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Este guia aborda o trabalho com Jogos Eletronicos na

Educacao Fisica escolar, atendendo aos requisitos da estrutura
curricular apresentada pela nova BNCC (BRASIL, 2018), que
contempla os Jogos Eletrénicos como objeto de conhecimento do

componente curricular Educacéo Fisica na Educacéao basica;

O trabalho com Jogos Eletrbnicos e as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo na escola, se faz importante uma vez
gue muitos estudantes “tém a escola como um dos Unicos espacgos
possiveis de acesso as novas midias” (AZEVEDO, 2012, p.108). A
escola nesse caso, contribuiria para a democratizacao do acesso as

tecnologias.

Neste sentido, este € um convite para vocé professor/a
conhecer um pouco mais sobre as possiblidades de insercéo desses
artefatos culturais em suas aulas, pois quanto melhor o repertorio
cultural do professor, melhor sera sua pratica pedagogica. Assim, o0
professor ira ampliar sua leitura de mundo, conseguira lidar melhor
com a pluralidade presente na escola e tera condicoes de explorar
novas abordagens pedagdgicas em suas aulas. Pois, para ensinar é

preciso conhecer.



O Jogo Eletronico é um software que usa a tecnologia de uma
plataforma (hardware) para que possa ser jogado, exemplos de
plataformas na atualidade: computadores pessoais, tablets,
smartphones, maquinas de fliperama e consoles. Console € um
computador pequeno que serve basicamente para usufruir dos Jogos
Eletrbnicos. Playstation, Xbox e Wii s&o exemplos de consoles
famosos que dependem de estarem conectados a controles manuais e

um aparelho de televiséao.

Fonte: https://www.santos.sp.gov.br/?g=atividade/3107-a-1308-5. Acesso em 02/03/2021

Historia e Evolucdo dos Jogos Eletrénicos (video):

Historia e Evolucdo dos Jogos Eletrénicos: (Artigo)



https://www.santos.sp.gov.br/?q=atividade/3107-a-1308-5
https://www.youtube.com/watch?v=oSalCF9CaDU
https://www.academia.edu/40013187/UM_ESTUDO_SOBRE_A_HIST%C3%93RIA_DOS_JOGOS_ELETR%C3%94NICOS
https://www.youtube.com/watch?v=oSalCF9CaDU
https://www.youtube.com/watch?v=oSalCF9CaDU
https://docplayer.com.br/8681303-Um-estudo-sobre-a-historia-dos-jogos-eletronicos.html
https://docplayer.com.br/8681303-Um-estudo-sobre-a-historia-dos-jogos-eletronicos.html

Ensinar com oy Jogos Eletrénicos:
aprendendo- sobre oy conteddoy dav
Educacdao Fusicaw

Consiste em utilizar os Jogos Eletronicos como ferramenta pedagogica ou

recurso didatico, para ensinar outros conteudos, o que tornaria a aula mais
interessante, atrativa. Existem diversas possibilidades pedagogicas para utilizar

os Jogos Eletronicos como ferramenta/recurso pedagogico.

Por exemplo: Caso a escola possua 0s aparatos tecnoldgicos necessarios,
pode-se trabalhar técnicas de movimento, utilizando os Jogos Eletrbnicos de

simulacao ou exergames, como jogo de ténis da Nintendo wii.

Cligue nos binoculos @%f,‘) abaixo para ter acesso a diversos exemplos
de Jogos Eletronicos relacionados aos conteudos da Educacdo Fisica. No
entanto, sugerimos incluir em suas atividades pedagogicos os Jogos Eletrénicos

