- UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
u nesp vav “JULIO DE MESQUITA FILHO”
INSTITUTO DE BIOCIENCIAS - RIO CLARO

EDUCACAO FiSICA

NATHAN WILLIAM STAHL

JOGOS ELETRONICOS NA BNCC: UMA PROPOSTA
PARA A EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

Rio Claro
2021



Nathan William Stahl

JOGOS ELETRONICOS NA BNCC: UMA PROPOSTA PARA A
EDUCACAO FISICA ESCOLAR

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado como parte dos requisitos
para obtencdo do titulo de Licenciatura
junto ao Curso de Graduagdo em
Educacdo Fisica, do Instituto de
Biociéncias da Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho”,
Campus de Rio Claro.

Orientadora: Prof2. Dra. Fernanda Moreto
Impolcetto

Rio Claro
2021



Stahl, Nathan William
5781 Jogos eletrdnicos na BNCC: : uma proposta para Educacao
Fisica escolar / Nathan William Stahl. -- Rio Claro, 2021
41 f. : tabs., fotos

Trabalho de conclusdo de curso (Licenciatura - Educacao
Fisica) - Universidade Estadual Paulista (Unesp). Instituto de
Biociéncias, Rio Claro

Orientadora: Fernanda Moreto Impolcetto

1. Educacao Fisica (Ensino fundamental). 2. Jogos
Eletrénicos. I. Titulo.

Sistema de geragao automatica de fichas catalegraficas da Unesp. Biblioteca do
Instituto de Biociéncias, Rio Claro. Dados fornecidos pelo autor(a).

Essa ficha nao pode ser modificada.




RESUMO

A sociedade atual tem como caracteristica a mediacdo da tecnologia no seu
cotidiano, modificando as relacdes dos sujeitos e sua forma de pensar. Hoje
se expressam na vida das pessoas os elementos da cultura digital, um
exemplo, sdo os jogos eletrénicos. No ambito escolar a educacéo fisica é
componente curricular presente na area de linguagens na BNCC e dentro do
espectro de conteudos, os jogos digitais surgem como parte da cultura
contemporanea com competéncias especificas a serem trabalhadas pelo
professor. Diante disso, 0 objetivo do presente estudo foi elaborar jogos como
propostas para que os alunos experimentem 0s jogos eletrbnicos nas aulas
de Educacédo Fisica escolar e a elaboracdo de videos explicativos desses
jogos. O trabalho, de carater qualitativo descritivo foi dividido em duas etapas:
Etapa 1: Elaboracdo de jogos motores como propostas para o ensino da
tematica jogos eletronicos, prevista na BNCC. Etapa 2: Criacdo e postagem
de videos sobre os jogos elaborados na plataforma digital Youtube. As
propostas se mostraram como possibilidades interessantes para uso em

escolas sem estrutura digital.

Palavras-chave: jogos digitais. BNCC. Educacéo fisica escolar.



ABSTRACT

Current society is characterized by the mediation of technology in its daily life, modif
ying the subjects' relationships and their way of thinking. Today, the elements of digi
tal culture are expressed in people's lives, an example being electronic games. In th
e school context, physical education is a curricular component present in the area of
languages at BNCC and within the spectrum of content, digital games emerge as p
art of contemporary culture with specific skills to be worked on by the teacher. Ther
efore, the objective of this study was to develop games as proposals for students to
try electronic games in Physical Education classes and the elaboration of explanato
ry videos of these games. The work, of descriptive qualitative character, was divide
d into two stages: Step 1: Development of motor games as proposals for teaching th
e theme electronic games, provided for in the BNCC. Step 2: Creation and posting o
f videos about the games created on the Youtube digital platform. The proposals pr

oved to be interesting possibilities for use in schools without a digital structure.

Keywords: digital games. BNCC. School physical education.
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1. INTRODUCAO

A sociedade atual tem como caracteristica os grandes e r4pidos avancos
tecnoldgicos e essas inovacles alteram as relacdes dos sujeitos, sua forma de
pensar e possibilidades de atuacdo no meio que vive. A tecnologia digital esta
presente em diversos campos da vida e assim também no entretenimento dos jogos
digitais, sendo elementos expressivos da cultura digital.

Para Levy (1999) essa € a cultura produzida no ciberespaco, meio de
comunicacédo possivel através da interconexdo mundial, que € explorada por meio
de recursos tecnoloégicos como consoles, computadores, smartphones e tablets. O
interesse virtual € um dos conteudos culturais do lazer (SCHWARTZ, 2003), que tem
seu viés mercadologico muito explorado. A industria de games cresce a cada ano
levando cada vez mais pessoas a jogar e tornando essa pratica mais presente no
universo de jovens e adultos.

A definicdo de midia-educacdo surgiu na década de 1960 lancada pela
UNESCO, originalmente se preocupava com as midias e sua capacidade de
divulgacao e alcance da informacé&o. Hoje a incluséo digital € relevante e representa
o direito de acesso ao mundo digital para o desenvolvimento intelectual (educacéo,
geracdo de conhecimento, participacdo e criacdo) e para o desenvolvimento da
capacidade técnica e operacional (DOS SANTOS, SCHLUNZEN, 2004). Incluir
digitalmente também é proporcionar experiéncias significativas para a reflexdo mais
ampla sobre o mundo digital, como se expressa e quais suas potencialidades e
riscos. Isso significa adicionar no plano pedagogico, formas de interpretar e
ressignificar essa cultura digital que € consumida pelo publico jovem, utilizando
equipamentos digitais ou néao.

Com o decorrer da historia percebe-se que a educacéo fisica sempre esteve
vinculada a forma como nos movimentamos, ao aprimoramento de habilidades para
a sobrevivéncia no mundo. Atualmente a educacao fisica esta presente na acédo de
compreensao e comunicagado da corporeidade, ludicidade, lazer e cultura dos das
pessoas em esfera individual e coletiva.

Na escola a educacédo fisica alcancou o status de disciplina recentemente
(LDB/BRASIL, 1996). E 0 componente curricular que tematiza as praticas corporais
em suas diversas formas de codificacdo e significacdo social, entendidas como



manifestacdes das possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos
grupos sociais no decorrer da histéria. O objeto de ensino da educacéao fisica escolar
€ a cultura corporal que se expressa nos diferentes temas: o esporte, a ginastica, as
lutas, a danca e os jogos e brincadeiras (BRACHT, 1999).

Essa vasta gama de praticas deve ser trabalhada pelo professor, que algumas
vezes nao tem recursos como material tecnolégico, formagéo académica continuada
para abordar todos os conteudos com propriedade em suas aulas.

Para nortear a pratica profissional dos professores, surgiu a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC/BRASIL, 2018), documento que apresenta diretrizes de
aprendizagem que devem orientar a elaboracdo do curriculo na educagdo basica
para todo o pais. E um documento que vem com uma proposta de avanco na
gualidade da educacédo. Para acompanhar as mudancas que a tecnologia traz para
sociedade, a educacao e os curriculos escolares se atualizam e trazem os elementos
da cultura digital para a escola.

A BNCC insere a educacéo fisica na area de linguagens. De acordo com o
documento oficial (2018, p.63): “as atividades humanas realizam-se nas praticas
sociais, mediadas por diferentes linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e, contemporaneamente, digital”. Na
BNCC, dentre as competéncias especificas da area das linguagens para o ensino

fundamental, destaca-se que € necessario:

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se
comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir
conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos
autorais e coletivos (BRASIL, 2018, p. 65).

