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RESUMO: O Esporte Orientagdao (EO) ¢ uma das biografas de movimento a serem
democratizadas como opg¢do para o lazer esportivo de aventura. Dada a caréncia
brasileira em método e material didatico, desenvolvemos objetos-brinquedos
pedagdgicos que tematizam o EO. Como procedimento, recriamos produgdes
tradicionais, em processo colaborativo com estudantes do Ensino Fundamental 1. Apos
verificacdo do jogar com trés artefatos pedagdgicos (Xadrez, Jogo da Memoria e
Domind), observamos que as criancas vivenciaram o EO sob multiplas sensacgdes
ludicas, tanto pela via das regras como da imaginagdao. Ademais, concluimos que a
producdo do material incrementa a transposicdo didatica na iniciagdo ao EO, com
destaque a apreensao das linguagens acionadas pelos brinquedos.
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THE TOY AND THE LEISURE EDUCATION: LEARNING OBJECTS TO
TEACHING ORIENTEERING
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ABSTRACT: The Orienteering is a movement biography to be democratized as an
option for recreational adventure practices. Above the problem of poor teaching
methods and material in Brazil, we have developed pedagogical toys-objects that
thematize Orienteering. As a methodological procedure, we remake traditional
productions, in a collaborative process with Elementary School students. After verifying
the gamers with three pedagogical artifacts (Chess, Memory Card Matching Game and
Dominoes), we observed that the they experienced the Orienteering under both ludic
sensations: by rules and by imagination. Furthermore, we conclude that the production
of the material increases the didactic transposition in the initiation to Orienteering, with
emphasis on the apprehension of the multiple languages triggered by the toys.

KEYWORDS: Orienteering. Educational material. Leisure education.

Introducio

Neste artigo relatamos nossa experiéncia na constru¢ao de objetos-brinquedos,
destinados ao ensino do Esporte Orientacdo (EO). Fomos motivados, pelo fato de este
esporte se apresentar como uma benéfica opgao para o lazer. Justificamos, ainda mais, a
importancia dessa agdo, ao constatar a inexisténcia de material didatico especifico, para
o ensino deste, na Educacao Fisica Escolar (SOUSA et al. 2020; CASSARO et al.,
2022).

O EO ¢ uma modalidade esportiva que usa o proprio ambiente como campo de
jogo. O objetivo do EO ¢ percorrer um terreno, registrando a passagem por pontos de
controle pré-determinados, no menor tempo possivel, com auxilio de mapa e bussola. A
compreensdo tedrica e conceitual dessa Pratica Corporal de Aventura (PCA), pode
auxiliar os professores a desenvolverem agdes no ensino do EO. Ha varios beneficios
que essa PCA pode proporcionar, entre eles, situagdes de multiletramentos’ em uma
multiplicidade de linguagens, tanto sob o ponto de vista sonoro, visual, espacial, verbal,

como de outras culturas.

> Multiletramentos sdo praticas de leitura e produgdo de textos construidos a partir de diferentes
linguagens, podendo ser, sonoras, visuais, escritas, corporais e digitais em que exigem letramentos
diversificados. Podendo ser também de forma verbal, musical, pictérica, gestual como registro da
aprendizagem, de forma processual.
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A Educagao Fisica (EF) escolar ¢ um dos eixos mais potentes para a educagao
do lazer. Bracht (2003) adverte que, qualificar a experiéncia ludica no tempo livre,
deveria ser considerada tarefa nobre de toda a escola. E notéria a historica atuacdo da
EF com esse objetivo. Basta relembrar a relagao e interligacdo dessa disciplina com os
fundamentos educativos da recreacao, de acordo com Pimentel e Awad (2021).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ndo obstante seus limites, reforca
e amplia essas intersecdoes (FONSECA; ALVES, ISAYAMA, 2021). Outras duas
‘novidades’ da BNCC foram: a inclusdo da EF na area das Linguagens ¢ a apresentacao
das Praticas Corporais de Aventura (PCA) como conteudo estruturante (BRASIL,
2018).

Se pensarmos na juncao das trés questdes: educacao do lazer, PCA e objeto de
aprendizagem, identificamos a necessidade em retomar a discussdo, do papel do
brinquedo, como meio para o processo de ensino e aprendizagem. Uma busca ‘simples’
na literatura, pode demonstrar certa saturagdo do tema brinquedo de modo geral, o que
precisa ser reavaliado, tendo em vista novas interconexdes, como as mencionadas
acima.

