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Resumo

Este trabalho tematiza o processo de ensino e de aprendizagem dos jogos
eletrbnicos no interior do componente curricular da Educacdo Fisica. Ele é
resultado das acdes desenvolvidas e adotadas, em conjunto, pelos estudantes
e professor supervisor do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) da Universidade Estadual de Londrina — Subprojeto Educacéao
Fisica. Trata do ensino dos jogos eletrdbnicos como objeto de conhecimento da
Unidade Tematica “Jogos e Brincadeiras”, para estudantes do sétimo ano do
ensino fundamental anos finais. Com base em uma analise documental e revisao
de literatura sobre jogos e jogos eletrbnicos, problematiza o ensino,
perspectivando a possibilidade de uma sequéncia didatica desenvolvida em
guatro turmas de um colégio estadual, em Londrina, durante o terceiro trimestre
de 2023, em aproximadamente 13 aulas. Levando em consideracéo a Educacéo
Fisica como componente curricular da Area de Linguagens da Base Nacional
Comum Curricular e o Referencial Curricular do Parana e o Curriculo da Rede
Estadual Paranaense, mais especificamente com base no material contido no
Livro de Registro de Classe Online, tomou-se como premissa a ideia de
“Webgames com o corpo”, simulando o jogo na vida real. Nesse sentido, varios
jogos sairam da telinha do computador ou do celular para serem vivenciados,
experimentados, refletidos, discutidos, compreendidos, analisados em uma
versdo adaptada para a realidade escolar e de movimento corporal dos
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estudantes. Os jogos estudados foram: Among Us, Pac-man, Call of Duty, Just
Dance, Pokémons e Vector. Essa producéo/criacdo do jogo na vida real
proporcionou um aprendizado significativo, dinAmico e contextualizado, por meio
de uma metodologia ativa que considere as ideias e contribuicbes do estudante
durante o processo educativo. Outro aspecto relevante foi a participacdo dos
estudantes pibidianos, permitindo a ampliagdo dos saberes da docéncia.
Esperamos contribuir com o ensino de jogos eletrénicos na vida real em outras
realidades e instituicbes escolares.

Palavras-chave: Educacdo Fisica; Ensino; Jogos e brincadeiras; Jogos
eletrGnicos; Webgames com o corpo.

Autor principal: Rafael Marques Franca
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Introducéo

Sempre comprometidos com o ensino da Educacgdo Fisica de
gualidade nas escolas publicas, e levando em consideracdo os estudos mais
recentes sobre teorias e praticas pedagdgicas, bem como os documentos legais
gue situam o0 nosso componente curricular como “[...] uma érea para o ensino de
saberes, portanto matéria escolar com fins de ensino e de aprendizagem e com
propdsitos essencialmente educacionais, integrante da grande éarea de
Linguagens” (PALMA, OLIVEIRA e PALMA et al. Org., 2021, p. 23), este texto
trata do ensino de jogos eletronicos para estudantes do sétimo ano. Foi realizada
uma breve discussdo teorica sobre os termos norteadores do ensino e da
proposta, apresentada nos referenciais curriculares sobre a Unidade Tematica
“Jogos e Brincadeiras” para ser ensinado ao longo do ensino fundamental, bem
como uma sequéncia didatica sobre os jogos eletrbnicos, pautada na ideia de

webgames com o corpo.
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O processo de ensino, apresentado, foi um trabalho colaborativo entre

os integrantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia na
area Educacao Fisica da Universidade Estadual de Londrina, e os estudantes
dos 7° anos, durante o terceiro trimestre do ano de 2023. O planejamento
realizado levou em consideragdao o que foi estabelecido no Livro Registro de
Classe Online (LRCO) para ser ensinado sobre esse objeto de conhecimento,
com o objetivo de proporcionar um processo de aprendizagem significativo ao
nosso estudante, por meio de uma metodologia ativa, que considere suas ideias

e contribuigdes.

