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BORGES, Renato José. JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAD FisiCA

ESCOLAR EM TEMPOS DE TECNOLOGIAS DIGITAIS: Reflexfes sobre o uso de
tecnologias a partir de adaptacbes de jogos eletronicos fundamentadas em
uma abordagem progressista. 113 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em

Educacéo Fisica em Rede Nacional) — UNESP, Faculdade de Ciéncias, Bauru, 2025.
Resumo

Atualmente, nota-se que os estudantes estdo cada vez mais imersos em um ambiente
tecnoldgico, que muitas vezes proporciona conveniéncias no cotidiano, mas também
apresenta muitos perigos para a sua saude e desenvolvimento cognitivo, motor e social,
especialmente quando passam muito tempo diante de telas utilizando jogos e redes
sociais. O objetivo principal deste estudo € promover reflexdes quanto ao uso das
tecnologias e suas conseqiéncias a partir do conteddo Jogos e Brincadeiras na
Educacdo Fisica Escolar dentro de uma abordagem progressista. Foi utilizado o
contetdo de jogos e brincadeiras uma vez que o mesmo favorece o desenvolvimento
positivo do estudante em aspectos como socializacéo, ja que muitos estudantes estao
abandonando brincadeiras tradicionais como pique pega, carimbada, pique esconde e
outras para se concentrarem apenas em jogos ou redes sociais. Para isso, vamos
empregar uma abordagem Critico-Superadora, pois seus principios na selecao de
conteudos estdo em consonancia com nosso tema de pesquisa, pois atende aos
principios de relevancia social, contemporaneidade, adaptacdo as possibilidades socio
cognocitivas e provisoriedade do conhecimento. O publico-alvo desta pesquisa foram os
alunos do 4° ano da Escola Municipal Professor Valdir Aradjo do municipio de
Uberlandia MG, do turno da tarde. O estudo ocorreu sob uma perspectiva qualitativa,
marcada por uma pesquisa-acdo. Para a coleta de dados mais ampla, serao
empregados dois tipos de ferramentas: um diario de campo e dois questionarios
estruturados. Na metodologia pedagodgica, foram aplicados o questionario 01, trés
videos, um texto com questbes sobre o assunto; uma atividade com os pais; a
elaboracédo de dois cartazes, além do questionario 02. Foi realizada uma etapa pratica,
na qual os estudantes sugeriram jogos eletrénicos que foram transformados em jogos
“reais" na quadra. Os resultados indicaram que a interveng¢do pedagdgica promoveu
uma participacdo mais ativa e engajada nas aulas, aprimorando a socializacdo e a
formacéao de individuos mais criticos e participativos, ja que os estudantes participaram
ativamente na elaboracéo das aulas. Ficou claro que os estudantes gastam muito tempo
usando tecnologias, especialmente o celular, sem ter consciéncia do tempo que
poderiam gastar sem comprometer sua saude ou desenvolvimento, nem do namero de
problemas que esse uso excessivo poderia causar.

Palavras-chave: Jogos, Brincadeiras,Educacéo Fisica Escolar, Jogos eletrénicos,
Critico-Superadora, Tecnologia,
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BORGES, Renato José. CREATING GAMES AND PLAY FOR SCHOOL PHYSICAL
EDUCATION, BASED ON ADAPTATIONS OF ELECTRONIC GAMES: Raising
awareness about the use of technologies contributions from a Progressive
approach.113 p.Dissertation (Professional Master's Degree in Physical Education in
the National Network) — UNESP, Faculty of Sciences, Bauru, 2025.

Abstract

Currently, students are increasingly immersed in a technological environment, which
often provides conveniences in everyday life, but also presents many dangers to their
health and cognitive, motor and social development, especially when they spend a lot
of time in front of screens using games and social networks. The main aim of this
study is to adapt electronic games into bodily activities for school physical education
classes in elementary school, and to evaluate the students' response to the proposal.
The content of games and play was used since it favours the positive development of
the student in aspects such as socialization, since many students are abandoning
traditional games such as pique pega, carimbada, pique esconde and others to focus
solely on games or social networks. To do this, we will use a Critical-Supervisory
approach, as its principles for selecting content are in line with our research topic, as
it meets the principles of social relevance, contemporaneity, adaptation to socio-
cognitive possibilities and the provisionality of knowledge.The target audience for this
research were 4th grade students from the Valdir Aradjo Municipal School in the
municipality of Uberlandia MG, in the afternoon. The study took place from a
gualitative perspective, marked by action research. Two types of tools were used to
collect the data: a field diary and two structured questionnaires. In the pedagogical
methodology, questionnaire 01, three videos, a text with questions on the subject, an
activity with parents, the creation of two posters and questionnaire 02 were applied. A
practical stage was carried out, in which the students suggested electronic games
that were transformed into “real” games on the court.The results indicated that the
pedagogical intervention promoted more active and engaged participation in the
classes, improving socialization and the formation of more critical and participative
individuals, since the students actively participated in the preparation of the classes.
It was clear that students spend a lot of time using technology, especially cell
phones, without being aware of how much time they could spend without
compromising their health or development, or the number of problems this excessive
use could cause.

Keywords: Games, Play, Electronic games, Critical-Overcoming,School Physical
Education Technology, Cell phone, Awareness.
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CONSIDERACOES INICIAIS

Minha trajet6ria na Educacgédo Fisica comeg¢a na minha infancia, pois tive uma
infancia muito ativa com varias brincadeiras de rua como carimbada, pique esconde,
pique pega, beti, pipas entre outras que foi em uma cidade pequena em Santa
Helena-GO o que facilitou todas essas experiéncias corporais, isso ha década de 80,
onde se podia brincar na rua sem muitas preocupacdes como € hoje em dia.

A adolescéncia também tem influéncia sobre minha escolha pela Educacéo
Fisica. Apesar de minhas relacdes com as aulas de Educacdo Fisica, em sua
maioria, ter acontecido com professores que estavam em abandono pedagdgico,
neste periodo eu participava todos os dias, no final da tarde, de um grupo de alunos
gue por conta propria jogava, na escola, futsal e voleibol. O voleibol foi o que mais
pratiquei na escola, fazendo parte da equipe de competicdo. Neste mesmo periodo
da década de 90, influenciado pela NBA que tinha o grande time do Chicago Bulls,
comecei a praticar o basquete também, s6 que na rua, pois meu primo era
serralheiro e fez uma tabela, onde praticAvamos o basquete nos finais de semana.
Esse movimento cresceu bastante e pessoas de varias regides da cidade aqui de
Uberlandia-MG vinham jogar. Durante esse periodo, além de assistir o basquete, o
futebol e o voleibol na TV, sempre no periodo das Olimpiadas assistia todos os
esportes para torcer para o Brasil acordando muitas madrugadas.

Outra influéncia muito forte para entrar no curso de Educacdo Fisica foi a
Danca de Rua, pois aqui em Uberlandia-MG, na década de 90, havia muitos grupos
de Danca de Rua, com um Festival muito famoso no Brasil. Entdo, entrei em um
grupo de Danca de Rua, o Vélox CIA de Danca, no qual fiquei de 1998 até 2005,
participando de varios festivais de danca pelo pais, até mesmo o festival de Joinville-
SC, que é o maior do Brasil. Bem neste periodo fiquei sabendo que havia uma ONG
chamada LAR de Amparo e Promocdo Humana que estavam precisando de um
professor de danca de rua, entdo em 2000 entrei nesta ONG e descobri que
funcionarios tinham desconto de 50% na faculdade UNITRI. Neste mesmo ano
ingressei na faculdade de Educacdo Fisica e logo depois, ha ONG, passei a
ministrar aulas de iniciagdo esportiva e ndo mais de danca.

Dentro dos meus 4 anos de graduacao continuei trabalhando com iniciagcao

esportiva dentro da ONG ja citada e logo apos a minha formacéo sai da ONG e
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comecei a trabalhar no laboratorio de Cinesiologia e Avaliagdo Fisica da UNITRI.
Fiquei 14 de 2004 até 2009, onde também comecei a ministrar aulas de Educacao
Fisica nas Escolas Municipais e Estaduais com algumas aulas de contrato.

Em 2010 passei no meu primeiro concurso na Prefeitura Municipal de
Uberlandia e, em 2015, no segundo concurso, também na Prefeitura, onde além do
cargo de professor de Educacéo Fisica trabalhei em projetos de iniciacdo esportiva,
em Esportes adaptados e no AEE com o cargo na Psicomotricidade. Durante esse
periodo fiz 3 especializagfes: uma em Educagéo Fisica Escolar pelo Instituto Passo
1, outra em Psicopedagogia pela UNITRI e em Psicomotricidade pela FAVENI.

ApOs ja ter certa experiéncia na area resolvi tentar procurar um Mestrado para
renovar minhas praticas pedagogicas e para progredir na carreira, foi onde conheci o
Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Fisica em Rede Nacional
(PROEF), e gostei muito do formato pelo fato de ser oferecido a professores das
redes publicas e seu formato profissional ligado a atuacéo. Entdo me preparei, fiz o
processo e consegui passar na terceira tentativa, o que foi motivo de muita alegria e
satisfacdo de conseguir entrar no Mestrado do PROEF, ainda mais em uma
Universidade como a UNESP, campus Bauru.

O programa nos oferece varias ferramentas para tornar a Educacdo Fisica
mais prazerosa, diversificada e participativa entre todos os envolvidos no processo
de ensino e aprendizagem. Foram varios momentos que ficardo guardados na
memoaria, ainda mais no meu caso, que me deslocava de Uberlandia-MG até Bauru-
SP. Era uma viagem longa, ida e volta de cerca de 1000 KM, mas valeu a pena,
conheci colegas de profissdo fantasticos empenhados cada um de sua forma em
melhorar a Educacéo Fisica em suas escolas, bem como nossos professores que
nos direcionaram muito bem em todas as disciplinas.

Entdo, em busca de um Tema para o Projeto do ProEF, apés uma Atividade
da Disciplina D03 - Escola, Educacdo Fisica e Planejamento, onde foi proposto a
construcdo de estratégias de ensino que abordassem algum contetdo da Educacéo
Fisica e que envolvesse algum tema atual dentro de uma abordagem metodoldgica
progressista, foi nesse cenario que surgiu o tema problematizado 0 uso excessivo
das tecnologias e suas consequéncias a partir dos jogos e brincadeiras dentro de

uma abordagem critico-superadora.
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1 INTRODUCAO

Em busca de um tema que fosse significativo para os alunos e para mim como
professor, analisei o ambiente em que estou inserido com os alunos. Notei uma
crescente resisténcia a atividades praticas nas aulas de Educacado Fisica Escolar,
dificuldades apresentadas pelos mesmos em se relacionar de forma geral, seja com
os docentes ou colegas, além de problemas psicolégicos e motores que se
manifestam de maneira crescente.

Ao dialogar com outros docentes para compreender as raz0es que estao
transformando tdo drasticamente essa geracdo, sugerimos que uma das causas
poderia ser o0 uso improprio de tecnologias.

Apoés uma atividade realizada no ProEF, na disciplina D03, Escola, Educacéo
Fisica e Planejamento, foi sugerida a elaboracdo de estratégias de ensino que
tratassem de algum tema da Educacédo Fisica Escolar e que incorporassem temas
contemporaneos dentro de uma perspectiva metodoldgica progressista, o que motivou
a selecédo do tema desta pesquisa.

Acredito que este € um topico atual, com inumeras oportunidades para
discussbes, dado que os estudantes estdo cada vez mais imersos neste universo
tecnoldgico. Este, por sua vez, apresenta inimeras "armadilhas”, sem que os alunos
percebam os perigos que estdo correndo ao passarem muito tempo em frente a telas
com jogos e redes sociais.

Cabe a nos professores e pais fiscalizar e orientar sobre o uso correto dessas
tecnologias, onde os jogos e brincadeiras podem ser uma Otima opcdo para se
desconectar do mundo virtual e se conectar ao mundo real.

De acordo com Souza e Carvalho (2023), o uso crescente de tecnologias,
juntamente com as facilidades e conveniéncias que elas oferecem, afeta a vida das
pessoas, especialmente das criancas e adolescentes. Esta geracdo ja nasceu com
essas tecnologias avancadas, 0 que pode resultar em impactos frequentemente
Nocivos para o0 seu crescimento em geral.

Este uso de tecnologias ndo deve se estender por um periodo prolongado e
nem ser realizado sem a permissdo e supervisdo dos pais ou responsaveis. 1Sso

pode resultar em um uso excessivo, que cresce anualmente, podendo causar, entre
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outros problemas, dificuldades motoras e cognitivas, além de problemas nas
relagdes interpessoais (Souza; Carvalho, 2023).

Lopes et al (2021) destacam que a utilizacdo exagerada de tecnologias resulta
em danos a cogni¢cdo e socializacdo, dificuldades de aprendizado e niveis de
atencdo reduzidos, desde a infancia até a fase adulta. Os escritores também
defendem que a maior parte do dano ocorre nas interagdes sociais, com alguns
individuos optando por relacdes virtuais em detrimento das presenciais.

Finka, Mélob e Israeld (2019), ao analisarem o impacto da tecnologia no
desenvolvimento neuropsicomotor (DNPM) de criangcas de quatro a seis anos em
uma escola privada, notaram uma correlacao entre a idade e a presenca de atrasos.
Quanto menor a idade, maior o atraso neuropsicomotor. Entre as deficiéncias
mencionadas, destacam-se as areas pessoal-social, motora grossa e linguagem, no
caso das criangas.

Outra informacao relevante € que, das criancas que sofreram algum atraso,
40% carregam tablets ou telefones moveis ao sair de casa, em contraste com as
criangas que ndo sofreram nenhum atraso, que representam 7%. Portanto, mesmo
guando as criancas vao para outros ambientes, elas ainda preferem usar a
tecnologia ao invés de procurar outras formas de diversdo. Esta pesquisa também
deixa evidente a suposicdo de que criancas que passam mais tempo diante da
televisdo, computador ou tablets podem ser mais passivas, 0 que pode resultar em
um atraso na coordenagdo motora grossa.

O uso excessivo de tecnologias gera um desequilibrio fisico e mental,
frequentemente associado a obesidade, o que pode intensificar o isolamento social
e, consequentemente, elevar as possibilidades de ansiedade e depressao (Paiva;
Costa, 2015).

A importancia do tema do uso excessivo, principalmente de telas, tem atraido
a atencdo de diversos profissionais da area da saude. O MANUAL DE
ORIENTACAO DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE PEDIATRIA é um guia para a
saude de criancas e adolescentes na era digital. O documento inclui, entre outros
aspectos, uma nova categorizacdo do CID-11, na qual a dependéncia de jogos de
videogames, tanto online quanto offline, é reconhecida como uma doenca (Viqueci,
2020).
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Recentemente o governo federal também se mostrou preocupado com o tema, e
criou a Lei 15.100/2025 que proibe o uso de celulares e outros aparelhos eletrénicos
portateis em escolas publicas e privadas. A lei foi sancionada pelo presidente Luiz
Inacio Lula da Silva em janeiro de 2025. Ela proibe o uso de celulares durante as
aulas, recreios e intervalos entre as aulas, lei vale para todas as etapas da educagéo
bésica.

O uso do celular é permitido em emergéncias, para garantir direitos
fundamentais, para fins pedagdgicos, e para garantir acessibilidade e inclusdo. A
escola deve determinar como os estudantes devem guardar os dispositivos, orientar
os estudantes, as familias e os professores sobre o uso dos aparelhos, estabelecer
critérios para orientar o uso pedagogico dos aparelhos e estabelecer as
consequéncias do descumprimento

Progressivamente, mais jovens e adolescentes deixam de se divertir com
jogos e atividades que exigem grande movimentacdo corporal, tais como: pega-
pega, amarelinha, pique - esconde, jogos tradicionais, além de praticar esportes. Em
contrapartida, notamos um crescimento no nimero de criangas que optam por jogar
videogames, tablets e telefones moveis, contribuindo para o aumento do isolamento
social (Paiva; Costa, 2015).

Nesse contexto, onde criancas e adolescentes estdo cada vez mais
envolvidos com tecnologias, sem restricdes de tempo, e dos prejuizos que esse uso
excessivo pode provocar, surgiu a ideia de introduzir o assunto nas aulas de
Educacéao Fisica.

Como estratégia, considerou-se utilizar jogos e brincadeiras para promover a
socializacao entre os estudantes, um dos desafios decorrentes do uso excessivo de
tecnologias, além de promover o desenvolvimento motor e cognitivo, conforme
mencionado por Araudjo e Silva (2015). Entre os varios motivos para essa
socializacdo ocorrer, o simples fato de pertencer a um grupo, mesmo que apenas
durante o jogo, jA promove essa interacdo, conforme demonstrado no estudo de
Pereira (2016).

O conteudo de jogos e brincadeiras foi selecionado porque, na minha

perspectiva como docente, é essencial para todos os niveis de ensino de Educagéo
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Fisica Escolar deve ser explorado em todos eles; € democrético e tem a capacidade
de estimular a participacdo dos estudantes de uma maneira que outros conteudos

ndo conseguem; além disso, possui um grande potencial de socializacdo e permite
relatar as atividades recreativas dos estudantes fora do ambiente escolar, quando
aplicado dentro de uma perspectiva progressista.

Costumo iniciar o ano letivo com o conteudo de jogos e brincadeiras, seja no
ensino fundamental 1 ou 2, nas aulas de Educacao Fisica Escolar, para garantir uma
participacdo significativa dos estudantes. Além disso, sempre utilizo jogos e
brincadeiras em outros conteudos, através de atividades recreativas e ludicas, por
exemplo, para ensinar alguns principios basicos de esportes.

Ademais, os conteudos de jogos e brincadeiras estdo em consonancia com o
direito de brincar de criancas e adolescentes, direitos que constam em diversos
documentos oficiais, como a DECLARACAO UNIVERSAL DOS DIREITOS
INFANTIS - UNICEF de 20 de novembro de 1959, que em seu principio VII afirma:
"A crianca deve usufruir totalmente de jogos e brincadeiras, que devem ser
direcionados para a educacéo; a sociedade e as autoridades publicas devem se
empenhar para fomentar o exercicio desse direito." (ORGANIZACAO DAS NACOES
UNIDAS, 1959, p. 2)

O artigo 16° do Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), que trata do
direito a liberdade, destaca a importancia do brincar, praticar esportes e se divertir
para esse direito. A lei no 14.826, de 20 de marco de 2024, que estabelece a
parentalidade positiva e o direito ao brincar como estratégias intersetoriais de
prevencao a violéncia infantil, e modifica a Lei no 14.344, de 24 de maio de 2022,
gue estabelece a parentalidade positiva e o direito ao brincar como estratégias para
prevenir a violéncia infantil.

Portanto, cabe ao Estado, a familia e a sociedade assegurar, proteger e
assegurar o direito de brincar a todas as criancas. O paragrafo VI do artigo 6° desta
lei define "educacdo nédo violenta e ladica™: iniciativas que incentivam o direito de
brincar e de brincar sem restricdes, além de relacbes nao violentas.

Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria (2019), o ato de brincar esta
sendo frequentemente trocado por uma distracdo passiva. Cada vez mais cedo,

criangas sdo introduzidas no universo das telas tecnoldgicas, seja em casa, na rua,
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na escola ou em outros ambientes, com o objetivo de distrair a crianga para que ela
fique "quieta". Isso ocorre devido a pressdo do consumismo e da publicidade das
industrias do entretenimento.

Para conduzir este contetdo, adotaremos a abordagem Critico-Superadora. De
acordo com o Coletivo de Autores (1992), essa € uma maneira de refletir,
contextualizar, vivenciar e reconstruir o conteddo como patriménio da humanidade,
de maneira a sistematizar, expandir e aprofundar.

A metodologia Critico-Superadora foi selecionada para este estudo, uma vez
gue € uma perspectiva progressista através da qual busco desenvolver minhas
aulas. Seus principios na selecao de conteudos estdo alinhados com nosso tema de
pesquisa, pois se alinham aos principios de relevancia social, contemporaneidade,
adaptacao as possibilidades sécio-cognitivas e transitoriedade do saber.

Também acredito em uma Educacéo Fisica onde os estudantes participem de
maneira mais ativa e critica, expondo a realidade em que estamos inseridos e 0s
interesses das diferentes classes sociais, conforme sugere a abordagem
construtivista.

Aproveito para refletir sobre a BNCC, que apresenta jogos eletrdbnicos como
uma unidade tematica a ser abordada na Educacéo Fisica. Embora o conteudo seja
apresentado de forma genérica, poderia ser melhor explorado. Nao faz sentido focar
apenas nos 6° e 7° anos do ensino fundamental 2. O tema poderia ser abordado
tanto no ensino fundamental 1 quanto no ensino médio, com diversas possibilidades
de temas pertinentes socialmente, além de ser um tema que os estudantes tém
contato desde a infancia.

Por fim, buscamos alertar sobre 0 uso excessivo de telas e demonstrar que néo
apenas 0s jogos virtuais, mas também o0s jogos reais podem ser divertidos. Além
disso, enfatizamos a relevancia das relacdes sociais ndo virtuais para os estudantes,
permitindo que eles sejam os protagonistas das atividades, propondo, construindo e
modificando, com o objetivo de responder algumas questdes: Como os estudantes
estdo utilizando as tecnologias? Os estudantes conseguirdo adaptar e alterar os

jogos eletrénicos? Vao dar valor a essas modificacbes?
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

2.2

Promover reflexdes quanto ao uso das tecnologias e suas consequéncias a
partir do contetdo Jogos e Brincadeiras na Educacéao Fisica Escolar dentro de

uma abordagem progressista

Objetivos Especificos

Contribuir para a ampliacdo e compreensdo dos conteudos de jogos e
brincadeiras nas aulas de Educacé&o Fisica Escolar dentro de uma abordagem

progressista.

