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RESUMO

A integracdo dos jovens com o0s meios tecnolégicos acontece naturalmente, onde em
qualquer momento do dia, seja para estudo, lazer ou meio comunicativo os aparelhos
digitais estdo presentes. Na escola, antes pesquisas eram restritas a bibliotecas, em
tempos atuais os proprios livros aparecem em versdes digitais e a utilizacdo de midias e
softwares para pesquisas académicas tornam essa inclusdo digital ainda mais inevitavel
no ambito escolar. Este momento de distanciamento social requerido pela pandemia da
COVID-19, culminou na adaptacdo das aulas para o formato remoto de ensino, com o
objetivo de minimizar prejuizos na formacdo académica. Através de plataformas
digitais, as aulas foram adaptadas para o formato remoto, e na disciplina de recreacdo e
lazer foi necessario reformular todo o planejamento de ensino e desenvolver dindmicas
ludicas compativeis com as aulas praticas neste novo formato de ensino. Experiéncias e
aprendizados Unicos, sdo proporcionados com as vivéncias e na elaboracdo de
atividades ladicas construtivas com toda a sala e estrutura disponivel no ensino remoto.
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INTRODUCAO

A integracdo dos jovens com 0s meios tecnologicos acontece
naturalmente, onde em qualquer momento do dia, seja para estudo, lazer ou meio
comunicativo os aparelhos digitais estdo presentes. Na escola, antes pesquisas eram
restritas a bibliotecas, em tempos atuais os proprios livros aparecem em versdes digitais
e a utilizacdo de midias e softwares para pesquisas académicas tornam essa inclusao
digital ainda mais inevitavel no ambito escolar ( JUNIOR e FERREIRA, 2009).
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Neste contexto, utilizar tecnologias digitais como ferramenta pedagogica é um

meio de obter um melhor espaco de ensino e aprendizagem adaptado as condicdes
intrinsecas dos alunos. A forma como o professor utiliza as tecnologias que estdo
disponiveis, pode propiciar a aprendizagem em um ambiente ludico e dinamico. Entre
as que podem ser utilizadas que apresentam um lado ludico, estdo o0s jogos,
brincadeiras, e atividades recreativas com teor educacional que se caracterizam por
proporcionar um ambiente simulado do mundo real, situacbes problemas e podendo
abordar, inclusive, contetidos e tematicas diversas tornando amplo e prazeroso para o
discente o processo de aprendizado ( FILHO, 2015).

O jogo eletrdnico, videojogo ou videogame sdo meios tecnolégico que podem
aparecer em ambiente domeéstico através de consoles como o playstation e a Nitendo ou
em computadores, tablets e aparelhos celulares. Pessoas podem jogar sozinhas ou
acompanhadas, seja de forma presencial ou online através d RPG’s. (JUNIOR, 2013).

O Programa de Monitoria € um espaco de aprendizagem, proporcionado aos
estudantes dos cursos de graduacdo, visando o aperfeicoamento do seu processo de
formacdo e a melhoria da qualidade do ensino (PROACAD/UFPE, 2021). A monitoria,
entdo, surge como um facilitador no processo de ensino-aprendizagem ao prestar um
servico de apoio pedagdgico aos estudantes, e solucionar as dificuldades apresentadas
pelos mesmos acerca dos contetidos vivenciados em aula e que constam no plano de
ensino. Além disso, 0s monitores atuam diretamente auxiliando o professor orientador
nas atividades da disciplina.

O desenvolvimento do estudante é primordial sendo o principal objetivo da
formacédo superior, e a Lei n® 5.540/1968 € responsavel por regulamentar a monitoria
académica, fixando normas de organizacdo e funcionamento do ensino, mas foi
reiterada pela Lei n°® 9.394/1996, que vem a estabelecer as suas diretrizes e bases da
educacéo nacional (FRISON, 2016).

Este trabalho tem por objetivo descrever como o jogo eletrénico foi utilizado
como ferramenta pedagogica no ensino remoto durante aulas de recreacdo e lazer, para
o0 curso de Educacdo Fisica, Licenciatura e Bacharelado, da Universidade Federal de
Pernambuco, no Centro Académico de Vitoria de Santo Antdo. Tendo em vista o teor
ludico e prazeroso que os jogos apresentam sendo uma forma de inclusdo, controle e

manutencdo da participagdo dos estudantes durantes as aulas.
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METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo, realizado a partir da vivéncia da monitoria na
disciplina de recreacdo e Lazer, nos cursos de graduacdo do bacharelado e da
licenciatura em Educacéo Fisica, no qual, é oferecida aos discentes como componente
curricular obrigatorio.

Foi realizada uma busca por artigos originais que estudam a temética em
questdo, nas bases de dados Scientific Eletronic Online (SciELO) e Periodicos CAPES,
para fundamentar o desenvolvimento deste relato. Foi utilizado como critério de
inclusdo: estudos originais, revisdo sistematica e meta-analise, € nos idiomas portugués

e inglés.

REFERENCIAL TEORICO

A COVID 19 é uma distinta de outras patologias causas pelo coronavirus, como a
Sindrome respiratoria aguda grave (SARS) e a Sindrome respiratoria do Oriente Médio
(WHO, 2020). E causada pelo coronavirus SARS-CoV-2, que provoca um quadro
clinico que varia de infec¢Bes assintomaticas a quadros respiratdrios graves (BRASIL,
2021). Durante a pandemia, o isolamento social foi introduzido no cotidiano das
pessoas como uma estratégia para evitar as interacfes sociais e restringir a propagacao
da COVID-19 (BEZERRA et al., 2020). Dentre as restricGes estdo: o fechamento de
escolas e universidades, do comércio ndo essencial, de academias e areas publicas de
lazer (FARIAS, 2020), o que gera grande impacto na economia, salde mental e
comportamento humano (BEZERRA, et al., 2020).