Metodologia

Podemos inferir que, metodologicamente, este trabalho tem
aproximacdes com a pesquisa documental, na medida em que “tem-se como
fonte documentos no sentido amplo, ou seja, hdo sé de documentos impressos,
mas sobretudo de outros tipos de documentos, tais como jornais, fotos, filmes,
gravacdes, documentos legais” (SEVERINO, 2013, p. 95). A investigacdo e
analise aconteceram a partir dos documentos disponiveis em sites e sistemas
online que tratam da tematica dos jogos eletrénicos, encontrados principalmente
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Referencial Curricular do
Parana (RCP). Também utilizamos de alguns materiais bibliograficos, como
artigos e livros, e sugestdes de atividades em plataformas de video como
YouTube, como orientacéo para a definicdo e aplicacdo dos jogos que foram
ensinados nas aulas de Educagédo Fisica. A partir disso, uma sequéncia didatica
foi construida para os 7° anos (A, B, C e D) do ensino fundamental anos finais,
do periodo vespertino, de um colégio estadual, na cidade de Londrina-Parana.
Segundo Zabala (1998), sequéncias didaticas sdo: “[...] um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizacdo de certos
objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos

professores como pelos alunos [...]” (p. 18).

Nesse sentido, tomando como referéncia o que foi estabelecido pelos
curriculos oficiais a nivel estadual, referente a Educacao Fisica, propomos

possibilidades de atividades, estratégias e intervencdes organizadas num
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guadro e descritas a seguir. As aulas foram planejadas e desenvolvidas na

perspectiva de favorecer com que o0s estudantes se tornem sujeito da
aprendizagem, participem de forma ativa do seu processo de apreensao do
conhecimento. Desta forma, podemos considerar que foi utilizado uma
metodologia ativa, “[...] na promoc¢do do aprendizado significativo, dindmico e
contextualizado, [...] pela participacdo ativa, construtivista, definida pela
colaboracdo consciente entre docente e discentes na construgcdo do
conhecimento” (CORREIA et al., 2009 apud CORREIA et al., 2022, p. 96).

Resultados e Discusséao

Historicamente, 0s jogos e brincadeiras estédo presentes na instituicao
escolar, na maior parte das vezes como recurso pedagdgico ou mesmo para
entreter as criangas no tempo livre, principalmente as pequenas. No componente
curricular Educacéo Fisica, levando em consideracdo os principios criticos de
educacdo, os jogos e brincadeiras sdo temas que devem ser ensinados e
tratados pedagogicamente com objetivo de entendimento, de construcdo de
conhecimento, de producdo/criacdo de possibilidades Iddicas desta
manifestacdo do movimento humano, de ressignificagdo de sentidos e
possibilidades. As vezes eles sao utilizados como recurso pedagdgico para se
aprender outros conteudos, até em outros componentes curriculares, mas aqui
estamos concebendo-os como saberes a ser ensinados e apreendidos, em

situacdo de aula, e avaliados sistematicamente.

Levando em consideracdo os documentos da Base Nacional Comum
Curricular e do Referencial Curricular do Parana, em relagcdo ao que se ensina
para cada etapa/ano de escolarizacdo da Unidade Temética “Jogos e

Brincadeiras”, temos 0s seguintes objetos de conhecimento:
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Objetos de conhecimento da Unidade Tematica Brincadeiras e Jogos na
Base Nacional Comum Curricular
1e 2° anos 3 ao 5° anos 6° e 7° anos 8° e 9° anos
Brincadeiras e Brincadeiras e Jogos
jogos jogos populares eletronicos
da cultura do
popular Brasil e do
presentes no mundo
contexto
comunitario Brincadeiras e
e regional jogos de matriz
indigena e
africana

Fonte: adaptado da Base Nacional Comum Curricular
(http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC El EF 110518 versaofinal site.pdf)

Objetos de conhecimento da Unidade Tematica Brincadeiras e Jogos no
Referencial Curricular do Parana (ensino fundamental | e I1)
1° 2° 3° 4° 5°
Brincadeiras | Brincadeiras | Brincadeiras | Brincadeiras | Brincadeiras
e jogos da e jogos da e jogos de e jogos e jogos
cultura cultura matrizes populares e populares e
popular popular Indigena e tradicionais tradicionais
presentes no | presentes no | Africana do Brasil do Mundo
contexto contexto
comunitario | comunitario
local e local e
regional regional
6° 7° 8° 9°
Jogos de Jogos Jogos Jogos
tabuleiro eletronicos/Jogos dramaticos cooperativos
eletronicos de
movimento