O movimento humano e as varias interpretacdes ao longo da histodria resultam
em diferentes conteudos e fazeres disponiveis na disciplina, que lhe da liberdade de
acao pedagogica. Sao experiéncias possiveis de se proporcionar para os alunos da
educagcdo baésica, fornecendo um contato com um amplo universo cultural e

garantindo o direito de acesso a esses conhecimentos necessarios para formacgéo



de um cidad&o. Para os anos finais do ensino fundamental a BNCC (BRASIL, 2018)
prevé, dentro da disciplina de educacéo fisica, na unidade de jogos e brincadeiras,

0 objeto de aprendizagem jogos eletrénicos com as seguintes habilidades:

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos
eletrénicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e
significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e
etérios.

(EF67EF02) Identificar as transformacdes nas caracteristicas
dos jogos eletrénicos em funcdo dos avancos das tecnologias e
nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses
diferentes tipos de jogos (BRASIL, 2018, p. 233).

Essa tematica ainda tem pequena insercdo no total da educacéo fisica na
BNCC, no entanto, a diferenca de geracdes e a falta de conhecimentos atuais das
novidades em jogos eletrénicos por parte dos professores, tornam mais dificeis suas
aplicacdes praticas nas aulas, mas a principal causa da dificuldade em utilizar jogos
digitais esta na falta de infraestrutura necessaria nas escolas.

O governo federal possui programas de fomento ao uso de tecnologias para o
enriqguecimento pedagégicos das escolas publicas desde 1989 (PRONINFE),
denominado PROINFO a partir de 1997, por meio do qual escolas receberam
computadores e os professores capacitacdes para atuar com as TIC (FERREIRA,
2014). Em 2006 outro grande programa foi iniciado, o UCA — Um computador por
Aluno. O modelo de implementacdo adotado na pratica foi aguele denominado na
literatura da avaliagéo de “implementagao sem controle ou nao padronizada (ROSSI
et al. 2004 Apud LAVINAS, 2013), pois também contava com os esfor¢os politicos
nas esferas estaduais e municipais. Um dos resultados observados na primeira
década do milénio, foi as metas de melhoria esperadas pelo PROINFO (projeto
pioneiro) n&o atingidas no indice de Desenvolvimento da Educac&o Basica (Ideb) em
2009 (SILVA 2011). Estes projetos tém influéncia na atualiza¢do dos curriculos nas
escolas publicas. Com o apoio do Ministério da Educa¢do — MEC, as mudancas nos

curriculos aconteceram gradativamente, incluindo essas tecnologias no processo



pedagdgico. Os curriculos se atualizaram, mas a estrutura tecnoldgica para atender
os alunos ndo acompanha essa atualizagdo, em sua maioria.

De modo geral, os programas adotados impactaram no melhor aproveitamento
da infraestrutura que ja existia, porém a maioria dos computadores distribuidos e
laboratérios de informatica, geralmente foram subutilizados ou até mesmo ficando
ociosos (LAVINIA 2013). Outro ponto a ser destacado € que 0 acesso a internet e
recursos tecnolégicos ainda € limitado para as populacdes de baixa renda, a mesma
populacdo que mais utiliza da demanda das escolas publicas do pais.

O ultimo censo divulgado pelo governo federal trouxe dados atuais sobre a
tecnologia nas escolas publicas (antes da pandemia), os dados revelaram que no
ensino fundamental da rede publica, 38,3% dispdem de computadores de mesa,
23,8% contam com computadores portateis, 52% possuem internet banda larga e
apenas 23,8% disponibilizam a internet para uso dos estudantes (CENSO ESCOLAR
INEP, 2021). Os dados mostram que a infraestrutura tecnoldgica atual ainda nao
possibilita, em sua maioria, acbes que cumpram as orientacdes e atinjam 0s
objetivos propostos na BNCC para os contetdos de jogos digitais para o ensino
fundamental.

A proposta de uma acdo pedagdgica voltada para o mundo digital pode gerar
perspectivas de trabalho corporal, desenvolvimento cognitivo, interatividade social e
cultural na busca de incluséo digital fora do ambiente digitalizado, para geracdes de
alunos que nasceram em meio a esses recursos e equipamentos. O papel da
educacéao formal incluindo a cultura digital no seu curriculo ndo € o simples fato de
transpor um contetdo como outros, mas compreender melhor nossa condi¢do como
usuarios e como isso pode melhorar nossa vida (MORIN 2000).

Cabe ao trabalho consciente do educador, fazer uma leitura critica, traduzindo
a demanda posta pela BNCC em propostas pedagogicas concretas, efetivando e
ressignificando a implementacéo dessas tecnologias de acordo com sua realidade.
N&o adianta ter o elemento tecnoldgico e transmitir o conteddo da mesma forma,
usando a tecnologia como apéndice do conteido. Compreendendo isso € preciso
buscar conhecimentos para criar metodologias que possibilitem a integracéo e 0 uso
real no processo de ensino e aprendizagem e nao o uso indiscriminado de
tecnologias, apenas como um simples instrumento (BELLONI 2005). Para se
apropriar das tecnologias nesse processo é necessario compreender os codigos da



linguagem, adquirir critérios para escolher a informacgéo, contextualiza-la para fazer
sentido e gerar um conhecimento pessoal, social e profissional (BIANCHI 2008).

Uma possibilidade de releitura das demandas que a BNCC propde para o
contetdo de jogos digitais a fim atender a condi¢do estrutural de tecnologia nas
escolas brasileiras € buscar quais sdo elementos e caracteristicas presente nos
jogos e transpor para praticas reais. Nesse contexto, surge o fendmeno de
gamificacdo (do original inglés gamification), que é a utilizacdo de elementos dos
jogos fora do seu contexto original, com a finalidade de mobilizar os sujeitos a acao,
auxiliar na solugao de problemas e promover aprendizagens (KAPP, 2012).

Hoje € comum que os professores busquem solucdes e ferramentas para
auxiliar e atualizar sua pratica pedagodgica. Muitas dessas buscas sao na internet,
Nascimento (2002) menciona o rapido acesso via as novas tecnologias frente ao
contato com materiais didaticos, essa grande circulacdo de informacéo transformou
de maneira significativa a forma de producédo e compartilhamento de contetudo e a
plataforma que potencializou isso é o Youtube, hoje a maior plataforma de
compartilhamento de videos do mundo, um espaco de cultura participativa que
acabam por permitir muitas possibilidades e constru¢cdes de aulas, além de
proporcionar uma troca facilitada entre professores de forma simples e de facil
acesso. Os “canais” dentro da plataforma tem um conteludo relacionado a
determinado tema ou assunto, que disponibilizam contetdo prético e tedrico. Neste
trabalho o canal recebeu o nome de “Educacgéo Fisica Digital”, para contextualizar

este trabalho para a audiéncia, neste link https://youtu.be/v92pdqukouE foi gravado

o0 video de apresentacao.


https://youtu.be/v92pdqukouE
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Imagem do canal disponivel no Youtube.

1.2 Objetivo

O objetivo do presente estudo foi elaborar jogos como propostas para que 0s
alunos experimentem os jogos eletronicos nas aulas de Educacao Fisica escolar, por
meio de vivéncias corporais adaptadas e a elaboragéo de videos explicativos desses

jogos para disponibilizar em plataforma de video online (Youtube).



2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta etapa do trabalho serdo brevemente apresentados os referenciais
tedricos a respeito do conceito de jogos, jogos digitais e gamificacdo, e o potencial
educativo do uso de jogos digitais (de entretenimento) no contexto da educacao

fisica escolar.