Adaptar jogos eletr6nicos em vivéncias corporais para as aulas de Educacéo

Fisica Escolar e verificar as rea¢cdes dos alunos com a proposta.

Analisar a relacéo de tempo de uso das tecnologias pelos alunos.

Orientar os alunos quanto ao uso equilibrado das tecnologias.
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3 JOGOS E BRINCADEIRAS

3.1 Jogos - conceitos e caracteristicas

Para compreendermos mais profundamente o conteddo dos jogos,
precisamos compreender 0s jogos e suas possiveis definicdes. De acordo com Pujol
(2019), em sua analise de autores como Huizinga (2000), é inviavel estabelecer uma
definicdo precisa de jogos.

Segundo Huizinga (2000), o ato de jogar ndo é exclusivo dos humanos, os
animais também o fazem, estabelecendo relacbes com seus pares de maneira até
mesmo irracional. Esse impulso, que possui caracteristicas como intensidade,
fascinacdo e poder de excitacdo, ndo podem ser quantificados. E esse jogo,
manifestado tanto por humanos quanto por animais, seria a maneira mais basica de
se apresentar.

De acordo com Huizinga (2000), o jogo é de tal importancia que a filosofia e a
sociologia se esforcam para analisar o jogo, buscando entre outros aspectos,
estabelecer sua posi¢cdo no sistema de vida. A partir dai, iniciam estudos cientificos
sobre o0 assunto.

As interacdes sociais geradas pelos jogos na historia das civilizacbes e suas
interagcdes como elemento ludico resultam na formacao da cultura humana, que se
origina das relacdes que, ao longo do tempo, se tornam progressivamente mais
complexas (Huizinga, 2000).

De acordo com Caillois (2017), o jogo deve ser uma atividade voluntaria e
livre, associada ao entretenimento, que so existe se 0s jogadores desejarem joga-lo.
E uma maneira de se distanciar do dia a dia e das preocupacdes. Os jogadores
podem optar por ndo jogar mais a qualquer momento, com um espago e um tempo
exclusivo para a execucao desse jogo, separado do restante da vida.

Caillois ( 2017) define o jogo como uma atividade:(i) livre, pois o jogador nao
pode ser obrigado a jogar;(ii) separada, pois acontece em um determinado tempo e
espaco dentro de uma realidade somente do jogo; (iii) incerta, pois o resultado ou
desfecho ndo pode ser conhecido antes que aconteca dentro da prépria liberdade;

(iv) improdutiva no sentido de ndo se criar nem bens e nem riquezas; (v) regrada
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com suas proprias convencdes e regras, e (vi) ficticia, pois acontece em uma
realidade diferente da vida cotidiana.

Os jogos podem ser classificados em quatro tipos ou categorias que seriam
as seguintes: Agbn que seria um grupo de jogos onde a competicdo € o principal
objetivo desde que haja a igualdade de oportunidades; Alea onde o jogador é
passivo, apenas aguarda o resultado que depende da “sorte”, uma aposta; Mimicry
onde a mimica e o disfarce impulsionam esses tipos de jogos onde a crian¢a imita 0s
adultos ou entra em personagens que fazem parte de seu cotidiano social ou
imaginario onde acontece uma invencdo incessante, e a llinx que € uma categoria
onde se busca a vertigem, nem que seja por um instante de destruir a estabilidade
da percepcao e de destruir a consciéncia lucida, os parques de diversdo sao um
grande exemplo dessa categoria (Caillois, 2017)

O jogo possui diversas caracteristicas, conforme observado na obra de
Kishimoto (2017). O prazer € uma delas, mas o desagrado também esta presente
nesses momentos, assim como o carater ndo serio, embora também seja sério. Esta
falta de seriedade esta ligada ao oposto do trabalho, visto como sério, e por ser visto
como uma atividade livre. Os jogos também sdo caracterizados pela presenca de
regras, sejam elas implicitas ou explicitas, e ocorrem em um tempo e espaco

especificos, seguindo uma sequéncia préopria da brincadeira.

3.2 Jogos e Brincadeiras na Educacéo Fisica Escolar.

Segundo Maschio e Ribas (2011, p. 2) “O jogo, enquanto conteudo escolar
oportuniza maior liberdade no agir, pois ndo ha uma referéncia institucional ou grupo
de regras institucionalizadas que o modele, ou aprisione as agées dos participantes”,
0 que acaba ajudando de forma positiva na maneira de agir em grupo dos alunos,
pois, com mais liberdade para se expressar e criar aumenta sua vontade em participar
das aulas.

Existem muitos beneficios em utilizar jogos e brincadeiras nas aulas de
Educacao Fisica Escolar, como evidenciada por pesquisas por pesquisas como a de
Pellegrini (2007), que destaca a relevancia dos jogos e brincadeiras nas aulas de
Educacéo Fisica. Ele conclui que, por meio dos jogos e brincadeiras, as criancas
formam habitos para a convivéncia social, aprendem a lidar com situacbes

problematicas e desenvolvem sua inteligéncia, além de expressarem seus



pEY o 25

6 L L 3‘

“f po

e

L a-

L =
re

2

e
e
ar“ =

R

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

sentimentos, percebendo-se de forma mais aprofundada e a perceber os demais, o
gue é crucial para a socializacgéo.

Ferreira, Leite e Silva (2022) também destacam a relevancia dos jogos e
brincadeiras como conteudo para as aulas de Educacdo Fisica Escolar. Além de
serem extremamente relevantes como conteudo, os alunos aderem bem a eles, o que
tem um impacto positivo no seu processo de interacdo social e cognitivo,
proporcionando um maior entendimento sobre si mesmo e o mundo ao seu redor.

Atualmente, o jogo é amplamente abordado na Educacgdo Fisica Escolar,
especialmente nos primeiros anos, de maneira pedagogica para entendé-lo como um
componente da historia humana em sua finalidade cultural, além de abordar aspectos
sociais, cognitivos, emocionais e motores. No entanto, nem sempre foi assim. A
formacédo dos conteudos da Educacado Fisica foi e continua sendo uma construcao
historica. De acordo com Darido (2005), os jogos e outros conteudos foram
influenciados pela histoéria e sofreram alteracfes ao longo dos anos.

A evolucdo da Educacao Fisica no Brasil revela uma conexdo com a producao
cultural da sociedade, onde a tradicdo e o saber estdo associados aos temas de
ginastica, esportes e jogos (Darido, 2012).

De acordo com Darido e Rangel (2011), o jogo esta ligado a Educacao Fisica
desde a era dos métodos Ginasticos Europeus, passando pela Educacdo Fisica
Militar e Higienista. Esses conteudos foram moldados de acordo com as propostas
historicas desse periodo, com o0 objetivo de desenvolver aptiddo fisica, habitos
saudaveis e morais. Além disso, a esportivizacdo, alinhada a teoria tecnicista por
meio de atividades préaticas sem qualquer base tedrica ou histodrica.

De acordo com Darido (2005), os jogos e brincadeiras alcancaram novos
propdsitos a partir dos anos 80, apos o término da ditadura, e o surgimento de uma
nova visdo da Educacao Fisica, que buscava um afastamento dos esportes de alto
rendimento, que eram alvo de criticas severas. Além da influéncia dos esportes de
rendimento, os conteudos ainda sofreram influéncia médica, militar e das ginasticas e
seus métodos Europeus.

Neste periodo os jogos e as brincadeiras séo direcionados como conteldos
para as aulas de Educacao Fisica dentro de algumas teorias, como a construtivista,

de modo que:
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Dentro desta perspectiva o importante para a Educagao Fisica na escola
seria resgatar a cultura de jogos e brincadeiras dos alunos envolvidas no
processo ensino aprendizagem aqui incluidas as brincadeiras de rua, os
jogos com regras, as rodas cantadas e outras atividades que compdem o
universo cultural dos alunos. (Darido, 2005, p.74).

Também podemos mencionar as perspectivas Criticas, como a Critico-
Superadora, nas quais as aulas de Educacdo Fisica devem permitir a interpretacdo
da realidade sob a perspectiva da classe trabalhadora e que o0s jogos sao parte
integrante da Cultura Corporal (Darido, 2005).

Na Abordagem Critico-Emancipatoria, o jogo € abordado pedagogicamente
por meio de suas funcbes comunicativas, expressivas e criativas, utilizando uma
didatica comunicativa com o objetivo de promover autonomia e liberdade,
considerando também suas interagdes sociais (Kunz, 2004).

Darido (2012) apresenta uma analise critica das dimensfes de conhecimento
nas quais os conteudos da Educacdo Fisica sdo abordados, destacando a
predominéancia da dimensao procedimental dos conteudos em relacdo as dimensdes
atitudinais e conceitual. No caso dos jogos, a dimensao atitudinal deveria ser bem

mais explorada até mesmo como objetivo das aulas, pois:

Na dimensao atitudinal, ligada aos valores, normas e atitudes, podem ser
vivenciadas e discutidas, entre outras: a cooperacdo, a solidariedade, a
inclusdo, a relacdo de género, a ética, a pluralidade cultural e a resolucéo
de conflitos. (Darido,2012, p.65).

Os jogos e brincadeiras sdo uma unidade tematica de ensino proposta pela
BNCC “caracterizadas pela criagdo e alteragcdo de regras, pela obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente, bem como pela apreciacdo do ato
de brincar em si” (Brasil 2018).

Esta presente em praticamente todos 0s anos educacionais sugeridos pelo
documento, porém, reconhecemos que mesmo has outras unidades tematicas,
podemos explorar a inclusdo de jogos e brincadeiras para tornar o ensino mais
divertido, interessante e relevante para os estudantes, que se engajam positivamente
em atividades recreativas e criativas.

Em relacédo aos objetos de conhecimento, os Jogos e Brincadeiras na BNCC sao
apresentados para serem explorados como: Jogos e brincadeiras da cultura popular
presentes no contexto comunitario e regional; Jogos e brincadeiras populares do
Brasil e do mundo; Brincadeiras e jogos de origem indigena e africana, no ensino

fundamental 1. No segundo ciclo do ensino fundamental, o conteido é apresentado
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apenas como jogos eletronicos, e apenas para 0s sexto e sétimo anos. Nos oitavo e
nono anos, o contetdo ndo é mencionado como objeto de estudo, o que representa
um retrocesso, ja que os estudantes do ensino fundamental 2 também deveriam
explorar esse tema, assim como 0s estudantes do ensino fundamental 1.

Existem também aspectos positivos em relagcdo aos Jogos e Brincadeiras na
BNCC, no caso as habilidades do Ensino Fundamental 1:

(EF12EFO01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da
cultura popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e
respeitando as diferencas individuais de desempenho dos colegas.
(EF12EF02) Explicar, por meio de multiplas linguagens (corporal, visual, oral
e escrita), as brincadeiras e os jogos populares do contexto comunitario e
regional, reconhecendo e valorizando a importancia desses jogos e
brincadeiras para suas culturas de origem. (EF12EF03) Planejar e utilizar
estratégias para resolver desafios de brincadeiras e jogos populares do
contexto comunitario e regional, com base no reconhecimento das
caracteristicas dessas préticas. (EF12EF04) Colaborar na proposicdo e na
producdo de alternativas para a pratica, em outros momentos e espacos, de
brincadeiras e jogos e demais praticas corporais tematizadas na escola,
produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) para divulga-las na escola e
na comunidade. (Brasil, 2018, p. 227)

O que demonstra mais motivos para se trabalhar os Jogos e Brincadeiras no
fundamental 2 também.

Além de constarem na BNCC, os jogos e brincadeiras sédo parte integrante do
dia a dia das criancas, que desde cedo aprendem a brincar, seja em casa, na escola
ou em qualquer outro local onde interagem com outros individuos.

Portanto, os jogos e brincadeiras sdo fundamentais para o crescimento das
criancas. Como educadores, temos a responsabilidade de utilizar essa ferramenta
pedagodgica de maneira contextualizada, expandindo esse saber que é patriménio
cultural.

Em suas teorias, autores como Vygotsky e Piaget destacam a importancia dos
jogos e brincadeiras para o processo de aprendizado infantil (Pellegrini, 2007). De
acordo com a autora, para Piaget, 0 jogo é inerente a infancia e ao universo infantil,
enquanto para Vygotsky, € uma atividade social, inserida em um contexto social e

cultural.
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3.3 Jogo numa perspectiva Critico-Superadora

Na Perspectiva Critico-Superadora, as atividades corporais denominadas
cultura corporal estdo alinhadas com questdes sdcio-politicas contemporaneas,
permitindo ao estudante compreender a realidade social e as demandas de
resolucéo deste problema, que devem ser direcionadas para um contetdo especifico
(Andrade, 2019).

Segundo Andrade (2019), fundamentado no Coletivo de Autores (1992), o
jogo, juntamente com outros elementos da cultura corporal de movimento, deve
estabelecer conexdes, e debater sobre questbes sécio-politicas contemporaneas,
permitindo que o estudante perceba e compreenda a realidade social através da
reflexdo sobre essa questao.

Ou seja, uma forma de se trabalhar os jogos que rompa com a barreira do
jogo apenas como recreagao ou repeticdo de gestos ou movimentos ou até mesmo
na esportivizacao.

Tratar desse sentido/significado abrange a compreensédo das relacdes de
interdependéncia que jogo, esporte, ginastica e danc¢a, ou outros temas que
venham a compor um programa de Educacdo Fisica, ttm com os grandes
problemas sécio-politicos atuais como: ecologia, papéis sexuais, saude
publica, relacdes sociais do trabalho, preconceitos sociais, raciais, da
deficiéncia, da velhice, distribuicdo do solo urbano, distribuicdo da renda,
divida externa e outros. A reflexdo sobre esses problemas é necesséria se
existe a pretensdo de possibilitar ao aluno da escola publica entender a
realidade social interpretando-a e explicando-a a partir dos seus interesses
de classe social.(Coletivo de Autores,1992, p. 42).

De acordo com o Coletivo de Autores (1992), o conteudo é visto na
perspectiva Critico-Superadora como um conhecimento que aprofunda a realidade
através da problematizacdo desses conteldos. Isso estimula a curiosidade e a
motivacdo dos estudantes, promovendo uma postura cientifica. A escolha e a
organizacao desses conteudos devem estar alinhadas ao proposito de fomentar a
leitura da realidade.

No estudo de Maschio e Ribas (2011), é relatado que os jogos foram
abordados sob uma visdo Critico-Superadora, provocando questionamentos e
debates sobre o jogo e além dele. Essas discussdes surgiram de maneira mais
espontanea nas aulas, provavelmente devido ao debate e aos jogos que o0s

estudantes ja conheciam e que decidiram juntos praticar durante as aulas.



bUEY, o 29

6 L L 3‘

“f po

e

L a-

L =
re

2

e
2o e
ar“ =

=50

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

De acordo com Oliveira (2007), Vigotski exerce uma grande influéncia na
proposta Critico Superadora, uma vez que a crianca aprende desde que nasce e
cada situacdo de ensino discutida na escola tem uma histéria prévia ligada ao
ambiente em que estd inserida. Outras contribuicdes que impactam a proposta séo
as zonas de desenvolvimento propostas pelo autor, a zona de desenvolvimento real
e a zona de desenvolvimento proximal, que sdo entendidas como &reas de

desenvolvimento que ocorrem simultaneamente, entendidas como

...0 nivel de desenvolvimento real, ou seja, nivel de desenvolvimento das
funcBes mentais da crianca apés certos ciclos de desenvolvimento ja
completados e o nivel de desenvolvimento potencial que pode ser definido
como aquilo que a crianca consegue fazer com a ajuda dos outros.(Oliveira,
2007, p. 17).

Segundo Vigotski (1998 citado por Oliveira, 2007), o brinquedo é crucial para
estabelecer a zona de desenvolvimento proximal. Trata-se de um universo ilusorio e
imaginario onde o impenséavel pode ocorrer. E um ambiente onde as criancas
possuem um poder e uma relevancia superiores ao mundo real. Isso € crucial para o
desenvolvimento cognitivo da crianca, ensinando-a a agir de maneira cognitiva.

De acordo com Oliveira (2007), ao interagir com o brinquedo, a crianca esta
involuntariamente participando de um jogo, que inclui cenarios imaginarios regidos
por normas de conduta. Portanto, ndo haveria brinquedo sem normas e toda
situacao imaginaria possui hormas, mesmo que sejam ocultas.

Na perspectiva Critico-Superadora, o jogo € visto como um “fator de
desenvolvimento”, uma vez que atende a necessidade de acédo das criancas. Isso
ocorre quando ha estimulos e incentivos. Quando a crianca joga, ela trabalha com o
sentido de suas ac¢les, 0 que simultaneamente estimula sua vontade e conscientiza
sobre suas decisdes e escolhas. Portanto, o jogo € crucial e essencial para a
transformacéo das necessidades e da consciéncia.

Considerando a memoaria ludica do estudante e da comunidade, para que eles
se sintam representados e parte integrante do processo de aprendizado das aulas.

Considerando-se os objetivos dos jogos para o Coletivo de Autores (1992), o

nosso estudo vai abranger:

a) Jogos cujo conteudo impliqgue o reconhecimento de si mesmo e das
proprias possibilidades de acao.

f) Jogos cujo contetddo implique relacdes sociais: crianga-familia, crianca-
criancas, crianga-professor, crianga-adultos.
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h) Jogos cujo contetdo implique o sentido da convivéncia com o coletivo,
das suas regras e dos valores que estas envolvem.

i) Jogos cujo contetdo implique auto-organizagao.

j) Jogos cujo contetdo implique a auto-avaliacéo e a avaliacdo coletiva das
proprias atividades.

a) Jogos cujo conteldo implique jogar tecnicamente e empregar o
pensamento tatico.

b) Jogos cujo contetdo implique o desenvolvimento da capacidade de
organizar os proprios jogos e decidir suas regras, entendendo-as e
aceitando-as como exigéncia do coletivo. (Coletivo de Autores,1992, p. 46).

Para o Coletivo de Autores (1992), o momento mais dificil sdo os
procedimentos didatico-metodoldgicos, pois exige uma nova concep¢ao de método,
onde o processo pedagodgico vai partir de tematicas atuais alinhadas a algum
conteudo da cultura corporal. Esse contetudo deve surgir da realidade do mundo dos
alunos buscando o entendimento de uma nova compreenséo dessa realidade social,
um novo entendimento que supere 0 Senso comum:

Os passos que intermediam a primeira leitura da realidade, como se
apresenta aos olhos do aluno, com a segunda leitura, em que ele proprio
reformula seu entendimento sobre ela, sdo os de: constatar, interpretar,

compreender e explicar, momentos estes que conduzem a apropriacdo de
um conteldo pelos alunos. (Coletivo de Autores, 1992, p. 62).

Partimos do conhecimento prévio que os alunos tém sobre o uso das
tecnologias e seus conhecimentos sobre jogos eletrénicos, que serdo a base das
aulas no momento de construcdo de novos jogos e brincadeiras, partindo da

adaptacao desses jogos eletrénicos para jogos reais praticados na quadra.

A aula, nesse sentido, aproxima o aluno da percep¢do da totalidade das
suas atividades, uma vez que lhe permite articular uma acdo (o que faz),
com o pensamento sobre ela (0 que pensa) e com o sentido que dela tem (o
que sente).(Coletivo de Autores, 1992, p. 62).

3.4 Jogos eletrbnicos na Educacéo Fisica

Devido a era tecnoldgica atual e ao fato de as criancas ja nascerem imersas
nesse universo tecnoldgico avancado, a pratica de jogos eletrbnicos esta se tornando
cada vez mais precoce para a maioria dos estudantes.

Outros elementos também contribuem para o crescimento dessa pratica, como a

violéncia que se faz cada vez mais presente no cotidiano de todos. Portanto, muitos
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escolhem néo sair de casa para interagir, brincar ou jogar ao ar livre ou na residéncia
de um amigo.

Nesse contexto, 0s jogos eletronicos acabam ocupando esse momento de lazer
e entretenimento, sendo muitas vezes a Unica opc¢do. A falta de espacos publicos

para o lazer, bem como tempo para 0s pais ou responsaveis estarem desfrutando de

um lazer com os filhos, também é um fator a ser considerado, pois a maioria tem uma
jornada de trabalho cansativa, as vezes com apenas uma folga na semana, e estdo
tdo cansados que ndo tem animo para brincar com seus filhos.

A BNCC contempla, em sua unidade tematica de jogos, 0s jogos eletronicos. De
acordo com o documento, o tema deveria ser abordado no ensino fundamental 2, nos
sexto e sétimo anos. No entanto, alguns autores, como Lourenco, Monteiro,Santos e
Silva (2019) argumentam que os jogos digitais tém uma natureza restrita, além de
limitar a abordagem desse tema em apenas dois anos, sem explicar o motivo, e por
serem muito geneéricos.

Moreira e Pereira (2019) afirmam que a BNCC nédo oferece orientacbes para
organizacao e planejamento, porém buscam destacar pontos positivos. Isso se deve
ao fato de que o conteudo é relativamente recente e possui a capacidade de conferir
um significado significativo aos estudantes, proporcionando algo que faca sentido e
tenha significado para eles, devido a proximidade do conhecimento que possuem
sobre o0 assunto.