Fonte: adaptado do Referencial Curricular do Parana
(http://www.referencialcurriculardoparana.pr.gov.br)

No Curriculo da Rede Estadual Paranaense (CREP), encontramos as
seguintes orienta¢cfes de conteudos para o ensino dos Jogos Eletrénicos no 7°
ano: Jogos de RPG (Role Playing Game), Jogos de Acao, Jogos de Estratégias,
Jogos de Aventura, Jogos de Logica, entre outros (p. 19). Sendo assim, uma
sequéncia didatica sobre jogos eletrbnicos foi planejada, estruturada e
desenvolvida para os estudantes dos 7° anos, tendo como base o que
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encontramos no LRCO mas ressignificando o processo pedagoégico e avaliativo

ao longo das aulas de Educacao Fisica. Mas afinal o que é jogo? O que é jogo
eletrdnico? Como ele foi ensinado na escola para estudantes do sétimo ano?

Vamos nos aprofundar nessas questoes.

Sobre jogo e jogo eletrénico

Definir o que € jogo é uma tarefa complexa, pois existem muitas
literaturas/autores que o fazem com vieses diferentes, e sdo de areas de
formacao e pesquisa diversificados. Entretanto, apesar da dificuldade de uma
definicdo, é facil de se observar um jogo, quando ele esta ocorrendo. Tendo
como base os estudos do Laboratorio de Ludologia, Engenharia e Simulacéo
(LUDES) da Universidade Federal do Rio de Janeiro, tomando como base o

relatorio técnico de 2017 podemos definir jogos como:

Jogos sdo atividades sociais e culturais voluntarias,
significativas, fortemente absorventes, ndo-produtivas, que se
utilizam de um mundo abstrato, com efeitos negociados no
mundo real, e cujo desenvolvimento e resultado final é incerto,
onde um ou mais jogadores, ou equipes de jogadores, modificam
interativamente e de forma quantificavel o estado de um sistema
artificial, possivelmente em busca de objetivos conflitantes, por
meio de decisbdes e acdes, algumas com a capacidade de
atrapalhar o adversario, sendo todo o processo regulado,
orientado e limitado, por regras aceitas, e obtendo, com isso,
uma recompensa psicologica, normalmente na forma de
diversdo, entretenimento, ou sensacao de vitéria sobre um
adversario ou desafio (XEXEO et al., 2017, p. 10).

E uma definicdo bem completa, em que foram analisados autores
como Salen e Zimmerman, Huizinga, Crawford, Caillois, Juul, Costikyan, dentre
outros. Em se tratando do ensino na escola, no interior da disciplina de Educacéo
Fisica, podemos tratar do termo jogo considerando a diferenca entre a
brincadeira e o esporte. Na transposicao didatica: “O conceito de jogo consiste
numa atividade fisica ou intelectual formada por um conjunto de regras e define
um individuo (ou um grupo) como vencedor e outro como perdedor”
(Enciclopédia Significados, 2024). Brincadeira seria caracterizada pela sua

ludicidade e criacdo, auxiliando na formac¢é&o e no desenvolvimento de criangas
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mais pequenas. O esporte se caracteriza pela competicdo, regras e objetivos

bem definidos mundialmente, estabelecidos por federacdes e confederacdes.

O jogo eletrbnico, por sua vez, € um jogo, como acabamos de definir
anteriormente, porém o jogador interage virtualmente, por meio de
computadores, tablets, celulares e consoles. Segundo Rodrigues Junior e Sales
(2012), os primeiros jogos eletrbnicos apareceram por volta da década de 60.
Desde entdo, por conta de sua atratividade e aceitacdo como um meio de
diverséo, tornaram-se cada vez mais populares. E com o avanco da tecnologia
e da acessibilidade, aumentaram-se as possibilidades de aquisicdo de um

aparelho para se jogar eletronicamente.