2.1 Jogo

Antes de buscar a compreensdo do que sdo os jogos digitais, € necessario
um entendimento acerca do que é o jogo, sua representatividade na vida humana e
sua potencialidade educativa. Analisar o conceito de jogos de forma ampla, se
mostra bem complexo devido ao enorme campo de estudos na qual esta inserido.
Segundo Huizinga (2000) o jogo é um elemento primitivo do homem, existe antes
mesmo do surgimento da cultura, pois assim que tenham suas necessidades basicas
atendidas, partem para o “brincar” logo em seguida. O mesmo autor definiu o0 jogo
como:

‘O jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria,
exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e
espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegra e de
uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (p. 33).

O desconhecimento desse desfecho é caracteristica importante de um jogo,
afinal esse desfecho depende de variaveis internas e externas, assim como agdes
dos jogadores e respostas do ambiente. Acrescentando caracteristicas, Caillois
(1967) aponta a liberdade de acédo dos jogadores (dentro das regras pré-
estabelecidas) e o carater improdutivo do jogo, ou seja, 0 jogo € um processo que
tem o fim em si mesmo, ndo criando nada além da sua prépria vivéncia.

A presenca dos jogos em toda a historia o caracteriza como elemento
fundamental na construcdo de relacdes sociais de determinada comunidade em
determinado recorte temporal. Os jogos sao elementos intrinsecos da cultura
(FREIRE, 2002), assim percorrem o tempo e sua atuacao se altera & medida que os
participantes aceitam e acreditam no seu propésito. Dessa forma, os jogos também



foram interpretados pela cultura digital na medida em que a tecnologia se desenvolve
e proporciona diferentes e formas de experiéncias sensoriais aos seus participantes,

por meio das diferentes midias presentes neste tipo de jogo.

2.2 Jogo digital ou virtual

A andlise comeca pela palavra digital, que parte do pressuposto de que sua
pratica se restringe ao ambiente e caracteristicas de um sistema digital presente em
computadores, tablets, videogames e smartphones, assim o mundo ‘real’ se opde ao
mundo ‘digital’. Quando a anadlise é feita sobre o que é ‘virtual’ ela néo
necessariamente se opde ao mundo real, como Levy (1996) descreve, a palavra
virtual vem do latim medieval ‘virtualis’, que na filosofia escolastica é o que existe em
potencial, mas ndo em ato, ou seja, a experiéncia do jogo virtual tem as
caracteristicas de jogos reais, mas ndo € necessariamente executado de forma real.
Um exemplo disso € o jogador virtual batalhar com outros usando objetos afiados e
cortantes sem o risco de se ferir fisicamente. A principal anélise ndo € se o jogo
virtual se opde ou ndo ao jogo real, mas a compreensdo mais ampla de como este
tipo de jogo pode se relacionar com uma pratica real em ambito escolar.

De acordo com Schuytema (2008), um jogo digital € uma atividade ludica
formada por acbes e decisdes, dentro de limitacdes de regras e universo proprio,
gue resultam numa condicdo final. Este universo proprio fornece uma narrativa
adequada ao enredo do jogo, contextualizando as a¢des do jogador, dentro das
regras que dizem o que pode ou nao ser feito, com graus de dificuldade para alcancar
0s objetivos que séo colocados ao longo do desenvolvimento da trama.

A Otica de Battaiola (2000) é mais pratica, ele afirma que o jogo digital é
composto por trés partes, o enredo que define o tema, a trama, objetivos e sequéncia
de acontecimentos; o motor € o mecanismo que controla rea¢cdes e mudancas no
ambiente do jogo, de acordo com as escolhas do jogador; e por fim a interface
interativa que € o elo entre o jogador e 0 motor do jogo, abrindo caminho para entrada
de agbes do jogador e para as respostas audiovisuais referentes as alteracdes
acontecendo no momento.

Os jogos digitais tém, na sua capacidade tecnologica, a possibilidade de

proporcionar experiéncias multissensoriais através de mundos ficticios e abstratos,



isso é a principal caracteristica que diferencia dos jogos nado digitais. Quando
transposto para 0 mundo ‘real’ esse mundo ficticio fica limitado ao imaginario dos
participantes. Outra caracteristica que difere é a rigidez das regras do jogo digital
comparado com as possibilidades de alteracdo de regra no mundo real, caso
necessario.

Esclarecendo mais o universo dos jogos digitais, Novak (2010) apresenta os
elementos dos jogos digitais divididos em seis categorias: Aplicacdes, Plataforma,
Intervalo de Tempo, Modo de Jogar, Géneros e Mercado. Para cada elemento, a

autora apresenta as seguintes possibilidades:

1 APLICACOES Entretenimento, Construcdo de Comunidades, Educacéo,
Recrutamento e Treinamento, Marketing e Publicidade
2 PLATAFORMA Fliperama, Console, Computador, On-line, Portateis
3 INTERVALO DE | Baseado em turnos, Em tempo real, De Tempo limitado
TEMPO
4 MODO DE JOGAR Monojogador, Dois Jogadores, Multijogador Local,

Multijogador em Rede Local, Multijogador On-line

5 GENERO Acdo, Aventura, Acdo-Aventura, Cassino, Quebra-
Cabeca, Games de Representacdo de Papéis (RPG),
Simulacdes, Estratégia, Games On-Line Multijogador
Massivos

6 MERCADO Geracao e Classificacao Etéria

Quadro 1 — Elementos dos Jogos Eletronicos.

Compreendendo o escopo de possibilidades de jogos digitais, fica mais facil a
busca por assimilagdo com caracteristicas de jogos reais, uma vez que a ideia &
reproduzir elementos presentes nestes jogos em experiéncias corporais reais nas

aulas de educacéo fisica escolar.
2.3 Gamificagao
Para acompanhar a realidade dos alunos, ha a necessidade de ajuste

constante nas praticas no processo ensino e aprendizagem, buscando conexdes

com as transformacdes tecnoldgicas da sociedade. As praticas desenvolvidas nesse



trabalho buscam proporcionar experiéncias engajadoras, alcancando objetivos
previstos nos documentos oficiais. As caracteristicas da gamificagdo possuem
contribui¢cdes para o desenvolvimento e exploracdo de narrativas. Elas tém poder de
interagir com agentes e contextos da aprendizagem (WELLER 2000).

Explorar narrativas identifica-se como, seguir como expectador passivamente
o discorrer de uma histéria ou jogar, agir com objetivo, e ter o poder de mudar o curso
da historia vivida. Uma narrativa de jogo se desenvolve por meio de uma sequéncia
articulada e acbes que determinam o0 tempo e tem como consequéncia a
transformacao do estado ou situagao atual (DE MARCOS et al., 2004).

Definida por Kapp (2012), a gamificacao é a utilizacdo de mecéanicas baseadas
em games, estética e pensamento gamer para engajar as pessoas, motivar agoes,
promover o aprendizado e a solucéo de problemas. A gamificacdo abrange o uso de
mecanismos de jogos na resolucao de problemas, para motivacao e o engajamento
de determinada populacao (VIANNA et al., 2013). A gamificacdo pode ser aplicada
em atividades que visam estimular comportamentos em circunstancias que exijam
tomada de acdo em prol de uma meta e para isso tem o principio de despertar
emocdes positivas e explorar aptiddes, ligadas a recompensas e feedback durante
uma tarefa (VIANNA et al., 2013).