que fazem parte da cultura digital dos seus estudantes.
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https://wordwall.net/pt-br/community/jogos-eletr%C3%B4nicos
https://wordwall.net/pt-br/community/jogos-eletr%C3%B4nicos
https://www.youtube.com/watch?v=jAyscaohPG4
https://wordwall.net/pt-br/community/ginastica-de-condicionamento
https://wordwall.net/pt-br/community/ginastica-de-condicionamento
https://wordwall.net/pt/resource/17352060/lutas
https://wordwall.net/pt/resource/17352060/lutas
https://wordwall.net/pt-br/community/dan%C3%A7as-urbanas
https://wordwall.net/pt-br/community/dan%C3%A7as-urbanas
https://wordwall.net/pt-br/community/esporte-de-aventura
https://wordwall.net/pt-br/community/esporte-de-aventura
https://wordwall.net/pt/resource/4420006/alimenta%C3%A7%C3%A3o-saud%C3%A1vel
https://wordwall.net/pt/resource/4420006/alimenta%C3%A7%C3%A3o-saud%C3%A1vel
https://wordwall.net/pt/resource/8243231/jogos-e-brincadeiras-populares
https://wordwall.net/pt/resource/8243231/jogos-e-brincadeiras-populares
https://wordwall.net/pt/resource/16131290/educa%c3%a7%c3%a3o-f%c3%adsica/classifica%c3%a7%c3%a3o-dos-esportes
https://wordwall.net/pt/resource/16131290/educa%c3%a7%c3%a3o-f%c3%adsica/classifica%c3%a7%c3%a3o-dos-esportes

Os Jogos Eletronicos podem ser organizados em categorias ou géneros, mas

estas ndo sdo estaveis, "ja que existem muitas variacdes e interseccdes possiveis
entre eles” (AZEVEDO, 2012, p.44). De modo geral, os Jogos Eletrbnicos, podem
ser classificados em jogos online, quando os jogadores precisam estar conectados a
internet para jogar. E jogos offline, quando n&o € necessario haver uma conexao de

internet para a execucao do jogo.

Segundo Oliveira (2012), os Jogos Eletrénicos ainda podem ser classificados
de acordo com o numero de jogadores: Single player - Unico jogador, ou quando o
Jogo Eletrénico permita dois jogadores, mas eles precisam se revezar; Multiplayer -
guando varios jogadores participam simultaneamente; e Massively Multiplayer

Online (MMO) - onde muitos jogadores podem interagir online entre Ssi.

Segundo Sato e Cardoso (2008), ndo existe uma classificacao definitiva para
os Jogos Eletroénicos, podendo ocorrer a partir de diferentes critérios como o género
tematico, o publico-alvo, a mecéanica do jogo e outros tantos aspectos. Porém, estes
pesquisadores propdem uma classificacdo para 0s jogos a partir da mecéanica do
jogo, ou gameplay. Essa proposta de classificacdo dos jogos de acordo com a sua
mecanica considera as seguintes variaveis: “caracteristicas dos desafios (para o
jogador realizar a acdo), liberdade /variedade de escolhas ao longo do jogo para se
realizar os objetivos, jogabilidade, e a relagao agcao-reagcéo entre jogo e jogador”.
(SATO E CARDOSO, 2008, p.59). Vejamos a seguir, uma sugestao de Jogos

Eletronicos, conforme a classificacdo proposta por Sato e Cardoso (2008):

v



Jogos de RPG:

O foco desses jogos € a evolucéo
do personagem adotado ou construido
pelo jogador. O jogo de RPG combina
varios aspectos dos jogos como acgao,
aventura. Ex: World of Warcraft, Final

fantasy

Jogos de jogos de acao:

Nesse tipo de jogo € enfatizado as
habilidades e destrezas do jogador, o
objetivo principal é vencer, derrotar o0s
adversarios, ou realizar tarefas. Aqui
entram os jogos de lutas, tiro, etc. Ex.
Counter Strike, Super Mario Bros,
Fortnite, Mortal Kombat, Just Dance.

Jogo de guebra-cabeca ou puzzles
Esses jogos envolvem bastante a
utilizacdo do raciocinio logico para a
solucéo de problemas ou enigmas.

Jogos de estratégia:

Nesse tipo de jogo, o jogador
precisa analisar a situacéo e criar uma
tatica, precisa saber quais séo as
melhores agdes que vao ajudar a chegar
mais rapido ao objetivo final. Ex: Age of
Empire, League of Legends, Minecratft.

Jogos educativos:

Sao desenvolvidos para ensinar o jogador,
tendo como objetivo principal o
aprendizado de um determinado conteudo.