A rotina de ensino sofreu algumas alteracGes na sua préatica desde a crise da
pandemia da COVID-19 que se instaurou em 2020, e provocou a mudanca na rotina,
nos impulsionando a viver em distanciamento social (BRASIL, 2020).

O Programa de Monitoria € um espaco de aprendizagem, proporcionado aos
estudantes da graduacdo, visa o aperfeicoamento do seu processo de formacdo e a
melhoria da qualidade do ensino (PROACAD/UFPE, 2021). A fim de caracterizar 0s
eixos centrais da nossa experiéncia, neste relato iremos sistematizar os processos de
planejamento e desenvolvimento das a¢des vivenciadas, detalhando cada etapa de modo

critico.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A cada semana, sob a orientacdo da professora, reunifes de orientagdo permitiram
discutir a tematica das aulas, realizar o feedback das dindmicas realizadas e planejar as
atividades a serem realizadas na aula seguinte. A monitoria planejou e executo
dindmicas ludicas praticas nas aulas sincronas no Google Meet (figura 1). Houve uma
total liberdade e autonomia na elaboracdo e execucdo das vivéncias com apoio e
supervisdo da professora-orientadora.

Tivemos o desafio de trabalhar o jogo esportivo a distancia e de maneira cooperativa,
uma proposta bastante desafiadora pois 0 jogo esportivo apresenta um carater muito
pratico e competitivo. Utilizando o gartic.io, foram sorteados temas esportivos, onde um
dos estudantes ao receber o tema, desenhava pistas no gartic.io, para que os demais,
adivinhassem e ajudassem na execugdo da atividade de forma coletiva, dindmica,
cooperativa e aprendendo mais sobre o esporte.

Na intervencao sobre jogos populares e eletrdnicos, adaptamos uma brincadeira popular
para 0 meio eletrénico. Vivenciamos o trava-lingua, onde a professora, estudantes e
monitores falavam trava-linguas de nivel facil, médio e dificil. Seguindo a mesma
sequéncia de ideias, a elaboracdo dos jogos cantados e dramaticos estimulou a
expressividade dos estudantes, retratando emocdes e sensacgdes (Figura 1).

Também gravamos video-atividades realizando mimicas que os estudantes
deveriam adivinhar os temas filmes, séries ou personagens. Nesta mesma aula,
realizamos a brincadeira “Uma palavra, uma musica” onde foi exibida uma palavra no
slide apresentado pelo monitor no Google Meet, e os estudantes cantavam uma musica

correspondente a palavra exibida.
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Figura 1: Vivéncias ladicas realizadas nas disciplinas de Recreacéo e Lazer. (A) Jogo da

memoria, (B) Qual o filme?, (C) Jogos Dramaticos.




A principio foi um grande desafio, afinal recreag&o e lazer, e a vivéncias dos jogos, tém

um grande carater pratico e adaptar as aulas e atividades para uma modalidade remota,
provocou uma incitacdo acompanhada pelo receio de ndo conseguir alcancar 0s
objetivos. Felizmente, foi altamente satisfatorio o resultado das dindmicas selecionadas,
preparadas e apresentadas que contaram com a participacdo ativa das turmas e um
feedback positivo delas.

A experiéncia da monitoria evidencia o processo de ensino-aprendizagem, onde o
conhecimento ndo é unilateral, ocorre sempre uma troca de saberes que culmina por
somar bastante na formacdo profissional de todos os presentes; professor, monitor e
alunos (FREIRE, 2005). Essa experiéncia nos levou também a reflexes sobre a
liberdade de criacdo associada a autonomia, que é referida nas acdes de monitoria no
qual o trabalho pedagdgico mais prazeroso, o homem ndo “é” primeiro, para agir
depois: “para a realidade humana, ser ¢ agir, e deixar de agir ¢ deixar de ser” (SARTRE,
2001, p. 587). Entendemos que nosso agir na monitoria proporcionou NoOvos
significados ao nosso ser no mundo, com novos olhares para a pratica pedagdgica e na
relagdo monitor-orientador e monitor-aluno.

A monitoria académica como ferramenta facilitadora para o alcance de um processo
ensino-aprendizagem efetivo, exige do aluno uma busca continua e um aprofundamento
teorico e pratico, fortalecendo seu aprendizado, gerando um sentimento de
autoconfianca e responsabilidade (ANDRADE et al, 2018). A assisténcia ofertada pela
monitoria atendeu bem as demandas dos discentes, que demostraram interesse em
consultar a monitoria e aprender. As atividades transcorreram dentro do esperado,
suprindo assim as expectativas da disciplina. Evidenciamos que a presenca dos

monitores é produtiva e proporciona um espacgo de troca de conhecimentos eficiente.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia na monitoria proporcionou aprendizados unicos, onde juntos;
professor e monitor, discutiram os conteudos e posteriormente elaboraram as atividades
ludicas pertinentes aos graduandos e com 0 ensino remoto. A experiéncia da monitoria
nas disciplinas de Recreacdo e Lazer nos cursos da graduacdo em Educagdo Fisica,

possibilitou dialogos, planejamento e execugdo de atividades construtivas. Concluimos



que utilizar os meios digitais como ferramenta pedagdgica favoreceu a construgdo da

comunicagdo e aquisicdo do conhecimento além dos muros da universidade.
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