Em artigo tratando dos jogos eletronicos no contexto do ensino da
Educacgéo Fisica, Rodrigues Junior e Sales (2012) trazem um breve histérico
dessa categoria de jogos, afirmando que a histéria dos jogos eletrénicos envolve
milhares de pessoas, empresas, produtos e acontecimentos. Ela pode ser
dividida em: antes da década de 70, e depois décadas de 80, 90 e 2000, e
através das muitas tecnologias utilizadas em diferentes épocas. E, hoje em dia,
0s jogos modernos sao dinamicos por requerer acao corporal dos envolvidos. No
curriculo da Educacéo Fisica isso € representado pelo objeto de conhecimento
Jogos Eletrénicos de Movimento. A ideia trazida pela SEED, traduzida no LRCO,
foi baseada no conceito de webgames com o corpo. Para Schwartz e Tavares
Org. (2015), quando jogos originalmente vindos do mundo virtual sdo adaptados
para propiciarem a vivéncia presencial, apresentam caracteristicas inovadoras e
representam estratégias motivacionais interessantes, capazes de articular

imaginacao e realidade, além de evitar o sedentarismo.

No que se refere a sequéncia didatica sobre jogos eletrénicos/jogos
eletrbnicos de movimento, o quadro a seguir resume 0 planejamento das 13

aulas sobre esse objeto de conhecimento:

Aulas Resumo do Planejamento

Jogos e Brincadeiras: Brincadeiras tradicionais e jogos eletronicos:

01 diagndstico dos jogos eletronicos conhecidos pelos estudantes
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02

Jogos e Brincadeiras: Brincadeiras tradicionais e jogos eletronicos: regras,
vivéncias, experimentacgdes e explicacdes do jogo “Pique-bandeira”

03

Jogos e Brincadeiras: Brincadeiras tradicionais e jogos eletronicos: regras,
vivéncias, experimentacgdes e explicacdes do jogo “Pique-bandeira”

04 e
05

Jogos e Brincadeiras: Brincadeiras tradicionais e jogos eletronicos: sobre a
histdria e evolucdo dos jogos eletronicos com base no video do canal do
YouTube da Professora Gi Furtado “Historia dos Jogos Eletronicos”
(https://www.youtube.com/watch?v=0lgLQ-ZMVL8)

06

Jogos e Brincadeiras: Jogos eletronicos: Jogos de estratégia: sobre o Jogo
Among Us na versao eletronica e construindo uma versao adaptada para ser
jogada na escola, como se fosse uma simulagao real do jogo, tendo como
referéncia o video do YouTube “COMO JOGAR AMONG US NA RECREACAQ”
(https://www.youtube.com/watch?v=XNIB2KP-BLI)

07

Jogos e Brincadeiras: Jogos eletrdnicos: Jogos de estratégia: regras,
vivéncias, experimentagoes e explicagdes do jogo Among Us na vida real
(personagens e objetivos, tasks, reuniao para votacao dos impostores)

08 e
09

Jogos e Brincadeiras: Jogos eletronicos: trabalho em equipe para a
criagcdo/adaptacao de um jogo eletronico para a vida real, definindo nome do
jogo, video do YouTube sobre o jogo eletrdnico, descricdo do jogo na vida
real e materiais necessarios para a realizagdo da atividade

10

Jogos e Brincadeiras: Jogos eletronicos: classificacdo dos jogos eletronicos
(jogos de acao, jogos de simulagao, jogos de simulagao de esportes, jogos de
estratégia, jogos educativos, jogos de aventura) e exemplos

1,12
el3

Jogos e Brincadeiras: Jogos eletronicos: explicagbes e
vivéncias/experimentacoes de jogo adaptado, resultado do trabalho em
equipe e contribuicoes do professor - jogos 1,2 e 3

Fonte: os autores

Em um primeiro momento do planejamento e do desenvolvimento das

aulas foi diagnosticado/avaliado o que os estudantes entendiam por jogo e jogo

eletrdnico e quais jogos eletrdnicos eles conheciam e/ou ja jogaram. O professor

anotou alguns nomes no quadro, com a ajuda das criancas e dos estudantes

pibidianos presentes no momento. Ainda numa primeira fase deste objeto de

conhecimento, foi jogado “Pique-bandeira” na condi¢do de jogo tradicional, o que

mais tarde daria margem para relaciona-lo ao “Call of Duty” adaptado para a

realidade escolar.
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Em um segundo momento, as turmas de sétimo ano estudaram a

histéria e evolucdo dos jogos eletronicos, respondendo a um questionario com
base no video do YouTube “Histéria dos Jogos Eletrénicos”

(https://www.youtube.com/watch?v=o0lgLQ-ZMVL8), da professora Gi Furtado. O

jogo eletrdnico foi definido, bem como o termo console, e 0s equipamentos em
gue se podem jogar este tipo de jogo foram identificados. Depois responderam
algumas questdes referentes a origem dos jogos eletrénicos, primeiros consoles,
primeiros games, a importancia das décadas de 80 e 90, a popularizacéo e

evolucao dos jogos para dispositivos moveis.