Jogos de aventura:

Esses jogos tém como desafio
principal a exploracdo do universo do jogo,
como a coleta de itens, a solucao de
enigmas, entre outros. Sonic Forces:
Speed Battle, Jungle Adventures 2

Jogos de esportes:

Jogos cujas narrativas estao referenciadas
em modalidades esportivas. Ex.: 0s jogos
da franquia FIFA.

Joqgos de simulacao:

Nesse tipo de jogo ha uma
reproducdo bem semelhante as
caracteristicas, reacoes e situacdes
encontradas na realidade; o jogo vai
oferecer ao jogador uma experiéncia muito
proxima da situacéo real, geralmente
voltada para o aprendizado e o
treinamento. Aqui entram os exergames,
jogos voltados para promover o movimento
corporal. Flight Simulator, Euro Truck
Simulator.



https://www.crazygames.com.br/t/rpg
https://www.crazygames.com.br/t/rpg
https://www.coquinhos.com/
https://www.coquinhos.com/
https://www.jogos360.com.br/mario/
https://www.jogos360.com.br/mario/
https://www.jogos360.com.br/sonic_classic_heroes_2022.html
https://www.jogos360.com.br/sonic_classic_heroes_2022.html
https://poki.com/br/l%C3%B3gica?campaign=20617365505&adgroup=153486747279&extensionid=&targetid=kwd-331242593213&location=1031430&matchtype=e&network=g&device=c&devicemodel=&creative=675917338213&keyword=jogos de puzzle&placement=&target=&gclid=CjwKCAiAx_GqBhBQEiwAlDNAZrRUD4vO9uZ_g4bK0pZunD6DCbhZJoW9fbPLfVrI0QfcsaS-02rGvRoCRVUQAvD_BwE
https://poki.com/br/l%C3%B3gica?campaign=20617365505&adgroup=153486747279&extensionid=&targetid=kwd-331242593213&location=1031430&matchtype=e&network=g&device=c&devicemodel=&creative=675917338213&keyword=jogos de puzzle&placement=&target=&gclid=CjwKCAiAx_GqBhBQEiwAlDNAZrRUD4vO9uZ_g4bK0pZunD6DCbhZJoW9fbPLfVrI0QfcsaS-02rGvRoCRVUQAvD_BwE
https://www.1001jogos.com.br/esporte
https://www.1001jogos.com.br/esporte
https://www.1001jogos.com.br/g/minecraft-classic
https://www.1001jogos.com.br/g/minecraft-classic
https://www.crazygames.com.br/t/simulacao
https://www.crazygames.com.br/t/simulacao

ROTEIRO PARA ANALISE PEDAGOGICA DOS Jogos Eletrénicos

Este roteiro pode ser utilizado pelo professor para verificar as possibilidades

pedagdgicas de aplicacdo de um determinado Jogo Eletronico nas aulas.

ROTEIRO PARA A ANALISE DOS Jogos Eletrénicos - ESTUDANTE

Para utilizagao deste roteiro, pode-se organizar a turma em grupos conforme 0s
Jogos Eletronicos vivenciados, e solicitar ao grupo que utilize o roteiro para

analisar o Jogos Eletronicos.

\
' \ Roteiro Estudante

ROTEIRO PARA A ANALISE DOS Jogos Eletronicos - PROFESSOR

Com a mediacdo do professor, algumas questdes podem ser

problematizadas a partir do roteiro de analise dos estudantes.

31

' \ Orientacoes para professor.



https://drive.google.com/file/d/1FvRHi-82t0XMmHLezjsLYPYDGUB5TvE1/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1UPBKsmfH1Cn3BU2WThxCR5VY1Laq6fVG/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1PkyrxPwccORfC-V2AOKIouHLg8ZdnAAN/view
https://drive.google.com/file/d/1FvRHi-82t0XMmHLezjsLYPYDGUB5TvE1/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1FvRHi-82t0XMmHLezjsLYPYDGUB5TvE1/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1UPBKsmfH1Cn3BU2WThxCR5VY1Laq6fVG/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1UPBKsmfH1Cn3BU2WThxCR5VY1Laq6fVG/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1PkyrxPwccORfC-V2AOKIouHLg8ZdnAAN/view
https://drive.google.com/file/d/1PkyrxPwccORfC-V2AOKIouHLg8ZdnAAN/view

Trabalhar a questdo da saude relacionada aos Jogos Eletrénicos envolve
uma abordagem multidimensional, considerando tanto os aspectos fisicos quanto
0S emocionais e sociais.

