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RESUMO

Este estudo caracteriza-se como um estudo de abordagem qualitativa, a pesquisa foi
exploratoria, descritiva e de observagao participante. Tem como objetivo compreender limites
e possibilidades de contribuicdo dos fundamentos do game design para a Educacgdo Fisica
escolar. A partir disto foi possivel organizar uma proposta de sequéncia didatico-pedagogica de
ensino da Educagdo Fisica escolar a partir dos fundamentos do game design; experimentar
pedagogicamente os fundamentos de game design em um contexto pratico de ensino da
Educacdo Fisica escolar e identificar como cada fundamento do game design apresenta
possibilidades didatico-pedagogicas para o ensino da Educagdo Fisica escolar. A populagdo do
estudo foram alunos dos 6° anos da Escola Municipal Tradutor Jodo Sampaio, Macei6 — AL.
Foram 3 turmas totalizando 120 alunos, com idades entre 11 e 16 anos, sendo 65 do sexo
masculino e 55 do sexo feminino. O instrumento de pesquisa usado foi o diario de campo, que
permitiu o registro sistematico de impressdes, ideias, pensamentos e sentimentos que
emergiram ao longo do processo investigativo. Os dados coletados ao longo das atividades de
ensino sobre lutas, integradas ao uso de fundamentos de game design, foram analisados com
base em trés categorias principais: duas definidas a priori, Aprendizagem significativa e
Inovagdo pedagodgica, e uma categoria empirica, Fundamentos de Game Design para

Professores(as) de Educacao Fisica.

Palavras-chave: Educagdo Fisicas escolar; Game design; Inovagdo pedagdgica; Aprendizagem

significativa.



ABSTRACT

This study is characterized as a qualitative study with an exploratory, descriptive, and
participant observation approach. Its objective is to understand the limits and possibilities of
the contribution of game design fundamentals to school Physical Education. Based on this, it
was possible to organize a didactic-pedagogical sequence proposal for teaching school Physical
Education using game design fundamentals; to pedagogically experiment with game design
fundamentals in a practical school Physical Education teaching context; and to identify how
each game design fundamental presents didactic-pedagogical possibilities for teaching Physical
Education. The study population consisted of 6th-grade students from Escola Municipal
Tradutor Jodo Sampaio, Maceid — AL. There were 3 classes, totaling 120 students, aged
between 11 and 16 years, with 65 male and 55 female students. The research instrument used
was a field diary, which allowed for the systematic recording of impressions, ideas, thoughts,
and feelings that emerged throughout the investigative process. The data collected during the
teaching activities on martial arts, integrated with the use of game design fundamentals, were
analyzed based on three main categories: two defined a priori, Significant Learning and
Pedagogical Innovation, and one empirical category, Game Design Fundamentals for Physical

Education Teachers.

Keywords: school Physical Education; game design; pedagogical innovation; meaningful

learning.



RESUMEN

Este estudio se caracteriza como una investigacion de enfoque cualitativo, con un disefio
exploratorio, descriptivo y de observacion participante. Su objetivo es comprender los limites
y posibilidades de contribucion de los fundamentos del disefio de juegos para la Educacion
Fisica escolar. A partir de esto, fue posible organizar una propuesta de secuencia didactico-
pedagogica para la ensenanza de la Educacion Fisica escolar basada en los fundamentos del
disefio de juegos; experimentar pedagdgicamente los fundamentos del disefio de juegos en un
contexto practico de ensefianza de la Educacion Fisica escolar; e identificar como cada
fundamento del disefio de juegos presenta posibilidades didactico-pedagdgicas para la
ensefianza de la Educacion Fisica escolar. La poblacion del estudio incluyd alumnos de 6° afio
de la Escuela Municipal Tradutor Jodo Sampaio, en Macei6 — AL. Participaron 3 clases con un
total de 120 alumnos, de edades entre 11 y 16 afios, de los cuales 65 eran de sexo masculino y
55 de sexo femenino. El instrumento de investigacion utilizado fue el diario de campo, que
permitid el registro sistemdtico de impresiones, ideas, pensamientos y sentimientos que
surgieron a lo largo del proceso investigativo. Los datos recopilados a lo largo de las actividades
de ensefianza sobre luchas, integradas con el uso de fundamentos del disefio de juegos, fueron
analizados con base en tres categorias principales: dos definidas a priori, aprendizaje
significativo e innovacion pedagogica, y una categoria empirica, fundamentos del disefio de

juegos para profesores de Educacién Fisica.

Palabras clave: educacion fisica escolar; disefio de juegos; innovacion pedagdgica; aprendizaje

significativo.
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1. INTRODUCAO

A escolha do tema deste trabalho surgiu de uma motivagdo pessoal em tornar o ensino de
Educagao Fisica mais dinamico e significativo, especialmente no que diz respeito ao ensino de
lutas. Durante minha trajetoria académica, percebi que o tema lutas € frequentemente associado
a estereotipos de violéncia e competitividade, tanto entre os estudantes quanto no senso comum.
Esse olhar restrito, no entanto, desconsidera o potencial pedagdgico das lutas para o
desenvolvimento de habilidades como autoconhecimento, disciplina e respeito ao outro. Essa
constatagdo gerou o desejo de explorar uma metodologia que permitisse ensinar lutas de forma
inovadora e atrativa, despertando nos alunos um engajamento verdadeiro com o objeto de

conhecimento.

As lutas, também denominadas artes marciais e esportes de combate (LAMECs), sdo
praticas corporais que possuem profundas raizes historicas e culturais, frequentemente
associadas a significados que extrapolam o campo esportivo (Rufino & Darido, 2015). Nas
ultimas décadas, as lutas vém ganhando relevancia nas discussdes sobre Educacdo Fisica
escolar, especialmente a partir da década de 1990, como uma tentativa de diversificar os
conteudos tradicionais das aulas e incluir manifestagcdes culturais pouco exploradas (Hirama et

al., 2024).

Entretanto, a insercdo das lutas no ambiente escolar enfrenta desafios significativos. Dentre
eles, destacam-se a caréncia de formagdo especifica dos professores, a falta de infraestrutura
adequada e os preconceitos que relacionam as lutas a violéncia (Rufino & Darido, 2015). Além
disso, muitas vezes, essas praticas sdo abordadas de forma limitada, com énfase na repeti¢ao
mecanica de técnicas, desconsiderando suas dimensdes taticas, sociais e culturais (Hirama et
al., 2024). Essa abordagem fragmentada acaba por afastar os alunos de uma compreensao mais

ampla e contextualizada das lutas.

Autores como Rufino e Darido (2015) defendem que o ensino das lutas deve se alinhar a
pressupostos pedagogicos criticos, valorizando-as como manifestagdes da cultura corporal.
Para isso, € necessario superar a ideia de que apenas especialistas podem ensina-las, utilizando
metodologias que promovam adaptagdes criativas e seguras, possibilitando que alunos e

professores explorem aspectos gerais e especificos das lutas.

Paralelamente, a popularidade dos games entre os jovens apresenta uma oportunidade
significativa para a Educagdo Fisica. Segundo dados da Pesquisa Game Brasil (PGB) de 2024,

uma pesquisa nacional que investiga o comportamento e o consumo de games no pais, 73,9%
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dos brasileiros relataram ter o habito de jogar jogos digitais. Além disso, 85,4% dos
entrevistados destacaram que os jogos digitais figuram entre as suas principais formas de
diversao, indicando nao apenas uma preferéncia de entretenimento, mas tamb&ém uma mudanga

cultural no uso do tempo livre e nas interagdes sociais.

O alcance dos games vem crescendo por meio de diversas plataformas, tornando-se
acessivel a todos os publicos. Hoje, o acesso a jogos digitais nao se limita aos consoles
tradicionais, eles estdo disponiveis em computadores, smartphones, tablets, smart tv e consoles
portateis, 0 que proporciona uma experiéncia mais acessivel e continua, permitindo aos usuarios
jogarem em qualquer lugar e a qualquer momento. Além disso, os jogos digitais nao
desempenham apenas uma fungdo de entretenimento, mas também se consolidam como uma
forma de interagdo social, uma ferramenta educativa e, em alguns casos, um recurso terapéutico,

o que demonstra a versatilidade e a relevancia dos jogos na sociedade atual.

A Educagao Fisica, como componente curricular, tem a responsabilidade de proporcionar
experiéncias que vao além do aprendizado técnico. Como sugere a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), as aulas de Educacao Fisica devem promover a interagdo social, o respeito
as diferencas ¢ o desenvolvimento de uma consciéncia corporal que envolva aspectos

emocionais e culturais.

“E fundamental frisar que a Educagdo Fisica oferece uma série de
possibilidades para enriquecer a experiéncia das criangas, jovens e
adultos na Educacédo Basica, permitindo o acesso a um vasto universo
cultural. Esse universo compreende saberes corporais, experiéncias
estéticas, emotivas, ludicas e agonistas, que se inscrevem, mas nao se
restringem, a racionalidade tipica dos saberes cientificos que,
comumente, orienta as praticas pedagogicas na escola.” (BRASIL,

2018, p. 213)

Neste sentido, o ensino das lutas pode oferecer uma abordagem rica e diversa, contribuindo
para o desenvolvimento integral dos alunos. Para superar as barreiras que afastam o tema do
cotidiano escolar, este trabalho se apoia no uso do game design como metodologia de ensino,

criando um ambiente onde os alunos possam vivenciar as lutas de forma criativa e participativa.