A utilizac&o das técnicas de gamificacdo ndo se traduz simplesmente em criar
um jogo para vivenciar mecanismos e sensacfes, ou seja, a criacdo de jogos e a
gamificacdo sao elementos distintos que se relacionam nesse trabalho. A diferenca
entre os conceitos dos jogos sérios (jogos para aprendizagem) e a gamification
(KAPP, 2012) é que 0s jogos sdo uma experiéncia que utiliza mecéanicas de jogos e
forma de se pensar como se estivesse no jogo, com o objetivo de educar sobre algo
especifico. Esses ainda utilizam de pontos, escore, recompensas e distintivos. Ja na
gamificacdo a forma de olhar como € o jogo é mais cautelosa. Nessa definicdo busca
estimular objetivos intrinsecos, utilizando a base dos jogos fora dos jogos. A
gamificacédo utiliza de elementos dos jogos e técnicas de game-design em contextos
fora do jogo (COLLANTES 2013).

A relacao desta técnica na aprendizagem nao é simples, mas pode contribuir
de forma significativa, podendo auxiliar na aquisi¢cao de habilidades e conhecimentos

mais rapida, aumentando a taxa de retencdo do contetido. E uma abordagem séria



para acelerar a curva de experiéncia do aluno, favorecendo sua aprendizagem
(KAPP, 2012).

Para alcancar os resultados em uma proposta gamificada é necessario
apropriar-se dos elementos mais eficientes de um jogo para a criacdo de uma
experiéncia, sdo elas as Mecanicas, Dinamicas e Estética (VIANA et al., 2013). A
relacdo define como sera a experiéncia e 0os comportamentos intrinsecos séo
baseados nestas relacdes: Mecéanicas: Sao elementos do funcionamento do jogo e
permite orientar as acdes do jogador; dinamicas sao as interacdes entre o jogador e
a mecanica; estéticas sdo as emocdes do jogador durante o jogo e resultam das
interacdes anteriores. (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

De modo geral, as dindmicas tém relacdo direta com a mecanica, visto que uma
depende diretamente da outra. Por este motivo os games sugeridos neste trabalho
oferecem a relacdo e utilizacdo de algumas mecéanicas e dinamicas. Simoes,

Redondo e Vilas (2013, p. 348) sugerem diretrizes para uma plataforma gamificada:

e Repeticdo de experimentagdo — Oportunizar o aluno de repetir sua
experimentacédo, sempre com o intuito de chegar ao objetivo esperado.

e Ciclos de rapidos feedbacks — Auxilia o aluno na melhora e construcao
de suas estratégias, aumentando suas chances de éxito na proxima
tentativa.

e Dificuldade ajustada — Tarefa ajustada ao nivel de habilidade do jogador,
aumentando a expectativa de éxito naquela atividade.

e Divisdo de uma grande tarefa, em tarefas menores — Possibilita um
caminho para solucdo de grandes problemas por meio da solucdo de
problemas menores em sequéncia.

e Variedade de caminhos — O aluno tem liberdade para criar seu proprio
caminho de interacdes

e Possibilidade de recompensas — Ser recompensado pelo professor, pais

ou colegas aumenta o status social do aluno/grupo.



A soma desses conceitos baseia 0 desenvolvimento dos jogos deste trabalho,
apropriando-se de suas caracteristicas para alcancar maior eficiéncia nas demandas

propostas pela BNCC para os jogos digitais dentro do contexto das escolas publicas.

2.3.1 Potencial educativo de jogos reais Gamificados

O jogo sempre mostrou uma potencialidade educacional, para Huizinga
(2000) uma das razdes do jogo ser praticado entre 0s animais seria permitir que
treinassem suas habilidades intrinsecas, as mesmas que lhes seriam Gteis em sua
vida adulta, em um ambiente seguro, onde um eventual fracasso nao lhes custaria
ferimentos ou mesmo a vida. Caracterizava, assim, o aprendizado como um
importante faceta do jogo e do brincar.

Os jogos sdao atividades ladicas com significacdes préprias que ocorrem e se
desenvolvem por meio da relacdo entre o jogador-ambiente, jogador-tarefa e
jogador-jogador, neste sentindo as aprendizagens se ddo em forma de processos
gue incluem: aquele que aprende (jogador), aquele que ensina (mediador) e, mais,
a relacdo entre essas pessoas (dinAmica do jogo). Para Leonardo, Scaglia e
Reverdito (2009) a tensdo e imprevisibilidade do jogo provocam “inumeras
mudancas, alternancias, sucessodes e associacdes. Ou seja, ele propicia em meio ao
acaso um ambiente instavel, totalmente propicio e facilitador para o aprendizado”
(p.237). O processo desencadeado num determinado meio cultural vai despertar os
processos de desenvolvimento internos no individuo. Contribuir para ndo se
esquecer e aperfeicoar o que foi aprendido, manter e assimilar conteidos de maior
complexidade sdo caracteristicas que o jogo possui (FREIRE, 2002). Assim, o
desenvolvimento sO6 ocorre de situagbes que propiciem um aprendizado
(VIGOTSKY, 2007).

Corroborando a ideia de que o aprendizado e o desenvolvimento tém como
precursor 0 ambiente e as experiéncias sociais, Wallon (2008) coloca a afetividade
como caracteristica relevante neste processo. Somada com a motricidade e a
cognicao, a esfera da afetividade é fator determinante para o envolvimento integral
do participante. Assim as relacdes com o meio social vém de reciprocidade entre a
afetividade, motricidade e cognicéo, e é possivel reconhecer a potencialidade que

0s jogos tém dessa realizacdo de modo ludico.



2.3.2 Motivacao e engajamento no ensino

A motivagdo é fator determinante para o engajamento de qualquer prética,
seja dentro ou fora da escola, Brown (2007) e Ryan e Deci (2000) Apud Savonitti
(2017) categorizam a motivacdo em dois tipos: extrinseca - visa o0 ganho de ‘algo a
mais’ apos a realizagdo de determinada tarefa, seja essa recompensa em prémios
ou um reconhecimento vindo de outra pessoa; intrinseca - aquela que ndo tem um
‘prémio’ de outra pessoa, mas sim a prépria sensagao de competéncia, determinacao
e o0 prazer em realizar determinada tarefa. Correspondem ac¢des como altruismo,
cooperacao, pertencimento.

Para Prensky (2012) a aprendizagem baseada em jogos digitais € eficiente,
pois corrobora com o estilo de aprendizagem dos estudantes atuais e futuros, é
motivadora, por ser divertida. O conhecimento se origina em uma esfera de
motivacao e esta esfera é formada pela afetividade (VIGOTSKY, 2007).

O uso do contexto digital dentro das aulas de educacéo fisica ja acontece e a
motivacdo é uma das principais caracteristicas observadas entre os discentes
durante as intervencdes pedagogicas, principalmente quando comparadas as aulas
anteriores a esse tipo de intervencdo (FARIAS, 2018). Para gamificacdo a
combinacao eficaz das motivacbes extrinseca e intrinseca aumentam o nivel de
engajamento e motivacao.

O engajamento € definido pelo periodo de tempo que existem grande
guantidades de conexdes entre uma pessoa e outra, ou com 0 ambiente
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). O grau de dedicacdo de um sujeito em
determinada tarefa influéncia no seu nivel de engajamento, estas tarefas sao
solucdes das metas dentro da experiéncia, influenciando no processo de imerséo do
sujeito no ambiente ludico (VIANNA et al, 2013). Implementar intervencdes
pedagdgicas com essa caracteristica mostram aumento na participacao ativa, na
responsabilidade com as tarefas extraclasse e no envolvimento nas discussdes apds
as vivéncias praticas (FARIAS, 2018, p. 107).