ASPECTOS FISICOS

O jogador deve aprender sobre ergonomia ao jogar. Manter uma postura correta
ajuda a prevenir dores nas costas, pescoco e problemas de viséo.

ASPECTOS EMOCIONAILS

Estresse e Ansiedade: O jogador pode experimentar estresse ao enfrentar desafios
dificeis em um jogo ou sentir ansiedade competitiva durante partidas online.
Dependéncia Emocional: O jogador pode se sentir emocionalmente dependente do

jogo para lidar com emocdes negativas ou buscar constantemente a gratificacao
proporcionada pelo jogo. E importante incentivar a pratica de atividades
alternativas que proporcionem prazer e satisfagdo emocional além dos jogos,
como hobbies, esportes ou artes.

ASPECTOS SOCIAILS

Isolamento Social: O jogador pode se isolar socialmente, preferindo passar a
maior parte do tempo jogando em detrimento de interacbes face a face. -
Abordagem: Incentivar a participacdo em grupos de jogos locais, eventos ou
atividades que permitam interacdes sociais.

Bullying e violéncia no ambiente online: O jogador pode sofrer bullying ou algum
tipo de violéncia ao jogar, bem como também poder manter comportamentos
toxicos em relacdo aos colegas, online e offline.

- Sequranca online - Classificacao indicativa

10


https://www.kaspersky.com.br/resource-center/threats/top-7-online-gaming-dangers-facing-kids
https://www.kaspersky.com.br/resource-center/threats/top-7-online-gaming-dangers-facing-kids
https://www.kaspersky.com.br/resource-center/threats/top-7-online-gaming-dangers-facing-kids
https://ge.globo.com/esports/reportagem/2023/04/19/c-jogos-de-tiro-para-criancas-entenda-classificacao-indicativa.ghtml
https://ge.globo.com/esports/reportagem/2023/04/19/c-jogos-de-tiro-para-criancas-entenda-classificacao-indicativa.ghtml
https://ge.globo.com/esports/reportagem/2023/04/19/c-jogos-de-tiro-para-criancas-entenda-classificacao-indicativa.ghtml
https://www.kaspersky.com.br/resource-center/threats/top-7-online-gaming-dangers-facing-kids
https://www.kaspersky.com.br/resource-center/threats/top-7-online-gaming-dangers-facing-kids

O principio aqui é potencializar a capacidade de producdo, criacdo e

(re)criacao expressiva a partir das experiéncias com os Jogos Eletronicos.

Utilizar as diferentes linguagens digitais e ndo digitais para expressao e
criagdo de saberes relacionados aos Jogos Eletronicos. Em relacdo a
linguagem digital, os estudantes podem ser desafiados a desenvolver jogos em
ambientes digitais, caso a escola possua recursos tecnolégicos. Outras formas
de producdo mais acessiveis e que ja vem sendo utilizadas, em especial fora
da escola, e que poderiam ser apropriadas de modo a fomentar a

aprendizagem e a autonomia, sao:

% Producéo de videos tutoriais ou podcast ensinando a jogar ou com dicas

sobre o Jogos Eletrénicos;

% Criacdo de desenhos ilustrativos com dicas valiosas para se alcancar

determinados objetivos dentro do jogo.

Em relacdo a outras linguagens, uma boa alternativa é desafiar os
estudantes a utilizar os elementos dos jogos virtuais para elaborar jogos que
possam ser vivenciados nas aulas de Educacédo Fisica. No links abaixo
apresentamos algumas possibilidade de experimentacéo nao digital de Jogos

Eletrbnicos nas aulas de Educacéo Fisica.

