir a vivéncia para outros momentos do cotidiano
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Q QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 4

FUTEBOL DE LENGOL (FUTEBOL ADAPTADO)
i e

e

_#-Lt

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Levar a bola até o espaco definido para marcar
um ponto
* ALGORITMO:

Estabelecer para o grupo as regras da atividade:
Quantidade de participantes;
Tempo limite;

« RECONHECIMENTO DE PADRAO:
Estabelecer regras de equivaléncia entre o Golbol e o Futebol;

« DECOMPOSICAO: Dividir os espacos do campo;
Determinar quem é atacante e defensor;
Dividir quais e como movimentar o lencol;
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FUTEBOL DE LENCOL (FUTEBOL ADAPTADO)

HABILIDADES

COORDENACAO MOTORA GERAL TRABALHO EM EQUIPE

HABILIDADES BNCC

EF12EF06 Discutir a importancia da observacao das normas e das regras dos
esportes de marca e de precisao para assegurar a integridade propria e as dos
demais participantes.

EF35EF05 Experimentar e fruir diversos tipos de esportes de campo e taco, rede/
parede e invasao, identificando seus elementos comuns e criando estratégias
individuais e coletivas basicas para sua execugao, prezando pelo trabalho coletivo e
pelo protagonismo.

EF35EF06 Diferenciar os conceitos de jogo e esporte, identificando as caracteristicas
que os constituem na contemporaneidade e suas manifestacoes (profissional e
comunitaria/lazer).

MATERIAIS
Lencol/Pano; bola;

DESENVOLVIMENTO

Divide-se dois grupos que deverao segurar um mesmo pano(lencol) grande em
formato de campo de futebol, coloca-se uma bola leve sobre o pano/campo e cada
equipe devera balancar o pano de forma que conduza a bola para a area da outra
equipe. Faz o gol a equipe que conseguir levar a bola até a area da outra equipe

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;

Qual o objetivo deste jogo? Existe correlacao deste jogo com o futebol? Porque
adaptar?
Criar um conjunto de regras

Estabelecer um sistema de pontuacao
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QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 5

COBRA CEGA

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Pegar um colega

« ABSTRACAO:

Estabelecer estratégias para pegar os colegas como:
Observar e estudar o ambiente;

Redobrar a audicao;

« RECONHECIMENTO DE PADRAO:
Estabelecer regras de equivaléncia entre o Cobra-cega e um pique comum;
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FUTEBOL DE LENCOL (FUTEBOL ADAPTADO)

HABILIDADES

PERCEPGAO AUDITIVA EQUILIBRIO
PERCEPCAO TATIL

HABILIDADES BNCC

EF12EF01 Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando
as diferencas individuais de desempenho dos colegas.

EF12EF03 Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas.

MATERIAIS
veda olhos

DESENVOLVIMENTO

Sera escolhido um amiguinho da turma que tera seus olhos vendados, entao este
colega sera rodopiado por outro colega e enquanto rodopia tem-se o seguinte
dialogo:

Colega: Cabra cega de onde vocé veio? do céu, da terra ou do mar.

Cobra cega: responde de algum lugar (do mar por exemplo)

Colega: Voceé trouxe alguma coisa para mim?
Em seguida o cobra cega tenta pegar alguém

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
Discutir com as criancas de onde vém as lendas e brincadeiras populares;
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QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 6

JOGO DAS TAMPINHAS

.
J_ :FH -:\grf_-‘r 1-\.- :

+
i

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Pegar as tampinhas usando somente os pés

* ALGORITMO: Estabelecer para o grupo as regras da atividade.
Dividir as equipes;
Estabelecer as formas que podem ser usados os pés;

Estabelecer um sistema de pontuacao baseado em cores das tampinhas;

« DECOMPOSICAO:

Dividir as tampinhas em cores/colegas que vao pegar;

Determinar uma quantidade de tampinhas a serem pegadas por participante
da equipe;

« ABSTRACAO: Expandir a atividade para outras disciplinas como matematica;
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JOGO DAS TAMPINHAS

HABILIDADES
AGILIDADE PERCEPCAO TATIL
EQUILIBRIO ACUIDADE OCULO-PEDAL

HABILIDADES BNCC

EF12EF05 Experimentar e fruir, prezando pelo trabalho coletivo e pelo protagonismo,
a pratica de esportes de marca e de precisao, identificando os elementos comuns a
esses esportes.

