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RESUMO

O objetivo desse trabalho foi construir um planejamento didatico-pedagogico com base nos
fundamentos de game design. Trata-se de um estudo qualitativo, com abordagem observacional
participativa. Populacdo de estudantes do 6° ano da escola Estadual Mario Broad com idade de 11 a
12 anos. A partir do objetivo da pesquisa 0s estudantes desenvolveram um jogo baseado nos
fundamentos do game design e o levaram para a quadra. A pesquisa contou com 7 intervencdes, onde
em cada intervencdo foi abordado 1 ou 2 fundamentos do game design. As intervengdes foram
realizadas na sala de aula, auditorio e quadra. Os fundamentos serviam como base no jogo, mas levava
aos alunos discussdes relevantes para a sociedade. A tecnologia aliada a Educacdo Fisica pode
ressignificar os métodos de ensino e dar mais uma identidade tecnoldgica para as aulas.

Palavras chaves: Educacdo fisica. Game design. Tecnologia.



ABSTRACT

The objective of this work was to build a pedagogical didactic planning based on the fundamentals
of game design. This is a qualitative study, with a participatory observational approach. Population
of 6th grade students at Mario Broad State School aged 11 to 12 years. From the objective of the
research, the students developed a game based on the fundamentals of game design and took it to the
court. The research had 7 interventions, where each intervention was approached 1 or 2 fundamentals
of the game design. The interventions were carried out in the classroom, auditorium and court. The
fundamentals served as the basis for the game, but led students to discussions relevant to society. The
technology allied to Physical Education can re-signify the teaching methods and give another
technological identity to the classes.

Keywords: Physical Education. Game design. technology.



RESUMEN

El objetivo de este trabajo fue construir una planificacion didactica pedagogica basada en los
fundamentos del disefio de juegos. Se trata de un estudio cualitativo, con un enfoque observacional
participativo. Poblacion de estudiantes de 6to grado de la Escuela Estatal Mario Broad de 11 a 12
afios. A partir del objetivo de la investigacion, los estudiantes desarrollaron un juego basado en los
fundamentos del disefio de juegos y lo llevaron a juicio. La investigacion cont6 con 7 intervenciones,
donde cada intervencion se abordd 1 o 2 fundamentales del disefio del juego. Las intervenciones se
llevaron a cabo en el aula, auditorio y patio. Los fundamentos sirvieron como base para el juego, pero
llevaron a los estudiantes a discusiones relevantes para la sociedad. La tecnologia aliada a la
Educacidn Fisica puede resignificar los métodos de ensefianza y dar otra identidade tecnoldgica a las
clases.

Palabras clave: Educacion Fisica. Disefio de juego. tecnologia.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho € fruto de questionamentos feitos a partir de experiéncias pessoais e dentro
do meio académico. Em 1999 tive o primeiro contato com um videogame com o0 nome de Super
Nintendo. De 14 para c4 os jogos eletronicos se fizeram presentes no meu cotidiano. Ja no meio
académico, durante todo o curso de Educacdo Fisica (EF), me pareceu que faltaram aulas que
enfatizassem o uso da tecnologia junto com a EF. A partir dessa perspectiva, meu orientador e
eu resolvemos elaborar uma metodologia de ensino que unisse a EF e os jogos eletronicos. A
partir dos fundamentos de game design, a ideia foi elaborar uma ressignificacdo dos jogos
eletronicos e das aulas de EF para assim compreender a contribuicdo dos fundamentos de game

design nas aulas de EF.

E necessario conhecer quando acontece uma das mais significativas mudancas na forma
de interacéo social. Em 1972, acontece o lancamento do primeiro console intitulado Odyssey?,
também conhecido como MagnaVox Odyssey. O primeiro console traz consigo a inser¢do do
mundo digital para dentro das casas de jovens mais abastados e uma revolucdo na forma de
lazer. A partir do langamento supracitado, o mercado capitalista insere no cotidiano das pessoas

mais uma forma de brincar.

Depois do Odyssey varias empresas comegaram a criar consoles, como a SEGA que fez
0 Atari, depois vieram outras, mas atualmente temos trés empresas que criam videogames
consolidadas, Sony, Microsoft e Nintendo. Junto de toda a revolugdo dos consoles, veio a
internet, ferramenta que pode ser considerada a grande modificagdo do meio de comunicagao e
interacdo da sociedade com o eu e com 0 outro. A internet esta relacionada a praticamente tudo
na atualidade: smartphones, smart-TV, geladeira, carro, portas, avido, aparelhos em hospitais,

cameras de seguranca etc.

A partir das mudancas sociais proporcionadas pelo avanc¢o tecnolégico, as escolas e 0
modo de lecionar tiveram que se reinventar para que o ensino pudesse falar a linguagem atual.
A Educacao Fisica (EF) esta inserida no meio social tecnolégico, porém ainda precisa passar
por um longo processo de modificacdo de alguns habitos. Como por exemplo quebrar barreiras

das aulas esportivizadas. Considerar que 0s jogos eletrdnicos sdo um aliado e ndo o contrério.

1 Magnavox Odyssey foi o primeiro videogame comercial da histéria. Foi apresentado pela primeira vez em abril
de 1972 e lancado em setembro do mesmo ano, antecipando o jogo Pong do Atari.
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Comecar a falar mais a linguagem dos jovens que grande maioria estdo inseridos no mundo

tecnoldgico.

N&o se pode negar 0 avango para as aulas de EF e cada dia que se passa os discentes
estdo cada vez mais tempo em seus smartphones, notebook”s e aparelhos eletrdnicos de maneira
geral. Segundo Roger Tavares (2009) demorou cerca de quatro décadas para 0s jogos
alcancarem o meio cientifico. Até hoje os jogos ndo sdo tdo bem-vistos neste ambiente, na

maioria dos casos por pessoas com ideias erroneas acerca do mundo digital.

Um bom exemplo pode ser o jogo chamado “Sim City”, onde o intuito do jogo é vocé
administrar uma cidade que vocé vai comecar do zero até transformar a cidade em uma
metropole. A ideia central do jogo é ensinar sobre administracdo de recursos, mas indiretamente
0 jogo ensina acerca de outras necessidades como diversidade, pois é possivel elaborar uma
parada LGBTQI+, também é possivel criar bairros tematicos como o bairro chinés, francés,
inglés e muitos outros. Também podem ser citados alguns jogos de simuladores de avido, que
ndo deixam os jogadores aptos a pilotar uma aeronave, mas ensinam o basico e, a partir disso,

é possivel aprender sobre geografia, fisica e matematica.

A EF pode se utilizar de alguns aportes para trabalhar os jogos eletronicos em aula. Ndo
que os alunos tenham que levar seus aparelhos eletrénicos para a sala de aula, mas que eles
possam descobrir que é possivel jogar os seus jogos eletrdnicos preferidos dentro da quadra
através de uma atualizacdo. O termo atualizacéo esta atrelado a dar novo sentido a algo, ou até
mesmo a criar algo, transformar ideias e a criacdo de uma nova realidade (COSTA; BETTI,
2006). Temos exemplos recentes de professores gque se propuseram a dar novo sentido a alguns
jogos eletrdnicos. Silva et al (2020) leva aos estudantes a fungdo de ressignificar o jogo “FREE
FIRE”. Esta estratégia didatica-pedagdgica de atualizacdo dos jogos digitais tem ganhado

diferentes denominag0es tais como ressignificacdo corporal e/ou remixagem.

Free Fire é um jogo eletrénico mobile de agdo-aventura do género battle royale, criado
pela desenvolvedora vietnamita 111dots Studio e publicado pela Garena. O jogo obteve um
beta aberto em novembro de 2017 e foi lancado oficialmente para Android e iOS em 4 de
dezembro de 2017. Com o avanco da tecnologia, 0 jogo supracitado se tornou o principal meio
de lazer entre o publico de todas as idades e por consequéncia dos alunos do sexto ano viverem
inseridos no mundo tecnologico, também se tornou a principal ferramenta de entretenimento

deles.
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Trout e Zamora (2005) relataram que algumas escolas no estado da Califérnia, EUA,
incluiram em seus programas de EF o game Dance Dance Revolution (DDR), como integrante
do curriculo. A visdo do professor em adicionar um jogo de danga em aulas de EF é de grande
impacto, pois além de apresentar ludicidade, reflete muito a proposta de modernizacgéo das aulas
e inclui a educagdo no campo da tecnologia que é a &rea em que o0s alunos estdo inseridos. Outro
estudo também foi realizado em vinte escolas da Virginia Ocidental (EUA), acerca do uso de
DDR e sua relacdo com a saude. Resultados mostraram que alguns alunos perderam gordura

corporal ap6s usarem o jogo na escola (LIBERMAN, 2006).

A gamificacdo das aulas é algo que acontece ha algum tempo e a sua compreensdo €
perceptivel quando se entende o conceito. Segundo Silva et al (2014) a gamificacdo nada mais
é do que colocar elementos dos jogos em atividades de ndo jogos. Alguns jogos d&o troféus aos
seus jogadores ao realizarem algumas tarefas, algo que pode ser assemelhado ao ato de dar uma
medalha a um aluno por ir bem nas aulas ou por tirar nota boa. O autor supracitado ainda
exemplifica com as estrelinhas que se ganha no ensino infantil por soletrar bem, por aprender

a tabuada ou separar as palavras.

2 PROBLEMA DE PESQUISA

Diante do cenério e do contexto descrito anteriormente, como os fundamentos de game
design podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem em aulas de educacdo fisica

escolar?

3 OBJETIVO GERAL

Compreender as contribui¢bes dos fundamentos de game design para a Educagdo Fisica

escolar.
4 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Construir um planejamento didatico-pedagdgico com base nos fundamentos de game
design.

e Vivenciar as praticas atraves da ressignificacdo dos jogos eletrénicos nas aulas de
educacao fisica.

e Identificar limites e possibilidades da aplicacdo da teoria do game design ao contexto

da educacdo fisica escolar.
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5 JUSTIFICATIVA

Propor um ensino que seja unido com a tecnologia partindo do pressuposto que 0s
fundamentos de game design tém muito a oferecer as aulas de educacao fisica. Esse estudo vai
buscar demonstrar através dos fundamentos de game design que 0s jogos tém taticas de ensino
eficazes. Sabe-se da dificuldade por ser algo quase ndo pesquisado e da relutancia de um lado
conservador em n&o aceitar os jogos eletronicos como ferramenta de ensino-aprendizagem e,
também, por ser um conceito novo para a EF.