ANGRY BIRDS FORTNITE PAC MAN CAMPO I\/IINADO
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na alda de Educagdo Fusicav

"ANGRY BIRDS”

Inspi rado em: Taubaté, sp. Escola sem muros em casa também se aprende-Esporte-etapa2-Angry-Birds, 2020.
Pagina inicial. Disponivel em: https://taubate.sp.gov.br/wp-content/uploads/2020/04/Etapa2-ESPORTE-ativl13-ANGRY-
| BIRDS.pdf . Acesso em 05 mar. 2024.

Materiais Necessarios: Bolas de borracha ou similares (para representar 0s
passaros) ; Alvos (podem ser cones, aros, caixas vazias, etc.) ; Fita adesiva para
marcar areas de lancamento; 2 metros de elastico de 10 cm de largura (Caso nao
possua a fita elastica, pode-se realizar o lancamento somente com as maos).

Descricéo da Atividade:

v Organize a turma em grupos.
v'Marque a area de lancamento dos
"passaros” (bolas).

v Coloque os alvos (cones, aros, caixas)
em diferentes distancias e alturas,
representando os "porcos" e suas

estruturas.

v O objetivo é derrubar os (alvos) ‘porcos’ | Acervo da autora
utiizando o elastico para lancar as bolas de borracha. Os estudantes deverdo
formar uma espécie de “estilingue” com o elastico. Dois estudantes seguram as
pontas do elastico, e outro vai realizar o langamento.

v Cada integrante do grupo devera realizar um lancamento. Os "porcos" que forem

derrubados contam pontos para o grupo lancador.

Encerramento: Ao final da atividade, promova uma discussao sobre as estratégias
utilizadas, os desafios enfrentados e as habilidades desenvolvidas durante o jogo.
Oportunize aos estudantes que conhecem o Jogo Eletrbnico “Angry Birds”, que
mencionem as semelhancas e diferencas entre o jogo virtual e o jogo vivenciado na

aula.

52

12


https://taubate.sp.gov.br/wp-content/uploads/2020/04/Etapa2-ESPORTE-ativ13-ANGRY-BIRDS.pdf

Sugestiio-de experimentacio
ndo-digital de Jogo-Eletrénico-
naoudav de Educacio-Fisicow

"FORTNITE “

Inspirado em: IMPULSIONA. Conquiste seus alunos com uma brincadeira inspirada no jogo fortnite,2019.
Pagina inicial. Disponivel em: https://impulsiona.org.br/conguiste-seus-alunos-com-uma-brincadeira-inspirada-no-
| Jogo-fortnite/ . Acesso em 05 mar. 2024.

Materiais Necessarios: Cones ou marcadores para delimitar areas de jogo; Bolas pequenas
(solicite aos estudantes com antecedéncia para levar folhas de jornal usadas ou revistas, para
fazer bolinhas de papel); Pedacos de tecido coloridos ou bandeiras para representar "itens" no

mapa; Papelédo grande ou colchonetes para serem utilizados como escudos.

Descricao da Atividade:
v/ Organize a turma em equipes, e defina a area do jogo.
v Distribua os "itens" (pedacos de tecido coloridos ou bandeiras) aleatoriamente pelo campo.

v/ Cada equipe deve trabalhar em conjunto para coletar "itens" (bandeiras) e eliminar os

oponentes ao longo da partida.

v Os jogadores devem se mover pela area de jogo, evitando serem atingidos pelas bolas

lancadas pelos oponentes.

v Quando atingidos o jogador deve ficar “congelado”, até ser “descongelado” por alguém da

sua equipe, antes de retornar ao jogo.

v Os jogadores podem coletar "itens" (bandeiras) ao longo do campo e leva-los de volta a sua

base para marcar pontos para sua equipe.

v O jogo pode ter um limite de tempo ou terminar quando todas as bandeiras forem coletadas.

Encerramento:

Ao final da atividade, promova uma discussdo sobre as estratégias utilizadas, os desafios

enfrentados e as habilidades desenvolvidas durante o jogo.

Oportunize aos estudantes que conhecem o Jogo Eletrénico “Campo Minado”, que

mencionem as semelhancas e diferencas entre o jogo virtual e o jogo vivenciado na aula.