MATERIAIS
Tampinhas de garrafas plasticas e bambolés

DESENVOLVIMENTO

Dividir a turma em grupos de 4 ou 5 componentes. Colocar os grupos em uma
posicao equidistante do centro do espago. No centro do espaco espalhar varias
tampinhas de garrafa pet (composto por cores variadas), ao sinal, os participantes
deverao caminhar até o centro e pegar uma tampinha com o pé, somente com

0 pé e levar para o seu espaco. Apos acabar todas as tampinhas do centro cada
grupo se reunira e contara quantas tampinhas pegaram, também devem separar as
tampinhas por cores.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
Expandir a atividade com outras disciplinas;

Fonte: arquivo pessoal do autor Fonte: arquivo pessoal do autor 28



ATIVIDADE 7

COQUEIRO (BRINCADEIRA INDIGENA ADAPTADA)

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Carregar um colega nas costa
« RECONHECIMENTO DE PADRAO: Repeticao da frase;

Circular em volta da roda;

Carregar um colega nas costas;
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ATIVIDADE COQUEIRO

HABILIDADES BNCC

EF12EF03 Planejar e utilizar estrategias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas;

EF12EF04 Colaborar na proposicao e na producao de alternativas para a pratica, em
outros momentos e espagos, de brincadeiras e jogos e demais praticas corporais
tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) para
divulga-las na escola e na comunidade.

DESENVOLVIMENTO

A turma devera fazer uma roda e sentar, um colega sera escolhido para comecar

a brincadeira. O participante escolhido, se levantara e percorrera a roda falando

a seguinte frase: “Nossa que coqueiro tao alto, ninguém consegue alcancar como
eu devo fazer para poder te escalar”, apos a fala, tocara com a mao sobre a cabeca
de um colega. Este se levantara e sera carregado nas costas pelo coqueiro que
dara uma volta completa até chegar onde parou. Em seguida o novo colega dara
sequéncia a brincadeira.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criancgas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
Relacionar as brincadeiras indigenas com outras brincadeiras;
Explorar a cultura e o modo de vida dos povos originarios;
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QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 8

IOGO DA VELHA DE ESTAFETA

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Preencher os espacos do jogo da velha

* ALGORITMO: Estabelecer um nimero de participantes;
Definir o tempo para cada participante;

« DECOMPOSICAO: Dividir a ordem de cada participante;
Determinar quais locais vao ser preenchidos;

« RECONHECIMENTO DE PADRAO: Perceber a ordem de cada preenchimento;
Perceber a ordem preenchida dos espagos vencedores;
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JOGO DA VELHA ADAPTADO

EF12EF03 Planejar e utilizar estrategias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas;

Com os bambolés forma-se o jogo da velha. Cada grupo discutira entre si a melhor
estratégia para preencher o jogo da velha. Ao sinal do professor, cada aluno de um
determinado grupo corre e preenche um bambolé intercalando entre si sem parar,
de forma que ao final ganha o grupo que preencher o jogo da velha primeiro.

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;

Fonte: arquivo pessoal do autor 32



ATIVIDADE 9
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DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Pular a corda evitando contato com a bola

« RECONHECIMENTO DE PADRAO: Perceber o ritmo da corda;
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JOGO DA VELHA ADAPTADO

EF12EF03 Planejar e utilizar estrategias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas;

EF12EF04 Colaborar na proposicao e na producao de alternativas para a pratica, em
outros momentos e espagos, de brincadeiras e jogos e demais praticas corporais
tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) para
divulga-las na escola e na comunidade.

O professor ficara sentado em uma cadeira e com uma corda em cuja extremidade
esta uma bola, girara a corda e os alunos deverao passar sem serem tocados pela
corda ou bola.

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;

Fonte: arquivo pessoal do autor



QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 10

ROLAMENTO LATERAL

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Fazer rolamento lateral e pegar bola,
conduzindo-a até o outro lado

« RECONHECIMENTO DE PADRAO: Perceber a repeticdo dos movimentos;
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ROLAMENTO LATERAL

HABILIDADES BNCC

EF12EF07 Experimentar, fruir e identificar diferentes elementos basicos da ginastica
(equilibrios, saltos, giros, rotacoes, acrobacias, com e sem materiais) e da ginastica
geral, de forma individual e em pequenos grupos, adotando procedimentos de
seguranga.

EF12EF09 Participar da ginastica geral, identificando as potencialidades e os limites
do corpo, e respeitando as diferencas individuais e de desempenho corporal.

DESENVOLVIMENTO

Sobre um tatame, a crianca devera fazer rolamentos laterais. De um lado do tatame
tera bolas pequenas e do lado oposto tera um bambolé. A crianca devera pegar

a bola e fazer o rolamento lateral levando a bola até o bambolé e voltar fazendo
rolamento lateral para pegar nova bola.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;

36



ATIVIDADE 11

CABO DE GUERRA ADAPTADO
' » 0

A

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Puxar a corda até o ponto onde esta o cone

» ALGORITMO: Estabelecer para o grupo as regras da atividade;
Nenhum participante sai do quadrado;
Nao pode soltar a corda;

-ABSTRA(;IKO: Saber o posicionamento dos pés para fazer forca
Usar o peso do corpo como contra-peso;
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CABO DE GUERRA ADAPTADO

HABILIDADES BNCC

EF12EF07 Experimentar, fruir e identificar diferentes elementos basicos da ginastica
(equilibrios, saltos, giros, rotacoes, acrobacias, com e sem materiais) e da ginastica
geral, de forma individual e em pequenos grupos, adotando procedimentos de
seguranga.