Levando em consideracdo o0 que ja havia sido tratado nessas
primeiras aulas, o jogo Among Us foi abordado por cerca de duas a trés aulas
de Educacao Fisica. Primeiro ele foi explicado coletivamente pelos estudantes,
por guem conhecia e ja havia jogado. Partimos entdo para a pratica, que se
pareceu com uma espécie de esconde-esconde. Ndo contentes com o resultado,
na medida em que ele ndo se pareceu com o jogo em sua finalidade e estrutura,
assistimos e analisamos um video do YouTube intitulado “COMO JOGAR
AMONG us NA RECREACAQ’, com Cleber Junior

(https://www.youtube.com/watch?v=XNIB2KP-BIl). Sendo assim, apos algumas

conversas e acordos, um jogo foi adaptado para a vida real, estabelecendo
personagens e objetivos, “tasks” (tarefas) e critérios para a reunido de votacéo
dos provaveis impostores. A escola toda foi considerada a nave espacial e
algumas tarefas escolares e do cotidiano foram definidas, envolvendo vérios
espacos e funcbes, bem como apontados em segredo dois ou trés impostores.
Quando um suspeito era denunciado, toda a turma voltaria para a sala de aula
para a reuniao na tentativa de conhecer os provaveis impostores, argumentando

a favor e contra determinada pessoa, apos a morte de um tripulante.

Em um terceiro momento, apds a vivéncia e experimentacdo de um
jogo eletrénico no formato de webgame com o corpo, os estudantes foram
distribuidos em equipes para criarem/adaptarem um jogo eletrénico para a vida
real, definindo: nome do jogo, video do YouTube sobre o jogo eletrénico,
descricdo do jogo na vida real e materiais necessarios para a realizacdo da
atividade. Com base no trabalho das criancas e nas pesquisas do professor/dos

estudantes universitarios do PIBID, alguns jogos foram adaptados para a
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realidade escolar, tais como: Caca aos Pokémons e Batalha dos Pokémons (7°
A), Pac-Man (7° A, B), Just Dance (7° B, C), Call of Duty (7° A, D) e Vector (7° A,

B, C, D). Seguindo uma sistemética de apresentacdo do jogo eletrbnico, os

objetivos de cada jogo foram esclarecidos, as diferencas e semelhancas entre o
jogo em sua versao digital e sua versao real foram percebidas, as regras de cada
jogo foram estabelecidas apds discussoées e reflexdes coletivas, bem como os
papéis de cada tipo de jogador. Sendo assim, aula a aula cada jogo foi
vivenciado/experimentado e nos emocionando, nos divertindo, despertando em
nés a capacidade de criacdo, de invencao, de expressao artistica e corporal, de
se pbr em risco e ndo tem vergonha de errar ou de ser julgado. Para se jogar
“Caca aos Pokémons e Batalha dos Pokémons”, um video do YouTube foi
estudado, com o titulo “Proposta Didatica para Educacao Fisica Escolar com
Jogos Eletrbnicos e Webgames com 0 corpo”

(https://www.youtube.com/watch?v=R-eQs1norhA&t=177s), em que a proposta

de webgames com o corpo foi explicada e sugestdes de jogos de Pokémons

foram detalhadas.

Os jogos “Cacga aos Pokémons” e “Batalha dos Pokémons” consistem
em capturar pokémons e quanto mais pokémons se captura ao longo do jogo, o
jogador fica preparado para enfrentar uma batalha com o outro oponente. O
primeiro jogo se pareceu com um pega-pega com bola, em que alguns
estudantes tinham de acerta-la nos amigos para irem capturando os pokémons.
No segundo jogo, utilizamos bolas e cones e delimitamos quatro espacos no
canto da quadra. O objetivo do jogo era capturar pokémons e destruir a base dos
oponentes. Separados em quatro equipes, 0S pokémons eram 0S proprios
estudantes e as bases eram os cones que foram organizados na quadra como
uma espécie de mapa. Todos participaram e entenderam de forma simples, ja
gue estavam acostumados com o jogo eletrbnico Pokémon. Seguimos também
as sugestdes e orientacdes do video citado no paragrafo anterior para estruturar

0 jogo com os estudantes.