Fortnite nas aulas de Educacao Fisica /
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https://impulsiona.org.br/conquiste-seus-alunos-com-uma-brincadeira-inspirada-no-jogo-fortnite/
https://impulsiona.org.br/conquiste-seus-alunos-com-uma-brincadeira-inspirada-no-jogo-fortnite/
https://impulsiona.org.br/conquiste-seus-alunos-com-uma-brincadeira-inspirada-no-jogo-fortnite/
https://impulsiona.org.br/conquiste-seus-alunos-com-uma-brincadeira-inspirada-no-jogo-fortnite/

Sugestio-de experimentacio
* ndo-digital de Jogo-Eletrénico-
na alda de Educagdo Fusicav

"PAC-MAN*“

Baseado em: IMPULSIONA. Pac-man: leve um dos jogos mais famosos do mundo para a sua aula!, 2019.
Péagina inicial. Disponivel em: https://impulsiona.org.br/pac-man-leve-um-dos-jogos-mais-famosos-do-mundo-
| para-a-sua-aula/. Acesso em 05 mar. 2024.

Materiais Necessarios: Cones ou marcadores para delimitar areas de jogo; Bolas ou
objetos representando as "bolinhas" do jogo; Bandanas ou distintivos para identificar os

jogadores.

Descricao da Atividade:

v Organize a turma em dois grupos: um grupo sera o “PAC-MAN” e o outro grupo serao os

"Fantasmas".
v Ambos os grupos devem andar somente nas linhas da quadra.
v’ Posicione as "bolinhas" (bolas ou objetos) em locais estratégicos dentro do labirinto.

v’ Semelhante ao pique-pega, os "PAC-MAN" devem coletar todas as "bolinhas" sem
serem capturados pelos "Fantasmas". Os "Fantasmas" devem capturar os "PAC-MAN"

antes que eles consigam coletar todas as "bolinhas".
v Aqueles que forem capturados passarao a fazer parte da equipe adversaria.

v O jogo pode ter um limite de tempo ou terminar quando todas as "bolinhas" forem

coletadas ou todos os "PAC-MAN" forem capturados.

v Organize itens que dao poderes, como ficar ileso (ndo pode ser capturado).

Encerramento:

Ao final da atividade, promova uma discussédo sobre as estratégias utilizadas, os desafios

enfrentados e as habilidades desenvolvidas durante o jogo.

Destaque a importancia da cooperagdo, comunicacdo e pensamento estratégico para o

sucesso da equipe.

Pac-Man na Educacéo Fisica (video) /
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https://impulsiona.org.br/pac-man-leve-um-dos-jogos-mais-famosos-do-mundo-para-a-sua-aula/
https://www.instagram.com/reel/C3Vbg1-sDYN/?igsh=ZXM1Njc5bW1jZGFw
https://www.instagram.com/reel/C3Vbg1-sDYN/?igsh=ZXM1Njc5bW1jZGFw
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> nao-digital de Jogo-tletrénico

Sugestio-de experimentacio

) na alda de Educagdo Fusicav

"CAMPO MINADO “

Baseado em: IMPULSIONA. Explosdo de likes: professora viraliza no tiktok com campo minado na
educacdo fisica, 2023. Pagina inicial. Disponivel em: https://impulsiona.org.br/campo-minado-educacao-

L fisica/. Acesso em 05 mar. 2024.

Materiais Necessarios: Desenho da estrutura para que o professor possa identificar
as minas; Fita ou giz para desenhar a estrutura do campo minado, que sera utilizada

pelos estudantes.

Descricao da Atividade:
v’ Divida a turma em duas ou mais equipes.

v’ Utilize fita adesiva, bambolés ou giz para desenhar o campo minado no chéao, de

acordo com a estrutura base do professor, mas sem identificar onde estado as minas.

v/ Cada equipe deve atravessar o campo de jogo de um lado para o outro, evitando

pisar nas "minas" e chegando a area segura do outro lado.
v Os jogadores devem se mover pelo campo um de cada vez.

v/ Se um jogador pisar em uma "mina", ele é considerado "explodido" e deve retornar

ao inicio do campo.

v O jogo continua até que todas as equipes tenham atravessado com sucesso ou até

gue todas as "minas" tenham sido identificadas.

v" Incentivar as equipes a prestarem atencao e tentar memorizar onde estdo as minas

afim de evita-las.

v/ Cada equipe ganha pontos com base no nimero de jogadores que conseguiram

atravessar com sucesso para a area segura.