EF12EF09 Participar da ginastica geral, identificando as potencialidades e os limites
do corpo, e respeitando as diferencas individuais e de desempenho corporal.

EF12EF01 Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando
as diferencas individuais de desempenho dos colegas.

EF12EF02 Explicar, por meio de miltiplas linguagens (corporal, visual, oral e
escrita), as brincadeiras e os jogos populares do contexto comunitario e regional,
reconhecendo e valorizando a importancia desses jogos e brincadeiras para suas
culturas de origem.

EF12EF03 Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas.

DESENVOLVIMENTO

Demarcar um quadrado com quatro cones pequenos e posicionar quatro criancas
dentro deste quadrado de forma que elas saibam qual cone deve tentar pegar com
a mao. Amarrar cordas de forma que forme um quadrado e cada crianca devera
segurar uma parte da corda e ao sinal do professor devera puxar a corda até
alcancar o cone correspondente. Ganha quem conseguir pegar o cone sem claro
soltar a corda.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
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Q QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 12

OLHA A ONDA

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Pular a bola

« ABSTRACAO: Dividir os colegas que comporao a onda numa sequéncia de
velocidade de reagao;
Determinar quem sera o condutor que falara quando a bola estiver chegando;

« RECONHECIMENTO DE PADRAO: Perceber o ritmo em que a bola é lancada;
Estar atento a velocidade de reacao dos colegas;
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OLHA A ONDA

HABILIDADES

AGILIDADE RACIOCINIO
DESTREZA PROPULSAO
HABILIDADES BNCC

EF12EF03 Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento

das caracteristicas dessas praticas.

DESENVOLVIMENTO

Dividir a turma em grupos, colocando um dos grupos em fileira de forma que cada
participante fique uma distancia média um do outro. Entao o professor fara um
bambolé ou uma bola passar rolando pela fileira e os componentes deverao pular
quando o objeto se aproximar, se algum colega interromper a bola ou bambolg, seu

grupo cedera a vez para o proximo grupo.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
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QUADRO DE ATIVIDADES CATALOGADAS
ATIVIDADE 13

ROLAMENTO HUMANO

PILARES DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL
DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Rolar por sobre os colegas

* ALGORITMO: Destabelecer para o grupo as regras da atividade:
Nao poder rolar com muita agressividade;
O grupo precisa esta bem junto um do outro;

« ABSTRACAO: Instigar os alunos a perceber o contato corporal;
Instigar os alunos a perceber as diferencas de peso corporal e formato corporal;
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ROLAMENTO HUMANO

HABILIDADES BNCC

EF12EF09 Participar da ginastica geral, identificando as potencialidades e os limites
do corpo, e respeitando as diferencas individuais e de desempenho corporal.

EF12EF01 Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando
as diferencas individuais de desempenho dos colegas.

EF12EF02 Explicar, por meio de maltiplas linguagens (corporal, visual, oral e
escrita), as brincadeiras e os jogos populares do contexto comunitario e regional,
reconhecendo e valorizando a importancia desses jogos e brincadeiras para suas
culturas de origem.

EF12EF03 Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas.

DESENVOLVIMENTO

Separar as criancas em grupos de meninos e meninas. As criangas deverao deitar
de barriga para baixo enfileiradas lado a lado e bem proximas umas das outras. Ao
comando do professor, o primeiro de cada grupo devera rolar por sobre as criangas
enfileiradas do seu grupo, quando chegar ao final o processo se reinicia até todos
rolarem.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criancgas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
questionar as sensagoes percebidas e sentidas.
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ATIVIDADE 14

CIRCUITO PSICOMOTOR
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%

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Percorrer o circuito

* ALGORITMO: Estabelecer para o grupo as regras da atividade: Quantidade de
participantes. Tempo limite.

« DECOMPOSICAO: Dividir a atividade em etapas:
Etapa 1: Bambolés suspensos;

Etapa 2: Separando objetos;

Etapa 3: Amarelinha de bambolés;

Etapa 4: Zig-zag nos cones;
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CIRCUITO PSICOMOTOR

HABILIDADES

PSICOMOTRICIDADE

HABILIDADES BNCC

EF67EF08 Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes
capacidades fisicas, identificando seus tipos (forca, velocidade, resisténcia,
flexibilidade) e as sensagoes corporais provocadas pela sua pratica.