A tecnologia apresenta temas relevantes para a sociedade através dos Smartphones para
esses jovens s que sem uma devida orientacdo. E a EF tem como papel fundamental unir essa
ferramenta citada com a metodologia de ensino e, assim, ressignificar o meio de ensinar e
aprender, se legitimando como fundamental no meio. A EF mais conservadora construiu
caracteristicas baseadas em diversas culturas, por isso, a EF de agora e do futuro sera a de

assumir um carater de corpo vivo como um todo e presente na realidade atual (SANTIN, 1984).

6 GAME DESIGN

Primeiro ha a necessidade de conceituar o game design. O game design é a pessoa
responsavel pela elaboracdo de varios elementos do jogo. Muito se associa a fun¢do do game
design aos elementos visuais do jogo, mas um jogo é repleto de caracteristicas que passam pela
avaliacdo do game design. Pode-se observar, portanto, que o game design ndo esta tdo
relacionado as artes visuais, ou a programacao, como costuma-se pensar. O game design tem a
visdo do jogo como um todo, embora toda equipe deva té-la. Ou seja, além de transitar em
diversas areas na criacdo de um jogo, ele depende de uma equipe que esteja em sintonia com
ele (TAVARES, 2005).

A utilizacdo dos fundamentos de game como aporte nas aulas de EF tem o intuito de
modernizar a didatica e se adaptar ao mundo tecnoldgico. Ainda que seja uma tarefa ardua, pois
trabalhar elementos tecnolégicos dentro das aulas é algo que tem que ser tratado com cuidado
para que ndo haja a exclusdo daqueles que ndo fazem parte do meio tecnolégico. Conforme
Tavares e Neves (2006) o game design ndo € algo que pode ser tratado dentro das aulas como
uma receita simples e facil, mas que baseado nos fundamentos explicitados pelo autor a

ressignificacao se torna possivel.

Com base nos elementos supracitados podemos apresentar a ideia principal do estudo,
que sdo os fundamentos de game design como ferramenta de ensino aprendizagem na EF.

Segundo Tavares e Neves (2006) sdo sete principios que podem ser abordados por educadores:
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a) Balanceamento. b) Criatividade. ¢) Foco. d) Personagem. e) Tensdo. f) Energia. g) Livre de

género.

Balanceamento: “o balanceamento esta ligado a caracteristica do equilibrio no jogo. O
game design pensa 0 jogo para que ele ndo seja nem tdo facil ao ponto de fazer com que 0s
jogadores percam o interesse” (TAVARES; NEVES, 2006, p. 3), podendo citar como exemplo
0 Puble place, da Microsoft, 2007. Nem poder ser muito dificil, pois isso causaria também a
perda de interesse em jogar como o jogo Sekiro: Shadows Die Twice, FronSoft ware, de 2019.
Os jogos atualmente trazem as opcdes para escolher qual maneira o jogador deseja jogar
(TAVARES; NEVES, 2006).

Criatividade: “a criatividade é o fundamento que esta associado em criar algo ou dar
uma nova roupagem a algo que ja foi criado. Esse é um dos fundamentos onde os game
designers tém um grande trabalho, pois para criar algo do zero é uma aposta ousada e trabalhar
em cima de algo ja canonizado necessita por um algo a mais nesse trabalho” (TAVARES;
NEVES, 2006, p. 4). E o0 algo a mais ndo se resume a uma resolucao, mais horas de jogo, mas
sim caracteristicas novas. Novas jogabilidades, novos desafios, algo que faca o jogador notar
que esta jogando algo diferente (TAVARES; NEVES, 2006).

Foco: “¢ o fundamento do game design que exige que o jogo tenha elementos que
mantenham o0 jogador preso e atento a todo momento nas situagdes que o jogo pede”
(TAVARES; NEVES, 2006, p. 4). E comum falar com alguém que esta jogando e o jogador
ndo responder ou ndo dar muita atencdo ao que foi falado. Sdo esses elementos que estdo ligados
ao foco e, por isso, que é comum que 0s game designers pensem no jogo de uma maneira que

mantenham os jogadores a todo momento ligados no jogo (TAVARES; NEVES, 2006).

Personagem: “um bom game design deve ter um personagem cativante, alguém que
marque de alguma maneira o jogador e ele possa associar aquele personagem marcante ao jogo”
(TAVARES; NEVES, 2006, p. 5). O Mario Bros, da Nintendo, 1983, é um exemplo de
personagem marcante. Nao entendam personagem apenas como um ser no jogo, mas pode estar
presentes em objetos ou formas dentro do jogo, coisas que cativam o jogador como MineCraft,
Mojang Studios, 2011. Sdo muitos os jogos hoje que séo conhecidos pela grande parte jogadora
de videogames (TAVARES; NEVES, 2006).

Tensdo: “presentes na maior parte dos jogos de terror, ¢ uma caracteristica que faz com

que o jogador esteja sempre alerta para uma possivel tomada de decisdo. Também presente nos
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jogos de tiro em primeira pessoa” (TAVARES; NEVES, 2006, p. 5). Os jogadores permanecem
tensos pois estdo sempre pegos de surpresa ou a tomada de decisdo ndo acontece o quéo rapido
seria necessario (TAVARES; NEVES, 2006).

f) Energia: “esse fundamento esta ligado a caracteristica que leva os jogadores a sempre
quererem jogar mais, passar mais tempo jogando” (TAVARES; NEVES, 2006, p. 5). Esse
fundamento ndo deve ser confundido com o vicio em jogos. Querer e permanecer jogando por
mais tempo nédo deve ser confundido com a falta de controle em escolher permanecer ou néo
(TAVARES; NEVES, 2006). Meneses (2014) afirma que ha controvérsia em relacdo ao vicio
em jogos eletronicos, pois ndo ha um consenso em como diagnosticar, tratar e mesmo sobre a

propria existéncia do dito vicio.

g) Livre de género: “um jogo que ndo impeca que um menino ou menina jogue, pois o
género do jogo e do jogador ndo deve ser um limitador na jogabilidade ou em elementos
presentes no jogo. Embora ndo seja algo muito presente nos jogos campedes de bilheterias, pois
ainda séo feitos para homens ou mulheres. Alguns jogos trazem a opg¢éo de criar o género do
personagem jogavel e, com isso, faz uma quebra de paradigmas” (TAVARES; NEVES, 2006,

p. 6).

Diante disso, o presente estudo buscou mobilizar os fundamentos citados para
compreender o potencial de contribuicdo deles para as aulas de EF. Os fundamentos de game
design podem ser utilizados para debater temas de extrema relevancia para a EF e para a
sociedade como um todo. Embora ndo seja uma ferramenta tedrica nova, entendemos como
necessario um processo de apropriacao e experimentagdo deste conceito em situacdes didatico-
pedagogicas na EF escolar. Portanto, foi isso que buscamos nesse trabalho.

Em seu artigo “Fundamentos de game design para educadores”, Tavares (2005) traz a
ideia para os professores sobre o que é o game design e o seus fundamentos. O autor ainda
levanta um tema relevante ao relatar que a maioria das perguntas realizadas pelos educadores
era sobre o processo de capacitacdo dos mesmo para que tivessem a seguranga no momento de
abordar o tema (TAVARES, 2005). E é essencial que exista essa capacitacdo, pois o professor
vai adentrar em uma area ja explorados por uma parte dos alunos e necessita de seguranga. Mas

ndo me prolongarei sobre o tema capacitagéo dos professores, embora de extrema relevancia.

Em um determinado momento das intervengdes foi perguntado o que seria game design,

na sala de aula, e um dos alunos sabia explicitar o conceito e ainda fez questao de explicar para
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toda a turma. A relevancia que os fundamentos trazem como ferramenta de ensino-
aprendizagem € necesséria para balancear essa relacdo do professor que ndo é o detentor do
conhecimento, mas sim 0 mediador. Isso tambéem se aplica para que ndo haja o erro de achar
que o aluno € o agente passivo do conhecimento, que ele vai a escola como uma folha em branco

e 14 o professor dita coisas que essa crianga vai aprender.

Se faz necessario entender a necessidade de dialogar com a linguagem dos alunos que
passa muito pela tecnologia atualmente e, para isso, muitos estudos defendem os jogos digitais
como pratica pedagogica. Por exemplo Gomes (2014) e Sanford (2007) “enfatizam em suas
pesquisas os ganhos de aprendizagem, desenvolvimento da autonomia e criatividade quando
jogos sao desenvolvidos em sala de aula [...]” (apud Fernandes et. al, 2018, p. 586). Danielle
et. al. (2015) “discorre que oportunidade para alunos criarem seus proprios jogos favorece o
seu engajamento, a sua motivacdo, o seu desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem dos

conteudos curriculares envolvidos nesse processo [...]” (apud Fernandes et. al, 2018, p. 586).

Com relagéo aos estudos supracitados, os fundamentos de game design podem levar
uma nova didatica para a EF. Através dos jogos digitais ressignificar as praticas corporais
dentro das aulas. Da nova roupagem e se legitima a partir de mais essa area da ciéncia. A EF
que bebe da fonte de outras ciéncias, poderia beber de mais uma e levar as aulas a outro patamar.
Os esportes sdo importantes nas aulas, mas os esportes por si s6 ndo vao legitimar a EF. Na
regéncia onde foi trabalhado o fundamento “livre de género” se viu na pratica como os alunos

pensam e como eles agem. Foi, entdo, a partir do fundamento que se gerou a reflexdo nos alunos.

Também é possivel fazer um resgate cultural dos jogos e brincadeiras. O que se viu na
pratica foi que os jogos jogados por seus pais ou tios, ainda eram jogados por eles, mas através
dos aparelhos eletrénicos. A EF pode inserir o fundamento criatividade e propor uma
transformacdo de um jogo que estava no aparelho eletrénico e que j& esteve no mundo nao
virtual, para que ele possa ser jogado no n&o virtual. Os fundamentos de game design tém muito
a acrescentar nas aulas de EF. O que se viu na pratica foi alunos dispostos a usar esses
fundamentos, se divertindo com os fundamentos e debatendo temas relevantes a partir dos

fundamentos de game design.

7 METODOLOGIA

Este € um estudo de abordagem qualitativa, exploratério, observacional, participativo.

A amostra foi selecionada por conveniéncia. Os participantes do presente estudo foram alunos
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da Escola Estadual Prof. Mario Broad (EEPMB), que fica localizada Avenida Doutor Julio
Marques Luz, s/n - Jatitica, Macei6-AL, 57035-420, telefone: (82) 3315-2798. Na imagem 1

podemos observar a localizacdo de forma horizontal.