Moreira e Pereira (2023), em uma pesquisa sobre a tematica dos jogos
eletrénicos presentes na BNCC e nos livros didaticos do Programa Nacional do Livro
Didatico - PNLD, afirmam que o assunto € recente e representa uma 6Otima chance
para professores e professoras se familiarizarem com este objeto de conhecimento
contemporaneo. Além disso, € um tema sobre o quais muitos alunos tém bastante
conhecimento, o que pode conferir um alto nivel de sentido e significado para eles.

Em relacdo aos livros, vale destacar a obra de Darido et al. (2018), que, no
primeiro livro para o 6° ano, aborda a evolucdo dos jogos eletrénicos, seu papel na
cultura dos estudantes e sugere uma pesquisa com 0s pais para identificar se eles
jogam videogames e quais sdo esses jogos. Além disso, ressalta as diversas

funcdes desses jogos.
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Darido (2018) também sugere que os alunos do 7° ano joguem futebol
eletrbnico e fagam scouts, depois pratiquem o futebol real na quadra e comparem.
Além disso, propdem também jogar boliche digital e realizar a mesma dinamica.

Okimura-Kerr et al (2022) buscam abordar o tema de forma interdisciplinar,
incluindo os Temas Transversais Contemporaneos Educacéo para o Consumo, Meio
Ambiente e Educacgao Financeira. Os escritores enfatizam a relevancia de discutir o
aspecto negativo dos Jogos Eletrbnicos e como eles podem prejudicar o progresso
de estudantes e estudantes. Além disso, fazem um alerta para a necessidade de
cuidado ao lidar com individuos que se utilizam excessivamente desses jogos,
prevenindo situacdes de preconceito, bullying e comportamentos suicidas. Além de
adaptarem o jogo Pac-Man para o espaco da quadra.

Os autores ainda ressaltam a relacdo do virtual e real, a evolugdo dos jogos
eletrbnicos, sua relagcdo com 0 consumo e como 0 corpo reage quando estamos
jogando.

Em uma revisdo sistematica sobre o tema jogos eletrénica, Giacomini (2022)
destaca que a abordagem € significativa no ambito académico-cientifico,
predominando as pesquisas de campo em relacdo as revisdes literarias. A maioria
dos estudos se concentrou na analise das producdes literarias sobre o tema, na
avaliacdo das percepcdes e opinides de docentes e discentes sobre o assunto, nas
contribuicbes didatico-pedagdgicas e na abordagem pedagdgica dos jogos
eletrénicos na Educacéo Fisica escolar.

Portanto, € evidente que a maioria dos docentes ndo aborda o tema, apesar
de estar presente no dia a dia da maioria dos estudantes. Além disso, ressalta-se as
oportunidades de trabalhar o tema, como a aceleracédo da adaptacédo das formas de
ensino e aprendizagem as demandas da cibercultura, a utilizacdo e debate de
valores ligados a organizacdo, tomada de decisdes, trabalho em equipe e
criatividade.

Adicionalmente, Giacomini (2022) ressalta o potencial dos jogos eletronicos
tanto como conteddo quanto como estratégias metodoldgicas. Trata-se de um
conteudo recente e incorporado a cultura dos estudantes, o que pode incentiva-los a
uma participacdo mais ativa, além de fomentar discussdes sobre temas relevantes

da realidade escolar (género, esporte, violéncia) e o entendimento das fronteiras
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assunto, tais como:
...0 desconhecimento dos professores em relacdo a tematica; a violéncia
presente nos jogos eletrénicos; a falta de tempo, trabalho pedagdégico e
incentivo para os professores planejarem as atividades; 0s recursos
financeiros das escolas; a falta de visualizacdo das escolas e dos
professores dos jogos eletrbnicos com um conteldo e a utilizacdo de
determinados recursos tecnoldgicos como os celulares por todos os

estudantes de forma igualitaria. (Giacomini , 2022, p. 42)

Além disso, concluo que os jogos eletrénicos podem ser experimentados de
maneira a incluir discussdes sobre as experiéncias do dia a dia, a partir das variadas
realidades sociais. Isso pode tornar os jogos eletrbnicos uma realidade durante as
aulas, incentivando novas maneiras de experimentar.

Novais (2012) sugeriu a adaptacéo de videogames para uso pratico na quadra
e estudou o grau de entusiasmo e contentamento em relacdo as aulas que
empregam o0s jogos eletrénicos adaptados. Os que tiveram um carater educativo
foram escolhidos, isto €, aqueles que possibilitaram aos participantes aprender, tanto
no aspecto motor, quanto cognitivo e social. Os que receberam mais downloads
resultaram em trés jogos. O primeiro jogo utilizado foi "Queimada com barreiras
defensivas"”, uma variacédo do jogo Counter Strike, que € um jogo de tiro eletrdnico.

O segundo jogo utilizado, "Futsal com guia”, € uma adaptacdo dos jogos
eletrénicos de futebol, que estimula a cooperacdo, a confianca, a manipulacdo da
bola e a orientacdo espacial. A terceira tarefa foi denominada "Conquista de
territério”, uma adaptacédo do jogo Age of Empires, um jogo de estratégia eletrbnico.
Em resumo, as atividades foram bem recebidas pelos estudantes, que expressaram
sua satisfacdo ao experimentar uma atividade ligada ao entretenimento virtual. Outro
ponto positivo foi a inovacéo, que captou bastante a atencdo dos estudantes.

Souza (2019) também aplicou a adaptacédo de jogos eletrbnicos ao contexto
real, com o intuito de (a) examinar as contribuicbes didatico-pedagogicas que 0s
jogos eletrénicos podem oferecer para as aulas de Educacéo Fisica, (b) identificar os
habitos de consumo de midias, e (c) questionar a relacdo entre o real e o virtual
através de experiéncias ligadas aos jogos eletronicos nas aulas de Educacéao Fisica.
Este estudo foi conduzido com uma classe de 6° ano de uma escola estadual

situada na cidade de Tocantinépolis - TO.
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Os seguintes temas foram relacionados com as adaptagcbes dos jogos
eletronicos e discutidos com a turma: Praticas de consumo de midias no publico
infanto-juvenil; Relacionando a midia e a Educacdo Fisica (Anos 80 e 2000);
Problematizando o0s jogos violentos; Problematizando os esportes. Apos as
adaptacoes de jogos propostos pelo professor, relacionados com esses temas, foi a
vez dos alunos criarem seus proprios jogos a partir do tema (Re) criando vivéncias
entre o real e o virtual.

Constatou-se que 0s jogos eletrbnicos e as midias podem auxiliar a Educacéo
Fisica escolar, jA que o conteudo pode atuar como um elo para discutir e
reconsiderar questdes relevantes na realidade escolar, que surgiram durante as
intervencdes, como 0 esporte, 0 género e a violéncia. Isso se torna um poderoso
recurso didatico e pedagdgico na compreenséao das fronteiras entre o mundo real e 0
virtual.

Braga (2023) também adaptou jogos eletrdonicos para uso pratico em aulas de
Educacdo Fisica, com base em uma pesquisa de jogos eletrénicos que foram
adaptados para uso pratico em aulas de Educacao Fisica, disponiveis em teses e
artigos na internet, livros, além da propria criagdo do autor. Eles foram: Subway
Surfers, Angry Birds , Batalha Naval , Campo Minado, Pac-Man, Ludo King, Caca
palavras.

No final da pesquisa, concluiu-se que os jogos eletrénicos adaptados
representam um potencial pouco explorado na Educacéo Fisica escolar, permitindo
ultrapassar as limitacdes dos préprios estudantes, gracas ao seu poder expressivo e
de estimulo a criatividade. Além disso, 0 conceito de adaptacdo associado aos jogos
eletrbnicos possui uma grande capacidade didatico-pedagdgica, apresentando
diversas possibilidades e estratégias.

Este escritor também ressalta a relevancia da escola instruir seus estudantes
sobre o0s perigos associados ao uso excessivo de jogos eletrénicos. Em uma
proposta para abordar os jogos eletrénicos na Educacéo Fisica, Stahl (2021) prop6s
a criacado de jogos adaptados para que os estudantes pudessem experimentar esses
jogos nas aulas de Educacdo Fisica escolar. Através de atividades corporais
adaptadas e a producdo de videos explicativos desses jogos para serem
disponibilizados na plataforma de videos online (Youtube), conseguiu engajar os

estudantes nas atividades sugeridas.
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Embora os Jogos Eletronicos sejam apenas mencionados na BNCC no ensino
fundamental 2, existem pesquisas sobre a adaptacdo de jogos virtuais para o
ambiente real utilizado nas aulas de Educacao Fisica que foram amplamente bem
recebidos e explorados por estudantes e docentes, tanto nos primeiros anos do
ensino fundamental quanto no ensino médio.

Braga (2023), em sua pesquisa sobre a transicdo dos jogos eletrénicos do
ambiente virtual para o real, examinou as oportunidades didatico-pedagdgicas que
0s jogos eletrdnicos adaptados podem proporcionar para as aulas de Educacao
Fisica, além de sugerir novas adapta¢des. Concluiu que esse € um campo ainda
pouco explorado, pelo baixo numero de estudos feitos, e que essas atividades tém
potencial expressivo e de incentivo para a criatividade, assim como na parte motora
e de socializacdo apresenta potencialidade didatico-pedagdgica, contendo inUmeras
possibilidades e estratégias.

Apesar de em alguns estudos apresentados o estudante ser o protagonista
encarregado de desenvolver os jogos adaptados, a maioria ja vem pronta,
ocasionalmente passando por alguma adaptacdo. Outro aspecto relevante é que a
conscientizacdo dos danos que 0 uso excessivo desses jogos pode causar aos
estudantes ndo é abordada de maneira eficaz nas conversas e debates com os
estudantes e com a familia, nem sequer foi fundamentada em qualquer concepcao
pedagogica.

O objetivo do nosso estudo € aumentar a participacdo dos estudantes na
selecdo e adaptacédo dos jogos eletrénicos, além de promover discussdes e debates
para alertar os estudantes sobre o uso excessivo das tecnologias e seus impactos,

através de uma proposta Critico-Superadora.

4 O uso das tecnologias e suas consequéncias.

Neste capitulo, vamos abordar o tema do uso das tecnologias e suas
consequéncias, buscando identificar possiveis aspectos positivos e negativos quanto
ao uso das tecnologias e tentar responder algumas perguntas: De que forma o uso
das tecnologias promove mais aspectos positivos ou negativos? Os problemas
causados pelo uso excessivo das tecnologias afetam todos os aspectos do

desenvolvimento das criancas, seja cognitivo, fisico e social? Os pais e a escola tém
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um papel importante nessa conscientizacdo? Quais sdo 0s maiores riscos desse uso
excessivo?

Conforme Viqueci (2020), a populacdo que mais usa smartphones é
composta por criangas e adolescentes. De acordo com um estudo conduzido pelo
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) em 2023, a Internet era usada
em 92,5% das residéncias no Brasil, estando presente na maioria dos lares em
todas as Grandes Regi6es. No periodo de referéncia da pesquisa, 88% dos
brasileiros com 10 anos ou mais usaram a Internet. Isso evidencia a importancia do
nosso estudo, ja que a faixa etaria se enquadra nessas idades.

Paiva e Costa (2015) investigaram o impacto do uso de tecnologias no
crescimento fisico, mental e social das criangcas, examinando a utilizacdo
indiscriminada dessas tecnologias durante a infancia. Observaram que, em relacéo
ao desenvolvimento social, as criangas estdo cada vez mais confinadas em casa,
tém acesso a internet 24 horas por dia e frequentemente optam por amizades
virtuais em detrimento das amizades presenciais.

Um outro aspecto grave detectado pelos autores € que, de forma silenciosa,
as tecnologias vao desintegrando as relacdes afetivas das familias e eliminando
essa base emocional, resultando em problemas cognitivos que, entre outros fatores,
prejudicam o rendimento escolar. Ademais, a pesquisa destaca que as criancas
estdo cada vez menos engajadas em jogos reais e tradicionais, como pega-pega,
gueimada, bandeirinha estourada, jogar futebol, entre outros.

Assim, as criancas podem ter sua saude mental e fisica prejudicada, ja que
tendem a se isolar socialmente, o que pode resultar em sedentarismo. I1sso pode
resultar em obesidade, elevando o risco de diabetes, problemas cardiacos e
hipertensdo. Em termos de saude, com esse potencial de isolamento social e
inatividade fisica, as criancas podem desenvolver um déficit emocional que pode
levar a ansiedade e a depressao.

Por outro lado, Paiva e Costa (2015) também defendem que as tecnologias
contribuem para o desenvolvimento infantil, desde que seu uso seja supervisionado
por adultos. Isso ocorre porque elas proporcionam vantagens duradouras as
criangas, incentivando a leitura e a escrita, além de estimular a curiosidade.

Podemos enfatizar a relevancia das aulas de Educacao Fisica, considerando que as
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criancas estdo cada vez menos interagindo entre si, sendo praticamente o Unico
espaco que ainda permite isso: as aulas de Educacéo Fisica.

Monteiro e Os6rio (2015) procuraram entender as visdes das criancas sobre o
impacto das novas tecnologias, especialmente a Internet, em suas vidas, além dos
perigos, desafios de seguranca e oportunidades que o uso de tecnologias digitais
pode ou nao representar. Eles analisaram a perspectiva das criancas e a dimensao
social do fenbmeno tecnoldgico, isto €, a maneira como 0 avanco tecnoldgico e as
praticas sociais se conectam e se formam mutuamente.

Entre os achados, destaca-se que jogos online, conversas no Facebook,
postagens e comentarios em fotos sao alguns dos poucos espacos onde criangas e
adolescentes podem se expressar sem a supervisdo de um adulto. Isso os torna
mais independentes, sendo instrumentos cruciais para a interacdo social e a
formacdo de suas proprias culturas. Dentre essas culturas, 0s jogos se destacam,
especialmente os jogos online.

Frequentemente, além de estarem jogando, eles também estdo se
comunicando e interagindo, procurando taticas para superar 0s rivais, superar
barreiras ou até mesmo decifrar enigmas.

No entanto, também pode se tornar um ambiente hostil, com diversas
ocorréncias de insultos e preconceitos variados. Aqui realco o preconceito contra
meninas que apreciam jogar online, que frequentemente séo vitimas de assédio e
preconceito por serem do sexo feminino. Embora existam canais de dendncia, eles
geralmente ndo solucionam completamente a situacao.

As garotas preferem o Facebook, especialmente para compartilhar fotos e
interagir com comentarios sobre essas imagens. E necessario fazer um alerta sobre
um possivel perigo durante conversas online nessas redes sociais, jA que podem
aceitar encontros presenciais com homens mais velhos disfarcados de adolescentes.
Além disso, existe a chance de ser reconhecido nas redes sociais e perseguido por
alguém, ou ter acesso a imagens que possam ser usadas com conteudo sexual.

Lopes et al ( 2021) advertem que, mesmo trazendo vantagens para O
raciocinio, o aprimoramento da memdéria e a sensibilidade tatil, o uso excessivo de
tecnologias pode causar danos as pessoas em todas as etapas da vida. Na infancia,
além dos prejuizos cognitivos e dificuldades de aprendizado, o principal problema é

a dificuldade em estabelecer relages sociais, ja que, frequentemente, as interacdes
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virtuais prevalecem sobre as reais. Mais uma vez, realgo a etapa da infancia e a

necessidade de alertar sobre o uso exagerado das tecnologias, ja que a dificuldade
de interagdo social gera uma série de outros desafios.

Franca (2019) apontou possiveis aspectos favoraveis e desfavoraveis no
emprego das tecnologias. De acordo com o escritor, criangas que participam de
programas educacionais adequados para sua idade podem demonstrar um
progresso mais acelerado na linguagem e mostrar mais atitudes pré-sociais. Por
outro lado, criancas que assistem a programas inadequados para sua idade e com
conteldo violento tém maior probabilidade de apresentar comportamentos
agressivos, além de relatarem autonomamente pensamentos e emogdes agressivas.

Outro desafio é o uso de telas até tarde da noite, pois prejudica 0 sono
infantil. Segundo Schwaickardt et al (2021), o uso de telefones moveis a noite afeta a
producdo de melatonina, o horménio do sono, reduzindo a qualidade do sono.
Acrescente-se a isso outro problema mencionado pelos autores: as questbes de
postura inadequada causadas pelo uso prolongado de telefones celulares, que
sobrecarregam a coluna e provocam lesfes no pescoco, 0 que pode levar a uma
hérnia de disco, pulso e polegares. Aqui € importante enfatizar a relevancia do
acompanhamento dos pais no uso dessas tecnologias, auxiliando os filhos na
selecdo de conteudos adequados para suas idades e que auxiliem no seu
desenvolvimento em algum aspecto.

Viqgueci (2020) aborda a utilizacdo da tecnologia nas salas de aula como um
instrumento crucial para atingir os estudantes, que desde a infancia tém contato com
as tecnologias. No entanto, em algumas escolas, as aulas nao tém qualquer
conexdo com a tecnologia. Conforme a escritora, atualmente é essencial o uso de
tecnologias nas instituicbes de ensino para um desenvolvimento mais eficaz dos
estudantes.

Por outro lado, essa mesma escritora aborda algumas enfermidades e
sindromes que podem surgir ou ser intensificadas pelo uso excessivo de
tecnologias, incluindo a nomofobia, que se refere ao desconforto, angustia ou fobia
para individuos incapazes de se desvincularem do celular. Essas pessoas podem
experimentar sintomas como vertigem, falta de ar, suor excessivo, ansiedade e até
mesmo ataques de panico.

Segundo da Silva e Castro (2017), esse isolamento pode ocorrer

ocasionalmente, ja que criangas e adolescentes, ao interagirem com jogos com
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gréficos cada vez mais realistas, acabam se apegando ao universo virtual, 0 que
frequentemente os distancia do mundo real e do contato emocional com a familia e
amigos, fugindo da realidade.

Os autores também mencionam questdes como obesidade, tendinite,
problemas de postura, criancas que precisam de Oculos cada vez mais cedo e
aparelhos auditivos devido ao uso excessivo de fones de ouvido, além da
cibercondria ou hipocondria digital, que se refere a individuos que se preocupam
excessivamente com sua saude e, consequentemente, procuram diagndsticos para
doencas que possam estar impactando suas vidas.

Kesari et al (2013) afirmam que o uso constante e prolongado de aparelhos
de micro-ondas em casa pode afetar negativamente o0 sistema biologico,
particularmente o cérebro. Isso pode resultar em leucemia infantil, tumores
cerebrais, efeitos genotodxicos, efeitos neurotdxicos, doencas neurodegenerativas,
descontrole do sistema imunoldgico, rea¢cdes alérgicas e inflamatorias, infertilidade e
alguns efeitos cardiovasculares.

A nova versdo da Classificacdo Estatistica Internacional de Doencas e
Problemas Relacionados a Saude (CID 11) ja est4 pronta com importante
novidade para os especialistas que tratam da saude de criancas e
adolescentes. Da lista de novidades do documento, consta a inclusédo do
uso abusivo de jogos eletrdnicos (a chamada gamingdisorder) na secéo de
transtornos que podem causar vicio. Ou seja, a dependéncia dos jogos de

videogames online e off-line passa a ser entendida como doenca (Brasil,
2019, p.1).

O documento deixa claro que dentre outras coisas a recente Lei n® 12.965 de
2014 — o Marco Civil da Internet em seu artigo 29° que uma das formas de protecéo
sobre as mudancas tecnologicas em relacdo aos impactos nas familias e nas rotinas
sociais de criancas e adolescentes é a necessidade do controle e vigilancia parental
e a educacao digital para protegé-los, o que sé podera ocorrer se pais e educadores
estiverem cientes de como fazer essas mediacbes e de assumirem as suas
responsabilidades.

Outra lei importante que é citada no manual de orientacdo sobre a saude da

crianca e do adolescente na era digital € a Lei 13.185 de 2015, a qual

[...] institui o programa de combate a intimidacéo sistemética e fatos ou
imagens que depreciam, incitem & violéncia, adulteracédo de fotos ou dados
pessoais com o intuito de criar meios de constrangimento psicossocial
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(bullying) ou através da rede mundial de computadores (cyberbullying)
(Brasil, 2016, p.2).

Esse documento mostra a importancia do tema e o quanto perigoso ele
também €&, podendo causar danos as vezes irreversiveis a salde mental das
criancas e adolescentes. O documento ainda apresenta uma seérie de
recomendacdes sobre como proceder como agir de forma a fazer o uso das
tecnologias conscientemente. Essas recomendacdes sao para os pediatras, para 0s
familiares, para os educadores, escolas e para as criangas e adolescentes.

O uso precoce e de longa duragdo de jogos online, redes sociais ou
diversos aplicativos com fiimes e videos na Internet pode causar
dificuldades de socializacdo e conexdo com outras pessoas e dificuldades
escolares; a dependéncia ou o uso problematico e interativo das midias
causa problemas mentais, aumento da ansiedade, violéncia, cyberbullying,
transtornos de sono e alimentacdo, sedentarismo, problemas auditivos por
uso de headphones, problemas visuais, problemas posturais e lesdes de
esfor¢o repetitivo (LER);problemas que envolvem a sexualidade, como
maior vulnerabilidade ao grooming e sexting, incluindo pornografia, acesso
facilitado as redes de pedofilia e exploracao sexual online; compra e uso de
drogas, pensamentos ou gestos de autoagressdo e suicidio; além das
“brincadeiras” ou “desafios” online que podem ocasionar consequéncias
graves e até o coma por andxia cerebral ou morte (Brasil, 2016,p.2).