EF12EFO1 Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando
as diferencas individuais de desempenho dos colegas.

EF12EFO5 Experimentar e fruir, prezando pelo trabalho coletivo e pelo protagonismo,
a pratica de esportes de marca e de precisao, identificando os elementos comuns a
esses esportes

EF12EF03 Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras e
jogos populares do contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento
das caracteristicas dessas praticas.

DESENVOLVIMENTO

Separar o circuito em etapas:

Etapa 1 - Bambolés suspensos: colocar bambolés suspensos(pode-se usar cadeiras)
por onde as criangas deverao passar por baixo e emergir por dentro.

Etapa 2 - Separando tampinhas (ou bolas ou quaisquer objetos coloridos):ao sair da
etapa dos bambolés coloca-se um amontoados de tampinhas multicoloridas com
uma sequéncia de recipientes correspondentes com as cores das tampinhas onde o
participante devera separar e colocar nos recipientes das cores correspondentes.

Etapa 3 - Amarelinha de bambolé.

Etapa 4 - Zig-zag nos cones

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
questionar as sensacoes percebidas e sentidas.
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ATIVIDADE 15

JOGO DO BALAO

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Manter o baldo no ar

« ABSTRACAO: Entender a leveza do baldo e conecta-la a quantidade de forca aplicada;
Perceber a movimentacao dos colegas e sentir a visao periférica;
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JOGO DO BALAO

HABILIDADES

AGILIDADE ORIENTACAO ESPACIAL
DESTREZA

HABILIDADES BNCC

(COMPETENCIA) Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e aumentar
as possibilidades de aprendizagem das praticas corporais, aléem de se envolver no
processo de ampliacao do acervo cultural nesse campo.

EF67EF08 Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes
capacidades fisicas, identificando seus tipos (forca, velocidade, resisténcia,
flexibilidade) e as sensacoes corporais provocadas pela sua pratica.

DESENVOLVIMENTO

Cada crianca tera seu balao e devera manté-lo no ar, em seguida, formando duplas,
as criangas deverao jogar o balao uns para os outros evitando que o balao caia.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
questionar as sensagoes percebidas e sentidas.

46



ATIVIDADE 16

CAMINHO DAS CORES

DESAFIO/SITUACAO PROBLEMA: Seguir a sequéncia dos quadrados e cores

* ALGORITMO: Seguir uma sequéncia logica de quadrados e cores;
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CAMINHO DAS CORES

HABILIDADES BNCC

(COMPETENCIA) Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e aumentar
as possibilidades de aprendizagem das praticas corporais, aléem de se envolver no
processo de ampliacao do acervo cultural nesse campo.

EF67EF08 Experimentar e fruir exercicios fisicos que solicitem diferentes
capacidades fisicas, identificando seus tipos (forca, velocidade, resisténcia,
flexibilidade) e as sensacoes corporais provocadas pela sua pratica.

EF12EF01 Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando
as diferencas individuais de desempenho dos colegas.

DESENVOLVIMENTO

O professor organizara no chao, quadrados/retangulos coloridos, de forma que

as criancas poderao caminhar sobre eles. Ao final, o professor pode colocar um
recipiente correspondente com as cores dos retangulos. Assim, cada crianga devera
levar uma bola/objeto com uma cor especifica e devera caminhar por sobre os
mosaicos seguindo o caminho da cor correspondente do seu objeto.

CONVERSANDO COM O GRUPO

Conversar com as criangas perguntando as dificuldades e facilidades da atividade;
questionar as sensacoes percebidas e sentidas.
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CONCLUSAO

Incluir, o aluno PcD, de forma efetiva € um grande desafio que esta posto

nas escolas. Quando falamos em inclusao, nos referimos a plenitude da
participacao dos alunos com deficiéncia, essa participacao nao pode ser algo
trivial ou de relance. Sabemos da complexidade do tema.

A construcao do catalogo de atividades tendo os pilares do Pensamento
Computacional como ferramenta de apoio e sistematizagao € um ponto
dentro do escopo da pesquisa. Embora, pode-se inferir que o PC € uma
otima ferramenta para sistematizacao de atividades, no entanto dentro da
Educacao Fisica e precisamente com professores desta disciplina o PC ainda
é pouco estudado.

O catalogo nao &, em hipotese alguma, uma receita pronta e estatica, ele
apenas direciona, e aponta pontos importantes que devem ser observados
na elaboracao de atividades para os alunos. Sobretudo, tendo o Pensamento
Computacional como norteador.

As atividades catalogadas, foram testadas em salas de aulas por professores
e isso € um grande trunfo no catalogo.

Concluimos que este catalogo € um ganho, uma soma no cotidiano escolar.
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