Para Teixeira, Silva e Caminha (2016, p. 133), “[...] o brinquedo aparece como
um demarcador simbolico das fases da vida dos sujeitos [...]”. Todavia, a tecnologia ¢
um processo continuo de agdo e reflexdo sobre novas formas de produzir solugdes para
resolver as necessidades humanas. Assim, quando se trata de brinquedos com fins

didaticos, recorremos a procedimentos racionais de recriagao:

Algumas manifestagdes ludicas estdo presentes em tradigdes da cultura
popular. Entre elas podemos destacar as festas, os brinquedos, as brincadeiras
cantadas as adivinhag¢des e os travas linguas. Embora tradicionais, esses
elementos do folclore ndo podem ser vistos de maneira engessada, ou seja,
ndo podem ser entendidos como se estivessem parados no tempo, sem
alteracdes ou interfaces com a industria cultural. Recriagdes ocorrem para
acompanhar a dindmica da vida (PIMENTEL, 2003, p. 19).
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Ainda, em relacdo as questdoes pedagdgicas do brinquedo em si, se recomenda
refletir sobre seis critérios no processo de constru¢do e recriagdo deste objeto:
“originalidade”, “aperfeicoamento”, “durabilidade”, “operacionalidade”, “viabilidade” e
“cores” (PIMENTEL, 2003, p. 22).

A partir dessas premissas, percebemos a necessidade de desenvolver um jogo
educativo, utilizando os conhecimentos basicos do EO, como, a orientagao espacial, o
reconhecimento de simbolos especificos dessa PCA, as cores encontradas em um mapa
de Orientagdo, entre outros. O jogo, ou brinquedo, apresenta-se como uma forma
gradual e introdutdria para o aprendizado deste esporte (OLIVEIRA, 2010).

Considerando, pois, essa retomada, desenvolvemos um estudo a respeito da
utiliza¢ao dos brinquedos, como objetos de aprendizagem. Ancoramo-nos em Cassaro
et al. (2022) quando reiteram ‘“a importancia de materiais didaticos interativos para
enredar ludicamente a aventura como uma linguagem singular na biografia de
movimento das criangas” (p. 46). Ou seja, transformando-os em materiais didaticos,
para o ensino do EO. Dadas essas consideracdes iniciais, nosso objetivo € apresentar
objetos-brinquedos que facilitem o ensino e a aprendizagem do EO, no contexto da
Educacao Fisica Escolar.

Este trabalho se desenvolveu de forma colaborativa com o Grupo de Estudos do
Lazer (GEL/UEM®. O EO foi sistematizado e inserido no Projeto ‘Escola de

Aventuras’’, em um processo continuo de melhorias, somado a outras PCA. Assim, a

colecdo de brinquedos é apresentada como uma microaventura® para o ensino do EO. A

% Grupo de Estudos do Lazer (GEL/UEM) coordenado pelo Prof. Dr. Giuliano Gomes de Assis Pimentel.
7 Escola de Aventuras é um projeto de extensio universitaria, criado a partir de 2008. Mas, s6 em 2016
foi desenvolvido no Ensino Fundamental I, do Colégio de Aplicacdo Pedagogica (CAP/UEM) em
Maringa PR. Neste estabelecimento, o projeto esta inserido no espaco curricular da area de Matematica.
Significa que os temas geradores matematicos sdo fundidos e utilizados em conjunto com as modalidades
de aventura ensinadas no Projeto.

¥ Microaventura ¢ um termo cunhado para indicar uma postura racional e sensivel. Teve como objetivo
combinar a logica interna, caracteristica de cada modalidade, com formas suaves e seguras de
aproximagdo e de iniciagdo a aventura. Em suma, microaventuras sdo estratégias educativas que fazem
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escolha das microaventuras para essa acdo pedagogica, justifica-se por elas se

apresentarem como forma simples e segura para o ensino de PCA (PIMENTEL, 2018).