2.3.3 Solucao de problemas
Gamificacéo é toda utilizacdo de mecanismos e sistematicas de jogos para a
resolucdo de problemas (VIANNA et al.,, 2013). Solu¢bes sdo meétodos para

encontrar o desbloqueio para uma questao especifica. Esta questdo, ou problema,



se caracteriza por qualquer acontecimento que na sua pratica necessite de um
trabalho cognitivo para orientacéo de acdes. Experiéncias que colocam o aluno como
protagonista e que tenham as caracteristicas anteriores tendem a serem fixadas e
organizadas na memoaria, podendo usar o imaginario para prever possiveis novas
chances de usar o contetdo aprendido

As solucbes de problemas propostas por experiencias precisam ser
compativeis com o desenvolvimento atual dos jogadores. Para o mais profundo nivel
de sucesso o jogador tem protagonismo para descobrir novos conhecimentos e para

ter poder de agéo sobre 0 jogo e outros jogadores.



3. METODO

Esse estudo € de natureza qualitativa, do tipo descritiva. Segundo Thomas,
Nelson & Silverman (2012) ao longo do tempo essa forma de pesquisa ampla
recebeu diferentes nomes e delineamentos, considerando pequenas diferencas de
nomenclatura em alguns casos e divergéncia de opinido e abordagem em outros,
mas quase todas com grandes semelhancas. Seu desenvolvimento é indutivo a
medida que os dados séo obtidos a contextualizacao fica mais ampla e participacéo
do pesquisador é ativa, como observador e/ou coletando algum tipo de dado.

E do tipo descritivo aplicado e busca objetivar o fendmeno e descrever os
fatos e comportamentos relacionados ao mesmo (TRIVINOS, 1987), sugerindo
possibilidades de intervencdo pratica dentro deste contexto com base em estudo
preliminares, realizados em artigos cientificos e trabalhos académicos relacionados.

Para cumprir o objetivo proposto, o trabalho sera desenvolvido por meio de
duas etapas:

e Etapa 1. Elaboracdo de jogos motores como propostas para o0 ensino da
tematica jogos eletrénicos, prevista na BNCC, para a disciplina de Educacao
Fisica.

e Etapa 2: Criacdo e postagem de videos sobre os jogos elaborados na

plataforma digital Youtube.






4. RESULTADOS

4.1 Propostas do games

“PAC MANOS”
Essa é a sugestdo baseada em um jogo classico e mundialmente conhecido
chamado “Pac Man” que é um personagem fugindo de pequenos fantasmas em um

labirinto.

ARCADE GAME SERIES”

PACCM2N

Imagem 1: Imagem da internet.

ENREDO - Labirinto do jogo representado por todas as linhas de uma quadra
poliesportiva. Personagens em trios os players (avatar protagonista) entram no jogo
e devem tentar pegar “frutinhas” sem ser pego por nenhum fantasma (todos outros
alunos da turma).

DINAMICA — Todos os participantes s6 devem correr em cima das linhas da
guadra, cada rodada um trio é desafiado. Ao comecar sdo entregues 4 objetos iguais
(Power down) aos fantasmas que servem para possibilitar que peguem os jogadores
do trio, ou seja, os fantasmas devem passar os Power down, onde quem tem a
‘posse’ dele ndo pode se mover, para chegar o mais perto de um player e conseguir
tocar e elimina-lo.

DESFECHO - Cada trio vence se pegar as frutinhas mais rapido e com mais
players vivos no jogo. Outro cenario € a eliminacdo dos trés sem coletar todas as
frutinhas.

O objetivo central do jogo, para os ‘pacmanos’ € se manter mais tempo na fuga

dos ‘fantasmas’ e conquistar as ‘frutinhas’, por meio de a¢des que combinam tempo



de reacgao, agilidade e velocidade. O objetivo dos ‘fantasmas’ é se movimentar e
cooperar para trocar passes e deixar algum jogador em melhor posicao para pegar

e eliminar o trio da vez.

MATERIAIS
e Frutinhas podem ser coletes para serem coletado pelos players.

e Power Down podem ser pequenas bolas para que sejam trocados 0s passes.

Uma caracteristica desse tipo de jogo digital transposto no Pacmanos foi o
recurso tecnoldgico de uma prética 2D (inicialmente em maquinas de fliperama) onde
0os caminhos eram demarcados e os ‘fantasmas’ tinham um padrédo de
comportamento, que no jogo real se caracteriza pelo caminho limitado sobre as
linhas e os padrdes de acao dos adversarios (que trocam passes sempre em direcao
para onde vai o jogador).

Do ponto de vista gamificado este jogo contribui para o aluno planejar e
empregar estratégias para resolver um problema, ora fugindo dos ‘fantasmas’ e
escolhendo as melhores a¢6es de fuga, ora para organizar a troca de passe do colete
e a movimentagdo para pegar os players. Um ranking é estabelecido onde os
melhores colocados possuem 0s menores tempos para completar a missdo. Niveis
sdo estabelecidos com uma variacdo no jogo, aumentando o niumero de coletes,
aumentando as chances dos ‘fantasmas’ eliminarem os players.

O video com a explicacdo e discussdes do game esta no link a seguir:
https://youtu.be/V\WGIAXTOM1Y

Imagem 2: Capa do video disponivel no Youtube.


https://youtu.be/vWGIAxT0M1Y

“GUNBALL”

Esta € a sugestdo de jogo baseado em um game chamado “Gunbound” que
consiste em um jogo de estratégia em turnos com langcamentos de foguetes em
parabolas inserido em um mapa de 2D. A versdo mais popular deste tipo de jogos é

chamada “Worms” que também tem verséo para videogames.

Imagem 3: Fonte internet

ENREDO — Na quadra, equipes igualmente divididas com metade do espaco
para cada, cada equipe escolhe um capitdo e o mantém em segredo. S&o
desenhados varios circulos nas duas metades e cada jogador dentro da sua marca,
no momento certo, lancam ‘foguetes’ (diferentes tipos de bolas) em parabola no
campo adversério, visando acertar alguém e pontuar. Em jogos de turnos, tem
momento de atacar e momento defender. Quanto melhor o desempenho, mais
evolugdes.

EVOLUCAO* - Caracteristica € a evolucéo coletiva da equipe a cada pequena
meta alcancada, determinado numero de rodadas seguidas com acerto libera uma
nova conquista, deste modo o professor defini 0 niumero de acordo com sua
realidade e aplica nas conquistas abaixo:

e PRATA - Movimentos antero-posteriores, latero-laterais e flexdo de
joelhos e quadril;

¢ OURO 1 - Agarrar a bola

e DIAMANTE — Usar bola especial (pode acertar apés um quique no chao)

e VIBRANIUM - Descobrir o capitao.



e DESFECHO - Equipe que acertar consciente no capitdo, vence a
rodada.

e MATERIAIS

Diferentes tipos de bolas (uma para cada jogador/por turno) e giz para

marcar circulos no chao.

As caracteristicas do jogo digital apropriada pelo Gunball sdo os recursos
tecnoldgicos de jogos 2D mais desenvolvidos e refinados (Computadores pessoais,
PC) que é interpretado no jogo pela necessidade de avaliar mais variaveis (forca,
distancia e vento, tempo, nivel de evoluc¢ao) antes de tomar uma decisdo e ndo mais
apenas encontrar o padrao e segui-lo.

O objetivo deste jogo € a pratica de arremesso de diferentes bolas em
parabolas, na ética gamificada os jogadores tém liberdade de escolher suas posicoes
e bolas a cada turno, adaptando cada rodada ao nivel de habilidade dos jogadores.
A aquisicdo de itens (Movimentos de defesa e bolas especiais) ocorre a cada meta
alcancada pela equipe.