Ferreira (2020) ressalta que devido ao risco a saude, tanto mental quanto
fisica, diversos 6rgdos de saude publica sugerem que criancas e adolescentes néo
excedam 2 horas por dia em frente as telas. No entanto, de acordo com estudos
epistemoldgicos, na maioria dos paises, esse tempo de tela excede esse limite,
chegando a atingir até 6 horas diarias.

Assis (2022) revela que o tempo de tela utilizado por criancas de 7 a 10 anos
€ em média trés vezes superior ao recomendado. As criancas que participaram de
sua pesquisa preferem brincar de forma tradicional e possuem um conhecimento
sobre essas brincadeiras, porém nao brincam tanto quanto gostariam ou o
necessario.

A auséncia de incentivo dos responsaveis € citada como uma das principais
razdes para isso ndo ocorrer, juntamente com a escassez de locais apropriados e
tempo para a execucao dessas atividades ludicas. Reafirmamos aqui a relevancia do
nosso estudo, com o objetivo de conscientizar os pais também, pois, as vezes, as
criancas até desejam abandonar o uso de telas, mas ndo encontram alguém para

brincar ou se divertir. Além disso, podemos questionar sobre a disponibilidade de
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espacos publicos para essas atividades de jogos e brincadeiras, espacos de lazer,
para esses estudantes.

Neste capitulo, ficou evidente o impacto negativo do uso excessivo de
tecnologias nas criancas e a necessidade de supervisionar esse uso pelos pais ou
responsaveis. A maioria dos problemas, principalmente os psicologicos, inicia-se
com o isolamento social. Isso frequentemente ocorre devido a auséncia de alguém
para brincar ou jogar, ou de locais adequados para atividades que nao sejam
virtuais. Deveriam existir mais espac¢os publicos destinados ao lazer ou a prética
esportiva. Também se destaca a relevancia das aulas de Educacéo Fisica, que se
tornam um dos poucos ambientes para essa socializacdo tdo crucial para os

pequenos.

5 Abordagem Critico-Superadora

De acordo com Martineli e Mileski (2017), no comec¢o dos anos 1980, apos a
retomada da democracia no Brasil, a educacdo nacional teve que desenvolver
estratégias para lidar com os desafios impostos pela desigualdade social e
econbmica, aléem do baixo nivel de desenvolvimento educacional e humano, na
tentativa de entender as novas realidades.

Diante desse cenario, educadores e pesquisadores organizaram diversos
congressos, seminarios e foruns para possibilitar a teorizacdo de concepcdes
pedagogicas para a Educacao Fisica. Segundo (Daolio, 1997 apud Machado, 2011),
foi através do didlogo e da interacdo com outras areas do saber, como pedagogia,
historia e psicologia, que a Educacdo Fisica expandiu seu campo de producfes
académicas.

Neste contexto, diversas abordagens pedagogicas da Educacdo Fisica
emergem, buscando superar alguns elementos que caracterizavam a disciplina,
como a influéncia médica e militar, o esporte competitivo e a competicdo no
ambiente educacional (Araujo, 2015). E a Critico-Superadora é uma dessas
concepcgoes.

Segundo Hermida, da Mata e Nascimento (2010), a metodologia Critico-
Superadora, proposta pelo grupo de autores em 1992, foca na cultura corporal, que

se expressa historicamente através de jogos, lutas, ginastica, danca e esportes.
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Conteudos que precisam ser escolhidos, estruturados e organizados para fomentar
uma visdo cientifica do mundo, a formacdo de interesses e a expressdo de
habilidades e habilidades, considerando a natureza e a sociedade como é citado por
Martinelli e Mileski, (2017).

O seu referencial tedrico esta ligado a teoria historico-dialética que teve
influéncias do Professor Saviani para a Educacao Fisica.

De acordo com Hermida, da Mata e Nascimento (2010), existem diversos
elementos que conectam a abordagem Critico-Superadora a Pedagogia Histoérico-
Critica, tais como permitir que o estudante se aproprie do saber historicamente
construido e acumulado pela humanidade, fundamentado epistemologicamente no
materialismo historico-dialético. A busca pela superacdo das desigualdades que
marcam as sociedades segmentadas em classes, uma abordagem que possa
auxiliar no processo de mudancga social e a escolha em favor da classe trabalhadora.
O que fica bem claro na citagao de Taffarel (2016).

O respaldo te6rico da obra, vinte e trés anos depois (1992-2015), esta
fundamentado na Teoria Histérico-Cultural, que explica como nos tornamos
seres humanos, como se desenvolve o psiquismo humano, na Teoria
Pedagdgica Histérico-Critica que explica cientificamente a educacédo a partir
da critica formulada as tendéncias educacionais, a forma como a escola
enfrenta os grandes desafios sociais, a funcéo social atribuida a escola e a
proposicao didatica que valoriza uma concepcéao positiva do ato de ensinar
(socializacdo e transmissdo do conhecimento nas suas formas mais
desenvolvidas vale dizer, a ciéncia, a arte, a filosofia, etc.) (Taffarel, 2016, p.
16).

Para Andrade (2019), a Pedagogia Histérico-Critica, para efetivar uma pratica

docente, deve seguir 5 passos segundo as ideias de Gasparin:

Pratica social inicial (contato inicial com o tema a ser estudado);
Problematizacdo (discussédo de questbes inerentes ao contetdo proposto);
Instrumentalizac@o (o professor deve se colocar como mediador entre o
aluno e o conhecimento cientifico); Catarse (ocorre a sintese mental por
parte do aluno dos conteldos trabalhados e estes deverdo ser avaliados);
Pratica social final (o aluno demonstra através de agfes ou intencdes que
aquele contedado vivido, problematizado, teorizado e sintetizado
mentalmente, agora € capaz de transformar a sua existéncia (Andrade,
2019, p. 21).

A obra do Coletivo de Autores de 1992 foi a primeira a tratar de processos
histéricos culturais em conjunto com elementos sociais e politicos na construcdo do
individuo, destacando diferencas como a aptidéo fisica e a reflexdo sobre a cultura

corporal. O objetivo era formar estudantes criticos, autbnomos e cientes das classes
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sociais e 0 que cada uma almeja, aptos a transformar a realidade social em que
estdo inseridos (Lima, 2022). O conhecimento historico desempenha um papel
crucial na metodologia Critico-Superadora, pois através dele o estudante pode
realizar uma nova interpretacao da realidade.
Conhecimento histérico é essencial para a abordagem, pois com a
aquisicdo do conhecimento elaborado o aluno podera conseguir fazer uma

nova leitura da realidade e ter outra pratica social, percebendo criticamente
as imposicdes sociais que sofre das classes hegemadnicas (Neto et al, 2016,

p. 2).
Segundo COLETIVO DE AUTORES (1992), a abordagem Critico-Superadora
contribui para a identidade de classe dos alunos a partir de uma pedagogia
emergente que esta a favor das camadas populares na luta de classes contra a

hegemonia da classe dominante.

Nesta perspectiva, a abordagem Critico-Superadora esta inserida em uma
reflexdo pedagdgica diagndstica, judicativa e teleoldgica que € de suma importancia
para N0Sso estudo.

“Diagnéstica, porque remete a constatacao e leitura dos dados da realidade.
Esses dados carecem de interpretacdo, ou seja, de um julgamento sobre
eles. Para interpreta-los, o sujeito pensante emite um juizo de valor que
depende da perspectiva de classe de quem julga, porque os valores, nos

contornos de uma sociedade capitalista,...” (Coletivo de Autores, 1992,
p.15).

Nesse diagnoéstico da realidade e de problemas atuais, problematizamos o
tema de forma a interpretar e emitir um juizo de valor.

Ainda de acordo com o Coletivo de Autores (1992, p.15), “Dessas
consideracdes resulta que a reflexdo pedagogica € judicativa, porgue julga a partir
de uma ética que representa os interesses de determinada classe social”. Portanto,
julgando os interesses das classes sociais sobre o tema escolhido e como ele afeta
as diferentes classes e principalmente como afeta a classe social em que os alunos
estdo inseridos.

Essa abordagem é também teleoldgica,

[...] porque determina um alvo onde se quer chegar, busca uma direcao.
Essa dire¢do, dependendo da perspectiva de classe de quem reflete,
podera ser conservadora ou transformadora dos dados da realidade
diagnosticados e julgados. (Coletivo de Autores, 1992, p.15).
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Assim, vamos procurar respostas e orientacdes para os desafios ligados ao
assunto, relacionando-os com os interesses da classe social dos estudantes, que
pode ser conservadora ou revolucionaria.

Na perspectiva Critico-Superadora, 0 jogo, assim como a danga, o esporte, a
ginastica e as lutas, deve ser incentivado na escola, assim como a danga, o esporte,
a ginastica e as lutas. Isso deve ser feito com base no conhecimento prévio dos
estudantes e deve explorar as possibilidades pedagdgicas dos jogos nas varias
regides do Brasil (Maschio; Ribas, 2009).

A Cultura Corporal, um dos conceitos centrais na Educacéo Fisica Escolar
nos ultimos 30 anos (Lima, 2022), € uma area de conhecimento que, historicamente
e socialmente, depende da producéo de conhecimento em grupo (Taffarel, 2016).

Conforme Taffarel (2016), a Cultura Corporal se formou a partir das interacdes
humanas com a natureza, intermediadas pelo trabalho, que desempenha um papel
fundamental na formagéo dessa cultura corporal

A Cultura Corporal, em diferentes modos de producdo da vida, foi se
configurando de acordo com as relacdes dos seres humanos entre si e com
a natureza, mediadas pelo trabalho. A Cultura Corporal se configura como
elemento constitutivo da dindmica contraditéria entre Trabalho e Capital nas
atuais circunstancias histéricas. A Cultura Corporal constitui-se como uma
particularidade do complexo cultural produzido pela atividade criadora
humana (o trabalho) para atender a determinadas necessidades humanas
de conteldo sdcio-histérico.... (Taffarel, 2016, p. 14).

A Cultura Corporal é necesséaria ao processo de formacédo do individuo, e &
composta pelas multiplas determinacdes que condicionam a vida dos individuos,
sejam elas econdmicas, politicas, sociais e culturais.

O acervo que compdem a Cultura Corporal é permeado, portanto, pelas
multiplas determina¢des que condicionam a vida dos individuos. Estas sé@o
imediatas, mediatas e histéricas. Dado-se no plano dos condicionantes
econdmicos, politicos, sociais e culturais; nos valores presentes na
sociabilidade humana; nas possibilidades de acesso ou ndo as praticas
corporais; na tradicdo histérico-cultural; nos habitos e costumes das regies
e territorios; na influéncia dos meios de comunicacao; e, fundamentalmente,

na fungéo social da escola, em seu curriculo e no trato com o conhecimento
na escola e nas aulas de Educacéo Fisica. (Taffarel, 2016, p. 15).

Segundo Coletivo de Autores (1992), “nas sociedades de classe, como é o
caso do Brasil, 0 movimento social se caracteriza, fundamentalmente, pela luta entre
as classes sociais a fim de afirmarem seus interesses.” Esses interesses s&o
imediatos e historicos, cada um com suas necessidades especificas, uma voltada

para a sobrevivéncia e outra para acumular riquezas. No que diz respeito aos seus
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interesses imediatos e historicos, destaca-se a conexdao da garantia com o poder e
os privilégios obtidos através dele, como € o caso da classe proprietéria.

Por outro lado, a classe trabalhadora, com seus interesses historicos, procura
estabelecer uma hegemonia popular para assumir o controle da sociedade. Essa
oposicdo de interesses resulta em conflitos, que por sua vez provocam crises. E
nesses momentos de crise que surgem as novas pedagogias. Foi nesse contexto de
crise que a sociedade daquela época experimentou o surgimento da pedagogia
Critico-Superadora. Essa pedagogia deve estar vinculada ao projeto politico
pedagdgico, pois:

Um projeto politico-pedagogico representa uma intencéo, acdo deliberada,

estratégia. E politico porque expressa uma intervencdo em determinada
direcdo e é pedagogico porque realiza uma reflexdo sobre a acdo dos
homens na realidade, explicando suas determinagdes (Coletivo de Autores,
1992, p.15).

Para que tenha bem claro e estruturado, qual sociedade o professor quer

ajudar a formar e quais interesses de classe este professor defendem. (Coletivo de
Autores, 1992).

Os autores deixam clara a importancia do curriculo para que aconteca o
desenvolvimento de préaticas pedagodgico que realmente alcancem objetivo para a
sociedade, pois delimita o que a escola pretende explicar aos alunos e até onde a
reflexdo pedagogica se realiza, onde um curriculo que esteja comprometido com as

classes populares deve:

[...]dar conta de uma reflexdo pedagdgica ampliada e comprometida com os
interesses das camadas populares tem como eixo a constatacdo, a
interpretacéo, a compreenséo e a explicacdo da realidade social complexa e
contraditéria. (Coletivo de Autores, 1992, p. 17).

Este curriculo baseia-se em alguns principios que justificam a escolha,
organizacdo e sistematizacdo dos contetdos. Um exemplo disso é a relevancia
social do conteudo escolhido, o que nos habilita a abordar outro principio do
curriculo vinculado a abordagem Critico-Superadora, a contemporaneidade. Em
outras palavras, assegurar aos estudantes a compreensdo do que ha de mais
moderno no mundo atual, 0 que mais uma vez justifica a selecdo do nosso tema de
estudo.

Também é possivel justificar a selecdo do nosso conteldo com outro
principio, que é a adequacdo as capacidades sécio-cognitivas do estudante,
considerando que o uso de tecnologias esta presente em seu dia a dia, juntamente

com jogos eletrdnicos e brincadeiras.
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O principio da provisoriedade dos conhecimentos € outro elemento crucial na
selecdo do nosso tema de pesquisa. De acordo com Coletivo de Autores (1992),
este principio desafia a nocéo de terminalidade, mostrando que a producdo humana
€ tanto cientifica quanto intelectual, moral e assim por diante. Revela um momento
especifico da humanidade que ndo é constante e que passara por transformacoes
histéricas sociais.

Na abordagem Critico-Superadora, a sequéncia e a forma com que os alunos
aprendem nao ocorrem da forma tradicional seriada, mas sim em forma de ciclos.

Dessa forma, os ciclos ndo se organizam por etapas. Os alunos podem lidar
com diferentes Ciclos ao mesmo tempo, dependendo do(s) dado(s) que
esteja(m) sendo tratado(s). Ao introduzir o modelo dos Ciclos, sem
abandonar a referéncia as séries, busca-se construir pouco a pouco as
condi¢des para que o atual sistema de seriacado seja totalmente superado”
(Coletivo de Autores, 1992, p. 23).

No caso, sao quatro ciclos: o primeiro que vai da pré-escola até a 32 série, o
gue equivale nos dias de hoje ao 1° ano até o 4° ano do Ensino Fundamental 1; o
segundo ciclo, que vai da 42 a 62 séries, 0 que equivale atualmente do 5° ao 7° ano;
o terceiro ciclo que, vai da 42 a 62 série, 0 que equivale do 8° e 9° anos do Ensino
Fundamental 2 nos dias de hoje, e o quarto ciclo, referente a 12, 22 e 32 séries do
ensino medio, o equivalente ao 1°, 2° e 3° anos do ensino Médio, nos dias de hoje.

Na obra do Coletivo de Autores (1992), fica claro que devemos ter a
consciéncia de qual Educacéo Fisica procuramos promover. Se é da aptidao fisica
gue contribuiu historicamente para a defesa dos interesses da classe no poder,
procurando o maximo do desenvolvimento de suas capacidades fisicas, onde o
esporte € o conteudo mais trabalhado nas aulas, porque possibilita o exercicio do

alto rendimento que além disso:

Procura, através da educacdo, adaptar o homem & sociedade, alienando-o
da sua condicao de sujeito histérico, capaz de interferir na transformacéo da
mesma. Recorre a filosofia liberal para a formacéao do carater do individuo,
valorizando a obediéncia, o0 respeito as normas e a hierarquia. Apoia-se na
pedagogia tradicional influenciada pela tendéncia biologicista para adestra-
lo. (Coletivo de Autores,1992, p. 24).

Ou se é promover uma Educacédo Fisica que busca a reflexdo da cultura

corporal, dentro de uma dinamica curricular que possibilita uma forma que:

...contribui para a afirmacdo dos interesses de classe das camadas
populares, na medida em que desenvolve uma reflexdo pedagogica sobre
valores como solidariedade substituindo individualismo, cooperagéo
confrontando a disputa, distribuicdo em confronto com apropriagédo,
sobretudo enfatizando a liberdade de expressédo dos movimentos - a
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emancipacao -, negando a dominacéo e submissdo do homem pelo homem.
(Coletivo de Autores,1992, p. 28).

Ademais, destaca a relevancia de como o saber foi construido historicamente
a partir das interagcbes humanas e suas demandas, sobretudo na historicidade da
cultura corporal, compreendendo que, por meio de estimulos, desafios e
necessidades humanas, surgiram as atividades corporais humanas (Coletivo de
Autores, 1992).Eles também sustentam que ha trés atividades produtivas na histéria
humana: linguagem, trabalho e poder, que materializam a dimensao fisica do ser
humano.

Na perspectiva Critico-Superadora, a Educacdo Fisica deve estimular a
criatividade e a participacéo ativa dos estudantes, mostrando-lhes que a producéo
do conhecimento humano € inesgotavel, temporaria e histérica. Com essa
compreensao, o estudante podera assumir o papel de criador de outras atividades
corporais (Coletivo de Autores, 1992).

Ainda segundo o Coletivo de Autores (1992), existirem varios aspectos a
serem considerados e reconsiderados para que aconteca uma boa avaliagdo em
uma concepcao Critico-Superadora. Entre eles, podemos citar:

-O Projeto Historico que deve deixar claro em que tipo de sociedade estédo
inseridos e a que queremos construir e o projeto pedagadgico.

- as Condutas Humanas, devendo-se levar em conta a totalidade da conduta
humana, a partir das condutas sociais dos alunos nas suas mais diversas
manifestacoes.

- as Praticas Avaliativas, onde se deve superar as praticas mecanico-
burocraticas em busca praticas produtivo-criativas e reiterativas.

- as Decisdes em Conjunto, onde todos vao assumir responsabilidades na
avaliacdo a partir das perspectivas dialégica, comunicativa e interativa que permitam
aos envolvidos no processo de avaliacao.

- 0 Tempo Pedagogicamente Necessario para a Aprendizagem, que se refere
ao tempo necessario para que a aprendizagem se efetive, onde uma de suas
funcdes é informar e orientar para a melhoria do processo ensino aprendizagem.

- A Compreenséao Critica da Realidade, onde se deve levar em conta que

conhecimentos sobre a cultura corporal se diferenciam de acordo com a condic¢ao de
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classe dos alunos e a avaliacdo deve possibilitar uma leitura critica dessas
condicdes para, a partir dai, ampliar e aprofundar a compreenséo dessa realidade.

Em suma, o sentido da avaliagdo do processo ensino-aprendizagem em
Educacéo Fisica € o de fazer com que ela sirva de referéncia para a analise
da aproximacgdo ou distanciamento do eixo curricular que norteia o projeto
pedagoégico da escola. (Coletivo de Autores, 1992, p. 73).

Esse tipo de avaliacdo tem suas implicagcbes metodoldgicas dentre as quais:
(a) o Fazer Coletivo, onde a coeréncia das acdes pedagdgicas deve ser feita de
forma coletiva com o projeto pedagdgico da escola; (b), Contetdos e Metodologia,
onde se devem referenciar os interesses individuais e coletivos no projeto
pedagdgico e no projeto histérico analisando constantemente os critérios de selecéo,
organizacgao, transmissdo e avaliacdo de conteudos e metodologias do ensino; (c)a
Utilizacdo de Instrumentos, ou seja“ instrumentos de avaliagdo bem elaborados,
como estimulo e desafio ao interesse e a curiosidade dos alunos, empregando o0s
dados coletados com finalidades precisas...”(Coletivo de Autores, 1992).

Neste capitulo, buscamos fundamentar a opcdo por uma metodologia
progressista para a conducdo das aulas. Discutimos como essa metodologia foi
desenvolvida historicamente e sua relevancia para a Educacdo Fisica Escolar,
guiando-nos por alguns de seus principios, especialmente no que se refere a uma
participacéo ativa e protagonista do estudante e a importancia social do assunto, por

meio de jogos e brincadeiras que integram a cultura corporal.
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6 PERCURSO INVESTIGATIVO

6.1 Aspectos Eticos Pesquisa

Esse projeto de pesquisa foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa, da
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho - Campus Bauru, cadastrada
na Plataforma Brasil sob o n°® 78809524.1.0000.5398, cujo parecer de aprovagao é
de n° 6.803.261, datado de 03 de Maio de 2024.

6.2 Universo da pesquisa

A pesquisa foi realizada na cidade de Uberlandia-MG, na Escola Municipal
Professor Valdir Araujo, situado no setor Oeste da cidade, no Bairro Mansour. Essa
escola atende o ensino fundamental 1, em 2 turnos (manhd e tarde), com
aproximadamente 320 alunos,1 diretora, 2 vice-diretoras, 3 analistas pedagdgicas e
25 professores. A escola conta com 12 salas de aula, 1 quadra coberta, 1 refeitério, 1

sala de video, 1 espac¢o multiuso, 1 sala de professores e 6 banheiros.
6.3 Participantes

O publico-alvo desta pesquisa foram os alunos do 4° ano C, do turno da tarde,
matriculados na referida escola. A turma conta com um total de 32 alunos, sendo 23
meninos e 09 meninas, dentre 0s quais 2 alunos laudados com TEA. A turma foi
escolhida, pois € uma turma com a qual o professor pesquisador tem proximidade e

interacéo, pois foi professor de muitos desses alunos desde o 1° ano.
6.4 Materiais e Métodos

A pesquisa foi desenvolvida dentro de uma abordagem qualitativa, pois:

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se ocupa,
nas Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ou nao
deveria ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo dos
significados, dos motivos, das aspiracdes, das crencas, dos valores e das
atitudes (Deslandes, Gomes e Minayo, 2009 p.21).