Aspectos Metodologicos do Trabalho

Essa pesquisa de desenvolvimento de produtos foi realizada com caracteristica
qualitativa, envolvendo o referencial metodologico da recriacdo dos jogos a luz da
discussdo da Rede MADDIs (2020)° sobre literacia e multiletramento na Educagio
Fisica. Neste sentido, enfatiza o envolvimento dos sujeitos para desencadear agdes a
partir das problematizacdes feitas durante o processo.

O procedimento metodoldgico obedeceu as seguintes etapas de recriacao:
identificacdo de objetos-brinquedos mais utilizados pelos estudantes; selecdo de
objetos-brinquedos afeitos a logica interna da modalidade; questionamento dos
problemas a serem superados; e confeccdo de objetos-brinquedos dotados da nova
perspectiva (PIMENTEL; TONELLO, 2000).

Pensando em contemplar uma abordagem contemporanea, contraria a fragilidade
e comodidade dos estudantes, em idade cronologica no Ensino Fundamental I,
refletimos a possibilidade de construgdo coletiva de jogos de mesa. Proporcionar-lhes o
conhecimento sobre o EO de forma “micro” e pratica.

A proposta aconteceu durante um trimestre, com uma turma de segundo ano, do
Ensino Fundamental, inserindo o EO na Unidade Temadtica Brincadeiras e Jogos.
Primeiramente, fizemos questionamentos aos estudantes da turma, sobre: a) Quais jogos

de mesa eles conheciam? e b) Quais mais gostavam?

uso de brincadeiras, jogos, brinquedos e outras dindmicas recreativas, na didatica de ensino das PCA,
utilizando pequeno espaco fisico.

’ MADDIs-EF- é uma rede de grupos que atua sob a lideranca do Laboratorio de Estudos em Educagdo
Fisica, Esporte e Midia (LEFEM) da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Tem como
objetivo identificar, sistematizar os objetos de aprendizagem/habilidades e as estratégias de interagdo dos
professores de EF, ao acionar o tema Satde ¢ a unidade tematica PCA na escola. Tem como foco,
construir uma plataforma MADDIs que possa potencializar o fazer docente no Ensino Fundamental e
Meédio.
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A partir do levantamento dos objetos-brinquedos mais citados, houve a selegao
daqueles a serem transformados. Para a confec¢ao nos fundamentamos na Cultura
Maker que encoraja para o ‘faca vocé mesmo’. Nesse entendimento, pesquisadores e
estudantes, colaboraram na constru¢do dos objetos-brinquedos, reutilizando materiais
disponiveis na escola.

Para otimizar as oficinas de trabalho, a turma foi dividida em 5 grupos com 5
estudantes cada. Houve mediagdo de pesquisadores do GEL, durante seis encontros,
para desenvolvimento e constru¢ao dos artefatos pedagdgicos. Por fim, considerando o
método, trés objetos-brinquedos chegaram ao término de todas as etapas, constituem a
colecdo a ser discutida: (I) Jogo de tabuleiro-Xadrez Orientagao, (II) Jogo da Memoria e

(ITI) Jogo de Domind.

Desenvolvimento

A experiéncia do brinquedo pode ser dar de forma a favorecer dimensdes do
psiquismo, tais como: imaginacao, imitagao e representagdo, o que implica uma abertura
a reinven¢ao do brincar (COSTA; TERRA, 2019). Noutra polaridade, esta o brinquedo
dirigido ao jogo, uma atividade ludica com predominancia de regras. Neste caso, um
aspecto essencial no trabalho pedagdgico que aciona o jogo (a dinamica) e o brinquedo
(o material, sejam fisico ou digital) ¢ estabelecer regras minimas. Elas devem permitir a
assimilagdo rapida da pratica (PIMENTEL, 2018).

E importante haver uma mediacdo dirigida, para que as criangas possam ser
ativas em criar soluc¢des e dar continuidade ao jogo. Essa acdo implica, na preservagao
da logica interna do jogo, de novas formas de apropriacao e até mesmo a recriagdo dos
jogos (PIMENTEL, 2003).

Apresentamos a seguir a dindmica e os materiais que foram objeto do estudo:
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Jogo de Tabuleiro-Xadrez Orientacao

No processo de ensino e aprendizagem, muitos desafios sdo enfrentados por
professores na educagdo basica. Um deles ¢ a utilizagdo da amplitude de espacos, para o
ensino e aprendizagem de jogos. Na perspectiva da microaventura, foi organizado a
partir de um tabuleiro hibridado a codigos visuais proprios do EO, entre estes, alguns
simbolos e equipamentos, especificos deste esporte, como pontos cardeais, o qual
nomeamos tabuleiro-Xadrez Orientagao.