Figura 1 - Faixada da escola

ressOR MARIO BROAD

OLA ESTADUAL PRO
[ B ENSINO FUNDAMENTAL 11 o

Fonte: Arquivo pessoal do autor - Captura da imagem: julho. 2022.

A EEPMB foi construida em 1963 e ao longo do tempo passou por diversas reformas,
ja teve alguns outros nomes e atualmente é conhecida como Professor Mario Broad. A escola
possui dez salas de aulas, uma sala para depésito, quadra, um espaco ao lado da quadra que 0s
discentes praticam atividades, péatio, cozinha, uma sala de video, sala para armazenar 0s
materiais da EF, uma sala dos professores e uma para a diregdo. Podemos observar algumas
dessas estruturas nas imagens 2, 3,4, 5,6 e 7.

Figura 2 - Pétio da escola
e
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Figura 3 - Cantina da escola
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Figura 5 - Quadra da escola

" 4# .
s

YOR0e )

- — A 1 A



21

~ Figura 6 - Corredor das salas de aula
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Fonte: arquivo pessoal do autor.

Atualmente a escola possui um quadro de servidores com o total de quinze funcionario.

Tabela 1 - Quadro dos servidores da EEPMB no ano de 2022,

FUNCOES FUNCIONARIOS
LIMPEZA 4
MERENDA 4
AUXILIAR ADMINISTRATIVO 4
SECRETARIO 1
VIGIAS 2
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O corpo docente é composto por trinta e oito professores, distribuidos nos horérios
matutino, vespertino e noturno. A escola possui atualmente 549 discentes (quinhentos e

quarenta e nove) entre 0s 6° ano, 7° ano, 8° ano e 9° ano.

Para a nossa amostra optamos pela turma do 6° ano do Ensino Fundamental. A escolha
se deu pelo fato de a Base Nacional Curricular Comum (BNCC) apresentar, na unidade tematica
Brincadeiras e Jogos, os Jogos Eletronicos como objetivo de conhecimento. Entdo, para a
realizacdo da transformacédo da préatica pedagdgica foi escolhida a turma do 6° ano matutino
“B”.

Tabela 2 - N° de alunos e de alunas

N° DE DISCENTES
N° DE DISCENTES DO
TURMA DO SEXO TOTAL
SEXO FEMININO

MASCULINO

6° ANO “B” 14 21 35

Criancas do 6° ano, com idade de 11 a 12 anos, de ambos 0s sexos. Os discentes
participantes tiveram que respeitar alguns critérios: matriculados na escola; frequentando as
aulas. Os procedimentos didaticos se apoiaram nos fundamentos de game design descritos por
Tavares e Neves (2006) em “Introducdo ao Game Design através da modifica¢dao de Unreal
2004”. Foi planejado a realizagdo de 7 encontros. Cada encontro com duracdo de 50 minutos.
Os encontros ocorriam dias de terca e quinta no horario de 8h da manha até as 9h da manha.
Vale ressaltar que os alunos ndo eram obrigados a participar das aulas, mesmo assim todos se

dispuseram nos 7 encontros que ocorreram.

Os locais onde ocorreram nossos encontros foram as salas de video, de aula e a quadra
da escola. Podemos perceber nas imagens 8, 9 e 10. A proposta de ressignificagdo de um jogo
de escolha dos alunos se deu através da apresentacéo dos fundamentos de game design. A maior
parte dos encontros se iniciavam na sala de video e logo em seguida eram levados para a quadra,
pois os alunos tinham uma necessidade de pratica muito grande. Para a maioria dos alunos que
estavam ali presentes, eles achavam que as aulas de EF deveriam ocorrer apenas na quadra com
a divisdo de meninos e meninas, onde 0s meninos jogavam futsal e a as meninas jogavam

queimado.
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Figura 8 - Regéncia em sala de video
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Foram realizados 7 encontros para a aprendizagem dos fundamentos de game design e,

a partir desse aprendizado, para ressignificar um jogo eletrénico de escolha dos discentes. O

conhecimento de diversos titulos e géneros de jogos é fator fundamental ndo sé apenas para o

game design, mas para todos que estejam envolvidos com a producéo e utilizagdo dessa midia,

do modelador aos professores que iniciam a aplica-los na sala de aula (TAVARES; NEVES,

2006).

Tabela 3 - Quadro das intervences realizadas na EEPMB no ano de 2022

1° encontro

Conversa com os alunos para apresentar o pesquisador e explicitar a ideia da
pesquisa que seria os fundamentos do game design.

2° encontro

Escolher um jogo para ressignificar, introducdo ao game design e trabalhar

0 “foco” como primeiro fundamento do game design.

3° encontro

Trabalhar o fundamento do game design: “balanceamento” e depois aplicar

0 conceito na quadra.

4° encontro

Trabalhar o fundamento do game design: “criatividade” na quadra com os

alunos.
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5o Dialogar acerca dos fundamentos do game design: “tensdo” e “livre de
encontro
género”.

6° encontro | Dialogar sobre os fundamentos do game design: “personagem” e “energia”.

75 encontro Aplicacdo da ressignificagéo do jogo Among Us.

8 DIARIO DE CAMPO

O presente estudo se deu através da realizacao da ressignificacdo dos jogos eletrénicos
com a turma do sexto ano da escola Estadual Méario Broad. Foram trabalhados os conceitos de
game design de Tavares e Neves (2006) aplicados as aulas de EF: foco, balanceamento,
criatividade, tensdo, livre de género, energia e personagem. Ao longo de oito encontros com 0s
estudantes foi estabelecido que eles iriam realizar a remixagem de um jogo eletrénico e leva-lo

para praticar na quadra.

No primeiro encontro houve uma apresentacdo aos alunos sobre quem eu era, como
iriamos realizar e o que fariamos a cada regéncia. A aula foi iniciada com o Professor de EF,
Antoénio Barros, falando acerca da importancia da contribuicdo dos estudantes para aquela
pesquisa. Desejei bom dia a todas e todos e recebi um caloroso bom dia por parte dos alunos,
mas era notorio que alguns ainda se encontravam desconfiados e receosos com tudo aquilo.
Apdbs me apresentar explicitei aos alunos que eles tinham uma grande importancia no que eu
estava prestes a desenvolver e um dos alunos de forma curiosa levantou a méo e indagou o que

seria desenvolvido.

Entdo expliquei a todos o real intuito da minha pesquisa e como a partir dali ela iria se
desenvolver, que seria o desenvolvimento de um jogo eletrénico para leva-lo a quadra. Eles
perguntaram se teriam que levar o celular a quadra e respondi que tudo que iriamos realizar
seria com 0s nNossos corpos. Perguntei logo em seguida qual daqueles alunos jogava no celular,
console ou computador e apenas uma aluna respondeu que néo jogava, mas a raz&o era porque
ela ndo tinha um smart-phone. Também fiquei curioso acerca da quantidade de horas que eles
passavam jogando no celular e as respostas foram assustadoras, pois a maioria respondeu que
chegavam a passar 24 horas sem dormir para jogar. Outros responderam que intercalavam as

horas nos aparelhos celulares entre jogos e series. A pergunta subsequente foi relacionada a
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quais jogos eles mais gostavam de jogar e dos 35 discentes ali presentes, 28 responderam que
passam a maior parte do tempo jogando Free Fire.

O segundo jogo mais jogado pelos discentes foi o Roblox que é um Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG), baseado em mundo aberto,
multiplataforma e simulagdo do multiverso, que permite aos jogadores criarem completamente
seus proprios mundos virtuais, chamadas de experiéncias dentro da plataforma, onde todos os
outros jogadores podem interagir com essa experiéncia também. A maioria dizia que o segundo
jogo supracitado era mais incrivel do que o Free Fire por permitir que eles pudessem jogar jogos
dentro do proprio jogo. Ou seja, um jogo que permite a liberdade de criagdo, que condiz com o

fundamento da criatividade segundo Tavares (2009).

E importante salientar o fundamento da criatividade e sua fungio nos estudantes.

Segundo Tavares e Neves (2006, p. 4) um bom game design deve ser criativo:

Talvez essa seja uma das grandes dificuldades em uma inddstria milionaria,
em gue um bom videogame surge e imediatamente é copiado por dezenas de
outras empresas que vao em busca do mesmo sucesso, muitas vezes copiando-
os de maneira equivocada. Grandes games sempre adicionaram “um algo
mais” a seus antecessores. Esse “algo mais” ndo sdo meros detalhes técnicos,
como mais resolucdo, canais de som, mais velocidade, mas sim novos
desafios, novas regras, mais dramaticidade, mais abertura a decisGes, mais
suspense e emocao.

Depois das indagacdes e respostas com os discentes, expliquei que aguele momento era
S0 uma apresentacdo e que logo haveria meu retorno. Muitos deles ficaram animados, mas a
euforia de ter uma aula sobre jogos eletrénicos se dividia com a ansiedade de ir praticar algum
esporte na quadra no tempo que sobrou da aula de EF apds a apresentagcdo. Alguns foram em
direcdo a quadra para jogar o tradicional futsal e 0s outros alunos se dirigiram para outro espaco

que fica ao lado da quadra de esporte.

Duas observagdes chamam a atengédo acerca dos estudantes que se dirigiram para o
espaco ao lado da quadra de esporte: a primeira € a ressignificacdo realizada pelos discentes do
6° ano “B” em levar o0 jogo “Batatinha frita 1, 2 e 3, da série “Six Round” para a escola e tornar
algo que na série coreana da Netflix é extremamente violento, em uma brincadeira ludica. Ao

invés de tiros, eles os substituiram por uma bola e a boneca, que na séria observa quem deve
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morrer, era um estudante que arremessava a bola no colega que ela ou ele percebesse que estava

se movimentando.

A segunda observacéo é relacionada a faixa etaria da série ser para maiores de 18 anos
e mesmo assim a maioria dos estudantes terem assistido ela. O presente estudo ndo ird se
aprofundar sobre a relagdo das criangas com contetdo proibido para menores de 18 anos e a
falta de controle social sobre o que elas assistem. “As crian¢as que compdem o segmento mais
significativo de espectadores de televisdo; séo elas, que, portanto, se relacionam de modo mais
intenso com a televisdo, apreendendo sentido e construindo valores a partir do que assistem
(Duarte, 2008, p.17). Esta é uma reflexdo que deve ser levada para dentro da sala de aula e

discutida com pais e alunos acerca dos riscos da ndo orientagdo parental.