Para o seu desenvolvimento, foi utilizado como pressuposto metodologico a
pesquisa-acdo, no qual tanto o pesquisador quanto os participantes que estdo

vivenciando a situag&o ou o problema estao envolvidos de modo cooperativo ou
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participativo, onde podemos ressaltar também que essa acdo ou problema merece

uma investigacao para ser elaborada e conduzida, como é citado por Thiollent (1986).

6.5 Procedimentos para a coleta de dados

Para que a pesquisa possa obter uma maior abrangéncia de dados, foram
utilizados 2 tipos de instrumentos de coleta: um diario de campo, e dois
guestionarios estruturados com perguntas abertas e fechadas. Um, que foi
respondido no primeiro dia de intervencédo para direcionar nossa pesquisa, e 0 outro,
no final da intervencdo, com um objetivo de avaliar se a pesquisa alcangcou alguns

dos seus objetivos.

1- Diario de campo

Nesse diario de campo, foi registrado, no final de cada aula, todo o processo e
todos os fatos relevantes para o tema, como uma fonte a mais de fundamentacao

para a analise dos dados obtidos. De acordo com Kroeff, Gavillone e Ramm (2020),

A utilizacdo de didrios de campo como ferramenta de pesquisa possibilita
visibilizar aspectos da implicacdo do(a) pesquisador(a) com o campo
estudado. Tal modalidade de escrita compreende a descricdo dos
procedimentos do estudo, do desenvolvimento das atividades realizadas e
também de possiveis alteragBes realizadas ao longo do percurso da
pesquisa, além de servir como uma narrativa textual das impressdes do(a)
pesquisador(a). (Kroeff, Gavillone e Ramm, 2020, P.2).

2- Questionario estruturado com perguntas abertas e fechadas.

Marconi; Lakatos (1996, p. 88) definem o questionario estruturado como uma “...]
série ordenada de perguntas, respondidas por escrito sem a presenca do
pesquisador’.

O questionario, segundo Gil (1999, p. 128), pode ser definido “como a técnica
de investigacdo composta por um numero mais ou menos elevado de questbes
apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de

opinides, crencgas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas etc.”.
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Para que esses instrumentos de coleta tenham seus devidos valores & sentidos,
iniciamos o levantamento explicando para os alunos por que a turma deles foi
escolhida e sobre a importancia da pesquisa, bem como ler e explicar os termos de
TCLE e TALE (apéndices A e B, respectivamente), para que os alunos e 0s pais
tomem o devido conhecimento sobre a pesquisa da qual participardo, deixando bem
claro todos os aspectos envolvidos.

Uma semana antes de iniciar a intervencdo pedagdgica, expliquei para os
alunos que eles estavam sendo convidados a participar de uma pesquisa sobre
jogos e brincadeiras, que envolveria o uso de tecnologias, sem entrar nos detalhes.

Expliquei o que é uma pesquisa académica e que eles estavam sendo
convidados a participar, que poderiam ou ndo aceitar a participacdo e que seus pais
ou responsaveis deveriam autorizar sua participacdo na pesquisa. Que se nao
guisessem néo eram obrigados a participar e poderiam desistir a qualquer momento.
No inicio alguns falaram que néo iriam participar, mas percebi que eles na verdade
nao tinham entendido direito, entdo expliquei novamente, informando que seriam
aulas de Educacao Fisica que seriam documentadas e que, para isso, eles deveriam
optar ou ndo em participar.

Entreguei o TCLE e TALE, e fiz o pedido para que fosse entregue o0 mais
rapido possivel. Consegui a autorizacdo de 26 alunos para participar da
pesquisa.Para o desenvolvimento da pesquisa, foram utilizadas 18 aulas, cujas

atividades séo apresentadas no cronograma da intervencao (Tabela 1).
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TABELA 01- Cronograma da intervencgéo pedagdgica:
Aulas Atividades desenvolvidas

Aulas 01 e 02 - Aplicagéo do questionario 01
Apresentacdo dos videos,
Discusséo sobre os videos.

Explicacdo de como seriam as aulas préticas sobre
a adapta(;ao dos jogos eletronicos..

Aulas 03 e 04 - Retomada da explicacéo da adaptacéo dos jogos
eletronicos com alguns exemplos.

Discusséao sobre ideias de jogos que os alunos
gostariam de adaptar.

Adaptacéo do primeiro jogo LASER TRACER

Aulas 05 e 06 - Adaptacédo do segundo jogo FREE FIRE

Aulas 07 e 08 - Leitura de texto sobre o uso das tecnologias e suas
consequéncias.

Questionario sobre o texto

Discussao sobre o tema

Entrega da tarefa de casa

Adaptacédo do terceiro jogo SNAKE.IO.

Aulas 09 e 10 . Adaptacdo do quarto jogo MARRETAO
Pedido para fazer a tarefa de casa

Aulas 11 e 12 - Pedido para fazer a tarefa de casa
- Adaptacao do quinto e sexto jogo MM2 e SWIT
FRUIT CANDY

Aulas 13 e 14 - Pedido para fazer a tarefa de casa

Adaptacdo do sétimo jogo BOMBARDMENT da
plataforma STUMBLE GUYS

Aulas 15 e 16 - Inicio da construcao dos cartazes.

Registro em desenho das atividades realizadas
com 0s pais em casa.

Adaptacédo do primeiro jogo LASER TRACER

Aulas 17 e 18 - Apreciacao dos cartazes
Aplicacdo do questionario 02
Adaptacéao do oitavo jogo SPIN GO ROUND.
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6.5.1 Sequéncia dos procedimentos

Como estratégia, iniciamos a abordagem do tema aplicando o questionario 1,
contendo perguntas abertas e fechadas, com a intengdo de saber a relagdo dos
alunos com as tecnologias, quanto ao tipo e tempo de uso principalmente.

Com a constatacdo de que o uso das tecnologias por parte da maioria dos
alunos acontecia de maneira excessiva, partimos para a intervencgdo, primeiro
assistindo 3 videos curtos que abordavam o tema, e a partir de uma abordagem
critico - superadora, onde, dentre outros aspectos, os alunos debateram o tema de
forma a aprender usar as tecnologias de modo a aprender e minimizar possiveis
riscos sobre o aspecto de sua saude e de seu desenvolvimento, seja fisico, mental
ou social.

Utilizamos também um texto com perguntas no final, bem como uma tarefa de
casa que os alunos fizeram juntamente com os pais, 2 cartazes sobre o resultado
dessa tarefa e um questionario final. Sempre intercalando entre 3 ou 4 aulas praticas
para que o conteudo fosse assimilado no decorrer das aulas.

As aulas na quadra partiram de modificacbes de jogos eletrénicos,
transformados em jogos e brincadeiras reais, para motivar a participacdo nas aulas,
pois eles trouxeram sugestdes de jogos eletronicos virtuais, para serem realizados
na quadra de forma que se sentiram realmente parte da construcéo das aulas.

6.6 Procedimentos para a anélise de dados

A andlise de dados foi realizada seguindo as 3 fases propostas por Laurence
Bardin (1977):
- Primeira, a Pré-andlise, que tem trés missdes: “a escolha dos documentos a serem
submetidos a andlise, a formulacédo das hipéteses e dos objetivos e a elaboracdo de
indicadores que fundamentam a interpretagao final” (Bardin,1977).
- Segunda, a Exploracdo do material, fase que depende muito de uma fase de pré-
analise bem-feita, ajudando assim nas decisdes a serem tomadas em operacdes de
codificacdo, a partir de regras previamente formuladas como o autor deixa claro.
- A terceira fase corresponde ao tratamento dos resultados obtidos e sua
interpretacédo, de modo que se os resultados foram significativos e fiéis o analista vai
poder concluir e interpretar acerca dos objetivos propostos ou sobre outras

descobertas reveladas.
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7. RESULTADOS E DISCUSSAO

Para iniciar vamos apresentar o diario de bordo, com algumas analises, para

nortear as demais discussdes apresentadas.

7.1 Diéario de bordo

A seguir, é apresentado o Diério de Bordo contendo descricdo detalhada das

acoOes e atividades realizadas em cada um dos blocos de 2 aulas.

Aulas1le?2

Antes de entregar o questionario, expliquei a importancia de eles
responderem com informagcdes verdadeiras, pois as pesquisas Sao muito sérias e
importantes, explanando do que se tratava o tema da nossa pesquisa, de modo que
nao interferisse nas respostas do questionario 0l. Logo apOs entreguei o
guestionario 01, onde fui lendo questdo por questao e eles foram respondendo. Eles
ficaram em davida sobre o significado da palavra excessivo, entdo expliquei que era
guando se usa alguma coisa por mais tempo do que deveria.

No momento que eles estavam respondendo o questionario, deu pra perceber
pelos comentarios que eles passavam muito tempo com uso de tecnologias,
comentéarios do tipo “fico quase o dia todo no celular” e ‘passo a madrugada
Jjogando”, entre outros.

Apés a aplicacdo do questionario, foram passados os 3 videos sobre 0 uso
excessivo das tecnologias. Um criado pelo professor-pesquisador, que aborda as
consequéncias do uso excessivo das telas, cujo link de acesso é

https://www.youtube.com/watch?v=ANHvfhrmFWQ:;: o segundo ¢é um video

educacional elaborado e validado sobre os usos excessivos de telas em criancas,

(https://youtu.be/rkMZ4ACW3xWQ), e o terceiro € um video ilustrativo que mostra a

relacdo de uma criangca com o celular, mas que acaba desligando ele para brincar

com o0s amigos https://www.youtube.com/watch?v=uuDbHj1P8dU .Os alunos

prestaram bastante atencéo e, no final do segundo video, houve até aplausos.


https://www.youtube.com/watch?v=ANHvfhrmFWQ
https://youtu.be/rkMZ4CW3xWQ
https://www.youtube.com/watch?v=uuDbHj1P8dU
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Em seguida, demo inicio a um bate papo sobre o uso das tecnologias e suas
consequéncias, com algumas perguntas geradoras, como, por exemplo, O que
vocés acharam dos videos? O que chamou mais sua atencdo nos videos? Vocés ja
haviam pensado nas consequéncias desse uso excessivo das tecnologias? Apos
esse momento, iniciamos uma discusséo sobre o assunto.

Percebi, pela discussdo do tema, que a maioria ndo tinha ideia do tempo
considerado ideal para se usar tecnologias, principalmente os celulares, bem como
da quantidade de problemas que esse uso de maneira excessiva poderia causar a
eles.

Depois de assistir os videos e de realizada a discussdo, lancamos a seguinte
guestdo: Sera que podemos adaptar jogos eletronicos para o0 mundo real de forma a
realiza-los na quadra de forma pratica? Para mostrar que sim, inicialmente,
apresentei alguns jogos que ja foram adaptados de jogos eletrénicos para 0 campo
real, de modo que escolhessem, ap0s a explicacdo dos mesmos, qual seria
realizado na quadra, inicialmente. As opcdes foram as seguintes: Jogos da
plataforma STUMBLE GUYS, primeiro no seu modo classico que seria uma corrida
com obstaculos, e 0 LASER TRACER, essas adaptacoes foram sugeridas por mim.
Pac—man (https://youtu.be/V\WGIAXTOM1Y) e GUNBALL
(https://youtu.be/ucUaczOOerk) , ambos do autor Stahl (2021); JOGO DA
COBRINHA, adaptado por Sousa (2019).

Deixei claro que precisaria da ajuda deles para escolher jogos capazes de

serem realizados na quadra e que poderiam ser modificados no decorrer das aulas,
e gue também gostaria que eles pensassem em jogos que gostam para tentar
adapta-los na quadra. Eles ficaram bem animados sobre as aulas praticas,

mostrando interesse, e escolheram o LASER TRACER para iniciar a aula seguinte.

Aulas3e 4

Retomei a explicacdo da adaptacdo de jogos virtuais de celulares e
videogames para uma forma néo virtual na quadra. Aproveitei 0 momento para falar
um pouco sobre a evolugcdo histérica dos jogos e brincadeiras e que 0S jogos
eletrdnicos assim como o0s outros tiveram suas evolu¢gfes na sociedade e fazem

parte dela em forma de relato oral.


https://youtu.be/vWGIAxT0M1Y
https://youtu.be/ucUaczOOerk
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ApGs este primeiro momento, perguntei se eles haviam pensado nos jogos,
diante do que eles ficaram pensativos e um aluno disse FREE FIRE, entdo todos ja
repetiram o mesmo. Outro jogo pedido foi 0 MARRETAO, da plataforma ROBLOX,
que & bem conhecido deles. Pediram também MM2, que é um jogo do assassino
policial, BOMBARDMENT e SPIN GO ROUND do STUMBLE GUYS, e SWIT FRUIT
CANDY

Decidimos que fariamos, nesta aula, o LASER TRACER, e na proxima aula o
FREE FIRE, que € uma proposta com algumas adaptacfes ja existentes, enquanto
0S outros jogos precisariamos pensar em formas de adapta-los para realizar na
guadra.

O LASER TRACER esta na plataforma STUMBLE GUYS, que é uma das
mais famosas do momento, com varias fases e modos diferentes. Trata-se de um
jogo onde os participantes devem desviar de lasers que vao passando de forma
aleatoria. Perguntei para os alunos se era possivel adaptar esse jogo de alguma
forma e eles ndo conseguiram me dizer nem uma forma. Entdo expliquei que
poderiamos usar uma corda para simular o laser e notei que ja ficaram animados.

Para realizacdo do jogo, primeiro dividi a turma em 4 grupos diferentes. Cada
grupo ficou atras de um cone, contendo de 7 a 8 alunos, de modo que eles mesmos
se organizaram formando os grupos. Em seguida, delimitei o espaco onde eles
ficariam quando estivessem no jogo, com 4 cones delimitando um grande retangulo
utilizando a demarcacéo da quadra de voleibol.

Utilizei cordas bem grandes (10 ou 12 metros), segurei em uma das pontas,
pedi para um aluno segurar na outra ponta e expliguei para ele que a corda deveria
ficar o tempo todo tocando no chdo e que ele ndo deveria levantar a corda para
evitar acidentes com os colegas. Entdo fizemos um teste sem ninguém no meio,
somente nds dois movimentando indo e voltando com a corda. Notei que os alunos
gue ainda nao tinham entendido passaram a entender, conforme deu para ver nos
olhares e pequenos saltos de alegria.

Expliquei para os alunos que iria vir um grupo por vez, que deveria desviar da
corda e guem encostasse ha corda poderia e deveria sair até que sobrasse apenas
um dos participantes. Fizemos a primeira etapa somente com a corda esticada reta.
Eles ficaram euféricos com o0 jogo, parecia que estavam em outro mundo,

percebendo-se a satisfacao deles quando estavam jogando. Depois disso, fizemos
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também com uma corda, mas agora, além de movimentar a corda ao longo do
retangulo, faziamos movimentos ondulados, o que deixou o jogo mais dificil.

Finalizamos o jogo, fiz uma grande roda e perguntei se estavam gostando do
jogo, se tinha alguma coisa que estava ruim e se eles tinham alguma sugestao para
modificar. Neste momento, alguns alunos disseram que saiam muito rapido, que
poderia ter mais de uma chance. Concordei com eles e introduzi a seguinte
alteracado, entreguei 1 colete para cada aluno pendurar esse colete na lateral do
corpo e que cada vez que a corda encostasse neles, eles primeiro perderiam o
colete e na proxima eles sairiam do jogo. Também sugeriram que fosse colocada
mais uma corda. Entdo realizamos a atividade com duas cordas e duas vidas,
primeiro as cordas se deslocando no mesmo sentido e depois com as cordas uma
na vertical e outra na horizontal, e refizemos os dois primeiros modos também com
duas vidas.

No final, fizemos a roda de conversa novamente e perguntei sobre alguma
outra possivel modificacdo. Sugeriram aumentar outra vida e eu sugeri colocar
bolinhas de plastico para serem recolhidas enquanto se desviassem das cordas e 0s
dois ultimos contariam quantas bolinhas tinham recolhido. Mas essa atividade ficou

para uma aula futura.

Aulas5e 6

Como o jogo a ser trabalhado seria 0 FREE FIRE, montei os obstaculos para
gue os alunos pudessem se esconder e se defender das bolas arremessadas com
blocos de tatames e colchonetes que ficavam escorados em cadeiras, mesas e
cones grandes, fiz isso no meu médulo semanal, antes da aula.

No inicio da aula, como eles tinham escolhido FREE FIRE que é um jogo de
tiro e eliminacdo conversei um pouco sobre a violéncia e a violéncia dos jogos
virtuais em si, que ndo devemos banalizar a violéncia e nem transferir a violéncia
dos jogos para nossas vidas.

Entdo chegou o0 momento de explicar o jogo em sala de aula, desenhei no
guadro o espaco com o0s obstaculos e disse que fariamos 3 equipes a serem
formadas na quadra, onde eles iriam escolher os jogadores de forma que quem

fosse escolhido escolheria ao proximo e assim todos escolheriam alguém, menos 0s



pEY o 58

6 L L 3‘

“f po

e

L a-

L =
re

2

B

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

=B iy

ultimos, esses seriam 0s que comecgariam a escolher as equipes novamente se
tivesse que refazé-las.

Expliquei que o jogo funcionaria da seguinte maneira: no inicio da partida,
cada equipe deveria estar do lado do seu campo, na area do gol, com um saco de
bolas de borracha, cada aluno sairia com 2 bolas de borracha e que, ao meu apito,
poderiam avancgar para qualquer lugar dentro da quadra, Quem fosse “carimbado”
(atingido pela bola) deveria sair da partida e a equipe que eliminasse todos os
adversérios venceria a partida. Haveria também outro modo de jogar e de ganhar, na
qgual se roubasse a bandeira do adversario e levasse para sua area também
venceria, mesmo que néo tivesse eliminado todos os adversarios, lembrando que ao
iniciar o jogo, todas as bolas que foram arremessadas e estivessem no chéao
poderiam ser pegas por qualquer aluno e usadas para atingir os adversarios.

Ao iniciar o jogo, deu para perceber mais uma vez a euforia dos alunos, foi
perceptivel que eles entraram nos personagens do jogo. Fizemos o primeiro modo
do jogo com as 3 equipes, logo depois, antes de comecar o0 modo de roubar a
bandeira, fizemos uma roda para ver se estavam gostando e se gostariam de mudar.
Resolvemos mudar a questdo da eliminacdo, onde o0s coletes que estavamos
usando para separar as equipem serviria como um colete a prova de bolas quando
atingido a primeira vez o aluno deve levantar as maos para mostrar que foi atingido,
voltar na area do sua equipe, tirar pendurar o colete no gol e se fosse atingido sem o
colete, ou seja, pela segunda vez, ai sim seria eliminado. Entdo realizamos essa
variacao do jogo, cuja mudanca deixou o jogo mais divertido para todos.

Outros modos que jogamos, apdés conversarmos, incluiram um modo
colocando um meédico, que deveria ser escolhido no inicio da partida, usando colete
de cor diferente, para salvar os companheiros “carimbados”, tocando neles no
momento que fossem atingidos sem o colete, na segunda vez.

Entdo deveriam ficar no lugar em que foram atingidos e se o médico
encostasse neles, os jogadores poderiam voltar para o jogo. Mas se o0 médico que
foi escolhido pela equipe, em cada rodada, fosse eliminado, ninguém poderia ser
mais salvo. O médico foi escolhido no final de cada rodada, e sempre seria alguém
gue nao tinha participado como médico ainda, tirado na adedonha, para que todos

tivessem a oportunidade de ser o médico também.
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Outro modo escolhido, ap6s uma roda de conversa, foi um modo que seria
por tempo, ninguém sairiam da partida, todos que fossem atingidos deveriam
levantar as maos e ir para sua area de gol, do seu lado de campo, contaria até 10 e
poderia voltar para a partida, que teria duracao de 5 minutos.

A adaptacao e as variagdes do jogo tiveram a participacao de todos os alunos
novamente, os quais ficaram bem animados com as dinamicas e ajudaram nas

variagdes, fazendo assim parte realmente do processo da aula.

Figural. Preparacdo para o jogo Free Fire.

Fonte: Borges 2025
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Fonte: Borges 2025

Aula7e8

Nesta aula, foi retomada em sala a discussdo sobre o0 uso das tecnologias e
suas consequéncias por meio de um texto com 2 questdes sobre o tema, onde
inicialmente fiz a leitura do texto com os alunos e depois eles responderam as
questoes.

Consegui abordar um tema relacionado a politicas publicas nesta aula,
referente a falta de espacos publicos para o lazer e a pouca seguranca nos locais
existentes. Abordamos assuntos sobre o tempo excessivo e suas consequéncias,
bem como possiveis atividades que podemos realizar com a familia e amigos de
forma nao tecnoldgica, a atividade esta no apéndice C.

Logo depois, expliquei e entreguei uma tarefa para realizar em casa (referente
ao apéndice D), com a ajuda dos pais ou responsaveis, que consistia em assistir um
video que fala sobre o uso excessivo das telas, conversar sobre o assunto, e fazer
alguma atividade recreativa de lazer com os pais e registrar em forma de foto ou
desenho para confeccionar os cartazes no final da intervencdo pedagoégica. A data
de entrega seria até a ultima aula sobre o tema, por volta de quase 1 més para ser

realizada.
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Logo apds as atividades em sala, expliquei a adaptacdo de um jogo, o
SNAKE.IO JOGO da COBRINHA fazendo o desenho no quadro. Foram colocados
bambolés no chao, espalhados por toda a quadra, e cada aluno deveria ficar dentro
de um bambolé. Espalhei no chdo da quadra varios pratinhos demarcatérios
coloridos.