A inovacgao deste objeto-brinquedo combina diferentes linguagens para que, as
estratégias de deslocamento no EO, sejam representadas sobre um tabuleiro de jogos
para criangas. Essa producdo foi desenvolvida de modo a possibilitar conhecimentos
geograficos, matematicos e de orientagdo espacial.

Para confecgao do jogo, utilizamos dois conjuntos de ‘dados’, um numérico e o
outro adaptado com diregdes para se deslocar representando as direcdes dos pontos
cardeais (norte, sul, leste e oeste), um simbolo de tridngulo representando o ponto
inicial e dois circulos concéntricos representando o simbolo de ponto de chegada.

Foram confeccionadas 18 cartas, sendo cada duas, com emblemas ou figuras
como da Escola de Aventuras, logo da Confederagao Brasileira de Orientagdo, bussolas,
mapa, rosa dos ventos, tabuleiro e EO pedestre (Imagem 1).

Imagem 1: Fotos do Jogo de tabuleiro-Xadrez Orientagao

A) Tampa B) Caixa e Pegas

Fonte: Arquivo do Projeto Escola de Aventuras, 2022.
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A seguir, foi apresentado aos estudantes alguns elementos introdutorios de
organizacdo das regras do jogo. Lembramos que o primordial ¢ a observancia do
cumprimento do objetivo do jogo, na construgdo do conhecimento pelo estudante.

Para o desenrolar do jogo, apresentamos as 4 imagens abaixo, que serdo citadas

no decorrer das instru¢des de como jogar:

Imagem 2: Fotos do tabuleiro; dados; cartas e bussolas

A) Tabuleiro B) Dados C) Cartas D) Bussolas

Fonte: Arquivo do Projeto Escola de Aventuras, 2023.

Como jogar:

a) Para inicio do jogo, cada estudante adotara uma peca do jogo de Xadrez
original para se deslocar no tabuleiro (pedo, torre, cavalo, bispo, dama ou rei), ndo
sendo necessario movimentar a peca conforme as regras do Xadrez, serd apenas a peca
que representara cada jogador;

b) Em seguida, decidirdo em qual Ponto de Partida cada um ird se posicionar, no
tabuleiro (Imagem 2-A) representados por simbolos na forma de tridngulo (A), um
situado no Nordeste e o outro ao Sudoeste do tabuleiro;

¢) Os jogadores organizarao um sorteio para definir a ordem numérica da jogada
de cada participante, utilizando os dados numéricos (Imagem 2-B);

d) Em seguida, o primeiro jogador lancard os 2 dados ao mesmo tempo: um
numérico que representa quantos passos-casas ird se deslocar no tabuleiro e outro

adaptado, indicando um ponto cardeal ou colateral para indicar a dire¢ao (Imagem 2-B);
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e) Apos o jogador conseguir chegar a ‘casa’ do tabuleiro onde ha um Ponto de
Controle simbolizado por um Prisma (representado por 1 quadrado dividido ao meio em
forma de 2 tridangulos, sendo um na cor laranja € o outro na cor branca), o participante
recebera uma carta como comprovacao de passagem pelo Ponto de Controle (Imagem 2-
O).

f) Vencera o jogo o estudante que reunir o maior nimero de cartas, ao final da
partida (que podera ser por tempo pré-determinado ou quando acabarem as cartas).

Para dinamizar ainda mais as aulas, sugerimos outras variagdes como, por
exemplo: quando o jogador chegar em um simbolo (no tabuleiro especifico da
Orientacdo), deverd recuar ou avangar, utilizando a quantidade de passos (‘casas’)
disponiveis na sua jogada, ou podera ficar na ‘casa’ em que estiver, se for permitido.
Outra opgao ¢ ao terminarem as cartas continuam jogando e trocando-as.

No caso das bussolas, sugerimos a sua utilizacao conforme os estudantes tenham
conhecimento prévio de seu uso. Conhecendo melhor as regras do jogo, conseguem
confirmar a sua localizagdo, deslocar-se e mudar a dire¢ao (Imagem 2-D).