Roger Tavares aborda em seu artigo de 2005, “Fundamentos de Game Design para
Educadores”, o desafio enfrentado por professores ao utilizar jogos digitais no ambiente escolar.
Posteriormente, ele aprofunda essa discussdo na sua contribui¢do ao livro Mapa do Jogo: a

diversidade cultural dos games (SANTAELLA; FEITOZA, 2009) Tavares, (2009) critica a
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abordagem conteudista na aplicagdo de jogos digitais em contextos educacionais, apontando
para a necessidade de repensar o papel dos jogos na aprendizagem escolar. Ao se exigir que o
jogo possua o conteudo a ser ensinado, transfere-se uma responsabilidade do educador e da
institui¢ao para a empresa desenvolvedora, o que ¢ problematico na constru¢ao de uma pratica
pedagbgica efetiva. Tavares (2009) sugere que, em vez de buscar jogos que diretamente
transmitam contetdos curriculares, o professor deve assumir a tarefa de identificar as
competéncias ¢ habilidades que um jogo de qualidade pode desenvolver. Dessa forma, o jogo
digital atua como um suporte adicional ¢ motivador na aula, semelhante a outros recursos
didaticos. Isso confere ao professor o papel de mediador ativo, que, ao reconhecer o valor
educacional de um jogo, explora suas potencialidades pedagodgicas de forma intencional e

adaptada ao objetivo educacional, promovendo um aprendizado significativo e integrador.

Para aprofundar a discussdo sobre o tema, ¢ pertinente esclarecer, com base em Tavares
(2005), o conceito de game design. O game designer ¢ o profissional que tem uma visdo ampla
do jogo, indo além das artes visuais e da programacdo, como muitos costumam pensar. A
principal fun¢do do game designer ¢ equilibrar e ajustar aspectos como mecanicas de sorte,
habilidade, dificuldade das regras, fator de diversdo e outros elementos que surgem do trabalho

em equipe durante o desenvolvimento do jogo.

Tavares (2005) identifica sete fundamentos do game design que podem auxiliar tanto leigos
quanto especialistas na avaliagdo de um titulo que tenha potencial para agradar a um publico
amplo. Os fundamentos destacados sdo: balanceamento, criatividade, foco, personagem, tensao,

energia e livre de género. O autor os define da seguinte maneira:

e Balanceamento: “Um bom game design deve ser balanceado, ou seja, ndo pode ser
muito fécil para que o jogador ndo perca o interesse nele, nem tao dificil a ponto dele
desistir” (TAVARES, 2005, p. 4). E importante que o balanceamento ocorra de forma
independente dos niveis de dificuldade estabelecidos, pois um ajuste superficial ndo

resolverd problemas mais profundos.

e Criatividade: Jogos inovadores introduzem elementos novos, como desafios originais,

regras adicionais, e narrativas emocionantes, no lugar de apenas melhorias técnicas.

“Um bom game design deve ser criativo. Talvez essa seja uma das
grandes dificuldades em uma industria miliondria, em que um bom

videogame surge e imediatamente é copiado por dezenas de outras
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empresas que vao em busca do mesmo sucesso. Grandes games

sempre adicionaram “um algo” (TAVARES, 2005, p. 4).

e Foco: “Um bom game design deve ser focado, ou seja, ele deve manter o jogador
entretido sem que ele se distraia com outras coisas” (TAVARES, 2005, p. 4). Isso ¢
alcangado ao identificar os elementos mais atraentes do jogo e garantir que eles sejam

acessiveis.

e Personagem: “Um bom game design deve ter personagens que cativem ou aflijam o
seu publico” (TAVARES, 2005, p. 5). Personagens iconicos, como Lara Croft e Mario,
demonstram como a identificagdo com figuras centrais pode influenciar a empatia e o

envolvimento do jogador.

e Tensdo: “Um bom game design deve ter tensido, que ¢ um dos aspectos mais dificeis
de se explicar, mas um dos mais faceis de se sentir, em especial quando o jogador se
recosta novamente na cadeira, ou volta a respirar aliviado” (TAVARES, 2005, p. 5). O
equilibrio ¢ fundamental, pois a tensdo excessiva pode impactar negativamente a

experiéncia do jogador.

e Energia: Um bom game design deve manter o jogador motivado a continuar jogando,
utilizando pequenos objetivos e desafios, intercalados com pausas estratégicas. “Um
bom game design deve ter energia, ou seja, deve levar o jogador a querer jogar sempre

mais” (TAVARES, 2005, p. 5).

e Livre de género: Um bom game design deve ser livre de preconceitos de género,

permitindo que tanto homens quanto mulheres possam jogar sem limitacdes.

“Um bom game design deve ser livre de género, um aspecto que
pode ndo estar presente em muitos jogos campedes de bilheterias, que
sdo feitos decididamente para homens ou para mulheres, mas que
certamente aparecem na lista dos jogos mais vendidos até hoje”

(TAVARES, 2005, p. 5).

Neste contexto, a presente pesquisa busca inovar na abordagem do ensino da Educagao
Fisica por meio da metodologia de game design, que se mostra uma ferramenta valiosa para
estimular o engajamento e a participagdo ativa dos alunos. A partir da aplicagdo dos
fundamentos do game design no ensino de uma unidade didatica de lutas, elaboramos o seguinte
problema de pesquisa: Como os fundamentos do game design contribuem para o ensino da

Educacao Fisica escolar?
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2. OBJETIVOS
2.1. GERAL:

Compreender limites e possibilidades de contribuicdo dos fundamentos do game design

para a Educacao Fisica escolar.
2.2. ESPECIFICO:

e Organizar uma proposta de sequéncia didatico-pedagdgica de ensino da Educacao Fisica
escolar a partir dos fundamentos do game design;

e Experimentar pedagogicamente os fundamentos de game design em um contexto
pratico de ensino da Educagao Fisica escolar.

e Identificar como cada fundamento do game design apresenta possibilidades didatico-

pedagdgicas para o ensino da Educacao Fisica escolar.
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3. PERCURSO E ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
3.1. Tipo de pesquisa

Essa pesquisa se caracteriza como um estudo de abordagem qualitativa. Nesse sentido,

entende-se que:

“A pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, correspondendo ao
espago mais profundo das relagdes e processos. Traz por vantagem ser
um estudo eficaz com nuances da vida e comportamento humano
social através de um tempo determinado, elenca a possibilidade de
explorar uma conjuntura que interfere ou se deixa interferir na
compreensdo do mundo social em que se estd inserido”. (MINAYO,

2002, p. 21)

Ademais, a pesquisa serd exploratoria, descritiva e de observagdo participante. Ela
caracteriza-se como exploratoria por sua flexibilidade e pela busca de maior compreensao sobre
o tema estudado. Como destaca Gil (2002, p. 41), “Estas pesquisas t€ém como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a

constituir hipoteses”.

Em relagdo a descritiva, a pesquisa se d4 por proporcionar uma visdo detalhada sobre o
objeto de estudo, conforme apontado também por Gil (2002, p. 42), “as pesquisas descritivas
tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada populagdo ou

fendmeno ou, entdo, o estabelecimento de relagdes entre variaveis.”

Por fim, serd uma pesquisa de observacao participante, caracterizada pela imersao direta
do pesquisador no ambiente e contexto dos participantes, conforme ressaltam (LAKATOS;
MARCONI, 2017, p. 210) “Observacdo participante consiste na participacdo real do
pesquisador na comunidade ou grupo. Ele se incorpora ao grupo, confunde-se com ele.” Isto

possibilita uma compreensao mais profunda e contextualizada dos fendmenos sociais.
3.2. Processo pedagogico

Durante minha participagao na Residéncia Pedagogica, colaborei com a professora
supervisora no planejamento dos objetos de conhecimentos ao longo dos bimestres letivos. Em
conjunto, decidimos que as aulas voltadas para o estudo do meu TCC seriam implementadas no

quarto bimestre. Essa decisdo foi tomada com o intuito de garantir uma maior adaptagao ao
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ambiente escolar e fortalecer a convivéncia com os alunos, o que contribuiria para a eficacia

das atividades propostas.

As aulas foram aplicadas seguindo a ordem do cronograma escolar, com aulas de
segunda a quarta-feira, com duas horas-aula semanais. Foram planejadas dez aulas para
aplicagdo nas turmas dos 6° anos A, B e C da Escola Municipal Tradutor Jodo Sampaio. As
aulas foram desenvolvidas com base na BNCC e tiveram como unidade tematica "Lutas do
Brasil," com os seguintes objetivos de aprendizagem: "(EF67EF16) Identificar as
caracteristicas (c6digos, rituais, elementos técnico-taticos, indumentaria, materiais, instalagoes,
instituicdes) das lutas do Brasil," "(EF67EF 14) Experimentar, fruir e recriar diferentes lutas do
Brasil, valorizando a propria seguranga e integridade fisica, bem como as dos demais," e
"(EF67EF15) Planejar e utilizar estratégias basicas das lutas do Brasil, respeitando o colega

como oponente."

Os objetos de conhecimentos trabalhados em sala de aula incluiram as lutas brasileiras
Capoeira e Huka-Huka, oferecendo aos alunos uma base sélida para a compreensao e aplicagdo

dos fundamentos do game design ao decorrer das aulas.

Tabela 1 — Quadro sintese do conjunto de aulas

Fundamento do
Aulas Temas Objetivo da aula. game Design

trabalho

Conhecendo a capoeira -

Uma Luta Brasileira e Introduzir a luta capoeira e ‘
1 _ ‘ _ Naio se aplica.
Apresentacdo do projeto. o projeto de game design

Apresentar a luta Huka-Huka
Conhecendo o Huka-Huka: o . ‘ .
2 e discutir sua importancia Nao se aplica.
Uma Luta Brasileira

cultural
Fundamentos do game Desenvolver personagens
3 design: Personagem para aumentar o Personagem.
engajamento.