Outros 7 alunos ficavam com bambolés nas maos, dentro das areas dos gols,
e ao meu sinal primeiro os alunos que estavam dentro das areas dos gols com os
bambolés nas maos passariam o bambolé, passando pela cabeca até chegar aos
pés dos alunos que estavam parados. Este aluno que deveria segurar nas costas do
aluno que estava formando sua cobrinha até pegar 3 alunos. Quando pegasse esses
3 alunos poderia pegar os pratinhos, mas sempre quem pegaria os pratinhos seria o
aluno que estava na frente, puxando a fila, e nunca poderia pegar se ndo estivessem
todos formado a cobrinha.

Alguns, as vezes, saiam correndo e deixavam 0s colegas para tras, mas eu
sempre alertava para esperar, sendo nao valeria o ponto. Quando acabavam o0s
pratinhos, contavamos, e quem tivesse conseguido pegar mais pratinhos, vencia. A
atividade foi realizada até que todos participassem como formadores de cobrinhas. A

atividade teve a participacdo de todos os alunos, que relataram ter gostado bastante.
Figura 2. Jogo Snake I0.

Fonte: Borges 2025
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Fonte: Borges 2025

Aulas 9 e 10

No inicio da aula, sempre pedia e lembrava os alunos sobre a tarefa de casa
enviada a algumas semanas e a importancia de fazer com os pais, registrar com a
foto e enviar pelo celular ou entédo registrar por foto para a montagem dos cartazes
de encerramento.

Continuando com as sugestdes dadas pelos alunos, fizemos adaptacdo do
jogo MARRETAO da plataforma ROBLOX, no qual tem um personagem que sali
correndo atrds dos jogadores com uma marreta e quem é atingido € eliminado.
Expliquei em sala que usamos blocos de tatame para ser a marreta que deveriam
apenas encostar o tatame nos colegas de sala, com cuidado, e ndo poderia encostar
na cabeca. O jogo funcionaria como um pique gelo, onde quem fosse encostado
pelo tatame deveria ficar congelado, mas cada aluno poderia ser encostado apenas
por 3 vezes, sendo eliminado na terceira vez. Mais uma vez utilizamos os coletes
para marcar a quantidade de vidas que cada um teria.

Resolvi iniciar a atividade sendo eu o Marretdo “pegador” correndo atras dos

alunos. Foi uma festa, eles gostaram muito. Depois, coloquei 2 pegadores para
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tornar a atividade mais dindmica e divertida, onde cada aluno tinha 2 coletes, que
eram perdidos cada vez que os pegadores “MARRETOES” encostassem os blocos
de tatame em alguém, ficando congelado até que outro aluno encostasse nele e o
salvasse. Mas cada vez que isso acontecer, o aluno deve perder um colete. Como
sdo 2 coletes, na terceira vez que fosse pego pelo MARRETAO o aluno seria
eliminado. A cada 2 ou 3 minutos o pegador era trocado.

Depois dessa dinamica, fizemos uma roda e conversamos sobre como
poderiamos mudar o jogo. Entdo surgiram as seguintes mudancas: cada um
escolheria uma cor de colete e o vestiria; quando o MARRETAO o acertasse,
deveria ir para o gol, seria salvo por alguém da sua equipe e ninguém seria
eliminado; como disseram que no jogo do celular havia locais para se esconder,
foram colocados colchonetes e tatames espalhados na quadra para servirem de
local para se esconder, e quando estivesse nestes locais, chamados por eles de
“gelinho”, o MARRETAO nao poderia pega-los. Jogamos uma vez e notei que
estavam ficando muito tempo nos gelinhos, muitos parados e poucos correndo. Parei
atividade e sugeri que quando estivesse nestes locais ndo se poderia ficar mais de
10 segundos e também so poderia ficar 1 aluno por gelinho, assim a atividade ficou
dindmica novamente.

Mais uma vez, todos os alunos participaram e gostaram muito das atividades

propostas e deram suas contribui¢cdes para o desenvolvimento das mesmas.

Figura 4. Preparacéo para o jogo Marretédo.

Fonte: Borges 2025
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Figura 5. Jogo Marretéo.

Fonte: Borges 2025

Aulas 11 e 12

No inicio da aula, mais uma vez, pedia e lembrava os alunos sobre a tarefa de

casa enviada a algumas semanas e a importancia de fazer com os pais e registrar
com a foto e enviar pelo celular ou entdo registrar por foto para a montagem dos
cartazes de encerramento.

Inicialmente, pensamos bastante sobre como poderiamos realizar o jogo MM2
de forma adaptada na quadra, pois se tratava de um jogo online onde eles estédo
reunidos em diversos mapas diferentes, em que ha um assassino, um policial e os
outros seriam as vitimas, e, ao comecar o0 jogo, ninguém sabe quem é quem e todos
tentam se proteger de alguma forma. Nao queria fazer o jogo tradicional onde ficam
todos sentados e 0 assassino elimina piscando, gostaria de um modo mais dinamico.

Primeiro, expliquei para os alunos que fariamos 2 jogos, o MM2 e o SWIT
FRUIT CANDY, que foram detalhados em sala, no quadro, antes de irmos para a
quadra.

Realizamos o jogo MM2 ou Assassino, Vitima e Policial, de um modo

diferente do tradicional que é feito com os alunos sentados em circulo com o
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assassino eliminando com uma piscada. Foram entregues papeis com os dizeres
vitima, assassino e policial, onde havia 2 assassinos, 2 policiais e os demais eram
todos vitimas, com os alunos em circulo, entreguei os papeis que eles deveriam ler e
depois devolver para o0 saco onde estavam.

Quando eu apitasse, somente o0s policiais deveriam pegar os coletes para que
soubessem quem eles eram, enquanto os assassinos deveriam tentar disfarcar ao
maximo para eliminar as vitimas, chegando perto dos alunos, tocar com as maos
nos colegas e falar morreu. Quando os policiais descobrissem quem era o
assassino, deveriam correr atras deles e, ao encostar neles, estes estariam
eliminados. Fizemos o jogo desta maneira algumas vezes.

Paramos o jogo uma vez e um dos alunos deu a sugestéo de que poderiamos
saber quem seria 0 assassino também. Entdo sugeri que a atividade fosse diferente,
cCoOmo um pega - pega mesmo, onde se pegaria 0S papeis com 0S personagens
normalmente, s6 que tanto os policiais como 0s assassinos deveriam vestir 0s
coletes e quem fosse encostado pelo assassino sairia da atividade e se os policiais
encostassem nos assassinos eles seriam eliminados e depois se escolheria

novamente tirando no papel. Fizemos algumas vezes desta maneira também.

Figura 6. Jogo MM2.

Fonte: Borges 2025
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Depois foi feita a adaptacdo do jogo de frutas que tem varios homes como
FRUIT FANCY ou SWIT FRUIT CANDY, onde se deve colocar frutas em sequéncia
para vencer. No caso, a adaptacdo na quadra foi feita com cones no formato de
pratinhos coloridos e bolas de plastico também coloridas. Separamos duas equipes
posicionadas proximo de 2 cones e pedi que ficasse metade dos alunos que
estavam presentes na frente de cada cone. Logo a frente foram colocados os
pratinhos, sendo cada grupo com 20 pratinhos, 5 azuis, 5 verdes, 5 amarelos e 5
vermelhos, de forma a ficar cada cor de pratinhos alinhados. Foram colocadas de
forma aleatéria 5 bolinhas verdes, 5 azuis, 5 amarelas e 5 vermelhas misturadas,
onde o objetivo era alinhar cada bolinha no seu respectivo pratinho de mesma cor.

Ao meu sinal, o primeiro aluno de cada fila deveria trocar 2 bolinhas de
posicao tentando alinhar as cores dos pratos com as cores das bolinhas. Cada aluno
trocava 2 bolinhas e batia na mao do proximo aluno. Fizemos algumas vezes deste
modo; depois pedi que ao invés de colocar o prato e a bolinha com a mesma cor, se
colocasse a bolinha em um pratinho de cor diferente. Isso trouxe mais dificuldade
para a atividade. Mais uma vez, nas duas atividades, a participacao foi muito boa.

Figura 7. Preparacdo do jogo SWIT FRUIT CANDY

Fonte: Borges 2025
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Figura 8. Jogo SWIT FRUIT CANDY.

Fonte: Borges 2025

Aulas 13 e 14

No inicio da aula, mais uma vez pedia e lembrava os alunos sobre a tarefa de

casa enviada a algumas semanas.

Foi feita uma adaptacdo do jogo BOMBARDMENT da plataforma STUMBLE
GUYS, que consiste em adaptar um mapa do STUMBLE GUYS, onde o jogador tem
gue pular em blocos flutuantes e sao jogadas bombas, que ao explodirem o bloco
gue esta o jogador ele perde. Expliquei o jogo em sala de aula, no quadro.

Na adaptacdo que fizemos, usamos bambolés para simular os blocos para
pular; um aluno com colete vermelho para representar a bomba. De inicio foram
colocados 25 bambolés, sendo 5 fileiras de 5 bambolés, um aluno representando a
bomba e mais 4 alunos. O aluno que representava a bomba comecava no centro
dos bambolés e os outros 4 nas extremidades para desviar da bomba. Os demais
alunos ficaram sentados ao redor dos bambolés.

Entéo toda vez que eu apitava, os alunos deveriam pular para outro bambolé,
inclusive o aluno que estava representando a bomba, e se o0s alunos pulassem para



bUEY, 68

Educagan Flsu:a em Rede Nacional (PROEF) e
o mesmo bambolé do aluno que representava a bomba, esse aluno seria’eliminado.

Ao final, o aluno que ficava por ultimo seria a bomba na préxima rodada.

Depois da atividade, fizemos uma roda e decidimos colocar mais bambolés, 2
alunos como bombas e 6 alunos jogadores normais, e também coloquei um colete
no meio, em um dos bambolés. O aluno que chegasse nele primeiro 0 pegaria e teria
uma chance a mais que 0s outros alunos.

Em outra variacdo que fizemos ap6s mais uma roda de conversa ao invés de
ter um aluno saltando como bomba, os alunos ficaram em volta dos bambolés cada
um com um pratinho de demarcacédo nas méaos e toda vez que eu apitava um dos
alunos jogava esse pratinho e os alunos que estavam nos bambolés pulavam. Para
jogar o pratinho, era seguido o sentido horario, onde um jogava e o préximo era
guem estava do lado, e os jogadores que pulassem onde tinha algum pratinho eram

eliminados.
Figura 9. Jogo BOMBARDMENT.

- qum ﬂq' ,’.

Fonte: Borges 2025

Aulas 15e 16

Nestas aulas, a intengéo era terminar a intervencdo com a confeccdo dos

cartazes e depois o preenchimento do questionario 2. Como apenas 7 alunos
fizeram o registro, sendo que 6 enviaram as fotos pelo celular e 1 fez o desenho,
resolvi pedir para quem ainda nao tivesse enviado o registro que fizesse em sala a
atividade realizada com os familiares. Alguns alunos disseram que nao haviam feito
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a atividade com os pais, outros disseram que s6 assistiram os videos e nado fizeram
nenhum jogo ou brincadeira com os familiares, enquanto os demais disseram que
fizeram mas néo registraram.

Sugeri a quem néo tinha feito a atividade de jogo ou brincadeira com os
familiares que poderia desenhar algum jogo ou brincadeira que eles gostariam de
fazer com seus familiares. Aproveitei para falar um pouco dessa relacao da classe
trabalhadora com o trabalho que acaba tomando todo o tempo do trabalhador, e que
nao sobra tempo para o lazer e para ajudar as tarefas de casa com os filhos, pois
muitos chegam em casa tarde e cansados.

Depois disso, tentei comegar os cartazes com eles. Mas a turma ficou
dispersa e sem disciplina, ficou meio baguncado, entdo resolvi ndo fazer os cartazes
com os alunos, guardei e levei para a casa as fotos, desenhos e as figuras que havia
imprimido.

Como ainda havia tempo de aula, reuni os alunos no centro da quadra para
fazer a Adaptacdo do primeiro jogo LASER TRACER (final das aulas 3 e 4). A
atividade foi realizada conforme a sugestdo que deram, incluindo o resgate de
bolinhas coloridas. Tivemos que colocar alunos ao redor do espac¢o delimitado, pois

as bolinhas saiam e esses alunos as jogavam de volta para o espaco correto.

Aulas 17 e 18

Como teria que ministrar 2 aulas a mais em relacdo a programacao inicial,
resolvi ja deixar montado um circuito para fazer uma adaptacédo do modo classico do
STUMBLE GUYS, que é uma corrida de obstaculos, o SPIN GO ROUND, mas com
um diferencial, onde coloquei alunos balancando cordas em péndulo para os demais
desviarem e também, no final, fiqguei rodando uma corda onde eles deveriam desviar

além de obstaculos tradicionais.



Figura 10. Jogo SPIN GO ROUND. i

Fonte: Borges 2025

Mas antes disso, apos ter feito os cartazes em casa e fixado eles na parede
na escola, levei os alunos para apreciarem nossos cartazes. Um deles demonstrava
os maleficios em se usar as tecnologias em excesso e indicava qual seria o tempo
ideal, em outro, como 0s jogos e brincadeiras com os amigos e familiares pode ser
divertido e saudavel, afastando os alunos do uso das tecnologias por um tempo.

Logo depois, voltamos para sala e os alunos responderam o questionario 2,
conversamos um pouco sobre as aulas e o0 tema, e agradeci pela participacdo de
todos. Expliquei a atividade que seria realizada e em seguida fomos para a quadra
fazer a adaptacédo de uma corrida de obstaculos um pouco diferente.

Foram formados 2 grupos que ficavam atras de cones e, ao meu sinal, saiam
um aluno de cada grupo para passar pelos obstaculos e quem chegasse primeiro
era o vencedor.

No conjunto dos 18 encontros, considero que as aulas foram muito
interessantes, tanto pra mim como para os alunos. Consegui perceber a alegria e
satisfacdo deles em fazer parte de adaptacdes de jogos que eles gostam e
conhecem, além de despertar reflexdes sobre 0 uso consciente das tecnologias, em

especial do celular.
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A participagdo foi 6tima, todos os alunos participaram nas atividades na
guadra. Entretanto, a atividade que deveriam fazer com os pais deixou um pouco a
desejar, mostrando a importancia dos pais no acompanhamento dos filhos na vida

escolar e sobre o0 uso das tecnologias, que vem sendo um desafio diério para todos.

Figura 11. Cartaz 01.

Fonte: Borges 2025
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Figura 12. Cartaz 02. ‘%

Fonte: Borges 2025

Figura 13. Apreciacéo dos cartazes.

Fonte: Borges 2025
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7.2 Categorias de analise dos dados

A partir das respostas dos questionarios, foram estabelecidas 3 grandes
categorias, cada uma das quais compostas por subcategorias, as quais estédo

descritas na Tabela 2.

Tabela 02: Categorias e respectivas subcategorias de analise dos dados.

CATEGORIAS SUB-CATEGORIAS

Tecnologias utilizadas

Aplicativos mais utilizados no celular.

e Quantidade de dias utilizando
tecnologias e jogos

e Quantidade de horas utilizando
tecnologias e jogos

e Relacdo do lazer com as tecnologias.

Reflexdes sobre a relacdo dos alunos
com o uso das tecnologias.
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ReflexBes quanto a conscientizacao dos
alunos em relacdo ao uso das
tecnologias.
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Percepgao de tempo usando

tecnologias.

Percepcao de problemas relacionados
a0 uso excessivo em tecnologias.
Percepcdo do que os
aprenderam nas aulas.
Percepcdes da pratica social inicial a

alunos

pratica social final

Reflexdes pedagogicas sobre o ensino
dos jogos a partir de uma abordagem
critico -superadora

Principios e objetivos dos jogos a partir
de uma abordagem critico -superadora

Para realizar as reflexdes, levamos em conta a Pedagogia Histérico-Critica
gue faz relacdo direta com a proposicédo Critico-Superadora, que também vai fazer
parte da conducédo da anélise dos dados.

A seguir, sdo apresentados os resultados e analises referentes a cada uma

das categorias estabelecidas e respectivas subcategorias.

7.3 Reflexdes sobre arelacdo dos alunos com o uso das tecnologias.

Para fazer essa andlise sobre a relacdo dos alunos com as tecnologias, foi
utilizado os dados coletados do questionario 01, levando em consideragcédo a Pratica
social inicial (contato inicial com o tema a ser estudado) de Gasparin (2005),
juntamente com uma reflexdo pedagdgica diagndéstica, judicativa e teoldgica do
Coletivo de autores (1992).

Percebe-se que os alunos do 4° ano C, do turno vespertino, da Escola
Municipal Professor Valdir Araujo de Uberlandia-MG moram com seus pais e

possuem internet em casa, utilizando-se da tecnologia nos momentos de lazer.
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Gréfico 01 Tecnologias Utilizadas i
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No gréfico 01, percebe-se que os alunos utilizam varios tipos de tecnologias,
sendo o celular mais utilizado por 70%, em seguida a TV por 20%, e o computador
com 10% deles.

Os dados mostram que o celular € o mais utilizado em relacdo aos demais, o
gue é preocupante, pois demonstra um maior tempo de exposicao as telas. Dados
de Segundo Viqueci (2020) comprovam esses dados também onde é informado que

criancas e adolescentes sdo 0s que mais utilizam os celulares.

Gréafico 02 Aplicativos mais usados no celular

Grafico 02
Aplicativos mais usados no celular
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Segundo o grafico 02, os aplicativos mais utilizados sédo, em primeiro lugar,
relacionados a jogos eletronicos, citado por 80% dos alunos, seguido dos aplicativos
de videos, com cerca de 58%, vindo logo depois o whatsapp, com 20%, e redes
sociais, com 5%. A maioria marcou 2 itens como resposta, evidenciando-se que 0s
jogos eletrbnicos sao os aplicativos mais utilizados, juntamente com aplicativos de

videos.

Esses resultados indicam que o assunto da adaptacdo de jogos eletrbnicos é
extremamente relevante, jA que a maioria dos estudantes utiliza esses jogos e tem
um conhecimento adquirido sobre eles. Isso foi crucial na abordagem progressista
empregada, que buscou uma participagdo mais ativa dos estudantes ao solicitar

suas opinides sobre 0s jogos que gostariam de adaptar.

Em contrapartida, indica que o0s estudantes passam mais tempo usando o0s
celulares, principalmente em jogos, ou seja, a utilizacdo € vista como um mero

passatempo e diversao, na maioria das ocasioes.

Grafico 03 Quantidade de dias utilizando tecnologias e jogos

Grafico03
Dias usando tecnologias e jogos
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Ao analisar o Grafico 03, percebemos que o0 uso das tecnologias esta
incorporado no dia a dia dos alunos, pois 100% dos alunos participantes da pesquisa

fazem uso de tecnologias todos os dias da semana.
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O uso de jogos eletrénicos por dias da semana € alto, pois cerca de 70% dos
alunos fazem uso desses jogos por 7 dias da semana, 15% fazem uso por 6 dias na
semana e somente 15% disseram que fazem uso de jogos eletrbnicos apenas nos
finais de semana.

Portanto, o uso de celulares e jogos eletrbnicos acontece rotineiramente com

esses alunos.

Este alto uso de jogos eletrénicos, embora possa ser um momento em que as
pessoas estdo interagindo virtualmente para resolver problemas e socializar através
dos jogos, pode também ser um ambiente téxico, com diversos tipos de preconceitos
e violéncia psicolégica. Além disso, este ambiente pode ser perigoso no que diz
respeito ao uso de dados e imagens que podem ser usados em varias situacoes,

inclusive sexuais, conforme demonstrado por Monteiro e Osorio (2015).

Grafico 04 Quantidade de horas utilizando tecnologias e jogos

Grafico 04
Horas em tecnologias
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Ao analisar o grafico 04, fica claro que os alunos do 4° ano C ficam tempo em
excesso usando tecnologias, e como vimos no grafico 2 essa tecnologia mais

utilizada seria o celular.
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Levando em conta a Sociedade Brasileira de Pediatria, recomenda-se que o
tempo de uso de telas para criancas na faixa etaria de 10 anos ndo ultrapasse 2
horas por dia.

O gréafico nos mostra que apenas 8% dos alunos utilizam as tecnologias por
esse periodo, 0s outros 92% estdo usando as tecnologias entre 3 e 6 horas ao dia,
dentre os quais 50% disseram que utilizam 3 horas, 16% 4 horas e 27% 6 horas ao
dia.

O uso dos jogos eletronicos demanda um tempo excessivo para esses
alunos, onde apenas 20% estédo dentro do uso entre 1 e 2 horas por dia, enquanto
0s outros 80% estao utilizando entre 3 e 6 horas por dia.

Quando perguntados sobre o tempo que eles acham que poderiam ficar
utilizando as tecnologias, o dado é preocupante, pois 42% acham que podem ficar o
tempo que quiserem, enquanto 35% entre 3 e 6 horas e somente 23% pensam que 0
recomendado seria entre 1 e 2 horas por dia.

Estes resultados servem de alerta para a turma, pois além de permanecerem
por tempo em excesso, 0s alunos também acham que esse tempo esta dentro do
recomendado, e muitos pensando que podem ficar o tempo que quiserem usando as
tecnologias.