Outra variacdo possivel, e para estudantes do Ensino Fundamental II, ¢ a
utilizacdo da metodologia ativa: trabalho em pares, onde o jogo poderd ser
redimensionado. Os estudantes organizados em pares, deverdo desenhar um mapa
(croqui) de um percurso diferente daquele que foi trabalhado no tabuleiro. Esse mapa
devera conter outros simbolos do EO.

Nesse caso, o objetivo da atividade serd verificar, as dimensdes do contetido, no
ensino do EO, aonde cada dupla devera:

1) explicar o significado e a fungcdo dos simbolos escolhidos (dimensao

conceitual);
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2) realizar o percurso do seu mapa (croqui) e de uma outra dupla (dimensao
procedimental);

3) incentivar que as estratégias sejam escolhidas de comum acordo para definir o
percurso, demonstrando a cooperacao entre os pares (dimensao atitudinal).

As regras poderao ser modificadas, de acordo com as necessidades encontradas,

ou interesses dos estudantes, durante o processo de ensino e aprendizado.

Jogo da Memoéria

O jogo da memoria pode ampliar conhecimentos matematicos, geograficos e de
orientagdo espacial. Um dos objetivos que o jogo propicia ¢ a memorizacao das imagens
de forma rapida, associando-as com as escritas, ainda, pode desenvolver e aperfeicoar o
raciocinio.

Nesse jogo reaproveitamos e adaptamos as pecas de um jogo de tabuleiro
existente no mercado, em madeira MDF, contendo 40 pegas de tamanho 4cm x 4cm. A
escolha desse material deu-se em razdo de sua resisténcia e maior durabilidade. Todas
as pecas foram previamente lixadas e pintadas na cor preta.

Em seguida, em cada peg¢a afixamos um adesivo indicando imagens e vocabulos
especificos do EO. A tampa da caixa também foi identificada, em ambos os lados, em
um deles esta o simbolo do EO e no outro a logo da Escola de Aventuras, detentora do

acervo.
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Imagem 3: Fotos das tampas do jogo

Fonte: Produzido pelos autores, 2023.

Foram selecionadas 20 peg¢as com imagens ¢ 20 com nomes representando
simbolos do EO, sendo essas: pedra, mapa, vegetagao, rio, uma categoria do EO, muro,
Escola de Aventura, bussola, rosa dos ventos, croqui, picotador, Si-Cardlo, prisma,

chegada (final), partida (inicio), buraco, cerca, objeto (construido pelo homem) e pontos

cardeais.

Imagem 4: Fotos de algumas pegas.

Fonte: Produzido pelos autores, 2023.

Como jogar:

10 Sicard é um componente eletrénico, usado como cartdo de controle nas competigdes de Orientago.
Deve ser conduzido fixado no dedo indicador, e nas bases de controle deve ser "bipado" para comprovar a
passagem pelo ponto de controle do percurso correto. No final da prova, exibira todas as informagoes de
seu percurso como o tempo total e o parcial em cada ponto de controle.
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a) O objetivo do jogo ¢ formar pares, associando a imagem com a escrita do seu
nome;

b) As pecas estarao dispostas com os simbolos para baixo;

c¢) Cada jogador devera desvirar duas pecas a0 mesmo tempo, se essas formarem
um par, o jogador as retira do jogo para si (Imagem 4). Neste caso, terd direito a
desvirar mais duas pecas. Quando as duas pecas nao forem correspondentes o jogador,
deverd devolvé-las para a posicdo inicial, e na sequéncia passa a vez para o proximo
jogador;

d) O jogo terminara quando todas as pegas forem retiradas do jogo.

Dialogando com as Imagens

Para maior esclarecimento ao leitor, apresentamos outras possibilidades de jogo
com alguns elementos introdutorios na organizagao das regras do EO. Lembramos que o
fundamental ¢ a observancia do cumprimento do objetivo. Porém, ¢ importante a
valorizacdo do papel ativo dos estudantes ao elaborar as regras para constru¢do do
conhecimento.