No segundo encontro, o “foco”, foi trabalhado como fundamento do game design. As
aulas seguiriam um padr&o inicial que seria o inicio por slides. A ideia de slides foi para ilustrar
as aulas com imagens, gifs e videos. Sempre com um bom dia caloroso os discentes me
recebiam e a pergunta era sempre a mesma: quando iriamos jogar o jogo acordado no primeiro
encontro na quadra. A sensacdo de que eles passavam era a de que ja estavam prontos para
brincar, mas ndo para jogar. Indaguei aos discentes quem sabia 0 que era um game design e,
para minha surpresa, as respostas foram muito satisfatorias. O escolar chamado Pedro explicitou
toda a ideia do que seria um game design e entdo pedi que se fosse possivel ele explicasse para

todos os colegas e assim o fez.

Os jovens tém mais acesso a informacéo na sociedade contemporanea e, assim, tornasse
comum conhecer areas e oficios ainda pouco popularizados como o game design. Passarelli e
Angeluci (2018) discorre que as midias sociais como facebook, twitter e instagram, geraram
novos tipos de interacdo social. Os ditos nativos digitais tém se informado cada vez mais na
sociedade atual e com mais facilidade. As novas geracdes estdo mais propensas a se informar,
se entreter, se relacionar e trabalhar com base na mediacdo das novas plataformas moveis,
diferentemente de geracfes anteriores que, apesar de também fazerem o uso dos smartphones
e tablets, possuiam um repertério mais amplo de uso de midias mais tradicionais e optam, por
vezes, por outros tipos de mediacdo tecnoldgica (PASSARELLI; ANGELUCI, 2018, p.198).

Tavares e Neves (2006) quando conceituam o game design, eles prezam pela parte que
desperta 0 prazer no jogo e ndo a parte de construcdo. Os autores ainda explicam que talvez

gerasse problemas pela grande quantidade necessaria de pessoas qualificadas para construir o
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jogo. Ao levar o game design a escola, é como se levassemos aos alunos apenas a parte que da
prazer, mas com mais relevancia acerca do potencial que eles apresentam para criar. E uma
forma de estimular a autonomia desses alunos e, nesse caso, uma quantidade maior de alunos

colaborando para a criacdo do jogo sera ainda melhor.

Perguntei também sobre o que seria “Ressignificar” e apenas um aluno trouxe seu
conceito para responder a pergunta. Emanuel respondeu: “seria dar um novo sentido a uma
coisa”. O parabenizei por ter respondido e disse a eles que o aluno Emanuel estava certo e que
estd diretamente relacionado ao fundamento da criatividade que foi supracitado. Entdo decidi
revelar o jogo que seria ressignificado, que seria o “Among Us? ”. Eles ficaram eufdricos quando
foi dito que seria esse 0 jogo. Alguns alunos disseram que ja brincavam s6 que sem muitas
regras. Disse a eles que a ressignificacdo deles serviria justamente para trazer reflexdes acerca

da pratica. Entdo iniciamos a discutir sobre o fundamento “Foco”.

Na construcéo do jogo os alunos disseram que o foco poderia ser visto como um prémio
para que eles ndo perdessem o interesse no jogo. Perguntei como seria esse prémio? Eles
disseram que gift cards® seriam bons prémios. Outro aluno levantou a ideia de que talvez
poderia ser as tarefas dentro do jogo, que manteria os jogadores sempre atentos (no jogo Among
Us, existem tarefas a serem feitas como apagar incéndio, acender uma lampada e muitas outras).
E sem se quer deixar eu perguntar o que seriam essas tarefas, a aluna Isabela foi citando: “as
tarefas do jogo a gente pode ressignificar por esportes”. Eles citaram handebol, basquete e
futsal. Entdo apds todas as ideias tivemos que terminar a aula, pois foi combinado que eles

teriam que ter um tempo na quadra.

O terceiro encontro foi marcado pelo fundamento do game design “balanceamento”.
Neste dia aconteceu relatos muito importantes. Iniciei a regéncia na sala de audio e video da
escola e comegamos com os alunos perguntando se iriamos a quadra. Eu falei que iriamos
dialogar sobre o conceito do game design que foi acordado e, se restasse algum tempo, iriamos
a quadra. Prontamente todos se acalmaram e demos inicio. No slide tinha a pergunta para eles:

“o0 que eles entendiam por balancear?” Eles prontamente vieram com diversos conceitos, alguns

2 Among us é um jogo eletrdnico online, dos géneros jogo em grupo e sobrevivéncia, desenvolvido e
publicado pelo estudio de jogos estadunidense InnerSloth. Foi lancado em junho de 2018
para Android e iOS.

3 O Gift Card, ou cartdo presente, em portugués, funciona como um cartdo pré-pago para servi¢os ou
produtos que utilizam esse método de pagamento. Primeiro, vocé escolhe o valor que deseja comprar e,
apos a compra, recebe um cddigo de pagamento para inserir na plataforma escolhida.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_eletr%C3%B4nico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_on-line
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_em_grupo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_sobreviv%C3%AAncia
https://pt.wikipedia.org/wiki/InnerSloth
https://pt.wikipedia.org/wiki/Android
https://pt.wikipedia.org/wiki/IOS
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bons, alguns préximos do ideal e outros um pouco distantes. O que chamou a atencéo foi a
quantidade de alunos que chegaram proximo ao ideal. Eles conseguiam se expressar muito bem

e tecer criticas sobre.

O aluno Jodo Pedro além de explicitar o conceito de balanceamento, ele trouxe uma
critica de que o jogo que eles estavam criando poderia ser balanceado colocando a
implementac¢do de algumas regras. Ele disse: “temos que piscar o olho para eliminar alguém”.
Perguntei se a pessoa ndo saberia que ele piscou o olho para alguém se houvesse a “morte” ali
perto dele. A aluna Vitoria respondeu: “a pessoa que recebeu a piscada de olho como forma de
eliminacéo teria que dar dez passos para cair” (no jogo Among US dez pessoas se encontram
em uma sala online e uma delas é um impostor. Esse impostor pode eliminar alguém do jogo
“assassinando” o jogador, mas sem que outros jogadores vejam para que ele ndo seja
denunciado). Perguntei se dava para jogar todos ao mesmo tempo? Eles responderam que néo,

pois iria ficar ruim para o impostor eliminar alguém.

Algo que me causou inquietacdo foi que diante da chuva de ideias que estava
acontecendo durante as regéncias, a maior parte das alunas ndo respondiam as perguntas e
demonstravam pouco interesse. Penso que eu posso ter falhado nesse aspecto de incluir as
meninas, pois 0s jogos sdo pouco inclusivos com elas. Burrill (2008) “situa os jogos digitais
como a ferramenta mais adequada para a expressao da masculinidade em ambientes digitais, o
que o estudioso chama de boyhood: um estado idilico de companheirismo entre homens, no
qual os valores socialmente tidos como masculinos na cultura ocidental sdo celebrados como

elemento de unido e agregador comunitario (BLANCO, 2017, p. 2)

Boyhood pode ser teorizada como uma natureza regressiva da masculinidade
capitalista e de primeiro mundo, onde pressbes externas forgam o homem de
volta para um tipo de infancia masculina sempre acessivel. Os videogames no
século 21 servem como um modo de regressdo, uma maguina de tecnostalgia
qgue permite a fuga, extensdo e utopia, um espaco longe do feminismo,
imperativos de classe e deveres familiares, assim como responsabilidades
politicas e nacionais. E uma experiéncia e um espaco no qual o menino digital
pode “morrer tentando”; tentando vencer, tentando derrotar o jogo e tentando
provar sua masculinidade (e, portanto, seu lugar no patriarcado, no mundo do
capital e na Lei) (BURRILL, 2008, p.2).
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Alguns alunos também citaram a ideia de em um determinado momento os participantes
do jogo ficarem as escuras. Perguntei como isso iria ocorrer e o aluno Vinicius respondeu:
“poderiamos colocar vendas em um determinado momento.” Perguntei: “qual momento?”. A
aluna Clara deu a sua ideia: “poderiamos resolver as tarefas do jogo e quem resolvesse primeiro,
poderia escolher em querer 0 apagdo (o apagdo seria com venda nos olhos). Dentro desse
apagdo teria um tempo para o impostor resolver se iria ou ndo assassinar alguém”. E importante
destacar que os alunos a quem eu apliquei a regéncia se mostravam a todo momento estarem
atualizados com informac@es atuais e antigas e sempre trazendo informacGes para ajudar no

desenvolvimento da atividade.

Apo6s um longo didlogo, encerramos a aula e no final eles foram a quadra para jogar
futsal e queimado. Sempre ficava observando eles praticarem ao final de cada aula e o que
chamou a atencao foi ver eles balanceando o jogo queimado. Vinicius: “os mais fortes vao um
para cada lado”. A Isabela o indaga: “e as meninas?”. Vinicius: “os mais fortes terdo que
escolher e terdo que escolher uma menina € um menino por vez para equilibrar o time”. Eles
tiveram uma aula sobre o que seria balanceamento e, por vontade propria, eles ja decidiram

colocar em pratica. Foi algo muito gratificante. A partir dali o proximo encontro seria na quadra.

No quarto encontro decidimos que seria na quadra, ja que eles almejavam tanto esse
encontro em um outro espago. Iniciamos discutindo “o que seria criatividade?”. Percebi que o
ambiente muito amplo os deixou um pouco dispersos, ou seja, talvez este trabalho devesse ser
feito ao contrario. Quando digo o contrario, quero dizer para iniciamos na sala de aula e irmos
para a quadra, mas talvez devesse ser feito primeiro na quadra e depois discutido na sala de
aula. Continuamos com a aula. O professor supervisor da escola estava dando basquete em suas

aulas e, entdo, eu propus que eles fizessem um basquete que fosse sé deles.

Um dos alunos perguntou o porqué daquilo e eu o disse que eles estariam colocando em
pratica a criatividade deles. Eles logo modificaram algumas regras do basquete e aplicaram
caracteristicas deles no jogo. Segundo Tavares e Neves (2006) um bom game design deve ser
criativo. A criatividade esta atrelada no ato de criar algo ou ressignificar algo que ja existe. Foi
justamente o que eles fizeram. Eles responderam que gostaram muito do dia e que poderia ser

metade na sala e metade na quadra para ndo sobrar tdo pouco tempo para eles na quadra.