Historia dos games de lutas | Explorar a historia dos games
4 e fundamento game de lutas e estimular a Criatividade.

criatividade criatividade
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Fundamento criatividade, Desenvolver personagens Criatividade,
5 balanceado e livre de para aumentar o engajamento | Balanceamento ¢
género Livre de género.
Realizagdo do primeiro Colocar em pratica os ~ )
6 ' . Nao se aplica.
torneio fundamentos aprendidos
Fundamentos foco, energia Trabalhar o foco ¢ a Foco, Energia e
7
e tensdo. intensidade nas atividades Tensao.
Planejar melhorias no torneio
8 Reelaboragdo do Torneio com base na experiéncia Nao ocorreu.
prévia
. . Aplicar os fundamentos
Realizacdo do torneio de o )
9 discutidos em um ambiente Nao ocorreu.
lutas -
competitivo
Realizagdo do torneio de Concluir o torneio com foco
10 ) Nao ocorreu.
lutas na pratica dos fundamentos

Devido ao calendério escolar, que incluia eventos como os Jogos Internos e a Feira de
Ciéncias, ndo foi possivel concluir as 10 aulas originalmente programadas. Com a turma do 6°
B, foi possivel ministrar 7 aulas, enquanto nas turmas do 6° A e 6° C foram aplicadas 6 aulas

em cada.
3.3. A Participacio dos Alunos e Educadores

No desenvolvimento deste trabalho, minha primeira responsabilidade foi elaborar o
planejamento das aulas a serem ministradas no 4° bimestre, como foi relatado acima. Durante
essa fase, em que me dedicava ao estudo do game design, optei por trabalhar com o tema "lutas"
como objeto de conhecimento. Essa escolha se deu por ser um objeto de conhecimento pouco
explorado nas aulas de Educacao Fisica. Na época, eu estava cursando "Metodologia do Ensino
das Lutas", o que me proporcionou um contato mais profundo com o tema e ampliou minha
compreensao sobre as diferentes maneiras de aplica-lo pedagogicamente. A escolha desse tema
representava um desafio pessoal e profissional, visto que eu ndo possuia experiéncia prévia com

esse objeto de conhecimento.

Ao longo da convivéncia na escola, observei que os alunos estavam habituados a um

modelo de ensino predominantemente passivo, no qual se limitavam a copiar o contetido escrito
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no quadro para o caderno, muitas vezes sem questionar ou interagir com o tema abordado.
Diante disso, um dos meus principais objetivos metodologicos foi promover uma mudanga
nessa dinamica, incentivando os estudantes a participarem ativamente das aulas e a se tornarem
coautores do processo de aprendizagem, contribuindo com a construgdo e producao dos

conhecimentos que estavam estudando.

Durante a execugao das aulas, meu principal objetivo foi incentivar a participagdo ativa
de todos os alunos, adotando uma postura de professor mediador. Procurei estruturar as
atividades de maneira que favorecessem mais a comunicagdo e interacao entre os estudantes do
que a escrita passiva, estimulando-os a expressarem suas ideias ¢ a se envolverem de forma
ativa no processo de aprendizagem. Essa abordagem visava promover o protagonismo dos

alunos, tornando-os participantes diretos da constru¢do do conhecimento.

No decorrer da residéncia pedagogica, desenvolvi uma relagao de confianga mutua com
a professora titular Argenaz, preceptora da RP, o que permitiu no 4° bimestre, durante a regéncia
do meu TCC, que ela se sentisse segura em me conceder maior autonomia com a turma. Isso
me possibilitou criar um ambiente acolhedor, onde a participagdo de todos os alunos era
valorizada conforme minha metodologia. A principal contribuicdo da professora titular se
manifestava ao término das aulas, quando ela oferecia valiosos feedbacks baseados em sua
ampla experiéncia docente. Esses feedbacks ndo apenas abordavam aspectos técnicos e
metodoldgicos da condugdo das aulas, mas também ofereciam orientagdes sobre como lidar
com desafios praticos que surgiam no dia a dia da sala de aula, como a gestdo de tempo, o
engajamento dos alunos e a adaptacdo das atividades as diferentes necessidades da turma. Sua
abordagem era sempre encorajadora, buscando fortalecer minha autoconfianca como educador
em formacdo. Ela ressaltava a importancia de entender que, no processo pedagdgico, nem
sempre as aulas ocorrem conforme o planejado, € que isso faz parte do desenvolvimento de
qualquer docente. A professora me ajudava a transformar eventuais contratempos em
oportunidades de reflexdo e crescimento, evitando que momentos de frustragdo prejudicassem
o andamento do meu aprendizado pratico. Assim, suas contribuigdes foram fundamentais para
que eu mantivesse uma postura resiliente e reflexiva, ajustando minhas praticas de ensino de

forma continua e eficaz.

A escola possui trés turmas de 6° ano, totalizando 120 alunos. A turma do 6° A ¢
composta por 40 estudantes, sendo 21 do sexo masculino e 19 do sexo feminino, com idades
variando entre 11 e 16 anos. A turma do 6° B conta com 39 alunos, dos quais 23 sdo do sexo

masculino e 16 do sexo feminino, com idades entre 11 e 15 anos. Ja a turma do 6° C é formada
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por 41 estudantes, sendo 21 do sexo masculino e 20 do sexo feminino, com idades variando

entre 12 e 15 anos.

As turmas do 6° ano apresentavam comportamentos bastante distintos. A turma do 6° A,
por exemplo, se mostrou mais receptiva as atividades dentro de sala de aula, participando de
maneira ativa tanto nas atividades conceituais, que envolviam discussoes e reflexdes sobre os
temas, quanto nas atividades procedimentais, que requeriam a aplicagdo pratica dos conceitos.
Contudo, essa participacgao significativa em sala de aula ndo se mantinha nas atividades praticas
fora do ambiente tradicional. Quando eram conduzidos para o patio ou outro espago para
atividades mais dindmicas, muitos alunos, tanto meninas quanto meninos, demonstravam
desinteresse ou resisténcia em participar, o que contrastava com o bom desempenho que

apresentavam dentro da sala.

Por outro lado, a turma do 6° B oferecia maiores desafios em sala de aula. O
engajamento dos alunos com o objeto conhecimento era notoriamente mais dificil,
especialmente entre os meninos, que frequentemente desviavam o foco das atividades propostas,
manifestando o desejo de ir ao patio para realizar atividades relacionadas ao futebol. As meninas,
embora mais silenciosas e disciplinadas, também apresentavam uma participa¢do limitada,
contribuindo muito pouco durante as discussdes ou atividades em sala. Curiosamente, ao
contrario do comportamento observado na turma do 6° A, o 6° B mostrava um envolvimento
mais expressivo fora da sala de aula. Nas atividades praticas, a participagdo de ambos os
géneros aumentava consideravelmente, e at¢ mesmo as discussdes conceituais se tornavam
mais fluidas e participativas, sugerindo que esse grupo se sentia mais a vontade em um ambiente

mais dindmico € menos formal.

A turma do 6° C, por sua vez, apresentou um comportamento extremamente ativo, tanto
em sala quanto nas atividades externas, o que tornava o controle do grupo um desafio constante.
Em sala de aula, os alunos eram muito dispersos e frequentemente divididos em pequenos
grupos, o que dificultava a manuten¢ao de uma dinamica de ensino coesa. Pequenos assuntos
rapidamente escalavam para discussoes, € a turma frequentemente perdia o foco da aula,
resultando em um ambiente cadtico. Esse comportamento se mantinha também nas atividades
praticas, onde a dispersdo e a formagao de grupos aumentavam. Além disso, os alunos eram
muito divididos em grupo, o que contribuia para conflitos frequentes e, consequentemente, para

a dispersdo geral da turma.

3.4. Instrumento de pesquisa
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O diario de campo foi adotado como instrumento de pesquisa neste estudo, pois
proporcionou o registro sistematico de impressoes, ideias, pensamentos e sentimentos que
emergiram ao longo do processo investigativo. De acordo com Lakatos e Marconi (2017, p.
209), "na observagdo sistematica, o observador sabe o que procura € o que carece de
importancia em determinada situacdo; deve ser objetivo, reconhecer possiveis erros e eliminar
sua influéncia sobre o que vé ou recolhe". Com base nesse principio, as anotagdes no didrio de
campo privilegiaram o envolvimento ativo dos alunos, as diferentes reacdes € comportamentos
da turma, bem como a integragdo entre o ensino e os fundamentos de game design. Em
contrapartida, aspectos como o aprofundamento cultural e histdrico, o desenvolvimento técnico
das habilidades fisicas dos alunos nas lutas, os aspectos psicomotores ou o aprimoramento de
habilidades fisicas especificas, como a coordenagdo e o condicionamento fisico, ndo foram o

foco, por ndo constituirem o objetivo central deste estudo.

Os dados considerados neste estudo incluiram as produgdes individuais dos alunos
durante o processo de criagdo de personagens, a participagdo ativa e coletiva na elaboragdo do
torneio, com registros feitos no quadro, e, por fim, a participacdo direta nas atividades praticas

realizadas durante o torneio.