Algumas variagdes de microaventuras podem ser realizadas com este material:

* Mostrar uma peg¢a com um simbolo e pedir para a crianga escrever 0 nome
correspondente;

* Mostrar uma peca contendo o nome e pedir para a crianca desenhar o
simbolo;

* Mencionar (ou agrupar) simbolos que comegam com a letra P ou M (Imagem

5);
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Imagem 5: Simbolos do EO, com P e Muro

Fonte: Produzido pelos autores, 2023.

. Apos o término do jogo, cada estudante de posse das pecas adquiridas,
somar as pecas individualmente, dividir pelo grupo, trabalhando operagdes
matematicas;

. Separar as pecas em simbolos e escrita (Imagem 6);

Imagem 6: Pecas do jogo separadas em Simbolos e Escrita

Fonte: Produzido pelos autores, 2023.

* Criar um desafio, solicitando que os estudantes procurem pela escola um
simbolo, como por exemplo: muro. Todos deverao dizer a sua localizagdo e se deslocar
saltando com 1 pé so6 até o muro;

* Desenhar um mapa do local onde se encontra, e inserir os simbolos das pecas
que adquiriu;

* Construir oralmente uma Historia em Quadrinhos (HQ) envolvendo as pecas

do jogo;
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» Utilizar a HQ criada, ora escrever a sua historia, sendo a mesma individual ou

realizar o trabalho em pares.

Sugestoes Metodologicas Didaticas

Ao organizar o jogo da Memoria, apontamos alguns cuidados, a fim de
conseguir uma pratica eficiente. No caso de os estudantes desconhecerem o EO,
sugerimos que, ao iniciar o jogo, sejam estabelecidas as regras junto com eles, para
prever possiveis modificacdes que poderdo existir no decorrer do jogo, conforme
necessidades do grupo.

Por exemplo:

1. Iniciar o jogo com todas as pegas viradas para cima, para que os estudantes
conhecam os simbolos;

2. Cada estudante devera retirar um par e passar a vez para o proximo;

3. Quando um estudante achar um par devera explicar seu significado;

4. Apds o término da brincadeira (ou jogo) cada estudante contara quantas pegas

e quantos pares adquiriu, fazendo a relagdo para o grupo.

Quanto as Dimensdoes do Conhecimento

Podemos apresentar como as dimensdes do conhecimento estdo presentes no
Jogo da Memoria da Orientacao:

1. Dimensao Conceitual - quando a crianga encontra um simbolo e explica o
significado;

2. Dimensao Procedimental — quando faz associagdo das pecgas adquiridas no
jogo com o seu ambiente. Por exemplo: se a pega tirada do jogo contiver a palavra

objeto (representado pelo X), o estudante devera indicar ou descrever um;
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Imagem 8: Objeto construido pelo homem

OBJETO

Fonte: Produzido pelos autores, 2023.
3. Dimensao Atitudinal - Realizar a atividade em duplas e um ajudar o outro a
achar os pares no jogo, demonstrando a cooperagao entre eles.
O Professor devera ficar atento e intermediar as situacdes de conflito que

possam ocorrer, ou ainda propor diferentes niveis de dificuldade para execugao do jogo.

Jogo de Dominé

Como os demais jogos de mesa, o Domin6 ¢ uma atividade ludica que oferece
diversos beneficios para quem pratica. A sua utilizagdo como recurso pedagogico,
beneficia o desenvolvimento de aspectos cognitivos, como: desenvolvimento do
pensamento estratégico, habilidades matematicas e aprimoramento da concentragdo
(KIYA, 2014).

Tradicionalmente o jogo ¢ feito de pecas retangulares, divididas em duas partes
quadradas que sdao marcadas por numeros de 1 a 6 ou deixadas em branco, para
representar o zero. Na forma classica de jogar, sdo vinte e oito pegas, que vao sendo
combinadas no decorrer do jogo. As pecas sdo feitas de diversos materiais, como
madeira, marfim, plastico ou papelao.

Para a confec¢ao desse jogo, reaproveitamos e adaptamos as pegas de um

dominé existente no mercado, feito em madeira, comumente disponivel no ambiente
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escolar. Escolhemos algumas imagens com significados utilizados na simbologia do EO
e afixamos adesivos, a partir do modelo original. As cores e simbolos que utilizamos
sdo as mesmas impressas nos mapas do EO, representando uma linguagem em que
combinam e tém um significado. S3o varios elementos padronizados que
compreendidos, na leitura do mapa, informam sobre o relevo, construgdes feitas pelo
homem, vegetacao, entre outros.