Encerramento: Ao final da atividade, promova uma discussdo sobre as estratégias
utilizadas, os desafios enfrentados e as habilidades desenvolvidas durante o jogo.
Oportunize aos estudantes que conhecem o Jogo Eletronico “Campo Minado”, que

mencionem as semelhancas e diferencas entre o jogo virtual e o jogo vivenciado.

Brincadeira Campo Minado (video-

acervo da autora) /
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Sugestao-de
Sequéncia Diddtica

Nas proximas paginas apresentamos uma sugestéo de sequéncia
didatica com oito aulas, elaborada a partir dos conhecimentos
apresentados neste guia. Ressaltando que cabe ao professor/a
analisar e adaptar este material, considerando a realidade e o

contexto de cada escola.
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Sequéncia Diddatico

Aula

Objetivo

Desenvolvimento

Avaliacao

01

Identificar as
transformacoes
nas
caracteristicas
dos Jogos
Eletrénicos em
funcao dos
avancos das
tecnologias.

Atividade 1: 10’

Dialogo inicial com os estudantes: Quais
Jogos Eletrbnicos mais gostam?
Conhecem a definicdo de “Jogos
Eletrénicos™?

Que plataforma utilizam para jogar (celular,
tablet, computador, videogames, etc.)?
Atividade 2: 30’

Apresentar para os estudantes a definicédo

Envolvimento
ativo nas
atividades
propostas para a
aula. Assimilacao
do conhecimento,
capacidade de
argumentacao e
exposicao das

de Jogos Eletronicos, a histéria e a|ld€ias.
evolucdo dos jogos. (Ver Jogos
Eletronicos)
Atividade 3: 10°
Roda de conversa: momento para reflexdes
sobre o que foi apresentado na aula.

02 |Experimentar e |Atividade 1: 3%’ Observe 0

fruir Jogos
Eletrénicos
diversos,
valorizando e
respeitando os
significados
atribuidos a
eles por
diferentes
grupos sociais
e etarios.

Vivéncia/experimentacdo de Jogos
Eletrénicos por meio de plataformas digitais
(Chromebook, internet, computador, lousa
digital, smartphone). (Ver: classificacao dos
Jogos Eletrénicos)

Atividade 2: 15’

Roda de conversa: incentive os estudantes
a expressarem suas preferéncias e a refletir
sobre os motivos que influenciam suas
opinidbes sobre 0s jogos. Incentive-os a
respeitar e valorizar as diferentes opinides.
Promova a empatia ao discutir como
diferentes experiéncias de vida podem
influenciar a forma como as pessoas
percebem e apreciam 0s jogos.

envolvimento dos
estudantes durante
as atividades
praticas com 0s
Jogos Eletrbnicos.
Preste atencéo a
sua participacao,
habilidades de
jogo, cooperacgao e
atitudes em
relacdo aos
colegas.

N
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Sequéncia Diddtico

Objetivo Desenvolvimento Avaliacéo
03 |Desenvolver |Atividade 1: 5’ Observar
a capacidade |Solicitar aos estudantes que se agrupem desenvolvimento
de analisar conforme 0s jogos que mais gostam. Caso dos estudantes
criticamente |haja a necessidade, o professor pode com relacdo aos
os Jogos estipular um quantitativo minimo e maximo de | niveis de
Eletrénicos. |estudantes por grupo. autonomia da
Atividade 2: 15’ rea“zagéo das
O grupo ira utilizar o roteiro de analise dos atividades, bem
Jogos do estudante ,para analisar o Jogo como o
Eletronico escolhido. envolvimento ativo.
Atividade 3: 15’ Observar a
Roda de conversa: (Ver roteiro de analise- capacidade de
professor) reflexédo e
Explore com os estudantes como os Jogos argumentacao.
Eletrénicos refletem e influenciam aspectos
culturais e sociais, valores, estereotipos,
representacdes de género e diversidade.
04 |Compreender |Atividade 1: 35’ Observe 0
como 0s Vivéncia de jogos fisicos adaptados de Jogos |envolvimento nas
Jogos Eletrénicos. O professor pode utilizar dois ou |atividades praticas
Eletronicos | mais jogos apresentados neste material. (ver |com 0s Jogos
podem ser | Jogos Eletronicos adaptados ) Eletronicos, as
utilizados Atividade 2: 15’ habilidades de
Raid ApOs experimentar os jogos, promova lJe1cjoh (GOl EIELEEIONS
promover discussbes em grupo para que os estudantes |atitudes em
habitos compartilhem suas experiéncias, impressdes |'€!a¢ao aos
saudaveis. colegas.