O diario de campo foi elaborado ao final de cada dia de aula. Devido a dindmica intensa
durante o periodo escolar, ndo era possivel realizar os registros no momento imediato das
atividades. Assim, as descrigdes foram realizadas em casa, em um ambiente mais tranquilo,

permitindo uma reflexdo sobre o que ocorreu em cada aula.
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4. DIARIO DE CAMPO
Aula 1:

A primeira aula foi inicialmente programada para ser realizada no auditorio, devido a
infraestrutura disponivel para utilizar a televisdo como recurso audiovisual, visando aprimorar
a compreensao do objeto de conhecimento pelos alunos. Além disso, a escolha desse ambiente
foi motivada pela sua capacidade de acomodar a execucao de atividades praticas, eliminando a

necessidade de deslocamento para o patio da escola.

6° B: A aula iniciou com uma consulta aos alunos sobre a preferéncia entre uma
abordagem tradicional em sala ou uma roda de conversa no auditorio. A turma escolheu a roda
de conversa. A transi¢do para o auditorio foi demorada, exigindo a minha aten¢do constante
para organizar os alunos em um circulo. Iniciei a discussdo perguntando sobre o interesse dos
alunos em jogos de video game, especialmente jogos de luta. Um aluno mencionou "Shadow
Fight 2", o que me levou a conectar o tema da aula ao uso de videogames para aprender sobre
lutas tradicionais brasileiras, gerando entusiasmo na turma. Em seguida, perguntei sobre o
conhecimento dos alunos em capoeira. Alguns alunos indicaram familiaridade, com dois alunos

praticantes compartilhando informagdes sobre instrumentos e movimentos especificos.

O planejamento inicial incluia a exibi¢cdo de um video sobre capoeira, mas problemas
técnicos com a TV do auditério forgaram o uso de um celular, que se mostrou inadequado.
Como resultado, ajustei o plano, focando na explicagdo oral € no uso de materiais visuais sobre

a origem e caracteristicas da capoeira. A aula prosseguiu com uma explicagdo sobre a origem

da capoeira no Brasil, foram utilizadas cartolinas com imagens para ilustrar as rodas de capoeira.

Em seguida, expliquei as diferencas entre os estilos de capoeira Angola e Regional, utilizando

imagens adicionais para esclarecer as caracteristicas de cada estilo.

No momento pratico da aula. Iniciei com a ginga, seguida por golpes e esquivas. Houve
resisténcia inicial, mas com encorajamento, alguns alunos participaram ativamente. A aula
pratica culminou em uma roda de capoeira, onde alunos demonstraram os movimentos

aprendidos.

6° A: A aula iniciou com uma introducao ao planejamento do 4° bimestre, focando nas
lutas tradicionais do Brasil e sua representacdo em jogos digitais. A recepcao dos alunos foi

menos entusiasmada do que o esperado. Quando indagados sobre a pratica de jogos de luta,
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apenas um aluno mencionou jogar "Free Fire", destacando uma familiaridade limitada com o
género especifico de jogos de luta. A aula seguiu para o auditério, onde foi explicado que o foco
seria a capoeira, € que os alunos deveriam levar seus cadernos para anotar pontos importantes
durante a exibi¢do de um video. Organizar a turma inicialmente dispersa foi um desafio, mas

com orientacao, foi possivel formar um circulo adequado.

No auditorio, reproduzir o video "Os MELHORES Jogos na RODA de CAPOEIRA".
Apos a exibicao, constatou-se a auséncia de anotagdes por parte dos alunos, o que motivou uma
discussdo aberta sobre 0s aspectos mais interessantes do video. Alunos destacaram a danga e os
instrumentos utilizados, proporcionando uma oportunidade para explorar a origem da capoeira.
Fotos e materiais visuais complementaram a explicagdo, facilitando a compreensdo. Os alunos
foram questionados sobre os instrumentos tradicionais da capoeira, com respostas corretas
identificando o berimbau, pandeiro e agogd. Foi exibido um video sobre os sons dos
instrumentos, seguido por uma demonstragdo de Bruno Tijolo tocando todos os instrumentos
de capoeira sozinho. A observacao dos alunos sobre a falta de sincronizagao da musica no video

levou a uma discussao sobre a importancia da coordenagao musical na capoeira.

Para ilustrar a diferenga entre as musicas de capoeira Angola e Regional, duas musicas
foram tocadas: "Acompanhado ¢ Bem Melhor" (Contramestre Barata) e "Corddo De Ouro, Sou
L4 De Itabuna" (Mestre Suassuna). Os alunos identificaram corretamente os estilos musicais,
reconhecendo a diferenca de ritmo entre elas. A tentativa de praticar a ginga encontrou
resisténcia; alguns alunos recusaram-se a participar por motivos religiosos, enquanto outros
alegaram desconhecimento da pratica. Apenas sete alunos se prontificaram a participar. Diante
desta situagdo, a aula foi redirecionada para a sala, onde foi passada uma atividade escrita
resumindo a origem da capoeira e suas caracteristicas. As questoes incluiam a identificagdo dos
tipos de capoeira, suas diferengas, os instrumentos utilizados e a descri¢do de trés movimentos

da capoeira, para serem entregues na proxima aula.

6° C: A aula comecou na sala, onde expliquei o plano para o 4° bimestre, focado em
duas lutas brasileiras, iniciando com a capoeira. Apresentei duas opgoes de aulas para os alunos:
uma aula interativa no auditério ou uma aula tradicional em sala com contetido escrito. Os

alunos escolheram a aula no auditério.

No auditorio, os alunos levaram algum tempo para se organizar em uma roda de
conversa, pois ndo estavam acostumados a esse formato. Comecei perguntando se algum aluno

tinha praticado capoeira. Alguns responderam afirmativamente, enquanto uma aluna
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mencionou sua preferéncia pelo boxe. Um video foi exibido para introduzir a capoeira. Apds o
video, os alunos discutiram se a capoeira era uma danca ou luta, concluindo que poderia ser
ambas. A origem da capoeira foi explicada, destacando sua criacdo no Brasil como forma de
defesa dos escravizados. Expliquei os dois tipos de capoeira, Angola e Regional, usando
imagens. Os alunos identificaram instrumentos como berimbau e pandeiro, enquanto o
introduzia outros instrumentos como atabaque, caxixi e reco-reco, com suporte de videos
demonstrativos. Dois tipos de musicas foram apresentados para os alunos identificarem qual

estilo de capoeira cada uma representava, o que eles conseguiram fazer corretamente.

Apbs revisar os conteudos, os alunos foram convidados a levantar para a pratica de
movimentos. A ginga foi ensinada primeiro, com um aluno que fazia parte de um grupo de
capoeira ajudando na demonstra¢do. Em seguida, os golpes "bencdo" e "martelo" foram
demonstrados, assim como as esquivas. Os alunos praticaram em duplas antes de formar uma
roda de capoeira, onde alguns participaram ativamente enquanto outros observaram,

informaram que poderiam praticar por motivos religiosos.

De volta a sala, expliquei que a préxima aula seria sobre a luta indigena Huka-Huka e
que essas atividades faziam parte de seu TCC. Os alunos mostraram entusiasmo com a
metodologia baseada em games. A turma do 6° C apresentou dispersdo em alguns momentos,
com alunos tendo dificuldade em permanecer atentos. Precisei intervir para manter o foco. Na
parte pratica, a turma se dividiu entre os animados para participar e aqueles que ndo queriam se

envolver, com alguns conversando e atrapalhando a atividade.
Aula 2:

Nesta aula, foi proposto aos alunos que escolhessem entre dois formatos de aula:
continuar no auditdrio, como na primeira aula, ou dividir o tempo entre a sala de aula e o patio,
realizando diferentes atividades em cada ambiente. Os alunos optaram pela segunda opgao.
Como resultado, a aula foi dividida em dois momentos distintos: o primeiro momento,
conceitual, ocorreu na sala de aula, enquanto o segundo momento, procedimental, aconteceu
no patio. Essa abordagem permitiu uma dindmica diferenciada, adaptada as preferéncias e

necessidades dos alunos.

6° B: Logo que cheguei a escola, dois alunos me abordaram ansiosos pela aula, enquanto
uma aluna perguntou se continuariamos com a capoeira. Respondi que hoje aprenderiamos uma

luta indigena.
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Comegamos a aula em sala e perguntei quem tinha feito a atividade de escrever no
caderno o que mais gostou da aula de capoeira. Apenas dois alunos tinham feito, entdo dei 10
minutos para que os outros completassem. Apo6s verificar os cadernos, comecei a explicar sobre
a luta Huka-Huka. Perguntei se alguém conhecia essa luta, mas nenhum aluno a conhecia.
Expliquei que o Huka-Huka ¢ um ritual tradicional indigena para testar a forg¢a dos jovens e
mostrei imagens para ilustrar as vestimentas e a pratica. Durante as explicagdes, dois alunos

perguntaram repetidamente quando iriamos ao patio para as atividades praticas.

Em seguida, detalhei como a luta Huka-Huka acontece: os lutadores se ajoelham frente
a frente e giram em sentido horario antes de comegar a luta, cujo objetivo ¢ levantar e derrubar

0 oponente.

Levei a turma para o patio para realizar as atividades praticas. Realizamos as seguintes

atividades:

1. Jogo da esquiva: Alunos em duplas, um ataca e o outro defende, com o objetivo de

tocar o ombro do defensor sem ser tocado.

2. Disputa do prendedor: Cada aluno tem prendedores de roupa presos a roupa e tenta

retirar os prendedores do oponente enquanto esquiva para proteger os seus.