No quinto encontro decidi trabalhar dois fundamentos do game design: “Tenséo e Livre

de género”. Foi um dos dias em que eles mais se empolgaram para falar. Comegando pela
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tensdo, eles apos ver o conceito no slide comegaram a citar alguns jogos que causam tensao
como: Dark Souls, Tomb Reider, Resident Evil, Among US. Perguntei como eles sentem essa
tensdo. Eles disseram que no Among Us seria nunca saber se VOCé esta ou ndo com o impostor
e que a qualquer momento eles poderiam ser “assassinados”. No Resident Evil tem o ambiente,
0 som, 0s personagens e a falta de suprimentos. Perguntei se caberia tenséo no nosso jogo e eles

responderam que sim, principalmente no momento do “apagio”.

Depois falamos sobre o fundamento “Livre de Género”. Perguntei se meninas poderiam
jogar o que elas quisessem. Eles responderam que sim, pois: “professor, ninguém tem o direito
de interferir na vida de ninguém.” “Professor, cada um faz o que quer e joga o que quer”.
Perguntei se havia jogo de menina e logo a maioria dos alunos e algumas alunas foram
contraditdrios ao que haviam dito. Vinicius: “jogo de carro rosa, jogo de pintar unha, jogo de
maquiagem”. Eu levantei a seguinte reflexdo para todos: “se eu jogar o jogo do carro de boneca
que é rosa, eu sou mulher?” Eles ficaram um pouco assustados com a pergunta, mas a aluna
Isabela respondeu: “ndo professor, pois mulher ou homem ¢ algo que esta aqui”. Ela disse
“aqui” apontando para a sua propria cabeca. Depois da resposta da Isabela todos quiseram se
expressar também e diziam que eu ndo era mulher por jogar aquele jogo. Mas depois da aula

eles foram para a quadra e se dividiram entre meninos e meninas.

No sexto encontro trabalhamos mais dois fundamentos do game design: “Personagem e
Energia”. Em personagem eles decidiram o que iriam vestir para o dia do jogo que ja se
aproximava, como seria o cenario e tudo o que teria la. Energia eles citaram que esperavam ter
no dia para praticar. No sétimo encontro fizemos apenas 0s preparativos para o Ultimo encontro

repassando as regras que haviam sido criadas.

No ultimo encontro foi realizado o jogo Among Us elaborado por eles. Primeiramente
dez alunos ficaram na quadra que foi dividida em duas, onde em cada lado tinham tarefas a
serem feitas. Eles sortearam fichas no comeco para saber quem seria 0 impostor. O jogo se
iniciou e o impostor ndo quis dar as caras. Penso que um dos problemas foi 0 espacgo reduzido
e o prémio. O espaco limitou a criatividade deles e a oportunidade em queimar, pois estavam
todos muito préximos. O prémio fez com que ninguém se afastasse por medo de ser eliminado
e ndo poder mais concorrer ao prémio. As tarefas divertiram muito e por um determinado
momento parecia que eles haviam esquecido que estavam jogando. Até que no final da rodada

as poucas meninas que quiseram participar sempre sabiam quem era o impostor.
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9 ACHADOS DO ESTUDO

9.1 Acessibilidade digital e cultura eletroltdica: pré-fundamentos de game design para
docentes de EF.

Como ja foi supracitado, no primeiro encontro realizado com os estudantes do 6° ano
“B” da escola Mario Broad, pdde ser notado a ressignificacdo de uma série televisiva para
maiores de 18 anos. Embora eles tivessem dado novas caracteristicas aos elementos de forte
violéncia presentes na série, ainda assim, causa uma grande estranheza que tantos discentes
tiveram acesso. Elas e eles estavam jogando “batatinha frita 1, 2, 3. Esse jogo ficou muito
famoso por causa da série da Netflix intitulada “Round six”. A série coreana fala sobre pessoas
que se encontram com dificuldades financeiras e aceitam o convite de um estranho para jogar

um jogo mortal que no final terd apenas um sobrevivente e, por esta razdo, um ganhador.

A série fica marcada justamente pela primeira rodada que apresenta o jogo “batatinha
frita 1, 2, 3”. Os participantes s6 podem se movimentar durante a fala de uma boneca e, quem
se movimentar apos os dizeres dela, € eliminado com um tiro. O objetivo é cruzar uma linha de
chegada. Ha pontos a serem notados na pratica executada por esses discentes na hora do

intervalo.

A primeira € a ressignificacdo, que foi elaborada e posta em pratica. Eles conseguem,
por meio de uma brincadeira, tornar algo que contém extrema violéncia em uma pratica ludica.
Segundo Costa e Betti (2006) as midias geram grande impacto nas criancgas e elas fazem uso do
que veem através de uma apropriacdo. Costa e Betti (2006) conseguem, por meio do filme
Harry Potter, ressignificar o quadribol, que € um esporte presente na pelicula, e leva-lo para a
quadra. Os estudantes falam através da contemporaneidade e a linguagem digital € o que eles

estdo expressando a todo momento.

Outro ponto a ser destacado é a facilidade de acesso a informacdo destas criangas. No
segundo encontro, quando indagamos aos alunos sobre “o que era um game design?”, mais de
50% dos alunos sabiam o que era e do que se tratava. Um dos alunos foi além. O Pedro
conseguiu explicitar para todos os seus colegas de turma quais eram as fungdes do game design
e ao que ele ndo se limita. Ou seja, sdo criangas conhecidas como nativas digitais. De acordo
com Prensky (2012), nativo digital é aquele que nasceu em um mundo cercado pela tecnologia,
onde ele tem acesso aos computadores, videogames e internet. Os que foram inseridos a este
mundo, ou seja, nasceram antes destes recursos tecnoldgicos estarem integrados ao dia a dia

das pessoas, sdo chamados imigrantes digitais.
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Prensky (2012) apontou algumas das principais caracteristicas dos nativos digitais, com

relacdo ao modo de aprendizagem, que séo:

Maior velocidade para processar informagdes; Processamento em paralelo de
maltiplas informagdes; Acesso aleatdrio as informagdes, onde a pessoa cria
uma logica propria para assimilar determinado contetdo; Maior facilidade em
leitura de gréaficos e imagens; Conectividade mundial e instantanea;
Comportamento ativo em relacdo ao novo, onde a pessoa aprende descobrindo
e explorando o contetdo, e ndo lendo previamente uma instrucdo; Encarar o
ato de brincar como um trabalho, onde existe a superacdo de desafios,
raciocinio 14gico e solucdo de problemas; Necessidade de feedback imediato;
Utilizacdo da fantasia possibilitada pela tecnologia, como meio de se
expressar; Utilizacdo da tecnologia com naturalidade e facilidade.

Apesar disto, é necessario considerar que ndo se pode adotar o conceito de Prensky
como um patamar para categorizar toda uma sociedade de criancas e jovens, pois a tecnologia
e a informacdo ndo fazem parte da vida de todos. Por outro lado, apesar do expansivo acesso a
cultura digital, o fato de eles assistirem algo para pessoas maiores do que a faixa etaria deles é
algo a ser refletido. Uma das formas de refletir sobre isso seria levar a coordenagéo e buscar
uma maneira de dialogar junto com os pais acerca dos beneficios e dos perigos do acesso a este

tipo de informacéo.

Por fim, em uma das aulas foi perguntado aos discentes quem jogava Among Us. Uma
das alunas respondeu que nao tinha celular e que ndo conhecia o jogo. Entéo, em outra pergunta
foi indagado se ela ndo jogava nada e ela respondeu que ndo e que, por isso, preferia brincar na
quadra como todos os dias. Visto que o jogo trabalhado nas aulas foi o Among Us, a partir deste
achado da pesquisa compreendemos como importante ndo se trabalhar apenas um jogo digital
a partir dos fundamentos do game design, mas talvez dois ou trés, de modo que a referida aluna

fosse contemplada, culturalmente, nas atividades.

9.2 Representatividade

Neste quesito, identificamos problemas nos procedimentos didatico-pedagdgicos
adotados ao longo dos encontros com os discentes. Dentre os fundamentos de game design
trabalhados em aula, um chamou muito a atencdo, 0 “género”. Roger Tavares (2005, p. 6) diz

que:
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Um bom game design deve ser livre de género, um aspecto que pode néo estar
presente em muitos jogos campebes de bilheterias que sdo feitos
dedicadamente para homens ou para mulheres, mas que certamente aparecem
na lista dos jogos mais vendidos té hoje, como o Myst (Cyan Worlds, 1993) e
The Sims (Maxis, 2000). Um jogo livre de género pode ser jogado sem
maiores problemas tanto por homenes quanto por mulheres. Muitas vezes,
entretanto, isso ndo € o problema, um jogador pode se representar por um
personagem de outro sexo, embora alguns meninos ndo gostem de jogar com
personagens femininas, da mesma maneira que nem sempre as meninas
gostam de ser “o objeto a ser salvor do dragdo”.

Género livre foi um dos fundamentos de game design mais discutidos dentro da sala de
aula e na quadra também, justamente por ter tanto a ser explicitado, principalmente para
criancas entre onze e doze anos, que estdo em um processo de formacao do carater e da moral.
Quando foram realizadas perguntas acerca dos conceitos de “coisas de menino ¢ coisas de
menina”, eles se mostravam totalmente contra e, logo os meninos, foram maioria ao se

expressar contra essas normas sociais.

Mas ao serem perguntados o que seria um jogo para mulher, o escolar Vinicius
respondeu: “jogos para pintar as unhas, jogos da Barbie e jogos de maquiagem”. Ao serem
indagados sobre o porqué dos jogos citados serem de meninas, 0 escolar responde: “professor,
sdo jogos que possuem a cor rosa”. Em contrapartida o escolar Jodo Pedro levou aos colegas de
classe uma informacgao que ele havia lido. Jodo Pedro perguntou: “professor, 0 senhor sabia que
na era medieval as roupas justas e os sapato de salto alto eram feitos para homens?!”.
Continuou: “as roupas com muito bordado, rosa e até perucas eram destinadas para 0S

homens!”.

Os discentes se contradiziam ao que haviam falado sobre serem contra a ideia de que
existem jogos para meninos e jogos para meninas, pois 0s comportamentos nas falas seguintes
e nos momentos das praticas refletiam a cultura machista que lhes foi ensinada. Vieira (2019)
discorre sobre as dificuldades histdricas sofridas por mulheres ao longo do anos. O autor ainda
ressalta os impecilhos que ocorreram para que mulheres participassem de esportes e as

desculpas dadas como “esporte era coisa de homem” e tantas outras.