e emocoes.
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Sequéncia Didatico

Objetivo Desenvolvimento Avaliacao
05 |Estimular a Atividade 1: & Observe o
criatividade dos |Organize a turma no mesmo grupo da aulajenvolvimento dos
estudantes e 02. estudantes durante
sua Atividade 2: 30’ as atividades, sua
compreensao Desafia-los a elaborar um jogo fisico,/capacidade de
sobre a criacédo |utilizando elementos dos jogos digitaisjtrabalho em grupo,
de Jogos analisados. Os estudantes podem utilizar as|jempatia,
Eletrénicos. respostas do roteiro de analise para pensarjorganizacdo das
o0 jogo fisico, observando as regras, oslideias e criatividade
objetivos, os desafios.
Atividade 3: 12’
Apresentacédo oral para a turma das
propostas de jogos fisicos elaboradas.
06 |Oportunizar a |Atividade 1: 35’ Observe o

vivéncia/
experimentacao
dos jogos
desenvolvidos
pelos
estudantes na
aula 05.

Vivéncia préatica dos jogos elaborados pelos
estudantes.

Atividade 2: 12’

Roda de conversa: Feedback construtivo
dos colegas e do professor sobre os jogos
vivenciados.

Atividade 3: 12’

Votacao para escolha de um dos jogos
vivenciados. Este jogo sera reelaborado
conforme o feedback da turma. Sera
experimentado novamente na aula 08.

envolvimento dos
estudantes nas
atividades, empatia,
organizacao das
ideias, criatividade
e o trabalho em
grupo.
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Sequéncia Diddtico

Objetivo Desenvolvimento Avaliacéo
07 |Desenvolver a |Atividade 1: 15’ Observe-se a
Observar a Didlogo com os estudantes sobre questdes|capacidade de
capacidade relacionadas a saude. Quando o Jogo|expressao de
dos Eletrénico pode ser prejudicial? (Ver Jogos|opinides, de
estudantes ao |Eletronicos e saude) argumentar de
07 |analisar Atividade 2: 15’ forma convincente
criticamente |Reflexdo sobre o equilibrio entre o tempo de|le  respeitar as
0s Jogos tela e atividades fisicas tradicionais.|diferentes
Eletronicos, Identificacdo dos elementos positivos e|perspectivas  dos
identificando |negativos do jogo, como representacao de|colegas.
seus aspectos |género, violéncia, publicidade, vicios,
positivos e guestdes relacionadas a saude.
negativos Atividade 3: 20’
Os estudantes criardo uma lista de estratégias
para superar os desafios identificados e
maximizar 0s beneficios dos Jogos
Eletrénicos na Educacéao Fisica.
08 |Refletir sobre |Atividade 1: 20’ Avalie os planos

a experiéncia
com os Jogos
Eletronicos e
planejar seu
uso futuro de
forma
consciente e
saudavel.

Vivéncia/experimentacao do jogo escolhido na
aula 06.

Atividade 2: 15’

Discussdo sobre os desafios e limitacbes
associados ao uso de Jogos Eletrénicos na
Educacéo Fisica, tudo a ver ou nada a ver?
Discussao em grupo sobre as aprendizagens
adquiridas ao longo da sequéncia didatica.
Atividade 3: 15’

Elaboracdo de um plano pessoal para o uso
consciente e saudavel de Jogos Eletrénicos.

pessoais que 0s
estudantes
desenvolveram
para o uso
consciente e
saudavel de Jogos
Eletronicos.

N
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