3. Luta pela bola: Os dois oponentes seguram uma bola de basquete e, ao sinal, tentam

tirar a bola do adversario e manté-la.

No patio, a turma estava ansiosa e as atividades ocorreram sem problemas, sem
necessidade de chamar a atengdo deles. Na terceira atividade, a turma foi dividida em duas
equipes para as disputas. O Unico problema foi com um grupo de alunos que ndo prestou atengao
na aula anterior e preferiu jogar Futmesa. Convidei-os para participar das atividades, mas eles

nao quiseram.

6° A: A aula comecgou em sala de aula, onde pedi aos alunos que haviam feito a atividade
sobre capoeira para me mostrar, a fim de dar o visto. Apos revisar as atividades, informei aos
alunos que o tema de hoje seria sobre a luta indigena Huka-Huka. Perguntei se alguém conhecia

a luta, e todos disseram que ndo. Ao perguntar onde imaginavam que a luta se originou, alguns

alunos responderam que foi na Africa, enquanto um aluno especifico mencionou "da macumba".

Imediatamente, chamei a atencao dele, explicando que essa fala era preconceituosa € que o

correto ¢ referir-se a Umbanda ou Candomblé, que sdo religides de matriz africana.
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Expliquei que a origem do Huka-Huka ¢ aqui no Brasil, sendo uma luta indigena.
Detalhei sua origem, caracteristicas e modo de luta, apresentando algumas imagens para melhor

compreensao dos alunos.

Apos a explicagdo tedrica, nos dirigimos ao patio da escola para realizar a parte pratica
da aula. Expliquei que, ao invés de praticar a luta propriamente dita, fariamos jogos educativos

para o aprendizado dos fundamentos do Huka-Huka.

Durante as atividades, fui explicando os fundamentos que estavamos trabalhando e
como cada um se relacionava com os diferentes momentos da luta Huka-Huka. Uma dindmica
interessante ocorreu durante a terceira atividade: comecamos com duas equipes disputando, e
depois o vencedor escolhia seu proximo adversario, imitando o processo da luta Huka-Huka. A
maioria dos alunos participou ativamente das atividades, embora cerca de quatro alunos nao se

envolveram totalmente na parte pratica.

6° C: A aula comegou na sala, onde lembrei os alunos sobre a discussao anterior sobre
capoeira. Alguns perguntaram se a aula de hoje continuaria sobre capoeira ou se teria boxe.
Informei que as lutas seriam brasileiras e que o tema seria sobre a luta indigena Huka-Huka.

Ao perguntar se alguém conhecia essa luta, nenhum aluno soube responder.

Expliquei que o Huka-Huka ¢ um ritual tradicional indigena para testar a forca dos
jovens, onde os campedes de cada tribo se enfrentam. Apds o combate entre os adultos, grupos
de jovens também competem para demonstrar sua virilidade. Descrevi as vestimentas e mostrei
imagens da luta para auxiliar na compreensdo. Durante a explica¢do, dois alunos mostraram

entusiasmo e perguntaram quando iriamos para o patio para realizar a atividade préatica.

Expliquei como a luta Huka-Huka acontece: ¢ praticada com os atletas de joelhos. No
ritual, um chefe, considerado o dono da luta, vai ao centro de uma arena e escolhe os adversarios,
chamando-os pelo nome. Os lutadores se ajoelham, giram em sentido horario, se encaram e

comegam a luta, cujo objetivo € levantar o oponente e leva-lo ao chao.

Em seguida, levei a turma para o patio para realizar as atividades praticas. Durante a
atividade do prendedor, os alunos sugeriram uma variagao em que todos jogavam contra todos,
e no final, venceria quem capturasse mais prendedores. Na atividade de luta pela bola, a turma
propOs uma variacdo na qual o vencedor da disputa podia desafiar outro aluno, em um formato

similar ao ritual do Huka-Huka, e a atividade continuou dessa forma até o final da aula. A aula
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foi dindmica, com os alunos participando ativamente e contribuindo com variagdes nas

atividades.
Aula 3:

No primeiro momento entramos em detalhe sobre o que ¢ um game design, enfatizando
sua responsabilidade em coordenar a criagdo de um jogo ¢ a necessidade de compreender
diversos aspectos do processo, como historia, personagens e cenarios. Em seguida, O foco da
aula foi no desenvolvimento de personagens, ressaltando a importdncia de criar figuras

cativantes que atraem os jogadores.

6° B: A aula foi iniciada com a introdugdo do termo "game design" no quadro. Ao
interagir com os alunos, sondei o conhecimento prévio dos estudantes sobre o termo, levando
um aluno a responder que se tratava da criacao de jogos. Confirmei a resposta, explicando que
o game designer € o profissional responsavel pelo desenvolvimento de jogos e pela coordenagao
da equipe de criagdo. Em seguida, foi informado aos alunos que, naquela e nas préximas aulas,
eles assumiriam o papel de game designers para desenvolver um jogo de luta, com o objetivo

de aplicar os fundamentos do game design na pratica.

O primeiro topico abordado foi a criagdo de personagens, considerado um dos
fundamentos cruciais para o sucesso de um jogo. Apresentei um guia para a criacdo de

personagens € mostrei dois exemplos de personagens desenvolvidos por ele:

Zafira "Raio de Ginga'": Uma personagem originaria de uma comunidade afro-
brasileira, especialista em capoeira energizada. Seus golpes incluem a "Ginga Veloz" e o "Chute

Trovao", culminando no super ataque "Estrela Elétrica".

Kairo "Tormenta do Deserto': Um personagem das planicies aridas, treinado no estilo
de luta Huka-Huka. Seus golpes incluem a "Areia Traigoeira" e o "Salto do Escorpido", com o

super ataque "Tormenta do Deserto".

ApOs a apresentacdo dos exemplos, os alunos foram incentivados a criar seus proprios
personagens, baseando-se nos estilos de luta capoeira ou Huka-Huka, como forma de utilizar o

conhecimento adquirido em aulas anteriores. Durante a atividade, alguns alunos demonstraram

entusiasmo, enquanto outros se mostraram reticentes, acostumados a copiar conteudo do quadro.

Precisei motivar os alunos continuamente para garantir a participagao de todos.

Personagens 6° B.
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Nome do personagem: Shadow

Histoéria: Shadow era uma crianga masculino, sofria bullying na escola, no outro dia ele
conheceu a capoeira e treinou muito. Quando completou 15 anos uma alma entrou nele e
deixou ele muito mais forte, de olhos brancos e o corpo (...). Ninguém conseguia derrotar,
nem mesmo os valentdes e por isso se tornou o Deus da capoeira.

Golpes: 1° Chute da sombra (Faz o inimigo ficar cego por 10 segundos); 2° Giro das
sombras (faz o inimigo ficar fraco); 3° Ginga sombria (Faz o inimigo se confundir que o
Shadow esta em um lugar, mas estd atras do inimigo)

Golpe especial: Olhar sombrio (Faz o inimigo ficar preso no lugar por 3 minutos)

Nome do personagem: Majo

Historia: Ele nasceu em uma aldeia indigena pequena, viu primeira vez Huka Huka se
apaixonou pelo estilo de luta e comecou a lutar e se aperfeicoou na técnica e comegou a
criar novas técnicas, com essas técnicas ele protegeu a aldeia de varios inimigos como o
Malo, ele protegeu todo mundo.

Golpes: 1° Empurrado (Ele empurra o oponente do chdo); 2° Estrelas (Ele das varias
estrelinhas criando um campo energético e de vento); 3° Rajada de vento.

Golpe especial: Danca do Huka Huka (Cria super raios a partir da dancga)

Nome do personagem: Zayza

Historia: Ela nasceu em uma comunidade aqui em maceid, quando ela cresceu, ela ficou
apaixonada em Muay Thai e em capoeira, ela comecou a fazer Muay Thai e capoeira, s6
que a mae dela ndo deixou ela fazer capoeira, ai ela comecou a (...) a mae dela até ela
morar so.

Golpes: 1° (...); 2° Meia Lua; 3° Laquina.

Golpe especial: Chute alto

Nome do personagem: Kuran

Historia: Ele era um menino pobre e ele sofreu porque ele era diferente, porque ele
deixou os pés pegando fogo. A data de nascimento em 1988, era uma cidade pequena do
lado do vulcdo, os meninos que fazia bullying jogaram ele na larva e o vulcao jogou larva
para (...), ele ganhou poderes, o nome ¢ kuran, mas todos chamam de Chama.

Golpes: 1°Voadora; 2° Chute de fogo; 3° Bluck Fechiui

Golpe especial: Fogo flamejante

Nome do personagem: Komot Seek Seek
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Histoéria: Komot Seek Seek nasceu em 1997 e ele nasceu na vila da area conhecido como
Komoto. E ele ¢ bem-amado na sua vila, porque ¢ um menino pobre, mas ele é sempre
feliz pois o seu superpoder ele fica com uma éaurea azul ao seu redor € o nome desse
superpoder ¢ instinto superior e esse poder deixa ele mais forte.

Golpes: 1° Metralhadora de soco; 2° Chute superforte; 3° Soco de fogo azul.

Golpe especial: Soco meio (...) fogo que causa um estrago.