Em nossa proposta utilizamos imagens da Simbologia do EO para criagdo do
jogo conforme imagem a seguir:

Imagem 9: Pegas Jogo de Dominé do Esporte Orientacao

Fonte: Produzido pelos autores, 2023

A substituicdo dos numeros (jogo tradicional) por imagens potencializou a
linguagem visual.

Dentre os aspectos cognitivos que podem ser desenvolvidos na pratico desse
jogo, destacamos:

* Raciocinio logico - as regras do jogo exigem que os jogadores
identifiquem padrdes e fagam conexdes entre as pecas, para encontrar as melhores
jogadas;

* Concentragdo e atengdo - a cada peca jogada, € necessario atentar para as

possibilidades de jogadas futuras, despertando a atencao seletiva;
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* Memoria de trabalho - o jogo requer memorizacdo das pecas, com a
intencdo de planejar taticas de jogadas futuras, o que exercita a memoria visual e a
capacidade de lembrar informagdes passadas;

* Resolugdo de problemas - durante a partida os jogadores precisam tomar
decisOes estratégicas com base nas pecas disponiveis, em todas as jogadas e
possibilidades de interacao;

* Habilidades matematicas - envolve correspondéncia numérica (ou de
cores, sequéncias e padrdes), operagdes basicas (adicdo e subtragdo) além do senso de
ordenagio;

* Pensamento estratégico - antecipar, planejar e analisar as possibilidades
das jogadas;

* Interagdo e socializacdo - permitem momentos de entretenimento,
comunicagao e de construgdo de informagdes compartilhadas.

Como jogar:

a) O objetivo do jogo ¢ colocar na mesa, encaixando corretamente € na sua vez,
todas as pecas;

b) As regras podem ser definidas anteriormente, mas ¢ comum o0 primeiro
jogador ao iniciar a partida, ser aquele que possui uma imagem pré-definida como
‘carretdo’ ou ‘carretel’! 1;

c) As jogadas podem ou ndo, seguir no sentido horario ao que os jogadores
estiverem dispostos;

d) Pode-se jogar com 2, 3, 4 jogadores ou em duplas;

e) Cada jogador, recebe seis ou sete pecas;

11 s . o . . . .
‘Carretdo’ ou ‘carretel’ no jogo de Domin6 da EO ¢é a peca que tem em si mesma duas simbologias
iguais.
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f) As que sobram ficam sobre a mesa, para serem adquiridas por um jogador
que precisar, no caso, de nao ter uma pec¢a de encaixe da vez. Ele entdo deverd
‘comprar’ pegas, até que encontre uma que lhe seja util;

O jogo de Dominé ¢ adequado para o desenvolvimento do raciocinio logico e de
multiletramento, todavia neste caso, apresenta elementos especificos do esporte, o que
desafia a compreensao dos estudantes. Por este motivo, nossa sugestao ¢ colocar a

figuras (simbolo) e nome juntos para que acontega a assimilagao dos elementos.

Resultados e Discussao

Objetivamos apresentar, por meio de um relato de experiéncia, objetos-
brinquedos que facilitem o ensino e a aprendizagem do EO, no contexto da Educacao
Fisica Escolar. Jogos construidos para o ensino de diversas tematicas, podem resultar na
aplicacdo de estratégias, como componente cognitivo, ¢ desenvolver as dimensdes do
conhecimento.

Por meio destes objetos de aprendizagem, os brinquedos, pode-se desenvolver
o ensino e a aprendizagem de leitura de simbolos especificos, proporcionando o
multiletramento.

No contexto da producao e pratica dos 3 objetos-brinquedos, a participagao
ativa dos estudantes foi desafiante, entretanto vivenciaram sob multiplas linguagens
ludicas as microaventuras.

Percebemos que foi proporcionada uma pratica pedagogica com excelentes
resultados, no processo de ensino e aprendizagem crossdisciplinar'?, corroborando

achados de Pimentel (2018) que aponta a aprendizagem cruzada como potencial

12 Crossdisciplinar: parte da ‘aprendizagem cruzada’, que desenvolve o aprendizado de modalidades, no
intercruzamento de atividades com a cultura corporal, utilizando temas geradores, de modo
interdisciplinar (PIMENTEL, 2018).
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pedagdgico, perante a participacdo ativa dos estudantes que associam o conhecimento
ao seu cotidiano.