Dados semelhantes foram encontrados nas pesquisas de Ferreira (2020)
mostram que, na maioria dos paises, o tempo de tela excede o ideal,de Pesquisas
como as de Ferreira (2020) mostram que, ha maioria dos paises, o tempo gasto com
telas supera o ideal, chegando a atingir até 6 horas diarias. Assis (2022) indica que o
uso do tempo de tela por criancas de 7 a 10 anos € em média 3 vezes superior ao
recomendado.

Dado o crescente realismo dos jogos eletrénicos e sua capacidade de prender
a atencdo, muitas pessoas optam por permanecer nesse universo virtual, iniciando
um processo de isolamento social, conforme mencionado por Silva e Castro (2017).
Este distanciamento social pode provocar questdes como ansiedade e depresséo,

conforme mencionado por Viqueci (2020).
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Grafico 05 Relagéo do lazer com as tecnologias. 4

Grafico 05
Lazer e tecnologia
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Analisando o grafico 05, percebemos uma grande influéncia das tecnologias
nos momentos de lazer dos alunos, onde para 48% dos alunos o brinquedo
tecnologico é o favorito, além de que para 43% o brinquedo tecnoldgico é o mais
divertido, além de que 65% desses alunos, levam o celular para se divertirem
durante o tempo de lazer. Essa grande preferéncia pelas tecnologias pode ocorrer
por algumas razbes como: a falta de espacos publicos para o lazer; ou falta de
tempo dos pais para ter momentos de lazer com os filhos seja em casa ou em
espacos publicos e privados; além das tecnologias despertarem grande atracao,
criadas e desenvolvidas também para atender os momentos de lazer, a partir dos
jogos eletrdnicos, por exemplo.

Pesquisas como as Ferreira (2020) mostram que, na maioria dos paises, 0
tempo de tela excede o ideal. Finka, Mélo e Israeld (2019) também notaram um
namero significativo de criangas que, ao sair para atividades recreativas, levam seus
tablets e telefones para esses locais.

Ao examinar as respostas obtidas através do questionario 01, conclui-se que
€ imprescindivel uma intervencéo pedagogica sobre o uso das tecnologias, uma vez
gue os estudantes gastam muito tempo utilizando esses recursos, especialmente no
uso de telas como as do celular. Esta utilizacdo esta fortemente ligada aos jogos
eletrénicos, cujo aplicativo € o mais usado, ocupando uma grande parte das horas
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de diversdo. Também se observa uma auséncia de consciéncia, especialmente em
relacéo ao tempo de utilizagéo dessas tecnologias.

Pesquisas como as Ferreira (2020) mostram que, na maioria dos paises, 0
tempo de tela excede o ideal,de Ao analisar os dados com base na reflexdo
pedagdgica do Coletivo de Autores (1992), identificamos a etapa diagndstica onde
observamos que os estudantes utilizam a tecnologia cotidianamente. No entanto, na
etapa judicativa, notamos que esse uso pode estar afetando negativamente a saude
e o0 desenvolvimento deles. Isso se deve ao fato de que os estudantes ndo tinham
conhecimento da quantidade de horas seguras para o uso de celulares e jogos
eletrénicos, nem do numero de problemas de saude ou desenvolvimento que isso
pode provocar.

Entdo devemos a partir para fase teologica buscar formas de conscientizar
esses alunos para um usO mais consciente das mesmas através da nossa
intervencéo pedagdgica.

Desta maneira partimos da pratica social inicial com o primeiro contato com o
tema e iniciamos a problematizacéo, que sdo passos a serem seguidos para efetivar

nossa pratica docente que é influenciada pela Pedagogia Histérica-Critica.

7.4 Reflexbes quanto a conscientizacdo dos alunos em relacdo ao uso das
tecnologias.

Para fazer as reflexdes e analises sobre a conscientizacdo dos alunos quanto
ao uso das tecnologias, utilizou-se os dados coletados por meio dos questionarios
01 e 02 e do diario de bordo, levando em consideracdo a Pratica social inicial e
Prética social final de Gasparin (2005), juntamente com uma reflexdo pedagdgica

diagndstica, judicativa e teleoldgica do Coletivo de autores (1992).

Percepcdao de problemas relacionados ao uso excessivo em tecnologia
Segundo o grafico 06, podemos notar que a intervencdo pedagodgica foi

positiva alcancando seus objetivos, pois ao analisar as respostas ao questionario 01,
percebe-se que 43% dos alunos achavam ficar tempo em excesso utilizando
tecnologias no inicio da pesquisa- Ao responderem o questionario 02, esse namero

passou para 70%, enquanto 80% deles responderam que pretendem diminuir esse
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tempo, mostrando assim uma conscientizacdo sobre o tempo deu uso das

tecnologias.

Grafico 06
Tempo em tecnologias
antes e depois da interveng¢iao pedagodgica
ESIMV OE NAO
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70%

Alunos que achavam ficar tempo Alunos que achavam ficar tempo Alunos que pretendem diminuir
em excesso em tecnologias no em excesso em tecnologias no o tempo em uso de tecnologias
incio da pesquisa final da pesquisa

Percepcao de problemas relacionados ao uso excessivo em tecnologias.

Grafico 07
Problemas relacionados ao uso excessivo de
tecnologias

B Problemas do uso excessivo das tecnologias de acordo com questinario 1.

B Problemas do uso excessivo das tecnologias de acordo com questinario 2.

Resultados importantes relacionados com o questionario 02 sao apresentados
também no grafico 07. Nesse grafico, comparando o nivel de conhecimento dos
alunos sobre possiveis problemas relacionados ao uso excessivo das tecnologias ,
percebemos que, no questionario 01, os alunos tinham um conhecimento restrito
sobre a quantidade de problemas de saude e de desenvolvimento que podem

ocorrer ao utilizar tecnologias em excesso principalmente o uso de telas, pois 0s
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Gnicos problemas que eles conheciam eram problemas de visdo (65% das
respostas) e dor de cabeca (12%) enquanto 23% n&o souberam responder.

Ao responderem o questiondrio 02, apés a intervencao pedagdgica, 0 nimero
de possiveis problemas indicados pelos alunos relacionados em se usar tecnologias
em excesso aumentou significativamente, pois além de dor de cabeca e problemas
de visdo também foram apontados ansiedade (50%), depresséo (40%), problemas
posturais (35%), insbnia, obesidade e sedentarismo. A andlise desses dados
contribuiu para atender um de nossos objetivos especificos, ou seja, de identificar e
levantar os perigos para a saude em usar as tecnologias em excesso.

Esses problemas indicados pelos alunos estdo em vérios estudos como Paiva
e Costa (2015),Lopes et al ( 2021),Franca (2019),Schwaickardt et al (2021),Viqueci
(2020)

Percepcao do que os alunos aprenderam nas aulas.

Grafico 08
Questionario 02:pergunta 05 o que vocé

aprendeucom a pesquisa nas aulas ?
B RESPOSTAS

58%

Nao ficar muito tempo  Fazer mais exercicios e Ficar Muito tempo em Passar mais tempo com
no celular brincadeiras tecnologias pode causar a familia
problemas de salde

Outro dado importante obtido com o questionario 02, em sua questdo 05,
onde os alunos deveriam responder sobre 0 que aprenderam com a pesquisa nas
aulas de Educacdo fisica, obtivemos respostas indicativas que o objetivo de
conscientizar os alunos sobre o uso das tecnologias através dos jogos e brincadeiras

foi alcancado. 58% dos alunos informaram que aprenderam que nao podem ficar
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muito tempo no celular, 30% indicaram fazer mais exercicios e brlncadelras 15%

concluiram que passar muito tempo em tecnologias pode causar problemas de
saude e 10% a passar mais tempo com os familiares.

Esses resultados sugerem maior conscientizagdo dos alunos, que ndo devem
ficar muito tempo utilizando tecnologias, principalmente o uso de telas como os
celulares, o que pode causar diversos problemas de salude e de desenvolvimento;
gue tem outras formas de passar o tempo como brincadeiras, jogos ou exercicios
fisicos, principalmente com a familia.

Pesquisas como as Ferreira (2020) mostram que, na maioria dos paises, o
tempo de tela excede o ideal, Este tempo em familia é crucial, assim como o
monitoramento e supervisdo dos pais sobre o tempo e o conteudo acessado pelos
filhos, especialmente nos dispositivos méveis. Franca (2019) observou que criangas

BN

gue assistem a conteudos educativos adequados a sua idade, frequentemente
violentos, podem contribuir para a formacédo de individuos mais agressivos e sem
paciéncia.

Um estudo que pode ser associado a relevancia dos pais na sensibilizacao
sobre 0 uso das tecnologias € o de Schwaickardt et al (2021), que destaca que 0 uso
de telas até proximo ao horario de dormir prejudica o sono dos pequenos,
interferindo na producao de melatonina, um horménio essencial para o sono.

Podemos ainda relacionar o grafico com o estudo de Assis (2022) onde
demonstra que as criancas até querem brincar mais de forma nao eletrdénica, mas
falta de estimulo dos responsaveis e a falta de espacos adequados e tempo para a
realizacdo dessas brincadeiras ndo permite que aconteca.

Pesquisas como as Ferreira (2020) mostram que, na maioria dos paises, o
tempo de tela excede o ideal, de Com base nas etapas da reflexdo pedagdgica do
Coletivo de autores (1992), ficou evidente que, apdés a fase judicativa, onde
identificamos a necessidade de nossa intervencao pedagdgica, alcancamos a fase
teologica. Através das aulas, conseguimos conscientizar os alunos sobre o uso
correto das tecnologias. Os dados indicam uma melhoria em aspectos cruciais como
a percepcao do tempo e os problemas de saude ligados ao uso das tecnologias,
além de aspectos mencionados pelos estudantes que, segundo eles, aprenderam
com as aulas, como: Nao ficar muito tempo no celular; fazer mais exercicios e

brincadeiras, ou passar mais tempo com a familia.
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Percepcfes da préatica social inicial a prética social final

Buscando analisar os dados, levando em consideragcdo 0s passos da
Pedagogia Histérico-Critico, conforme registrado no diario de bordo, apés a
aplicacdo do questionario 01, que esta presente na préatica social inicial, os alunos
assistiram aos videos sobre o tema, onde debatemos sobre o tempo que se pode
ficar usando tecnologias, os problemas que podem resultar se utilizarmos por tempo
excessivo, principalmente em celulares, e sobre possiveis solu¢gdes como passar o
tempo fazendo outras coisas, como brincar mais com os amigos e familiares de
forma ndo virtual ou praticar esportes. Ficou evidente que, com os videos, os alunos
comecaram a entender a relacdo das tecnologias em suas vidas de uma forma
diferente, que eles deveriam ficar mais atentos, principalmente como tempo de uso.

As aulas que envolveram as atividades tedricas como a atividade do apéndice
E foi possivel abordar aspectos politicos, como mais espacos publicos e mais
seguranca nesses espacos para o lazer, além de debater mais uma vez sobre as
tecnologias e seus maleficios, se usadas de forma errada e possiveis solu¢des para
nao ficar muito tempo em uso tecnologias.

Ja atividade proposta como tarefa de casa, envolveu o0s pais no processo em
gue os alunos assistram novamente um dos videos e puderam ter contato
novamente com o assunto.

Embora a participacdo dos pais na atividade tenha sido reduzida, ainda assim
auxiliou no processo. Os pais desempenham um papel fundamental na educacao
sobre o0 uso das tecnologias, conforme demonstrado nos estudos de Schwaickardt et
al (2021) e Assis (2022).

Discutindo o assunto de maneira simples, a conexdao das pessoas com 0
trabalho, que consome grande parte do tempo delas, deixando pouco tempo para o
lazer. Onde os pais desempenham um papel fundamental

A culminancia dessa tarefa foi a construcdo e apreciacdo dos cartazes que
abordaram os maleficios do uso excessivo das tecnologias e momentos com 0s
familiares fora desse mundo tecnolégico, como alternativa para uma vida mais
saudavel.

As aulas envolvendo adaptacdes dos jogos eletrénicos na quadra, analisadas
nesse processo da relagdo dos jogos eletrénicos, foram importantes para alinhar a
parte pratica com a parte tedrica, além de mostrar a importancia de se relacionar de

forma né&o virtual, como uma ferramenta importantissima para a socializa¢ao.
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Embora o tema de jogos eletrénicos nao seja frequentemente abordado pelos
docentes, ele possui uma grande capacidade de engajamento dos estudantes, ja
gue faz parte do seu dia a dia e da sua cultura, conforme mencionado por Giacomini
(2022).

Como demonstrado nos estudos de Novais (2012), Souza (2019), Braga
(2023), Stahl (2021), essas adaptacbes demonstraram que esse tipo de atividade é
bem recebida pelos estudantes por ser inovadora, contribui para a formacado de
individuos criativos, intensifica a socializacdo e que o tema pode ser um elo para o
debate de diversos temas relevantes para a sociedade. E propostas de livros
didaticos como o de Darido (2018) e Okimura-Kerr et al (2022), podem ser utilizadas
como ferramentas para o conteudo.

A participagcédo ativa na adaptacado dos jogos eletrénicos foi o destaque da

pesquisa, pois 0s estudantes mostraram-se satisfeitos com esse processo, que
auxiliou na socializagdo deles. Ndo houve problemas de relacionamento e as
alteracoes nos jogos sempre se referiam a alterar as regras para aumentar a
participacéo de todos.
Podemos associar essa maior participacdo a liberdade de expresséo, conforme
mencionado por Maschio e Ribas (2011). Além disso, a socializacdo positiva foi
impactada, ja que os estudantes demonstraram mais seus sentimentos aos colegas,
conforme demonstrado em pesquisas de Pellegrini (2007) e Ferreira, Leite e Silva
(2022).

Essas fases da intervencdo pedagodgica sdo marcadas pelos passos de
problematizacdo e instrumentalizacdo, que favoreceram a catarse, na qual o0s
estudantes elaboraram uma sintese mental dos temas abordados.

Todo esse procedimento auxiliou na solidificacdo do tema, impactando a
préatica social final capaz de atingir as metas da intervencdo pedagdgica.

Nota-se que o0s alunos tiveram uma evolugdo no envolvimento e
aprendizagem sobre o tema, demonstrando uma melhora na conscientizagcdo do
tempo de uso, ampliando o entendimento sobre os problemas que podem ocorrer
COm USO em excesso, e até mesmo sobre solucdes para que possa diminuir esse
uso como, por exemplo, fazer mais exercicios e brincar ou passar mais tempo com

os familiares.
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7.5 Reflexfes pedagdgicas sobre 0 ensino dos jogos e brincadeiras a partir de
uma abordagem progressista.

Para fazer as reflexdes e andlises pedagogicas sobre o ensino dos jogos e
brincadeiras a partir de uma abordagem progressista, foram utilizados os dados
coletados por meio dos questionarios 01 e 02, registros do diario de bordo e
atividades descritas nos apéndices E e F, levando em consideracao o contetdo jogo,
na perspectiva do Coletivo de autores (1992), segundo o qual o jogo € entendido
como fator de desenvolvimento do pensamento que leva a desvincular de situagtes
reais levando ao agir.

O jogo, nesta abordagem, deve ser desenvolvido a partir principios de
relevancia social, contemporaneidade, que foi alcancado pela intervencéao
pedagodgica, como foi analisado nas sec¢fes anteriores a partir dos questionarios e
do diario de bordo, abordando, por exemplo, temas sociais e politicos.

Ao examinar as adaptacoes dos jogos eletrénicos, alguns foram propostos por
mim e outros pelos estudantes. Assim, quase todos os jogos foram alterados, dando
origem a novos jogos baseados nas opinides dos estudantes. Isso destaca a
participacdo ativa dos estudantes como protagonistas, auxiliando-os a se tornarem
mais engajados, criticos e autdbnomos, caracteristicas inerentes as propostas
progressistas. Todos 0s jogos tiveram a participacdo e contribuicdo dos alunos.

Considerando os propdésitos dos jogos, de acordo com o Coletivo de Autores
(1992), um dos resultados alcancados foi o aprimoramento da habilidade de
estruturar seus préprios jogos e estabelecer suas proprias regras, entendendo-as e
aceitando-as como demandas coletivas. Tanto € que, durante as aulas, quase nao
tive problemas de relacionamento entre os estudantes, evidenciando que a
intervencdo pedagogica foi eficaz no que diz respeito ao convivio social. Os
estudantes se dedicaram a ajudar a criar e alterar 0s jogos, e participaram de uma
maneira que ha muito tempo.

Outro objetivo da abordagem progressista, que é a aplicacdo do pensamento
tatico, também foi notado, jA& que o0s estudantes usaram eficazmente esse
pensamento, inclusive em novas adaptacfes de jogos. Outros objetivos importantes
abordados na intervencao envolveram o reconhecimento de si mesmo e das proprias

possibilidades de acéo, e as relagbes
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sociais: crianga-familia, crianca-criangas, crianga-professor, crianca-adultos. Nesse
sentido, as aulas foram um sucesso na questdo da socializagdo, visto que néo
tivemos praticamente problemas de relacionamento, os alunos souberam dar suas
opinides e respeitar a dos colegas, bem como respeitar as regras que algumas
vezes eles mesmos estabeleceram.

De maneira geral, a intervencédo pedagdgica buscou a formacgéo de individuos
conscientes, criticos e reflexivos, bem como a historicidade, suas manifestacfes

culturais, politicas e sociais.
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8. Consideragdes finais

Como ficou claro nesta pesquisa, existem varios problemas que podem surgir
guando se utiliza excessivamente as tecnologias, especialmente o uso de telas em
aparelhos moveis. Esses problemas abrangem desde o desenvolvimento cognitivo,
emocional e motor, até doencas fisicas e mentais, como a depressado. Esta pode
surgir a partir do isolamento social na familia e se espalhar para outras areas da
sociedade, com criangas cada vez mais imersas no mundo virtual, afastando-se do
mundo real.

A BNCC aborda o tema Jogos eletrénicos de forma bastante imprecisa,
porém, podemos afirmar que foi um acerto incluir os jogos eletrénicos no contetdo
de jogos e brincadeiras. Isso permitiu discussdes sobre temas ligados ao uso desses
jogos, além de outras maneiras de tratar desses jogos nas aulas de Educacéo Fisica
Escolar. Aléem disso, permitiu pesquisas como essa para a nossa area.

No entanto, a BNCC menciona 0s jogos eletrbnicos apenas nos sexto e
sétimo anos, sem explicar o motivo. No entanto, € evidente que esses jogos e suas
discussdes podem ser abordados em outros anos, inclusive no ensino fundamental
1.

O documento nado fornece nenhuma orientacdo sobre como abordar o
conteudo, apenas indica as competéncias a serem aprimoradas. Uma delas seria a
experimentacdo e fruicdo de jogos eletrbnicos nas escolas, algo que sabemos ser
impossivel em nossas escolas publicas, devido a sua condi¢cdo precaria em termos
tecnoldgicos.

A escassez de recursos tecnoldgicos, combinada com a criatividade e a
habilidade de adaptacdo dos docentes de Educacédo Fisica escolar, permitiu uma
nova maneira de tratar o contetdo, adaptando jogos eletrénicos para partidas reais
na quadra.

O estudo foi orientado por uma perspectiva progressista, que considerou 0s
estudantes como atores fundamentais na conducdo das aulas. Os jogos e
brincadeiras estavam conectados ao tema das tecnologias e jogos eletrénicos,
permitindo que os estudantes compreendessem a proposta, engajando-se nas

discussodes sobre o assunto e nas adaptacdes dos jogos.
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As adaptacbes dos jogos eletrbnicos incentivaram a partié”&%agéo, a

criatividade e a autonomia dos estudantes, além de aprimorar a parte motora e
cognitiva deles. Além disso, a escola e a educacéo fisica se destacam como um dos
poucos locais onde ocorre esse tipo de socializacéo, através de atividades fisicas,
como jogos e brincadeiras.

Foram desenvolvidos e refeitos jogos a partir de adaptacbes de jogos
eletrbnicos que séo parte do dia a dia dos estudantes, conectando-os ao tema da
aula. Eles compartilharam suas ideias e contribuiram para o seu desenvolvimento e
modificacao durante as aulas, tornando-se parte integrante do progresso delas.

Podemos afirmar que a adaptacao dos jogos eletrénicos foi o 4pice do estudo,
dando vida as aulas. Cada vez mais os estudantes queriam participar, sempre com
novas adaptacdes e regras para estimular essa participacdo. Dessa forma, a
socializacdo foi estimulada de forma positiva com a participacdo de todos os
estudantes e sem dificuldades de relacionamento.

Sobre o0s objetivos especificos, onde um deles consiste em analisar as
contribuicdes de uma proposta critico-superadora na abordagem do contetudo Jogos
e Brincadeiras sobre a conscientizacdo dos alunos quanto ao uso das tecnologias e
suas consequéncias, buscamos dentro de wuma abordagem progressista
conscientizar os alunos sobre o uso das tecnologias.

Foi apresentado informacbes em relacdo ao tempo de uso dessas
tecnologias, segundo os 6rgdos de salude competentes, e 0s possiveis problemas
gue poderiam ocorrer se utilizassem essas tecnologias em excesso, bem como
formas de se ter uma vida mais saudavel, passando mais tempo com seus familiares
e amigos, brincando e jogando, fazendo esportes e aproveitando os espacos de
lazer da cidade.