Nome do personagem: Akira Ichiga

Historia: Muitos dizem que ele ¢ o proprio Hércules reencarnado, seu nome Akira Ichiga
e seu estilo de luta € a capoeira. Seu 1° golpe se chama esquiva instantanea, ele acelera
seu coragdo fazendo com que seus movimentos e seus golpes fiquem muito rapido. O seu
2° golpe se chama lua cheia, ele mistura break com meia lua que faz com que ele gire e
fique de cabeca pra baixo dando chute. O Seu 3° golpe ¢ o espirito de fogo, ele deixa o
corpo dele chegar a mais de 1000 graus sem se machuca fazendo com que os golpes dele
deixem queimadura ou o inimigo pega fogo instantaneamente e o seu golpe especial € o
vulcdo em erupg¢do, ele da todo o calor do espirito de fogo para o inimigo fazendo com
que o inimigo ndo possa toca-lo.

Golpes: 1° Esquiva instantanea; 2° Lua cheia; 3° Espirito de fogo.

Golpe especial: Vulcao em erupcao.

Nome do personagem: Akira
Historia: Nascida na Africa, ama capoeira, uma menina alegre e inteligente.
Golpes: 1° Bananeira; 2° Chute giratorio; 3° Voadora.

Golpe especial: Chute de fogo.

Nome do personagem: Maria Victoria

Historia: Maria Victoria ¢ uma menina que lutava capoeira, ela tem muita agilidade na
luta e respeita seus adversarios. Maria Victoria nascei em Portugal e estar atualmente com
27 anos, ela gosta muito de lutar, ela tem um chute incrivel, chute triplo com uma forga
mortal.

Golpes: 1° Agilidade; 2° Gingas boa; 3° Estrelinhas sem as maos.

Golpe especial: Chute triplo

Nome do personagem: Satoro Gojo
Historia: Satoro Gojo cresceu (...) ai ele despertou o poder que ele tinha depois que o
melhor amigo dele morreu. Ai ele foi criado por um ninja muito talentoso, nome de

relampago vermelho.
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Golpes: Nao fez.

Golpe especial: Ele cria uma esfera enorme que ¢ capaz de destrui uma dimensao.

Nome do personagem: Hayra Kanli

Historia: Ela ¢ uma menina indigena que morou na aldeia até os seus 8 anos, se mudou
para cidade e até comegou a praticar capoeira.

Golpes: 1° Meia lua; 2° Debby; 3° Direto.

Golpe especial: Chute alto

Nome do personagem: Pepi

Histéria: Um tucano que mora na cidade e gosta de passear e explorar o mundo com seus
amigos

Golpes: Usa frutas magicas que dar poderes diferentes.

Golpe especial: Ele mesmo. Ele pode te atacar dos jeitos mais horriveis e brutais, que

pode imaginar e se ele estiver muito de saco cheio, algo muito terrivel acontece.

Nome do personagem: Riuka Rimoru: Cla Hukaa chinobu

Historia: Riuka nasceu numa vila chamada vila da Hakurama, ele aprendeu a lutar na
vila, mas a familia ndo dava valor por seu objetivo de se tornar o mestre mais forte do
universo.

Golpes: 1° Haku frost; 2° King fire eletrec Punch; 3° Pistol eletrec Ra!

Golpe especial: Ataque final: Esplendor Atack; Destrui¢ao territorial magueklo dragao

Nome do personagem: James Hallinton

Historia: James Hallinton era um indigena que desde sua infancia treinou dois estilos de
luta, capoeira e huka huka, toda vez que ia lutar os indigenas davam-lhe o apelido de “O
tanque” por sua resisténcia.

Golpes: 1° Soco falso (Consiste em quando for dar um soco vocé€ apenas finge dar um
soco e em seguida vocé ataca com outro soco ou um chute); 2° Triplo chute (E um chute
estilo da capoeira, mas ao invés de um ou dois chutes seguidos, vocé dar trés chute em
sequéncia); 3° chute giratorio (E tipo o soco falso mais com o pé, vocé finge dar o chute
triplo mais erra todos os trés golpes e dd um quarto chute que vocé€ concentrou muita forga
e acerta).

Golpe especial: Triplo chute giratério (E praticamente o chute giratério mais o altimo

chute ¢ multiplicado por 3, ou seja, 3 chutes finais, porém com forca total.

Nome do personagem: Luz
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Histoéria: A historia comega com um garoto que vivia em um campo de flores que tinha
arvores de cerejeiras, num pais desconhecido toda noite aparecia uma estrela que trazia
luz em todo campo e o garoto amava a magica, ele praticava todos os dias até que ele
aprendeu a usar magica, ele luta capoeira seu inimigo se chama Valdir que significa a
escuriddo eterna.

Golpes: 1° Estrela da pureza (Quando atinge o oponente a roupa dele vai comecar a
brilhar até que o oponente vire uma luz pura até que ela suma depois); 2° Chute da luz
eterna (Quando esse golpe atinge o oponente nascera flores em seu corpo que deixara o
oponente preso); 3° Arco de estrelas de luz (Quando a areia acerta o oponente as flechas
viram estrelas que vao brilhar e deixard o oponente cego).

Golpe especial: Luz de nove espadas celestiais (Quando esse golpe for usado o oponente

vai sentir nove espadas dentro de si mesmo e morrera quando passar 5 segundos).

Nome do personagem: King Dragon

Histéria: Luta capoeira, aprendeu a lutar para defender a familia dele.

Golpes: 1° Dragdo flamejante (que perfura o corpo do oponente); 2° Ilusdo espiral (Cria
uma prisao em outra dimensao para o oponente);

Golpe especial: Solar Smash Draconic (Destréi o sistema solar por completo e acaba com

toda espécie de vida)

Nome do personagem: Hana Kamyl

Historia: Ela era uma menina da cidade e se mudou para uma aldeia indigena e ficou
treinando capoeira.

Golpes: 1° Debby; 2° Meia lua; 3° Direto.

Golpe especial: Uqui

Nome do personagem: Sem nome
Historia: O personagem era foco extremo e forte.
Golpes: 1° Soco; 2°Soco

Golpe especial: Nao fez.
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Nome do personagem: Kla
Historia: Ele um lutador bem fraquinho, ai ele foi lutando e ficou forte.
Golpes: 1° Salto gelo; 2° Vira uma planta; 3° (...)

Golpe especial: Tem um murro muito forte

Nome do personagem: Malala

Histéria: Nasceu no vale do Suat no norte do Paquistao no dia 12 de julho de 1997, filha
de Ziauddin Yousafzai e Tor Pekai Yousafzai, ela tem 2 irmaos mais novos, Atal Yousafzai
¢ Khushal Yousafzai. Ela cresceu em uma familia mugulmana com destaque para sua mae
que € muito religiosa.

Golpes: 1° Chute

Golpe especial: Chute de meteoro.

Nome do personagem: Rei Macaco
Historia: Nao fez.

Golpes: 1° Soco

Golpe especial: Nao fez

Nome do personagem: Safira

Historia: A Safira queria lutar Huka Huka mais sua mae nao deixava porque ela falava
que era coisa de menino e a mae dela queria que ela fosse modelo, mas a menina lutava
huka-huka escondido e ela aprimorou a técnica do huka-huka e virou uma grande

lutadora.
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Golpes: 1° Pedra Huka-Huka; 2° Passarela do Huka-Huka; 3° Giro de raio.

Golpe especial: Danca safira

Nome do personagem: Pato
Historia: Ele era muito feliz, ele tinha sete patos
Golpes: 1° Ele voa; 2° Ele corre rapido.

Golpe especial: Nao fez
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Nome do personagem: Natally

Historia: Natally trabalha para (...), um grande estilista até ela ficar de férias. Ela gostava
de explorar, entdo ela foi para uma caverna na china, até que encontrou uma joia magica

do pavao com superpoderes, nome dela era Lady Pavi.

Golpes: 1° Senti monstro; 2° Criaturas; 3° Animais magicos,

Golpe especial: Super monstro

Nome do personagem: Emz
Historia: Emz ¢ uma (...) e uma egipcia de laque.
Golpes: 1° Spray de veneno; 2° Spray de veneno, sO que atravessa a parede. 3° Barreira

que explode quando o inimigo chega perto.

Golpe especial: Circulo de veneno que tira 100 de vida.

6° A: Iniciei a aula escrevendo no quadro "Game Design" e perguntei aos alunos se
estavam familiarizados com esse termo. Diante do siléncio, indaguei se conseguiam imaginar
qual seria o papel de um game designer. Um aluno, com certa hesitacao, sugeriu: "Ele cria a
arte de um jogo?". Respondi que, embora o designer possa participar da criagdo artistica, seu

papel principal ¢ liderar a equipe responsavel pelo desenvolvimento do jogo. Expliquei que, na
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producdo de um game, hd profissionais dedicados a criagdo da histéria, ao design dos
personagens, entre outras fungdes. Nesse momento, um aluno interveio, mencionando a criagao
do mapa. Confirmei essa informacao e complementei dizendo que o game designer deve ter um
conhecimento abrangente sobre todos os aspectos do desenvolvimento do jogo Finalizei
informando aos alunos que, a partir daquela aula, eles assumiriam o papel de game designers,

e juntos criariamos um jogo de luta.

apresentei dois personagens criados como exemplos, detalhando suas origens, estilos de
luta e golpes especiais. Os alunos, entdo, foram incentivados a criar seus proprios personagens,
embora houvesse variagdo no nivel de engajamento e criatividade entre eles. Um caso
especifico destacado foi o de um aluno que criou o personagem "Urano" (Apéndice B),
atribuindo-lhe uma narrativa sombria. Inicialmente, perguntei ao aluno se seu personagem era
um vildo; prontamente, ele respondeu que ndo, explicando que Urano era um her6i que lutava
por justica. Questionei entdo: “Mas ele matou o primo e odeia a familia. Como ele pode lutar
por justica?” O aluno respondeu que a familia ndo gostava dele e que sempre o criticava, o que
despertava seu 6dio, e que o primo o zombava constantemente, justificando, para ele, a morte
do primo como um ato de “justica”. Assim, a motivagdo de Urano para "fazer justi¢a" parecia
estar ligada ao sofrimento e as dificuldades que enfrentava no contexto familiar, especialmente
devido aos abusos de seu primo. Apds a reposta do aluno, outros alunos comecaram a concordar

dizendo que o primo “mereceu” por zombar do Urano.