O video com a explicacdo e discussbes do game estd no link a segquir:
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Jogos digitais na Educacao Fisica

https://youtu.be/ucUaczOOerk
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Imagem 4: Capa do video disponivel no Youtube.

“SCHOOL OF LEGENDS”
Essa sugestao parte do jogo virtual chamado “League Of Legends”, um jogo

de rpg multiplayers online com milhares de jogadores e espectadores em todo o

mundo, pois é um dos games com categoria propria em competi¢cdes internacionais


https://youtu.be/ucUaczOOerk

de esportes digitais e que desde seu langamento ja gerou bilhdes de dolares de

receita.

Imagem 5: Fonte internet

E um jogo relevante e de alta complexidade e demanda de possiveis acoes,
com possibilidades de reflexbes sobre a expansao desse mercado de consumo. O
objetivo basico de cada equipe é tomar o “objeto de poder’ do adversario, cada
jogadores tem seu perfil (avatar) com caracteristicas especificas, durante o jogo eles
combatem e podem evoluir de acordo com algumas regras, vence a equipe que
conquistar o territorio e poder adversario.

ENREDO — Em um espaco delimitado na escola cria-se 0 mapa, cada equipe
em seu solo sagrado, esconde seu objeto de maximo poder, chamado de “nexus”. A
parir dai exploram territério para atacar, batalhar e conquistar “nexus” adversario. Os
‘PLAYERS” duelam e combatem mediante as regras e caracteristicas de cada um.
Para melhoria do seu avatar, o jogador deve vencer adversarios em combate direto
para adquirir elasticos.

EQUIPES - Sao tribos que batalham pelo controle de todo o mapa, os jogadores
escolhem em ser trés tipos de avatares: TANQUE; ARQUEIRO; MAGO, cada um
desses players tem caracteristicas proprias, numero de elasticos (dano simples) e
uma bexiga com tamanho especifico (dano vital).

COMBATE - Quando adversarios se encontram basta um toque para comecatr.
A disputa é feita pelo simples jogo de pedra-papel-tesoura, quem perde deve
entregar um elastico para quem vence. Apos perder todos os elasticos o jogador
pode ter sua bexiga estourada, que significa GAME OVER a sua eliminacdo daquela
rodada.



DESFECHO - O final de cada batalha é quando uma equipe conquista “nexus’
adversério e levar até seu ponto de inicio no game.
MATERIAIS —
¢ “Nexus” — objeto especifico para cada equipe;
e Elasticos simples (o triplo do numero de alunos e de cores
diferentes);
e Baldo de festa simples (preferéncia em cores especificas para
cada equipe);
¢ l|dentificacdo avatares (pedaco de tecido para amarrar fitas de
cores em seus corpos; braco direito € tanque, braco esquerdo

€ arqueiro, cintura € mago)

As caracteristicas do jogo digital apropriados no School of Legends foi do
desenvolvimento dos recursos tecnolégicos (PC com placas de video dedicadas, 3D)
gue sao interpretados no jogo pela complexidade de a¢bes e detalhes desse jogo
comparada aos outros dois, os jogadores tém liberdade de caminhos no mapa
(espaco do jogo), diferentes tipos de acao e varias tomadas de pequenas decisdes
avaliando o ambiente e seus objetivos. O cenario mais detalhista, 0 aumento do
namero e a velocidade das decisfes e tomada de a¢do séo fatores exclusivos dos
jogos atuais.

Sob a 6tima gamificada este jogo possui varios elementos, 0s principais sédo a
liberdade de tomar varios caminhos no jogo, empregar estratégias de resolucédo de
pequenos problemas até alcancar o grande objetivo, feedbacks momentaneos e
atualizados, chance de repetir suas experiencias seguidas, mesmo que suas ‘vidas’
estejam no fim existe uma possibilidade de recupera-las.

O video com a explicacdo e discussdes do game estd no link a seguir:
https://youtu.be/Eyr6rHaN0-0



https://youtu.be/Eyr6rHaN0-0
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Imagem 6: Capa do video disponivel no Youtube



5. DISCUSSAO

A proposta deste trabalho foi elaborar sugestdes de criacdo de jogos reais a
partir da interpretacdo de jogos digitais, ou seja, foi a tentativa de criar uma
experiéncia real para as aulas de educacéao fisica que remeta a experiéncia vivida
dentro do ambiente virtual sob uma 6tica gamificada.

Antes do professor propor a vivéncia é necessaria uma contextualizacdo e
construcdo das conexdes do jogo digital e a reproducdo no campo da préatica. E
importante que o professor traga elementos informativos (videos, imagens, ou até o
proprio jogo) que estabelegam um grau de paridade entre os discentes, a respeito
desse conteudo que serd trabalhado. O que é mais relevante € a oferta de conceitos
e ideias que facam os alunos entenderem qual o sentido da pratica que irdo realizar,
sua influéncia na vida e cotidiano da sociedade e as mudancas pelas quais os games
passaram, desde seu surgimento até hoje.

As aulas desta tematica também seguem as orientagcbes da BNCC para o
ensino de outras praticas corporais, partindo da ideia de que existem trés pilares
para sustentacdo dos conteudos: o movimento corporal, uma organizacao interna
gue segue uma logica especifica; e produto cultural vinculado com o lazer e
entretenimento (BNCC/BRASIL, 2018). Especificamente em relacdo aos jogos
digitais, € fundamental que os alunos sejam conduzidos a resolver problemas e
colocar seus saberes em préatica com autonomia, compreendendo bem a logica
interna e seus desdobramentos para que realizem agdes intencionais.

As reflexdes propostas durante e ao final das intervengdes, tém o objetivo de
chamar atencdo para o que esta sendo vivenciado e despertar atitudes positivas,
como a valorizagdo do patriménio dos jogos digitais, agbes cooperativas e
colaborativas entre os players, respeito e concentracao para solucionar problemas e
a nédo valorizagéo de atitudes preconceituosas (DARIDO, 2008).

Ao final da intervencdo das aulas (contextualizacdo, pratica e reflexdo) de
cada jogo proposto aqui, o professor deve indicar ou fornecer um caminho para que
os alunos acessem o0s games (ou jogos parecidos) para que saibam onde procurar
a vivéncia destes jogos digitais fora do ambiente escolar. A acdo pode ser um

informativo com sites, video games ou streaming para que o aluno possa vivenciar.



A elaboracao dos trés jogos seguiu uma ordem temporal que permite uma
andlise na esfera histérico social, ou seja, observar quais foram as principais
mudanc¢as nos games e como impactaram na vida de quem joga e consome.

Uma andlise através da linha do tempo possibilita enxergar mudancas em
diferentes fatores, por isso, sugerimos a implementacdo primeiramente da
adaptacdo do jogo Pacman, criado em 1980, jogado inicialmente em méaquinas de
fliperamas com baixo custo. Sua pratica era mediadora de um encontro social de
jovens pois eles se encontravam em um local que possuia muitas maquinas e
ambiente favoravel. O nivel econdmico do mercado de games da época era discreto,
pois ainda era considerado como um brinquedo ou um item de entretenimento jovem.
Por ser um jogo “classico” e pioneiro no universo gamer, sua representatividade é
significativa nesta cultura. No ano de 1982 a figura do game ja estava em uma série
na televisao e foi o primeiro a receber merchandisingg massivo, com camisetas,
casacos, copos, pellcias, lencdis, cereais, jogos de tabuleiro, livros, entre diversos
produtos que sdo consumidos até hoje. Pac-Man foi oficialmente o primeiro mascote
reconhecido em jogos eletrénicos (DA SILVA. ET, AL 2019). Hoje existem versdes
do jogo em todas as plataformas, que mantém a sua marca e representatividade
ativa. A marca do Pacman é mundialmente conhecida, sendo referéncia em filmes
como “Pixels” da produtora Universal.