A EF hoje tenta erradicar o machismo enraizado nas regéncias, mas ndo € algo de facil
solucdo, pois existem os meios externos que reforcam algumas préaticas neste sentido. Vejamos
as praticas preferidas da turma em que eu estive. Eram o jogo de queimado e o futsal. Os

discentes mais populares excluiam, tanto os meninos menos habilidosos, quanto as meninas do
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futsal, assim como as meninas excluiam os meninos que nao queriam jogar futsal, do jogo do
queimado. O machismo embora afete em sua maioria as mulheres, ao longo das aulas o que se
viu foi que tanto meninas como meninos sdo vitimas do sistema machista que dita o que eles e

elas podem ou néo fazer.

Uma percepgéo que tive acerca do comportamento dos discentes no momento da teoria
e da pratica, é que de alguma maneira eles estdo sempre competindo e a EF esportivista reforca
essa competicdo entre alunos dos sexos opostos. Sobretudo, o que percebi foi que na maioria
dos casos 0s meninos desmotivavam a participacdo das meninas com alguns comentarios.
Segundo Salvador (2010) a inatividade das meninas nas aulas de EF é algo ruim, visto que
mesmo no cendrio atual elas tenham conseguido a participagdo na maioria dos esportes, ainda

assim, ndo significa que elas estejam em situacao de igualdade com homens nos esportes.

Também percebo que eu poderia ter feito mais para combater o0 machismo dentro das
aulas em que eu estava lecionando. Embora o fundamento “balanceamento” trouxesesse para
eles a ideia de que o nimero de meninos e meninas necessitava ser igual nas equipes e que no
queimado eles precisam alternar entre menina e meninos quando védo tentar queimar, o
fundamento “livre de género” explicitou que a discussdo acerca da igualdade de género nas

aulas de EF precisa ser maior e mais incisiva.

Outro fator para ser destacado é o carater excludente dos jogos, de um modo geral. Em
nenhum momento os estudantes citaram jogos que teriam temas como inclusdo. Quando
apresentam, inclusive, é de modo simplista, como o0s que possuem o modo dalténico. Ndo que
o daltonismo seja menos importante, mas é que naturalmente o tema deficiéncia ndo esta
presente na fala dos discentes. Mas vale ressaltar que o erro foi meu de n&o debater o tema com

o0s alunos e tampouco propor uma intervencao que abordasse o tema.

Neste sentido, vale destacar a importancia da formacéo continuada para os profissionais
da EF. Para Gatti (2008) o mercado capitalista € um dos fatores que levam a constante
transformacdo e as metodologias necessitam se adaptar. Outro fator é a analise acerca das
dificuldades do sistema educacional precario. Chama muito a atencdo os fatores que o autor
destaca, pois é justamente pela falta de capacitacdo que muitas vezes a EF ndo é legitimada
como fundamental na escola. O resultado do que foi citado € uma EF esportivista que visa a

competicdo, o individualismo, etc.

9.3 O espaco restritivo da quadra: qual o lugar da educacéo fisica na escola?
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Esta categoria é das que mais se destacaram no momento em que foi necessario colocar
o0 estudo em prética. O espaco onde foi realizada a ressignificacao do jogo “Among Us”, para
35 discentes, se tornou muito pequeno. Embora houvesse um lugar préximo a quadra, que dava
para ser usado, existiam outros discentes de outras turmas que transitavam ali. A cantina era
usada para comer e também como um ambiente de socializacdo entre os demais alunos da

escola.

Contudo, a discussdo que eu trago aqui ndo é simplesmente o tamanho do ambiente
destinado para as préaticas de EF, mas como as aulas de EF ficam restritas a quadra e, quando
se utiliza da sala de aula, trata-a como possivel somente para a realizacdo da parte tedrica. O
jogo “Among Us” oferece inimeros espagos para que o jogador possa transitar livremente e
optar se vai realizar, ou ndo, as tarefas. Porém ndo foi possivel oferecer essa gama de ambientes

para que os alunos tivessem lugares distintos para transitar no jogo ressignificado na escola.

A realizagéo se deu pela divisdo da quadra e as tarefas foram representadas por alguns
esportes. Talvez o resultado fosse mais grandioso se os alunos tivessem outros ambientes para

ir. Nas imagens abaixo sera possivel fazer uma visualiza¢do de como foi dividida a quadra.

Figura 1 - Dia da pratica do jogo

Fonte: autoria propria.
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Figura 2 - Resolucdo das tarefas do jogo Among Us

00

Fonte: autoria propria.

Junto ao espaco restritivo da quadra, o foco esteve destacado, pois como ndo havia
outros ambientes para eles transitarem, apenas a quadra dividida, eles acabaram ficando
proximos uns dos outros. Deste modo, entdo, nos questionamos: A EF vai se legitimar somente
estando na quadra? Gonzalez e Fensterseifer (2009) discorrem que no século passado a EF
passou pelo processo de esportivizacao e que este, a partir de 1980, passsou a ser questionado.
A EF nos dias atuais ainda apresenta carater esportivista e, talvez, essa seja uma caracteristicas

gue precisam ser repensadas.

No decorrer do jogo o que se viu foi que, quem estava praticando o jogo, estava muito
concentrado em ganhar e, quem estava de fora esperando, perdendo o interesse em praticar.

Gonzalez e Fensterseifer (2005) fazem uma critica a EF esportivista:

Particularmente no que respeita ao campo educacional, questionou-se o paradigma de
aptidao fisica e esportiva que sustentava de forma extensiva as praticas pedagdgicas
da EF nos patios escolares. Sem poder neste texto alongar essa descri¢do, podemos
apontar que, entre outras iniciativas, 0 movimento renovador entendeu que uma das
acOes necessarias para transformar a EF seria “eleva-la” a condig@o de disciplina
escolar, tirando-a da categoria de mera atividade (BRACHT; GONZALEZ, 2005 apud
Gonzalez e Fensterseifer , 2005, p. 11).

Um espaco maior para a ressignificacdo do jogo proposto levaria aos discentes uma
experiéncia diferente. Isto se considerarmos que a incluséo de outros ambientes da escola
poderia aproxima-los ainda mais do jogo e também possibilitaria a participacdo de mais alunos

simultaneamente.
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Levar os fundamentos de game design para que haja interacdo entre criangas e escola
nas aulas de EF pode determinar novos métodos de lecionar, mas ndo séo necessariamente 0s
fundamentos que véo tornar as aulas revolucionarias ou padrao, e sim 0 modo como o professor
interage com os discentes. Ter a seguranca do conhecimento dos fudamentos é o que vai levar
0 guestionamento para os alunos sobre onde é o lugar de pratica da EF. Também é necessario
entender o papel da escola como instituicdo para poder entender a fungdo da EF. Segundo
Gonzalez e Fensterseifer (2005, p. 13) [..] “as institui¢des nos ultrapassam” como individuos
isolados. Elas sdo produto de uma espécie de “contrato social” que nos antecede (dai a nogao
de licenciado — que tem licenga para atuar em nome de uma instituicdo — assumindo uma

responsabilidade social).

A EF tem funcdo de insercdo de criancas e jovens na cultura e a cultura digital € a
linguagem atual deles. A EF tem varios meios para realizar essa insercao e discutir sobre onde
é o lugar da EF, um deles € atraves dos jogos digitais e o que eles podem proporcionar, mas ndo
pode ser qualquer jogo se o objetivo é ter a atencdo dos estudantes. Se o objetivo é o
questionamento acerca do ambiente onde as aulas de EF sdo praticadas, logo o ideal seria
sugerir jogos que tragam diversas ambientacdes. E importante utilizar diversos jogos como
exemplos e provocar para que eles facam as sugestdes e ndo uma imposi¢do do professor.

A esportivizacdo da EF faz com que as aulas sejam sempre voltadas para os esportes e
¢ até mesmo um tabu quando se trabalha as lutas ou a danca nas aulas. Ja os jogos eletrénicos
que € algo tdo corriqueiro no dia a dia da maioria dos discentes € algo que quase nunca € citado,
mesmo 0s estudantes estando nos corredores com 0s seus smartphones jogando. Os
smartphones com os jogos digitais falam para a sociedade, especificamente para os professores
de EF, que ndo deve exisir um unico lugar de pratica e que a propria graduacao e suas

disciplinas precisam ser repensadas.

O jogo digital como tecnologia recente ndo atingiu uma linguagem definida, mas
podemos compreender que um bom jogo educacional deve ter como ponto de partida a diversao,
para consequentemente educar. Nesse sentido, sua aplicacdo mobiliza o estudante para motiva-
lo a aprender os conceitos apresentados no jogo (TAVARES, 2009). Conforme Gee (2009) os
jogos podem apresentar diferentes aspectos para diferentes pessoas. Fly Simulator (2020) nas
mé&os de uma crianca pode ter o sentido de jogo, mas nas mdo de um piloto pode ser visto como

um treinamento.
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Muitas vezes é desmotivante para uma crianca praticar algo que ndo seja ludico e o jogos
digitais estdo sempre procurando, através dos fundamentos da game design, maneiras de como
atingir a ludicidade. Aulas em uma quadra as 8h da manh& com o sol a pino é algo desmotivante
para a maioria dos alunos, e foi 0 que aconteceu em algumas intervencgdes. Alguns meninos que
queriam jogar futsal ainda se mostravam dispostos, mas para jogar futsal. Remonte (2014)
discorre sobre as difilcudades encontradas pelos professores de EF que repensam suas aulas de

EF sem que as aulas sejam esportivizadas.

9.4 Diferentes tipos de interacdo com 0s jogos e com o eu/mods

Nesta categoria temos uma das percepgdes que chamam a atencdo por justamente ir de
encontro ao que é proposto pela sociedade atual. Imaginem um mundo onde as pessoas estdo
conectadas todo momento e s&o quase que incapazes de permanececer algum tempo sem seus
smartphones. Agora imagine criancas que ficam conectadas em casa, na rua, na sala de aula.
Porém, ao contrario do que foi citado, o que se viu foi que nas aulas de EF elas ndo pegaram o
celular em nenhum momento e a troca de informacéo era realizada ali, com o gesto, com a fala,

mas sem oS smartphones.