Uma percepgao que tive no final da aula ¢ que a tendéncia dos alunos de se inspirarem
em animes para criar seus personagens, sugerindo uma oportunidade pedagogica de explorar

esses interesses para abordar outros temas em sala de aula.

Personagens: 6° A

Nome do personagem: Urano

Historia: Urano ndo amava sua familia, odiava seus irmaos. Ele matou seu préprio primo
com sua arma.

Golpes: 1° Levanta as coisas com a mente; 2° Solta fogo com a boca; 3° Se teletransporta.

Golpe especial: Solta choque com a mao
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Nome do personagem: Yongbook lee

Historia: E um personagem de origem asiatica, tem olhos castanhos, cabelos loiros com
mechas azuis, ¢ determinado, corajoso e divertido. Nasceu na cidade de Busan na coreia do
sul. Seu aniversario ¢ dia 18/09. Ele na infancia sofreu um acidente, s6 que felizmente
sobreviveu, Yongbok tem uma cicatriz de acidente e sempre tem crises quando lembra. (Luta
Karaté)

Golpes: 1° Tate Hifi-ate; 2° Ushiro Hiji-ate; 3° Yoko Hiji-ate.

Golpe especial: Waza-ri

Nome do personagem: O Mestre Angue Angue

Histéria: O Mestre Angue Angue é um dos personagens que luta capoeira e um dos mestres
mais poderosos que existe.

Golpes: 1° Tesoura; 2° Movimento macaco; 3° Parafuso.

Golpe especial: Chute do Magrao

Nome do personagem: Ryo

Historia: Ryo era um menino que vivia em uma igreja e ele queria ser o mais forte e mais
habilidoso do que todos os outros, entdo ele e seu amigo treinavam todos os dias para eles
ficarem mais forte e depois de dois anos treinando todos os dias eles conseguem ficar muito
mais forte, rapidos e habilidosos.

Golpes: 1° Espada matadora de demonios.

Golpe especial: Meteoro Sombrio

Nome do personagem: Lee Maksu

Historia: Lee Maksu ¢ uma garota jovem de apenas 17 anos, ela veio da Coreia do Sul, mas
como seu sonho era se mudar para USA, ela convenceu seus pais a irem para 14, eles foram
quando a Maksu tinha 18 anos de idade, infelizmente ela nao foi bem recebida na escola que
ela foi matriculada, ela sofria bullying da sua colega e dos amigos dessa tal colega com piadas
xenofobicas, agressdo, violéncia verbal quanto fisicamente. Com o tempo a Maksu foi

cansando mais e mais do bullying que ela estava sofrendo, entdio um homem velho a viu
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sofrendo bullying e chamou ela para tentar treina-la, ela aceitou, e nos dias seguintes ela foi
treinada, até descobrir que ela era muito boa nisso. Um dia de domingo ela viu um dos colegas
dela, ela se aproveitou para se vingar dele, quando ela deu o seu primeiro golpe nele, ela
acabou matando-o e descobriu que poderia roubar almas que a deixava mais forte do que ela
jéa era e no final foi em busca da sua vinganga. (No jogo nés vamos ajudar ela na sua vinganga
e nosso nivel s6 vai aumentar, tem varios finais interessante, quanto boa ou ruim, depende do
jogador.

Golpes: 1° Soco da alma

Golpe especial: Desenvolvedor de almas

Nome do personagem: Burro

Historia: Ele era forte e derrotava uns ninjas.
Golpes: 1° Chute rapido; 2° Voadora.

Golpe especial: Chute do dragao

Nome do personagem: Miguel Diaz

Historia: Ele aprendeu com o seu sensei, ele dava pulo giratorio e o adversario ndo aguentava
chute do caba.

Golpes: Nao fez.

Golpe especial: Nao fez.

Nome do personagem: Rayssa da silva

Historia: Ela veio da China e uma familia nobre, ela nasceu sem os pais, ela foi criada com
os avos a mae dela deixou ela quando ela tinha 1 més de vida, depois os avds morreram
quando ela tinha 4 anos de idade. Ai ela foi mora na rua, ela aprendeu a lutar capoeira, ela
tinha se defender do povo do mundo. Ela com 15 anos ja sabia lutar, ela defendia as criangas
da rua, ela era conhecida como lutadora profissional.

Golpes: 1° A ponte; 2° Aiaiu; 3° Ginga

Golpe especial: Chute

Nome do personagem: Mister X

Historia: Ele luta Kong Fu veio da Coreia treinou para ser um mestre ninja, juntou dinheiro
e viajou para o Japao para visitar seu avo, um dia ele estava na casa viu se avo lutando contra
seu rival, vendo a morte do seu avo o X jurou a seu avd vinganca.

Golpes: 1° Raio de estrelas ninja; 2° Ninjas da sombra; 3° Voadora trovao

Golpe especial: Correntes trovao
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Nome do personagem: Mestre Sol

Histoéria: Mestre Sol era um estudante de jiu-jitsu, ele ganhou varios campeonatos, ele vai
(...) com a humildade dele, ele ganhou muitos campeonatos.

Golpes: 1° Fuga de quadril; 2° Mata ledo; 3° Finalizacdes.

Golpe especial: Joelho na barriga

Nome do personagem: Bhaui (Cézar Bhaui)

Histéria: Uma crianga de 7 anos, ele e os seus pais foram procurar alimento. Seus pais foram
pegos e foram mortos, Cézar se escondeu e fugiu, ele dormiu triste e sozinho até que foi
encontrado por gorilas e os gorilas ensinaram a capoeira, karate e boxe. Ele cresceu e esta
atras de vinganga.

Golpes: 1° Cassa da banana (Um super pulo, o adversario é cercado por pedras); 2° Uppercut
(E um golpe deferido de baixo para cima); 3° Tesoura restauradora (Ele d4 um chute que ao
tocar no adversario a vida de Bhaui em 30% e carrega o fatality.

Golpe especial: Seiken Jodan Zuki Smash: Golpe do karate especificamente no rosto (ele

levanta o adversario e da cincos soco na cara € no cranio matando facilmente.

Nome do personagem: Pantera negra
Historia: Mestre a Pantera Negra ¢ um dos personagens que luta capoeira e um dos mestres.

Golpes: 1° Sopro congelante; 2° Soco poderoso; 3° Pulo do gato.
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Golpe especial: Unha venenosa

Nome do personagem: Seo Changbin

Historia: Seo Changbin era um garoto muito sonhador, sempre foi um 6timo filho que faz
de tudo para ajudar sua mae. Sua mae tinha cafeteria, mas, nao era muito movimentada, Seo
Changbin trabalhava como lutador de boxe e nas horas vagas dava aulas de capoeira, em um
dia uns agiotas chegaram na cafeteria de sua mae, eles falaram que iriam ajudar a cafeteria a
ter mais movimentos, entdo eles deram um contrato para ela assinar, sua mae sem pensar duas
vezes assinou o contrato, mas o que ela ndo esperava era que aquelas letras mintsculas iriam
significar muito. Em mais um dia qualquer a cafeteria ndo estava muito movimentada como
sempre, chegaram uns caras em sua cafeteria querendo pegar o dinheiro, sua mae desesperada
ligou para seu filho, quase em um piscar de olhos ele ja estava 14 no local e sozinho conseguiu
derrotar todos com seus golpes. (Ainda tem mais historia, mas, fiquei sem imaginagao...)
Golpes: 1° Queixada; 2° Bengao; 3° Martelo.

Golpe especial: Tate hihi-ate

Nome do personagem: Baruk

Historia: Baruk era um menino muito valente que sofreu muito na infancia por causa de seu
pai, seu pai batia muito em sua mae e suas irmas. Ele era obrigado a trabalhar muito cedo
com 15 anos, com um tempo sua mae acabou falecendo por causa de seu pai e dai seu pai
acabou fugindo para outro pais para a policia ndo pega-lo e deixou Baruk s6 com as irmas.
Baruk ndo deixou barato e vai a procura de seu pai, mas antes ele precisa se preparar. Ele
comegou a fazer karaté e capoeira e juntando as duas lutas ele foi a procura de seu pai, ele
foi para Canadd, México, Arabia e China, quando chegou em Portugal acahou seu pai, ele
estava diferente, mas Baruk ndo se enganou e ndo deixou barato acompanhado com os
poderes do raio, giro mortal.

Golpes: Nao fez.

Golpe especial: Nao fez

Nome do personagem: Aguia Mestre do Muay Thai

Histéria: Aguia mais conhecido como Junior o mestre do muay thai. Desde pequeno ele
sofreu bullying na escola, um dia ele viu uma academia de Muay Thai, ele entrou na academia
e ficou muito forte. Depois de dois anos ele pegou a graduagao branca com o segundo gral,
ele foi para escola e disse que nunca mais ia apanhar para ninguém, s6 que os valentdes foram
tirar onda com ele e ele bateu neles 3, usando 3 golpes.

Golpes: 1° Chute, 2° Chute na costela
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Golpe especial: Chute alto.