O Pac-man, muito conhecido mundialmente, consiste em que o
jogador, que é uma espécie de cabeca amarela redonda, coma quantas pastilhas
conseguir, sem ser capturado pelos fantasmas que o perseguem. Basicamente

utilizamos o mapa do jogo para adapta-lo na quadra, utilizando uma fita crepe
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grossa para fazer as demarcacdes do labirinto. Usou-se coletes coloridos para

representar a “super pastilha”, localizadas nas extremidades do espaco de jogo.
Alguns discos foram distribuidos ao longo do trajeto para simular as bolinhas que
0 pac-man come. E para representar a fruta que aparece no jogo, foi colocado
um morango em um pratinho, proximo a saida dos fantasmas. O jogo comecava
com um estudante sendo o pac-man e outros quatro sendo fantasmas. Ele saia
correndo, pegando os discos, comendo 0s morangos e pegando o colete, que o
dava direito de comer os fantasmas, como no jogo. Foi atribuido pontos para
cada disco pego, para cada fantasma capturado e se o morango fosse
consumido ou ndo pelo pac-man. No final fizemos uma tabela com a

classificacdo das melhores pontuacdes obtidas pelos estudantes.

Just dance € um jogo de danca que tem como objetivo dancar
seguindo todos os movimentos dos personagens que aparecem nha tela do
console utilizado. Nas aulas utilizamos esse jogo de uma forma um pouquinho
diferente. Foi ensaiada uma coreografia com trés estudantes que se
voluntariaram para participar, sendo uma espécie de modelo a ser seguido, como
no jogo (as dancarinas da/na tela). Para que os jogadores (dancarinos) fossem
avaliados como no jogo, placas de “OK”, “GOOD” e “PERFECT”, além da
estrelinha, foram confeccionadas e trés pibidianos sentaram numa mesa de
jurados, analisando os movimentos de imitagcao dos jogadores e atribuindo uma
placa. Combinamos de, durante o jogo, cada jurado poderia levantar trés vezes
as placas, sendo atribuidos os seguintes pontos para cada uma — ok: 10, good:
20, perfect: 30 e estrela: 50. No final do jogo, ganhava aquele que somava mais
pontos. Foi um jogo bem divertido, que a turma gostou bastante. No comeco
causou um certo desconforto pela vergonha de se expor, mas depois a turma
participou ativamente. Foi utilizada uma sala de multimidia, com material

adequado a atividade, inclusive uma boa caixa de som.

Call of duty € um jogo de guerra, que consiste num grupo derrotar e
dominar o territério inimigo. Na versdo adaptada, focamos na ideia de dominio
do territério do adversario, tornando o jogo uma espécie de pique-bandeira. Os
estudantes foram divididos em duas equipes, cada uma com seu territério.
Misturando as regras do pique-bandeira com as do call of duty, porém com

obstaculos no meio do campo e bexigas cheias de agua para representar a arma,
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0 jogo foi realizado na aula de Educacao Fisica com duas turmas. Se algum

estudante acertasse o0 outro com a bexiga e a mesma estourasse, 0 inimigo
deveria ficar parado, até que algum aliado o tocasse para salva-lo. No jogo call
of duty tem bastante bases de seguranca no mapa online, adaptamos essas
bases com tatames montados como se fosse uma barraca. Se um dos dois times
derrubasse todas as bases do adversario primeiro também era considerado o

vencedor.