Nos jogos eletronicos esses discentes sdo capazes de fazer diversos amigos por conta
das midias sociais, mas ndo existe a parte fisica. Entdo, vamos dar uma breve olhada em alguns
dos principios de aprendizagem que os bons jogos incorporam (GEE, 2003, 2004, 2005). A

interacdo é um dos principios que discorre sobre a interacdo no real e no jogo:

“Platdo, no Fedro, queixava-se de que os livros eram passivos no sentido de
gue vocé ndo pode fazer com que eles Ihe respondam em um verdadeiro
didlogo, como em um encontro cara-a-cara. Os games respondem. De fato,
nada acontece até que o jogador aja e tome decisfes. Dai em diante, 0 jogo
reage, oferecendo feedback e novos problemas ao jogador. Em um bom jogo,
as palavras e os atos séo colocados no contexto de uma relacéo interativa entre
0 jogador e 0 mundo. Assim, também, na escola, os textos e livros precisam
ser colocados em contextos de interacdo onde 0 mundo e as outras pessoas
respondam” (Gee, 2003, 2004, 2005 apud Gee, 2009, p. 4).

A ressignificacdo do jogo “Among Us”, jogo escolhido por eles/elas, que acontece com

dez pessoas online, aconteceu com a mesma quantidade de pessoas, porém em uma quadra, e
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elas puderam interagir através das tarefas que eles mesmos determinaram que fossem alguns

esportes.

Quando se fala de interacdo com o “eu”, podemos analisar o papel fundamental que a
EF tem que desempenhar para que o movimento corporal seja um dos protagonistas. Os
discentes passam a maior parte do tempo parados e usando apenas os dedos, que segundo
Pfutzenreuter e Tavares (2009, p. 2) adjetificam como “arte dos deddes”. Na atualidade, isto
poderia ser muito bem descrito como “arte dos dedos”, pois com o Touchpad, mouse e
controles, a coordenacdo motora fina dos dedos ainda é a mais exigida, sendo que em diferentes

tipos de objetos.

Ainda que os beneficios sejam grandes a coordenagdo motora fina, mas a falta de
interacdo com o0 movimentos do corpo pode ser prejudicial a satde. Recomenda-se 150 a 300
minutos de atividade fisica de intensidade moderada por semana para todos os adultos e uma
média de 60 minutos de atividade aerdbica moderada por dia para criangas e adolescentes
(BRASIL, 2021). Com o advento, no entanto, do celular os jovens fazem sequer o minimo. E
justamente onde entra o profissional da EF através da ressignificacdo dos jogos digitais levando
eles a quadra e podendo trabalhar temas como o da saude com o auxilio do fundamentos do

game design.

Falar a linguagem dos jovens é essencial para que se possa ter éxito no trabalho de
ressignificar. Por exemplo, os jovens na escola adoram jogar os famosos “Mods”, que S0
conhecidos por levar uma experiéncia diferenciada aos jogadores. E possivel nesse quesito
trabalhar a criatividade que é um fundamento do game design e estd diretamente ligado.
Segundo Tavares (2006, p. 4)

Um bom game design deve ser criativo. Talvez essa seja uma das grandes
dificuldades em uma industria milionaria, em que um bom videogame surge e
imediatamente é copiado por dezenas de outras empresas que vdo em busca
do mesmo sucesso, muitas vezes copiando-os de maneira equivocada.
Grandes games sempre adicionaram “um algo mais” a seus antecessores. Esse
“algo mais” ndo sdo meros detalhes técnicos, como mais resolugdo, canais de
som, mais velocidade, mas sim novos desafios, novas regras, mais
dramaticidade, mais abertura a decisdes, mais suspense e emogdo. Nesse
topico despontam ndo apenas jogos revolucionarios, de empresas poderosas
com muitas pessoas investidas, mas também jogos GPL e os conhecidos mod-
games, que sao modificagdes que os proprios usuarios fazem de seus jogos e
disponibilizam gratuitamente na rede.
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Os discentes tém a necessidade de que o professor reinvente as aulas para que eles falem
a mesma linguagem, para que seja possivel tirar o0 maximo de proveito da bagagem que esses

estudantes trazem consigo.

Um bom exemplo é de uma brincadeira muito conhecida intitulada “coelhinho sai da
toca”. O fundamento da criatividade fala em criar algo ou modificar algo ja renomado, a
brincadeira “coelhinho sai da toca” pode ser substituida por “morador foge da casa” e através
desse titulo, trabalhar com os discentes temas como meio ambiente e as consequéncias da sua
exploracdo. Neste exemplo, inclusive, é possivel correlacionar com um caso recente que é o do

bairro do Pinheiro em Maceio®*.

Vale ressaltar que o professor de EF tem o papel de mediador do conhecimento no
sentido da criatividade por parte dos discentes. O professor apresentara um conceito para que
seja aplicado na ressignicacdo e com eles trabalhar a parte da reflexdo. Isso difere do game
design na criagdo dos jogos que se encarrega de diversas funcgdes. Segundo Tavares (2005, p.
3-4) ¢é funcdo do game design dosar entre balancear e dosar as mecanicas de sorte, habilidade,
dificuldade das regras, fator de diversdo, alem de ficar atento a outros elementos que 0s
trabalhos de toda uma equipe estdo gerando. No entanto, é importante que todos participem do
processo, ou seja, fazer com que esses discentes participem da criagdo, ou até mesmo da
descontrucédo do jogo. Partindo assim de uma reflexdo gerada na cabeca de cada escolar nas
aulas de EF (TAVARES, 2005).

9.5 Iminéncia da pratica e organizagao didatico-pedagdgica

E essencial que o professor participe do processo de construcdo ou desconstrucio do
jogo com um olhar mais aprofundado acerca dos fundamentos de game design. Embora o meio
tecnoldgico inserido na sala de aula seja algo recente, vale destacar a formagéo continuada do
professor de EF no Brasil, que se faz necessaria para ter a seguranca de discutir temas variados

com os alunos. Um ensino defasado pode gerar uma metodologia baseada apenas no esporte.

As aulas de EF com foco apenas nos esporte pode gerar consequéncias como a iminéncia
da pratica nas aulas de EF. Sdo discentes que sentem a necessidade apenas da pratica. Nao que
a pratica seja algo ruim, mas os professores de EF tém grandes dificuldades quando o assunto

é aula tedrica. E como se o Unico lugar onde podem ocorrer as aulas seja na quadra e, por isso,

4 0O documentario “cidade rachada” que se encontra no site
https://www.youtube.com/watch?v=GIGWXdOgL _0 fala sobre os casos do bairro do pinheiro.
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que é necessario o professor conhecer outras abordagens pedagogicas e meios para desmistificar
a necessidade de quadra desenvolvida nos estudantes.

No processo de construcdo do jogo Among Us, onde os alunos iriam ressignificar o jogo
baseados nos fundamentos de game design, o que se tinha por parte dos discentes era uma
grande ansiedade para colocar o jogo em pratica, ou seja, ir para a quadra. Ndo eram todos, mas
uma pequena porcentagem se mostrava incomodada em passar algum tempo na sala de aula nas
aulas de EF. Os discentes do sexo masculino se mostravam mais ansiosos para ir a quadra, mas
ao mesmo tempo mais participativos no momento das aulas tedricas sobre os fundamentos de
game design. Conforme Santin (1984, p. 145), a educagdo adjetivada com o termo "fisica”
mostra que deve haver outro género de educacgdo que ndo € fisica. Isto mostra que o discurso

unitario sobre o0 homem se distancia da pratica, que é dualista.

No meio académico muito se fala que “a teoria anda ao lado da pratica e que uma nao
vive sem a outra”, mas o porqué de aulas de EF serem sempre em quadra? A quadra é um
ambiente incrivel para trabalhar com os discentes, porém ndo deve ser o Unico. Santin (1984)

faz uma a relacdo das palavras EF e desporto:

Quando se diz: "Educacdo Fisica e Desportos" aproxima-se a pressao
Educacéo Fisica ao termo Desportos. O copulativo "e" indica uma relacdo, em
gue as duas realidades podem estar juntas e unidas. Isto significa dizer que a
Educacdo Fisica esta dirigida para a prética dos desportos. Esta direcio para
0 desporto ndo inclui, necessariamente, que seja dirigida para o bem-estar ou
0 equilibrio orgénico do individuo, mas sugere, mais seguramente, a idéia de
performance e de produtividade exigidas para a pratica de determinada
modalidade desportiva (Santin, 1984, p. 146).

Embora desmitificar a forma como as aulas de EF adquiriram essa caracteristica de
esporte, e esse processo leva tempo, vale tecer uma critica sobre como o ensino é organizado e
de qual maneira essa organizacdo didatico-pedagogica gera essa ansiedade por pratica nos
alunos. Ao longo do tempo a EF passou por transformacdes que deram a ela diversas
caracteristica e identidades. Na atualidade, ainda que que existam novas metodologias como a
critico superadora, emancipatéria e muitas outras, ainda assim nas escolas a metodologia

esportivista é a mais presente.
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Trazer a ideia de desconstrucdo da maneira como foi construida as aulas de EF pode
levar ao conceito de engenharia reversa. Conforme Dias (1998)

Engenharia Reversa comporta uma larga diversidade de defini¢Ges, em parte,
devido a diferentes empregos, em parte, devido a diferentes processos
adotados. Ndo ha uma definicdo consensual do que seja ER. Mas as
definicdes, variadas que sejam, comportam a observacdo de pelo menos duas
etapas. Uma primeira se constitui na obtencao de informacéo que caracteriza
e especifica o objeto da acdo de ER, identificando seus componentes e seu
padrdo de inter-relacionamento. Na segunda, o objeto é representado em outra
forma ou com um mais elevado nivel de abstracdo. E uma atividade que ndo
altera 0 objeto da acdo. E um processo, como norma, nio destrutivo, um
processo de exame, ndo de modificacdo do objeto do exame.

Ao final das intervencdes foi notado que o processo poderia ter sido realizado de forma
distinta. Ao invés de trabalhar os fundamentos de game design para depois ir para a pratica, ter
realizado a pratica e depois os fundamentos. Isso faria com que houvesse mais reflexdes acerca
do jogo elaborado pelos alunos. Nao que eles ndo tenham realizado reflexdes a partir da maneira
como foi realizado, mas que colocar a experimentacdo no final e depois ndo ter mais contato
com eles gera uma certa davida do que eles teriam para falar acerca da pratica. Todavia, ao
mesmo tempo, realizar da maneira como foi a intervencdo configurou-se interessante, pois eles
quem ressignificaram o jogo. Se fosse ao contrario, talvez ndo houvesse tempo para realizar a

pesquisa.