Em seguida, apresentamos a adaptacao do jogo Gunbound, lancado em 2003,
jogado em computadores pessoais (PC, ou Personal Computer em inglés), que
marcou o inicio das comunidades online com o lancamento da plataforma Steam
(2003). A internet possibilitou a ascensdo destes consumidores, que se
transformaram de simples receptores a criadores de contetdo. Eles formam
comunidades que surtem efeitos nas estruturas sociais, que envolvem as
comunidades e grupos com interesses em comum. Inteligéncia coletiva é a
capacidade das comunidades virtuais de ampliar e disseminar conhecimento,
especializando seus membros por meio da colaboragéo e discussao em larga escala.
(JENKINS, 2008). O viés consumidor potencializou-se a partir do momento que 0s
usuarios puderam pagar com dinheiro real os itens que utilizariam dentro do jogo. A
possibilidade de investir dinheiro, além do ja investido na infraestrutura tecnolégica
(PC, video game, smartphone) para jogar, alcancou a faixa etaria adulta que via a
pratica como um hobby e forma de socializar com uma comunidade de jogadores. A



popularizagdo do acesso a computadores pessoais e a banda larga colaborou para
o crescimento de Lan-Houses, espac¢o de encontro social onde varios computadores
ficaram conectados em rede local e na internet.

Por ultimo o League of Legends (LOL), o jogo online mais praticado no mundo,
criado em 2009, jogado em computadores pessoais de muito mais alto desempenho
e smartphones, aumentou as interacdes sociais e promoveu a criagao de
comunidades online dentro do mesmo. Hoje em dia € um dos mercados que mais
movimentam a economia, popularizacdo e democratizacdo tangencial,
profissionalizacdo dos jogadores, mais horas de tela, trabalho cognitivo mais
complexo e o aumento expressivo da participacdo feminina, que no Brasil ultrapassa
52,6% do publico que joga, segundo pesquisa Game Brasil (2016).

E perceptivel a evolucéo do universo dos jogos digitais nas relacdes sociais e
na economia e esse olhar histérico-critico mostra a evolucao de algo apenas do
ambito do lazer, para algo globalizado e profissional.

As préaticas dentro do universo gamer sdo elementos constitutivos desta
cultura, assim as discussdes acerca do género, estereotipos, posturas consumistas
disseminadas pelas midias e a cultura estética contribuem para os alunos
interpretarem formas de producado discriminatérias e que consigam combater este
tipo de acéo e relacdo com as préticas corporais do seu cotidiano.

E fato que existem barreiras para insercdo de tecnologias no ensino publico
(SANCHO, 2006) como descritas neste trabalho, para alcancar o objetivo de criar
uma experiéncia de um jogo digital sem nenhum ou limitado elemento tecnoldgico, o
elemento ludico e a forma de narrativa sdo fundamentais.

O ladico € algo que acontece dentro de cada individuo, na subjetividade, com
relacdo ao seu eu e suas experiéncias, a atividade se torna ludica a medida que
proporciona ao participante sensacao de prazer, divertimento e vontade espontanea
de patrticipar, fazendo emergir a sua ludicidade Unica. Ludicidade significa transitar
entre cendrios imaginarios e experiéncias reais, significa a construcdo da vida
enquanto ela é vivida (LUCKESI, 1994). Essa caracteristica ludica esta presente nos
dois tipos de jogos (real e virtual), tendo sua importancia caracterizada por alguns
adjetivos que deixam o jogador cada vez mais imerso naquele universo.

A primeira caracteristica € a riqueza midiatica que é percebida nos jogos
digitais por todas as possibilidades de juncdo de diferentes midias, como &udio,



video, imagem, efeitos, texto, animacdes, além de regras e procedimentos que
permitem uma experiéncia sensorial imersiva e engajadora (AARSETH, 2001 Apud
VASCONCELLOS, et al. 2017). Essas possibilidades algumas vezes permitem a
personalizacdo da representacdo do jogador dentro do ambiente do jogo (avatar),
essa representagdo é o seu “corpo” no jogo e permite sua interagéo e jogabilidade,
em muitos casos esse avatar também é parte da narrativa que sustenta a ideia do
jogo, aumentando a empatia do jogador real.

Quando se muda a 6tica para o jogo real (ou ndo digital) existem trés formas
de enriquecer midiaticamente que sédo: Narrativa de um enredo com detalhes e uma
histéria empatica, ou seja, uma atividade relacionando as regras e a forma de jogar
e como pode alterar o curso da histoéria que envolve a trama. No caso do jogo
destaca-se que a narrativa se desenvolve através de uma sequencialidade articulada
de acdes que determinam o tempo e levam as transposi¢cdes sucessivas de
situacbes e de estados (COLLANTES, 2013). O exemplo disso no “School of
Legends” € uma apresentacdo do jogo com o desenvolvimento da histéria, com
énfase no contexto épico de aventura e batalha, trazendo os objetivos, personagens
e as caracteristicas que os diferenciam. Outro quesito sdo 0s materiais que devem
ter relacao direta com o enredo, histéria e funcionalidade no jogo. No “Gunball” a
premissa € o lancamento de diferentes tipos de ‘bombas’, caracterizadas pelos
diferentes tipos de bolas, o que influencia diretamente na estratégia de como usar
determinada ‘bomba’. A terceira caracteristica € a sensorial que busca estimular
sensacgOes de forma indireta durante o jogo, ou seja, uso de uma caixa de som ou
uso de fantasias e acessorios durante a atividade. Cada jogo proposto tem um som
padrdo e préprio dentro do seu game original, porém outras trilhas de aventura,
cOmica, alta velocidade, som do reldgio ou do tempo acabando podem compor a lista
de sons dos jogos. O uso de uma roupa tematica ou acessorio no vestuario que se
relacione com o jogo também contribuem para o enriguecimento midiatico da pratica.
E fato que as escolas brasileiras, em sua maioria, possuem materiais limitados e no
possuem opc¢oes tao variadas para o docente de educacéo fisica, segundo pesquisa
54,4% tém projetor multimidia disponivel (CENSO ESCOLAR INEP), mas essas
caracteristicas somadas contribuem para o0 maior engajamento dos alunos e

possibilidades de discussdes sobre o tema nas aulas.



A segunda grande caracteristica do aspecto ludico presente nos jogos € a
jornada positiva (VASCONCELLOS, et al. 2017), que consiste no conjunto de
detalhes que permitem que o jogador vivencie uma jornada de evolucéo e interesse
sempre alto. Os jogos tém a preocupacéao de considerar a evolucédo do aprendizado
flexivel para que diferentes perfis continuem sempre gostando e realizando as agoes,
independentemente do nivel de conhecimento no jogo. Além disso, 0 jogo € um
campo de experimentacdo, consequéncias e feedback, ou seja, ele permite que o
jogador passe por algo sem correr necessariamente seus riscos (GEE, 2003).

Obviamente que toda acéo tem consequéncias para o jogador, quando existe
uma boa resposta o jogador evolui e adquire itens e aprendizados, quando ocorre
uma consequéncia ruim o jogador volta até determinado ponto e pode recomecar,
deixando a experiéncia de fracasso Util para um novo aprendizado e tentativa.