Ficou evidente que os estudantes participantes do estudo utilizam tecnologias
em seu cotidiano, mas isso ocorre de maneira inadequada para a idade, ou seja, em
excesso. Isso ocorre principalmente para diversao através de jogos no celular, que é
0 recurso tecnoldgico mais usado por eles. No comeco do estudo, eles ndo tinham
consciéncia do tempo que poderiam passar expostos a essas tecnologias, pois
muitos acreditavam que poderiam permanecer por quanto tempo desejassem.

Eles n&o tinham ideia dos danos que essa exposicdo excessiva poderia

provocar . No entanto, ao examinar o segundo questionario, ficou claro que eles
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compreenderam que esse tempo precisa ser reduzido e que h& diversos ’%roblemas

ligados ao uso inadequado das tecnologias, além de solu¢des que envolvem outras
atividades para uma vida mais saudavel, com menos telas.

As vezes, as solugdes comegam na propria familia, que ndo possui muito
tempo e energia para brincar com seus filhos, o que poderia justificar a baixa
participacao na tarefa de casa proposta aos estudantes.

No entanto, utilizamos essa circunstancia para debater a relacdo dos pais
com o trabalho. Concluimos que, frequentemente, os pais desejam estar mais
presentes na vida dos filhos, tanto na escola quanto no lazer, mas o trabalho
consome muito do seu tempo, deixando-0s extremamente exaustos e sem energia
ao término de um dia de trabalho.

Outro ponto abordado foi a escassez de espacos publicos e a falta de
seguranca nos poucos que existem. Foi sugerido ap0s uma pesquisa sobre os
espacos publicos do bairro, que sdo escassos, inseguros e de ma qualidade,
tornando complicado para os estudantes utilizarem esses locais.

Também foram atingidos outros objetivos, como identificar e destacar o0s
riscos a saude ligados ao uso excessivo de tecnologias, examinar a relacédo entre o
tempo de uso das tecnologias pelos estudantes, além de direcionar os estudantes
para uma utilizacdo mais balanceada das tecnologias.

Este estudo também procurou expandir o entendimento sobre jogos e
brincadeiras sob uma perspectiva progressista, focando nos jogos eletrénicos, um
topico recente e polémico nas aulas de Educacéao Fisica. Isso mostra que ha outras
maneiras de trata-lo, além da abordagem genérica proposta pela BNCC.

Finalmente, o recurso pedagogico gerado por esta pesquisa tem como
objetivo fornecer apoio aos professores que desejam tratar do assunto, de maneira a
influenciar positivamente a pratica docente, incentivando reflexdes e a partilha de
conhecimentos sobre o0 assunto.

Uma forma de levar essa discussdo até os professores seria uma formacéao

continuada abordando o tema de jogos eletrénicos e jogos e brincadeiras.
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9. Recurso Educacional
O recurso educacional produzido a partir dessa pesquisa € a proposta de uma
Unidade didética para se trabalhar os jogos e brincadeiras de uma maneira em que
se conscientizem os alunos sobre o0 uso excessivos das tecnologias e suas
consequéncias, essa unidade vai contar em uma primeira parte sobre essa
conscientizacdo e a maneira que sera abordado o assunto e depois todas as
atividades e pontos importantes que foram realizados e construidos juntos com 0s

alunos em uma proposicao critico-superadora.
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APENDICES
Apéndice A.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para Menores de Idade Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE (Conselho Nacional de Saude,
Resolucéo 466/2012/Resolucao 510/2016)

Uberlandia, de 2024.

Prezado/a responsavel,

Seu (Sua) filho (a) (ou menor sob sua responsabilidade) esta convidado a participar
da pesquisa “JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR EM
TEMPOS DE TECNOLOGIAS DIGITAIS: Reflexdes sobre o uso de tecnologias a
partir de adaptacdes de jogos eletronicos fundamentadas em uma abordagem
progressista”. Conduzida pelo professor-pesquisador Renato José Borges, sob
coordenacao do Prof. Dr. Marcio Pereira da Silva. O estudo sera realizado de acordo
com a aplicacdo de unidade didatica de aulas pelo professor de Educacédo Fisica
para os alunos com objetivo de propiciar mudancas positivas sobre a
conscientizacdo do uso excessivos das tecnologias através dos jogos e brincadeiras

com uma proposta critico-superadora.

Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolu¢cdo no. 466/12 do Conselho
Nacional de Saude e nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua
dignidade. Haverd um risco minimo para saude emocional, caracterizado pelo
didlogo dos alunos durante a aplicacdo da Unidade Didatica. Se, porventura, surgir
algum tipo de conflito, de imediato devera ser mediado e controlado pelo professor
pesquisador. Ha riscos de cair, esbarrar em alguém, torcer alguma parte do corpo,
se chatear com algum acontecimento durante as aulas, oS mesmos riscos que
acontecem em uma aula de Educacéo Fisica no dia a dia. O estudante n&o precisa
participar da pesquisa se nao quiser, € um direito dele e ninguém ira ficar chateado
se nao quiser ou comecar a participar e depois desistir, ele pode desistir se assim
guiser apos ter iniciado a pesquisa. A pesquisa sera feita na escola em que estuda

durante as aulas de Educacao Fisica
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O estudante ira responder a dois questionarios e eu terei um caderno para anotar

tudo que foi realizado durante as atividades. O nome do estudante e suas
informacBes serdo segredo e podera inventar um nome para usar durante essa

pesquisa se assim desejar.
Se vocé tiver alguma davida e quiser perguntar, € sé vir falar comigo.

A participagdo na pesquisa ndo envolve nenhum tipo de pagamento e vocé podera
consultar o pesquisador responsavel em qualquer época, pessoalmente ou pelo
telefone da instituicdo, para esclarecimento de qualquer duavida. Todas as
informagdes por vocé fornecidas e os resultados obtidos serdo mantidos em sigilo, e
estes ultimos s6 seréo utilizados para divulgacdo em reunides e revistas cientificas.
Vocé sera informado de todos os resultados obtidos, independentemente do fato de
estes poderem mudar seu consentimento em participar da pesquisa. Vocé néao tera
guaisquer beneficios ou direitos financeiros sobre o0s eventuais resultados
decorrentes da pesquisa. Este estudo é importante porque seus resultados
fornecerdo informacdes para produzir relatos de experiéncia e material-didatico-
pedagodgico para possivel utilizacdo em programas de formacédo continuada, ou
fornecer subsidios para o desenvolvimento das concepcfes progressistas da
Educacao Fisica. Diante das explicacdes, se vocé concorda que seu (sua) filho (a)
(ou menor sob sua responsabilidade) participe deste projeto, forneca os dados

solicitados e coloque sua assinatura a seguir.

Agradeco sua atencao!

CONSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu , RG n° )

responsavel pelo/a estudante ,

RG n° concordo quanto a sua participacdo na obtencéo

das informacdes para o desenvolvimento da pesquisa aqui apresentada. Autorizo a
divulgacdo e publicacdo das informacOes prestadas exclusivamente para fins

académicos e cientificos.

Recebi uma copia deste termo de CONSENTIMENTO.
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Assinatura do responsavel

Pesquisador responsavel: Mestrando Renato José Borges
Contatos: rji.borges@unesp.br (34) 988242948

Assinatura:

Comité de Etica em Pesquisa

Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01 — Vargem Limpa/Bauru- SP CEP:
17.033-360 E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br Telefone: (14) 3103-6000

Caso queira apresentar reclamacdes em relacdo a sua participacdo na pesquisa,
podera entrar em contato com o Comité de Etica da Faculdade de Ciéncias da
UNESP/Bauru: Fone: (14) 3103-9400 E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br
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Apéndice B.

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido dos Alunos Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido — TALE (Conselho Nacional de Saude,
Resolucéo 466/2012/Resolucao 510/2016).

Uberlandia, de 2024.

Querido/a estudante,

Vocé esta sendo convidado/a a participar da pesquisa “JOGOS E
BRINCADEIRAS NA EDUCAQAO FISICA ESCOLAR EM TEMPOS DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS: Reflexdes sobre o uso de tecnologias a partir de
adaptacbes de jogos eletronicos fundamentadas em uma abordagem
progressista”. Conduzida pelo professor-pesquisador Renato José Borges, sob
coordenacdo do Prof. Dr. Marcio Pereira da Silva. O estudo sera realizado de
acordo com a aplicacdo de unidade didatica de aulas pelo professor de Educacao
Fisica para os alunos com objetivo de propiciar mudancas positivas na
conscientizacdo do uso excessivos das tecnologias através dos jogos e brincadeiras

com uma proposta critico-superadora.

Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos Critérios da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos conforme Resolucdo no. 466/12 do Conselho
Nacional de Saude e nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua
dignidade. Haverad um risco minimo para saude emocional, caracterizado pelo
didlogo dos alunos durante a aplicacdo da Unidade Didatica se, por ventura, podera
surgir algum tipo de conflito e de imediato devera ser mediado e controlado pela
professora responsavel pelo professor pesquisador e os riscos de cair, esbarrar em
alguém, torcer alguma parte do corpo, se chatear com algum acontecimento durante
as aulas os mesmos riscos que acontecem em uma aula de Educacéao Fisica no dia
a dia. Vocé nao precisa participar da pesquisa se nao quiser, € um direito seu e
ninguém ira ficar chateado se ndo quiser ou comecar a participar e depois desistir,
vocé pode desistir se assim quiser apés ter iniciado a pesquisa. A pesquisa sera

feita na escola em que estuda durante as aulas de Educacao Fisica
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Vocé ira responder a dois questionarios e eu terei um caderno para anotdr tudo que

foi realizado durante as atividades. O seu nome e suas informacdes serédo segredo e

vOcé podera inventar um nome para usar durante essa pesquisa.
Se vocé tiver alguma davida e quiser perguntar, é so vir falar comigo.

A participagdo na pesquisa ndo envolve nenhum tipo de pagamento e vocé podera
consultar o pesquisador responsavel em qualquer época, pessoalmente ou pelo
telefone da instituicdo, para esclarecimento de qualquer davida. Todas as
informagdes por vocé fornecidas e os resultados obtidos serdo mantidos em sigilo, e
este Ultimo s6 serdo utilizados para divulgacdo em reunides e revistas cientificas.
Vocé sera informado de todos os resultados obtidos, independentemente do fato de
estes poderem mudar seu consentimento em participar da pesquisa. Vocé néao tera
guaisquer beneficios ou direitos financeiros sobre o0s eventuais resultados
decorrentes da pesquisa. Este estudo € importante porque seus resultados
fornecerdo informagdes para produzir relatos de experiéncia e material-didatico-
pedagodgico para possivel utilizacdo em programas de formacédo continuada, ou
fornecer subsidios para o desenvolvimento das concepcdes progressistas da
Educacao Fisica. Diante das explicacbes, se vocé concorda em participar deste

projeto, forneca os dados solicitados e cologue sua assinatura a seguir.
Agradeco sua atencao!

ASSENTIMENTO POS-INFORMADO

Eu RG n° aceito
participar da JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR EM
TEMPOS DE TECNOLOGIAS DIGITAIS: Reflexdes sobre o uso de tecnologias a
partir de adaptacdes de jogos eletrébnicos fundamentadas em uma abordagem
progressista”. Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer
momento, posso dizer “nao” e desistir e que ninguém vai ficar furioso. O pesquisador
conversou com 0S meus responsaveis e, também, tirou minhas duvidas.

Recebi uma copia deste termo de Assentimento.

Assinatura do/a menor

Pesquisador responsavel: Mestrando Renato José Borges
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Contatos: ri.borges@unesp.br (34) 988242948 4

Assinatura:

Comité de Etica em Pesquisa Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01 —
Vargem Limpa/Bauru- SP CEP: 17.033-360 E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br
Telefone: (14) 3103-6000. Caso queira apresentar reclamacdes em relacdo a sua
participacdo na pesquisa, podera entrar em contato com o Comité de Etica da
Faculdade de Ciéncias da UNESP/Bauru: Fone: (14) 3103-9400 E-mail:

cepesquisa@fc.unesp.br.
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Apéndice C

Questionario 1
Dados pessoais.
Escola Municipal Professor Valdir Araudjo

1-Nome (opcional)

2-Série:

3-ldade:

4-Sexo - ( ) Masculino () Feminino

5- Mora com quem? Pais () Avos () Outros( ), Quem?
6- Vocé faz uso de Tecnologias? ( ) Sim ( ) Nao.

Para qual finalidade?

7-Vocé possui internet em casa?

()sim ()néo

8- Na sua opinido quanto tempo de uso de telas € recomendado parasua idade?
() 1 hora () 2 Horas () 3 Horas () 4Horas () 5 Horas

( ) Penso que posso ficar quantas horas quiser.

9- Vocé acha que ficar muito tempo usando tecnologias, principalmente o uso de
telas, pode trazer algum problema para sua saude?

( ) sim( ) nao.
Por qué?

10-Diga qual os tipos de tecnologias que vocéutiliza? ( ) Computador, ()Celular, (
) Video games, ( ) Tablet, () TV, () Aparelhosde audio como mp3.( ) Outros.
Qual?

11-Quais dessas tecnologias vocé maisusa?

12-Com qual finalidade?
( ) Para estudos e pesquisas.
( ) Para passar o tempo como lazer.

13- Quantas Vezes na semana vocé faz uso de tecnologias
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()1vez( )2vezes ()3 Vezes4vezes( )5 Vezes ( )6 Vezes () todos &6 dias da
semana.

14-Quantas horas vocé fica fazendo o uso de alguma tecnologia?

( ) 1 hora, ( ) mais de 2 horas () mais de 3 Horas

( ) mais de 4 horas mais de 5 Horas () mais de 6 horas

15- Vocé acha que fica mais tempo usando tecnologias do que devia?
( ) Sim () Néo

16- As pessoas com quem convive dizem para vocé que esta ficando muito tempo
usando algum tipo de tecnologia?

()Sim ( ) Nao

17-Vocé possui redes sociais como Instagram e Facebook.
() Sim ( ) Nao

18-Vocé faz uso de jogos eletronicos?

Sim( ) Nao ( ). Por qué?

19-Quantas vezes na semana vocé tem usado jogos eletrénicos?

()lvez()2Vezes( )3 Vezes( )4Vezes( )5 Vezes( )6 Vezes - () somente
finais desemana/feriados () Todos os dias

20-Quantas horas por dia vocé faz uso dos jogoseletronicos? () 1 hora por dia ()
Entre 1 e 2 horas pordia () Entre 2 e 3 horas por dia () Mais de 3 horas por dia( )
Mais de 4 horas por dia ( ) Mais de 5 horas por dia

21-Em que periodo vocé joga com mais frequéncia?
( ) Manha () Tarde () Noite () Madrugada

22-Qual o local que vocé utiliza para fazer uso dos jogos eletronicos (jogar)? () Em
casa () Lan houses () Casa deamigos ( ) Outros:

Qual?

23-Diga quais os nomes dos jogos eletrénicos de sua preferéncia?
24-Como vocé faz o uso dos jogos eletronicos (jogar): () Individual () Coletivo
Por qué?

25-Vocé pratica outra atividade fisica além da Educacéo Fisica escolar?
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( ) Sim () Nao, por qué?

=5

Qual é ela?

26-Vocé ja abandonou alguma Atividade Fisica (como jogar bola,andar de bicicleta,
ou outra, por causa dos jogos eletrénicos? ( ) Sim () Nao. Por qué?

27- Seus pais ou responsaveis brincam ou jogam com vocés de maneira que nao
usem nenhuma tecnologia?

( )sim( )néo
28-Seu brinquedo preferido é tecnolégico?
()sim( )néo

29-Quando vocé sai com seus pais ou familiares costuma levar algumaparelho
tecnolégico como celular ou tablet? ( ) sim ( ) ndo

30- O que vocé acha mais legal, fazer uso de tecnologias para passar o tempo
virtualmente ou praticar algum esporte ou brincadeira de maneira nédo virtual?

31-0 que vocé faz com mais frequéncia ?
( ) Passo o tempo virtualmente com uso de tecnologias como o celular.

( ) Pratico esportes ou brincadeiras com meus amigos e familiares no meu tempo
livre.

() Nao tenho acesso a tecnologias e também nao pratico esportes ou brinco com
meus amigos e familiares no meu tempo livre.

32-Em sua opinido, o que falta para que vocé passe mais tempo praticando esportes
ou brincando com amigos e familiares de forma néo virtual?

( ) Mais espacos publicos como pragas, poliesportivos e areas de lazer.
( ) Mais tempo com meus familiares.

Outra opcao




Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)
Apéndice D

Questionario 2

Apés tudo que aprendemos sobre 0 uso excessivo das tecnologias responda:
1-Vocé acha que fica muito tempo usando tecnologias?

() sim ()nao

2-Se vocé respondeu sim, agora com o conhecimento que adquiriu nas aulas vai
tentar diminuir o tempo que passa usando as tecnologias.

( )sim( )nao

3- Vocé acha que 0 uso excessivo das tecnologias pode ser prejudicial para a saude
e desenvolvimento das pessoas?

()sim () néo

4- Vocé pode escrever algum tipo de problema que podemos ter quando
usamos as tecnologias em excesso?

5-Escreva um pouco do que vocé aprendeu com a nossa pesquisa nas aulas de
Educacéao Fisica.
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Apéndice E
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O uso excessivo das tecnologias e suas conseguéncias

Hoje em dia, as tecnologias estdo em todos os lugares! Temos celulares,
tablets, computadores e videogames. Eles sdo muito divertidos e nos ajudam a

aprender coisas novas. Mas, € importante usa-los com cuidado.

Quando passamos muito tempo usando tecnologias, podemos ter alguns

problemas. Por exemplo:

Problemas fisicos, como o sedentarismo associado ao uso prolongado de
dispositivos eletronicos esta diretamente relacionado ao aumento de problemas de
saude, como obesidade, problemas posturais,problemas na visdo,perda auditiva e
distirbios do sono. A exposicao excessiva a telas, principalmente antes de dormir,
prejudica a qualidade do sono e, se ficarmos jogando ou assistindo a videos até
tarde, podemos ndo conseguir dormir bem. E, quando ndo dormimos o suficiente,

ficamos mais irritados e temos dificuldade para prestar atencdo na escola.

Podemos citar também problemas relacionados com a saude mental.
Estudos tém mostrado que a dependéncia de dispositivos eletrbnicos pode levar a
um aumento nos niveis de irritabilidade, ansiedade, depressdo e soliddo. A
comparacao constante com padrdes irreais apresentados nas redes sociais pode
minar a autoestima, enquanto a necessidade de estar sempre conectado pode gerar

uma sensacdo de sobrecarga e estresse.

Além do perigo da internet e redes sociais de criancas estarem conversando
com estranhos que muitas vezes estdo se passando de criancas, na verdade sao

adultos que estdo procurando vitimas das mais varias formas possiveis.

Por isso, € importante equilibrar o uso da tecnologia com outras atividades.

Aqui vao algumas dicas:

Defina um Tempo: Tente usar as tecnologias por um tempo determinado, como no

maximo 2 horas por dia.
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Brinque ao Ar Livre: Reserve um tempo para brincar fora de casa, andar de bicicleta

ou jogar bola.Procure praticar algum esporte, converse com Amigos e Familia:

Aproveite 0s momentos em que estd com as pessoas que ama, sem distragdes.
Atividades
1. Cite 3 problemas que podemos ter com 0 uso excessivo das tecnologias.

2. Cite 2 agOes que podemos realizar para diminuir e equilibrar esse tempo de uso
das tecnologias com outras atividades.
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Apéndice F

Atividade 02 - Tarefa de casa

1-Pelo celular use 0 QR Code enviado que contém um video que vocé deve assistir

COm seus pais ou responsaveis .

Escanear

2-Ap0s assistir o video converse sobre 0 assunto com seus pais ou responsaveis.
3-Agora € hora da diversao, utilize sua criatividade, brinque de algum jogo ou
brincadeira que gostem para vocé fazer junto com seus familiares.

Registre 0 momento dos jogos de alguma forma pode ser uma foto, ou um desenho
se preferir, se for a foto envie via Whatsapp 988242948 para o celular do professor,

para no final das atividades construir cartazes desse momento com a familia.
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Apéndice G 4
TERMO DE AUTORIZACAO DE IMAGEM E SOM
Eu, ,nacionalidade
Estado civil , portador da Cédula de identidade RG n? ,
inscrito no CPF/MF sob ne residente a Av/Rua
ne na cidade de
, responsavel pelo aluno ,

AUTORIZO o uso da imagem e voz em todo e qualquer material entre imagens de video,
fotos e documentos, para ser utilizada na dissertacdo de mestrado do professor Renato Jose
Borges mestrando da Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, nucleo Bauru
do Programa de Mestrado Profissional em Educagdo Fisica em Rede Nacional (ProEF),
intitulada JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR EM TEMPOS DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS: Reflexdes sobre o uso de tecnologias a partir de adaptagoes de
jogos eletronicos fundamentadas em uma abordagem progressista. A presente
autorizacdo é concedida a titulo gratuito, abrangendo o uso da imagem e voz acima
mencionada em todo territério nacional, das seguintes formas: (I) home page; (ll) midia
eletrbnica (video-tapes, televisdo, cinema, entre outros) para fins educativos.

Fica ainda autorizada, de livre e espontanea vontade, para os mesmos fins, a cessdao de
direitos da veiculacdo das imagens ndo recebendo para tanto qualquer tipo de remuneracao.

Por esta ser a expressao da minha vontade declaro que autorizo o uso acima descrito sem
gue nada haja a ser reclamado a titulo de direitos conexos a minha imagem ou a qualquer
outro, e assino a presente autorizagao em 02 vias de igual teor e forma.

Uberlandia, de de 2025.

(Assinatura)
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