A coletanea construida teve sua execucdo no contexto da escola publica, de
forma participativa, com estudantes do Ensino Fundamental 1. A aplicabilidade dos
objetos construidos foi validada pela agdo, participagcdo e aprovagdo dos estudantes ao
jogar. A Cultura Maker como tendéncia mundial contemporanea, ¢ considerada uma
forte abordagem, por meio de multiplas aprendizagens colaborativas, que vem se
destacada em duas fortes vertentes: a industrial e a educacional (HATCH, 2014).

Essa tendéncia cultural envolve o movimento de criar, construir e
experimentar por meio de ferramentas e tecnologias, aqui objetos-brinquedos, que
promovem uma aprendizagem ativa e pratica. Explorar, projetar ¢ materializar ideias,
valoriza a criatividade, colaboragdo e resolu¢ao de problemas.

Ao longo da constru¢ao desse material didatico interativo, muito refletimos
sobre as diversas concepcdes de PCA. O fruto do nosso empenho e dedicagdo ao
conteudo objetos-brinquedos, nos permitiu tragar e apresentar um paralelo entre a visao
tradicional do ensino e as possibilidades pedagogicas atuais. Estas estdo imbricadas no
processo de ensino e aprendizagem. Também foi possivel proporcionar, aos estudantes
momentos de socializa¢ao no cotidiano escolar.

Ao construir objetos de aprendizagem, ¢ importante levar em consideracao
abordagens pedagbgicas eficazes. Por exemplo, a aprendizagem ativa, que envolve os
estudantes em atividades praticas e reflexivas, pode ser mais eficaz do que uma
abordagem passiva de transmissdo de informagdes. Adaptar o objeto de aprendizagem,
para permitir a participagdo ativa de todos, pode aumentar o engajamento € a retengao

do conhecimento.
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Avaliar a eficacia ap6s a construgao do objeto de aprendizagem, ¢ importante.
Essa acdo pode ser realizada por meio de ‘aprendizagem declarada’. Para Risso et al.
(2022) nessa avaliagdo, "as criancas sdo motivadas a registrarem sinteses do
conhecimento incorporado por elas” (p. 154). Em uma outra perspectiva, podemos fazer
a observacao dos estudantes enquanto manipulam os objetos de aprendizagem e coletar
o feedback dos aprendizes. A avaliacdao ajudarad a identificar pontos fortes e areas de

melhoria, permitindo ajustes no objeto de aprendizagem, se necessario.

Conclusao

Desconhecemos que haja no Brasil uma adequagao pedagogica de ensino do EO,
por meio de objetos de aprendizagem para o Ensino Fundamental I. Com esse relato e
construgdo de objetos-brinquedos, vimos compartilhar uma tecnologia educacional
pautada no ludico e na simplicidade.

Desse modo, contribuimos para amenizar a caréncia existente na Educagdo
Fisica Escolar, no que tange a questao de material didatico necessario para o ensino do
EO. Entendemos que, a construgdo dos objetos-brinquedos e as sugestdes para o seu
emprego em sala de aula, contidos neste relato, poderao beneficiar tanto os Professores
de Educacao Fisica, quanto os estudantes que dele vierem a usufruir.

Ao articular a Cultura Maker e o multiletramento os estudantes sdo incentivados
a usar ferramentas no processo de criagdo de diferentes linguagens. Dessa maneira nao
somente desenvolvem habilidades técnicas como também promove a reflexdo critica,
sobre diferentes tematicas e contextos.

Os procedimentos que utilizamos podem orientar a constru¢ao de objetos de
aprendizagem, mas, ¢ importante adapta-las ao contexto especifico, as necessidades dos

estudantes ¢ do ambiente escolar. A construcdo de objetos de aprendizagem ¢ um
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processo continuo, interativo e que incentiva melhoria continua, garantindo a eficacia
do jogo construido. Abordagens criativas parecem ser muito relevantes para o processo
de ensino e aprendizagem na educacdo contemporanea, uma vez que na ‘Era Digital’

muitos sa0 0S que operam programas € poucos 0s que programam operagoes.
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