Outro detalhe relevante séo os feedbacks que o jogo fornece ao jogador de
forma imediata que vai além de mecanismos tipicos de pontos e rankings, mas
mostrando consequéncias diretas e indiretas das acfes do jogador e suas
consequéncias no universo do jogo. Os jogos digitais oferecem a oportunidade de
errar, compreender onde e como errou e em seguida refazer a tarefa de melhor
maneira (LOPES, 2011).

Observando pela 6tica do jogo real a forma de se aproximar de uma jornada
positiva é permitir chances de recomecar quando se erra/perde, exemplo no
“‘Gumball” é o formato de turno e que mesmo errando ou sendo atingido o jogador
nao é eliminado; no “School of Legends” a ideia de um processo longo até a saida
do jogo, onde existem espacos para o jogador ‘treinar’ e recuperar recursos. Pré-
estabelecer trocas e relagbes entre jogadores permitem que eles avaliem e criem
estratégias para agir e permitir uma evolucado (forma de jogar, itens, poderes)
conforme seu desempenho, exemplo no “Gumball” é a possibilidade de, a cada turno,
0s jogadores usarem bolas diferentes e se colocarem em circulos diferentes. Na
sugestdo do “Pacmanos” colocar os jogadores na posi¢ao de fugitivos e depois de
pegadores possibilita duas formas de interacdo, objetivos, de elaboracdo de
estratégias e acdes praticas dentro do mesmo jogo, todas com relacao direta no
desempenho do seu trio.

Como ultima caracteristica evidente é o espa¢co de aprendizado coletivo
(VASCONCELLOS, 2017) que provém das regras, relagbes e acdes dos jogadores



durante a dindmica do jogo e os acontecimentos que provem desses desfechos. Os
jogadores sentem-se pertencentes de algo, que tem outros amigos para compartilhar
esse momento de diversao e aprendizado, além dos féruns, comunidades e troca de
informacdes para melhoria e evolugcdo no jogo. Observando a pratica na escola a
relagéo social tem importante espaco, por isso as regras ajudam a direcionar acdes
e aprendizados aos objetivos. O direcionamento que a regra propde € aprendido por
meio das acdes realizadas durante o andamento do jogo (BOGOST, 2007 Apud
VASCONCELLOS, 2017). A pratica é repleta de negociacdes, organizacao,
estratégia, evolucdo compartilhada e com isso alunos desenvolvem nocfes de
convivio e relacionamento com o outro, importantes para a compreenséao de valores
morais. Essa experiéncia de troca e aprendizado coletivo com os jogos pode ser
aplicada na compreensdao de regras justas ou injustas pelos alunos. Assim a pratica
do jogo cria um contexto social especifico onde € possivel fomentar a discussao para
releitura e possivel adaptacao das regras, coisa que ndo € possivel de fazer em jogos
virtuais. Ao finalizar cada pratica/aula 0 momento da discussdo sobre o que foi
realizado € essencial para o alcance dos objetivos, pois contribuir para o
desenvolvimento deste espaco de aprendizado coletivo onde a troca entre 0s
jogadores proporciona reflexdes.

O portal do professor (Portal do Professor — MEC) possui uma colecdo de
aulas que sugerem a transposi¢do de jogos digitais para situacdes reais de aula,
além de também trazer informacfes sobre a origem, evolu¢cdo e o impacto dos
games na vida dos jogadores.

As tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC) sdo uma realidade no
cotidiano de milhdes de pessoas, inseridas pelo mundo todo, por iSso sua insergao
no contexto educativo deve ser considerada, mesmo que seu crescimento nao seja
positivo para todos o0s grupos sociais (SANCHO, 2006). O acesso rapido e prético a
informacéo € uma caracteristica do proprio uso da internet e essa forma de acessar
se mostra interessante para divulgar trabalhos e materiais pedagoégicos para
professores de diversas partes do Brasil.

Este trabalho tem uma caracteristica muito pratica, que é também ser
compartilhado de uma forma mais compativel com seu conteudo, ou seja, no formato
dindmico de um video. Por esse motivo, a divulgacéo feita por meio da plataforma

de compartilhamento de videos, o Youtube, que se distingue de outras plataformas



por permitir o0 espaco e as ferramentas para comunidades de interesses comuns se
relacionarem. Hoje ndo existe outra plataforma capaz de realizar essa tarefa para
tantas pessoas de uma forma tao simples e acessivel (SERRANO, 2009).

O Youtube é uma plataforma de distribuicdo de conteludo e s6 se torna uma
ferramenta de educacdo e formacdo a medida que ganha esse uso especifico. A
organizacdo dos contetudos dentro da plataforma € basicamente norteada pelas
fontes ou popularmente conhecidos como ‘canais’, que podem ser criados por
gualquer pessoa com conta de e-mail ativo, e seus conteudos de determinado
assunto/comunidade. A palavra canal em seu sentido figurado traz a ideia de um
caminho ou um meio para um determinado fim e essa linguagem foi inserida
popularmente no mundo do entretenimento, onde os canais sdo 0s meios por onde
a informacbes e conteudos midiaticos chegam até o seu publico (espectadores).
Com o uso intencional desta plataforma para a formacao e educacéo surgem duas
formas de se comunicar para esse publico interessado, uma delas € a mais
tradicional que sao as “video aulas”, onde apresentam informag¢des em formato
multimidia, combinando imagens, audios e textos (KAMPFF, 2008), a outra forma
tém caracteristicas do entretenimento, Américo (2010) entende que esse formato
educa com métodos de entretenimento, utilizando de linguagens e midias para
comunicacdo mais descontraida dos contetudos educativos.

A divulgacdo das sugestbes deste trabalho segue um formato de
entretenimento dindmico e pratico para que 0 acesso € a sua assimilacdo acontecam
de forma simples. O motivo da escolha desta forma de divulgacéo é o seu poder de

alcance.



6. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho foram realizadas sugestdes de praticas corporais com base nos
conteudos de jogos digitais previstos no documento oficial da BNCC. Foram
levantadas informacdes basicas e referenciais dos conceitos de jogo, jogo digital,
gamificacdo e praticas pedagogicas, as quais buscou-se relacionar com a educacao
fisica escolar.

Os jogos propostos seguem uma sequéncia temporal, partindo da adaptacao
do Pacman onde os players jogam seguindo caminhos demarcados e padrbes de
comportamento dos adversarios. No segundo jogo proposto — Gunbound - 0s
jogadores langcam objetos com movimento de pardbola, em turnos, no campo
adversario, pequenas conquistas liberam melhores acdes e ferramentas para o
desempenho da equipe. Por altimo, o jogo League of Legends foi transposto para a
vida real em um grande jogo complexo com diferentes avatares e solucdes de
problemas. A sequéncia temporal permite andlise sobre suas mudancas
tecnoldgicas, histérico-social e cultura contemporanea nas aulas de Educacéo Fisica
escolar, especificamente para 6° e 7° anos, onde 0s jogos digitais sdo previstos pela
BNCC (BNCC/BRASIL, 2018).

A sua divulgacdo em plataforma digital de videos amplia o seu alcance prético
para professores de educacéao fisica. Por ser um tema ainda novo a ser trabalhado
pelos docentes da area, existe a necessidade de mais estudos neste sentido, mas
esperamos que este trabalho tenha sido capaz de elucidar o fenébmeno e embasar o

uso de suas sugestdes em aulas de educacao fisica escolar por todo o pais.
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