Refletir sobre a maneira como foram realizadas as intervencdes e como poderia ter sido
feita, diz muito sobre a busca incessante da EF por uma identidade e a necessidade constante
de sempre estar se legitimando perante a sociedade. Porém, para que aconteca tal reflexdo, é
necessario desconstruir e ressignificar. Uma EF auténtica e liberta de suas subserviéncias s
pode encontrar sua verdadeira essencialidade nas manifestacdes da vida e ndo nas técnicas de
treinamento (SANTIN, 1984).

10 CONCLUSAO

A ideia de propor que os alunos de EF do 6° ano, da escola Estadual Professor Mario
Broad escolhessem um jogo eletrbnico e os mesmos ressignificassem criando suas proprias
regras, para ao final de 7 encontros colocar em prética tudo que foi trabalhado, gerou diversas

reflexdes. Através dos fundamentos do game design, os alunos debateram temas relevantes para
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a sociedade como racismo, machismo, desigualdade social, tecnologia. Sempre partindo dos
fundamentos género, criacdo de personagem, balanceamento, criatividade, foco, energia e
tensdo (TAVARES; NEVES, 2006).

O uso dos fundamentos de game design nas aulas de EF deixa um norte para que outros
profissionais possam utilizar essa ferramenta como uma metodologia de ensino-aprendizagem
e desmistificar o pensamento de que a educacdo fisica € s esporte. Também é possivel adentrar
a realidade da maioria dos jovens que vivem inseridos na tecnologia e possibilitar a outros que
ndo estdo, uma vivéncia pratica sem a real necessidade de um aparelho eletrénico. Ademais,
partindo da realidade da escola publica, ressignificar se torna ainda mais necessario para que

haja uma diversidade nas experiéncias desses discentes.

Os fundamentos do game design levaram para a quadra, através dos discentes, ideias de
que eles deveriam realizar o balanceamento e, com isso, deixar os times no jogo do queimado
com 0 mesmo numero de meninas e meninos e que 0s mais habilidosos ndo poderiam estar do
mesmo lado. Que queimado é um jogo para menino e para menina. Que eles poderiam usar a
cor da roupa que quisessem e ter 0 género que quisessem na brincadeira. A maioria tinha
grandes referéncias femininas com Lara Croft: Tomb Raider, Aloy: Horizon Zero Dawn e

personagens masculinos que também foram citados como Mario Bross, Riu e alguns outros.

Existe a necessidade de que os professores de EF se disponham a novos desafios e que
estejam sempre se atualizando e querendo permear a realidade dos alunos. Entender que existem
outros métodos para lecionar e que algumas maneiras devem ser revisadas como no caso da
ideia da engenharia reversa que poderia ter sido aplicada a pesquisa, mas que essa reflexao s6
foi alcancada ao final das intervengdes. Aplicar as regéncias antes para somente depois discutir
os fundamentos de game design aparentou também ser uma maneira de aplicar tal teoria no
campo da Educagdo Fisica. Esta possibilidade fica, portanto, como alternativa a ser

experimentada em futuros estudos que abordem a tematica.
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REGRAS DO 10GO AMONG LS

ALUNGD:

ESCOLA:

REGRAS:

1.

TODOS TERAOQ QUE COMEMORAR QUANDO TIRAR A SUA FICHA NA HORA DO
SORTEIO. A FICHA QUE VIR COM UM PONTO VERMELHO TRANSFORMARA 0
JOGADOR EM IMPOSTOR.

UMA FICHA SERA PREMIADA EM AZUL. O JOGADOR QUE PEGAR ESSA FICHA
PODERA FAZER A DENUNCIA ANTES DA REUNIAOD.

AS PARTIDAS TERAO DURACAO DE DEZ MINUTOS COM PAUSA NA METADE
DO TEMPO PARA VOTAR NO POSSIVEL IMPOSTOR.

PISCAR O OLHO PARA ELIMINAR O ADVERSARIO E ANDAR DEZ PASSOS PARA
O ELIMINADO PODER CAIR NO CHAOD.

DOI5S IMPOSTORES PARA DINAMIZAR A BRINCADEIRA.

TES(: ACERTAR CESTAS NO BASQUETE: ACERTAR UM ARO COM A BOLA DE
HANDBALL; ACERTAR A BOLA DE FUTSAL ENTRE CONES.

APOS REALIZAR ALGUMA TESQ O JOGADOR PODERA ACIONAR O APAGAD,
ONDE TODOS 05 ALUNOS FICARAQ VENDADOS POR UM MINUTOS E O
IMPOSTOR IRA ESCOLHER SE ELIMINA ALGUEM, MAS PARA 1SS0 TERA QUE
VOLTAR PARA O SEU LUGAR.

APITAR PARA SE REUNIR E VOTAR EM QUEM E O IMPOSTOR NA METADE DA
RODADA.

0% GRUPOS SERAO FORMADO POR CORES.

Pagina1de 2
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PONTUACAD:

1.

2.

DOIS FELIOES SERAO DADOS A QUEM ACERTAR QUEM E O IMPOSTOR.

DOIS FEIOES NEGATIVOS SERAO DADOS PARA QUEM ERRAR O VOTO NO
IMPOSTOR E O IMPOSTOR.

0 INJUSTICADO SAI DA RODADA COM MEIO FELAD POR CADA VOTO
0 IMPOSTOR PONTUA MEIO FELAD PARA CADA VOTO ERRADO
0 IMPOSTOR PONTUA MEIO FELAD NEGATIVO PARA CADA VOTO CERTO

0 IMPOSTOR SO SERA ELIMINADO SE A MAIORIA VOTAR NELE.

Paginaldel



UMIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGDAS

Termo de Autorizacio de Instituicio de Ensino

A direciio da Escola Estadual Professor Mario Broad

En, professor Silvan Menezes dos Santos, nimero SIAPE 1040637, docente do
Instituto de Educaglio Fisica e Esporte da Universidade Federal de Alagoas
(IEFEUFAL), por meio desta, venho apresentar o nosso interesse em desemvolver a
pesquisa “Observatoric de midias, tecnologias digitais e praficas corporals™, ma
msttngio dingida por vossa senhona. Especificamente, o estudante Pedro Lucas Santos
de Oliveira desenvolverd o plano de trabalho dencminade “Fundamentos de (Game
Design para Professores de Edwoeacio Fisica”, como requisito para execuglio do sen
Trabalho de Conclosdo de Curso (TCC) e obtencio do titulo de licenciado em Educacio
Fisica pelo referido mstituto.

O objetivo desta pesquisa € compreender as contnbuigdes do game designe para
as aulas de Educacdo Fisica (EF) no contexto de Alagoas. Aplicaremos uma sequéncia
didatica de aulas de Educacfio Fisica em uma proposta de observaciio participante. A
participaco da escola pode colaborar nos processos de ensino-aprendizagem da drea da
Educacio Fisica em mstitnicdes educativas, bem como qualificagbes para a formacio de
professores de Educacio Fisica da regidio.

Existem algums riscos relativos a esta participacio. Epossmelqueamqnfﬂma
didatica de aulas provoque algumas memonas fristes ou ressentimento nos estudantes,
considerando que nem sempre os jogos digitais representam os diferentes grupos sociais
com o devido respeito que merecem. E possivel também que haja algum estudante
constrangido(a) de comparilhar suas ideias frente ao grupo. Porém, eles estardo livres
para abordar, ou ndo, os assuntos levantados pelas aulas e para parar de responder as
questdes a qualquer momento que desejar e se retirar da sala onde os mesmos estiverem
sende  aplicados. Epomveltmnbemqneelessesmtamcmsaﬂm(as}dnnmea
participacio. No entanto, estardo livies para encemrar a participacio da pesquisa a
qmlque:rmnmmto Outro nsco de participacio na pesquisa é que, durante as aulas
podem swrgir alguns conflites de ideias entre os participantes. Caso isto ocomma,
buscaremos mediar estes conflitos da melhor forma possivel. Garantiremos o carater
animmo das informacoes recebidas nas aulas.

Ninguém tera beneficio direto pela participacio na pesquisa. Mo entanto. podera
nos ajudar a produzir conhecimentos que contribuirdo para com a sociedade local, tanto
na representacio mididtica como no relacionamento com as tecnologias digitais.

O coordenador da pesquisa pode set contatado para esclarecer dividas e fomecer-
Ihe informagdes antes, durante ou depois que a mesma for encerrada. Posso ser localizado
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no Instituto de kducagdo Visica ¢ Esporte da Universidade Federal de Alagoas, nos
seguintes dias e horarios: segunda a sexta-feirs, das 9:00 25 [9:00. Posso ser contatade
também no seguinte telefone  (79) 99172-5682 ou  endereco de  cmsil:
silvan.santosiefe.ufal.br.

A participagdo neste estudo € voluntaria e se naAc quiser mais fazer parte da
pescuisa poderd desistir 3 qualquer momento ¢ solicitar ¢ue [he devolvam este Termo
assinado.

As informagdes relacionadas ao estudo serfio conhecidas por outros membros do
wrupo de pesquisa coordenado pela minha pessoa. Na entanto, quando divulgarmos a
pescuiss em forma de relutdrio, wiigos cientificos ou apresentagdes cm congressos,
utilizaremos um nome ficticio para que as identidades sejarn preservadas.

As despesas necessirias para a realizagio da pesquisa (impressies dos plenos de
aula) ndo s3o de sua responsabilidade ¢ vacé ndo recebera qualquer valor em dinheirn
pela parlicipagio.

Quando os resultados forem publicados, ndio aparecerd o nome da ¢scala, ¢ sim
um ¢ddigo ou pseudénimo.

Se voug tiver davidas sobre seus direitos como participante de pesquise, vocg
pode contatar também o Comité de Ftice em Pesquis2 em Seres Humanos (CEP) na Prd-
Reiloria de Pesquisa e Pés-praduagio (PROPEP) da Universidade Federal de Alagoas.

Ii essa Termo
compl‘eendl a nahlrera e oh etivo do estude du' ‘ual convbrdai em participar, A
explicagdo que mcbl menciona os riscos @ beneficios, Fu entendi que sou livre para
interromper minha participacio a qualguer momento sem justificar minha decisio e sem
qualquer prejuizo para mim,

Eu concordo voluntarizmente em partivipar deste estudo.

Esc. Est Prof Mano Brogd
: Ana Viada Correla de Arady
Maceid, 22 de fevereiro de 2022 Gashaz da bhd!&leMi
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