Vector é um jogo de simulacdo de parkour no qual o personagem
principal salta por diversos obstaculos que aparecem como prédios, muros,
carros, etc. O objetivo do jogo é terminar seu trajeto sem cair ou ser pego por
um cacador que fica correndo atras de vocé. Fizemos um circuito na quadra com
varios objetos espalhados, como cadeiras, carteiras, mesas, tambor de metal,
etc. Por fim pediamos que os estudantes fizessem o percurso utilizando de
diferentes habilidades e/ou estratégias, podendo ser saltando, passando por
debaixo das mesas, apoiando-se ou ndo nos objetos, com maior ou menor
velocidade, enfim, como conseguissem, para ter essa experimentacdo de
ultrapassar os obstaculos. Depois disso deixamos um pouco mais dificil, quando
colocamos um colega para tentar pegar o outro, assim como no jogo. Nessa
situacdo, o professor apitava duas vezes: a primeira para o jogador que era o
fugitivo (o personagem principal do jogo) e a segunda para o cacador, numa
espécie de pega-pega com obstaculos a serem ultrapassados. Conforme as
necessidades e/ou receios das criangas, o tempo era aumentado ou reduzido
entre uma apitada e outra. Todos conseguiram participar, alguns com um pouco
mais dificuldade, para se ter a experimentacao/fruicdo/vivéncia do parkour.
Como o Parkour € considerado uma pratica corporal de aventura urbana, e
estava prevista no planejamento para o sétimo ano logo apds o jogo eletrénico,
0 processo de ensino-aprendizagem permitiu que fossem estabelecidas essas

relacoes.

Conclusao

Jogos e brincadeiras sempre estiveram presentes na escola, néao

somente na disciplina de Educacdo Fisica, quase sempre com 0 objetivo de
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ocupar as criancas em atividades ludicas para que possam se divertir, se

entreter, em momentos ociosos ou com o discurso que, ao jogar por exemplo
doming, estariam desenvolvendo suas capacidades l6gicas e matematicas. Em
nossa area, também esteve histérica e culturalmente no ambiente escolar como
recreacdo. Longe dessas atribuicbes, Jogos e Brincadeiras € uma unidade
tematica da Educacdo Fisica, com objetos de conhecimento e conteudos
estruturados curricularmente, com objetivos bem claros e definidos sobre a sua
compreensao e construcdo de conhecimento por parte dos estudantes. Para
ISso, 0 professor deve atuar consciente nesse sentido, propiciando situacdes

organizadas numa sequéncia didatica.

O jogo, com regras pré-estabelecidas ou construidas/recriadas em
conjunto pelos participantes, tem um vencedor. Sendo assim, nos jogos
eletrdnicos em que adaptamos para as aulas de Educagéo Fisica, todos eles
tiveram esse carater competitivo, mesmo ndo sendo um esporte, mas sim um
jogo. Mesmo assim essa competitividade foi diluida, ndo ressaltada, nao
avaliada, sendo o processo valorizado em relacdo ao produto. Os estudantes
puderam se divertir e aprender com tudo o que foi ensinado, analisado,
percebido, discutido, compreendido, experimentado. Pudemos observar que por
ser um assunto de muito interesse dos estudantes, eles tiveram grande
participacdo nas aulas, escolhendo, inclusive, os jogos eletrénicos que o
professor e os estudantes pibidianos iriam fazer a adaptacéo, contribuindo com
ideias em todas as etapas do ensino, até mesmo para a/na execucgdo. Esse
processo permitiu a ampliacdo dos saberes da docéncia por parte dos

estudantes universitarios.

Adaptar jogos eletrdnicos digitais para sua realizacdo como prética
corporal e real da acdo motora intencional, ndo € uma tarefa simples, foi utilizado
bastante tempo para desenvolvé-las e também para montar o ambiente dos
jogos. Alguns deles aconteceram na quadra, outros na sala de multimidia da
escola, um jogo utilizou a escola inteira para ser realizado. Sendo assim, foi um
periodo de aprendizado mutuo, tanto por parte do professor, como dos
universitarios, e também dos estudantes. Concluimos dizendo que, com o passar
dos anos, os jogos eletronicos foram ganhando cada vez mais importancia e

espaco no cotidiano, ndo sé das criancas, mas dos adultos também. A escola
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precisa se adaptar a essas mudancas do mundo, para que seja um local atrativo

para as criancas e adolescentes que nela estdo. A Educacdo Fisica, como
tematiza o movimento humano das pessoas que jogam e brincam, nesse caso,
tem a oportunidade de fazer isso, tornando o processo de ensinar e de aprender
mais envolvente, criativo, produtivo, significativo. Com a descri¢do dos jogos que
realizamos no colégio, esperamos contribuir com a aplicacdo de jogos

eletrénicos na vida real em outras realidades e instituices escolares.
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