Nome do personagem: Arthur Sam

Histéria: Arthur Sam nasceu na Africa protegendo as pessoas com os seus golpes de capoeira
contra seus inimigos.

Golpes: 1° Chute de ataque; 2° Chutes rasteira; 3° Cama defesa

Golpe especial: Pantera

Nome do personagem: Sophia Vitéria

Historia: Ela nasceu na Corea do Sul, ¢ de uma familia rica. Ela nasceu sem seu pai e a mae
estava no hospital e ela ficou com a tia em casa assistindo dorama, Fim.

Golpes: 1° Ponte; 2° Aiaiu; 3° Ginga.

Golpe especial: Chute

Nome do personagem: Ana

Historia: Ela veio da Franga e ela queria ir para o Brasil conhecer a cultura deles e ela gostou
mais da capoeira, ela treinava e sempre era a melhor, ela se tornou a melhor aluna.

Golpes: 1° Bengao; 2° Cabecada; 3° Ginga.

Golpe especial: Queixada de costa.

Nome do personagem: Eliza
Historia: A Eliza ¢ a mulher mais poderosa, ela luta capoeira.
Golpes: 1° Pulo do gato; 2° Super giro; 3° Super salto.

Golpe especial: Super giro

Nome do personagem: Kamyla

Historia: Ela veio da Africa do Sul, ai ela comecou a conhecer a capoeira, ela ouviu a histéria
da capoeira porque o tio dela era professor de capoeira ai ele contou histdria da capoeira pra
ela de como surgiu a capoeira, ela comegou a fazer capoeira dai ela se tornou uma das
melhores alunas de capoeira, dois anos depois ela completou 19 anos, ai ela ja tinha ganhado

dois prémios de melhor capoeira, quando ela completou 20 anos ela foi chamada para lutar
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no Brasil, ela aceitou, chegou 14, lutou capoeira e ganhou o troféu da melhor capoeira do
mundo e se tornou professora de capoeira.

Golpes: 1° Meia lua de compasso; 2° Armada; 3° Martelo.

Golpe especial: Rasteira.
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Nome do personagem: Baki

Historia: Esse garoto veio da China e foi para o Brasil querendo saber capoeira com o mestre
Ochimi para derrotar Akira, depois de 2 anos Baki conseguiu ganhar de Akira usando seus
trés golpes e o especial.

Golpes: 1° Corte relampago; 2° Impulso de chama; 3° Rasteira elétrica.

Golpe especial: Chutes chamas negras.

Nome do personagem: Messi
Historia: Ele veio da Argentina apender a lutar com o mestre da capoeira do Brasil.
Golpes: 1° Meia lua de frente; 2° Joelhada; 3° Super chute.

Golpe especial: Tesoura.

Nome do personagem: Neymar jr

Historia: Ele veio da Amazdnia aprender a lutar com os indios.
Golpes: 1° Tesoura; 2° Joelhada; 3° Au.

Golpe especial: Super Joelhada.

Nome do personagem: Zafira

Historia: Ela nasceu na China, ¢ de uma familia nobre, ela nasceu sem os pais, ela foi criada
pela tia. Ela lutava e protegia as criancas, ela era conhecida como lutadora profissional.
Golpes: 1° Ponte; 2° Aiaia; 3° Ginga.

Golpe especial: Chute

Nome do personagem: Sarinha Vieira
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Histoéria: Sarinha nasceu em Sdo Paulo e a mae dela se chamava Lucia e a mae dela ficava
trabalhando o dia inteiro e ela ficava com o pai em casa, o pai dela gostava de ir a praga com
ela e fim!

Golpes: 1° Ponte; 2° Aiaiu; 3° Ginga.

Golpe especial: Chute
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6° C: A aula comegou com a introducdo do termo "game design" no quadro. Durante a
interagdo com os alunos, busquei investigar o conhecimento prévio dos estudantes sobre o
conceito. No entanto, grande parte dos alunos dessa turma demonstrou comportamentos
agitados, o que resultou em frequentes dispersdes do contetido abordado. Essa dindmica exigiu
que eu redirecionasse a aten¢ao dos alunos para a atividade em sala diversas vezes ao longo da

aula, o que tornou a discussao menos produtiva e mais exaustiva.

No segundo momento da aula, apresentei aos alunos os personagens que criei como
exemplos. Nesse estdgio, a turma conseguiu se concentrar melhor para realizar a atividade
proposta. No entanto, proximo ao final da aula, foi necessario intervir em uma discussdo entre
dois alunos. A discussdo surgiu porque um dos alunos havia criado uma personagem chamada
"Gatoria", e outro aluno comecou a insulta-lo, dizendo que ele era "gay" e que deveria criar um
personagem masculino. O aluno que criou a personagem defendeu-se, afirmando que sua
escolha de personagem nao tinha relagdo com sua sexualidade e que ele tinha o direito de criar
o que desejasse. Intervi na situagdo abordando a questdo da sexualidade, explicando que a
criagdo de um personagem nao define a orientacdo sexual de uma pessoa e enfatizando que os

alunos eram livres para criar qualquer tipo de personagem que quisessem.

Personagens 6° C.
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Nome do personagem: Setembro
Historia: Nao fez.
Golpes: 1° Estrela elétrica; 2° Cinturao da verdade; 3° Katana da morte.

Golpe especial: Estrela mutante.
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Nome do personagem: Joao MP

Historia: Ele mora na selva e € protetor das florestas, dos animais e tem um tigre chamado
Julio.

Golpes: 1° Pular; 2° Dar chute; 3° Soco.

Golpe especial: Pular muito alto.

Nome do personagem: Urano

Historia: Quando era pequeno aprendeu com seu mestre a capoeira e hoje em dia se tornou
melhor que seu mestre.

Golpes: 1° Chute flamejante (Urano da um poderoso chute que queima a parte atingida); 2°
Trés chutes flamejante (Ele da trés chutes causando dano por dentro de seu inimigo e
queimando tanto por dentro como por fora de seu inimigo); 3° Tiros de fogo (Urano atinge
seu inimigo com a velocidade de um tiro e possivelmente atravessando seu inimigo).

Golpe especial: Chute explosivo (Urano atinge seu inimigo com a forca de uma bomba

atdmica, evaporando seu inimigo por completo).

Nome do personagem: Anderson
Historia: Abandonado na infancia e foi criado por um senhor e ele queria ser mais forte.
Golpes: 1° Telefone; 2° Chute giratério; 3° Mortal.

Golpe especial: Dedada nos olhos.

Nome do personagem: Zero
Historia: Nao sei, nao pode olhar para o olho dele.

Golpes: 1° Ele devora com um golpe de foice.
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Golpe especial: Todos
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Nome do personagem: Gavi

Historia: Ele morava no EUA, faz capoeira e ¢ muito bom em lutar.
Golpes: 1° Mortal para tras; 2° Giros; 3° Cabeca

Golpe especial: De Gelo.

Nome do personagem: Gatoria

Historia: Ela ¢ uma personagem nascida em uma vila na floresta, ela se tornou agressiva, ela
come carne humana e luta capoeira e muay thai e o rabo dela solta um veneno.

Golpes: 1° Daum chute enquanto gira; 2° Ela mete o rabo com veneno no oponente enquanto
pula; 3° Ela sobe a calda e dd uma mordida fatal e vai colocar seu veneno.

Golpe especial: Ela dd uma volta e quando volta ao chao ela faz um terremoto que quebra

todo seu amor.
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Nome do personagem: Roberto — Beto

Historia: Ele nasceu no bairro da Santa Luzia, mas com 15 anos ele foi para Bahia praticar
a capoeira, ele saiu de 14 com 28 anos para uma vila na Venezuela para fazer o Huka-Huka,
depois ele se tornou o guardido da Amazonia.

Golpes: 1° Soco do sertio; 2° Giro da India; 3° Cabegada do sol.

Golpe especial: Velocidade do rio.

Nome do personagem: Ronaldo

Historia: Era um menino que tem um sonho de lutar capoeira.
Golpes: 1° Rodao; 2° Soco; 3° Voadora.

Golpe especial: Dedada no olho.

Nome do personagem: Maiara rainha da paz

Historia: Maiara tem 20 anos e partiu para guerra desde 18 anos e na liga da paz ela é rainha
da paz.

Golpes: 1° Com sua boca solta um vento muito forte; 2° O giro dela ¢ um; 3° Chute dela
muito forte que pode quebrar parte do corpo.

Golpe especial: Mata ledo.
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Nome do personagem: Marciu
Histoéria: Nasceu no Brasil e aprendeu capoeira foi para a china e aprendeu kung-fu.
Golpes: 1° Super martelo; 2° Bencao dupla; 3° Chute giratorio.

Golpe especial: Au supremo.

Nome do personagem: Mayana

Histoéria: Luta capoeira desde 3 anos de idade, ela ¢ faixa vermelha, ama anime, luta 113
horas por dia e faz dieta.

Golpes: 1° Chutes; 2° estrelinhas; 3° Mortais.

Golpe especial: Chute voador.

Nome do personagem: Laila
Historia: Idade: 14 anos; Género: feminino. Ela ¢ ninja.
Golpes: Nao fez.

Golpe especial: Nao fez.
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Nome do personagem: Koshi

Historia: Quando crianga ele vivia na guerra sua mae morreu na guerra e seu pai liga para
ele depois do trauma da sua made. Quando a guerra tinha acabado e ele viu todas as pessoas
mortas, incluindo sua mae, por isso ele comegou a treinar para acabar com aqueles que
causaram a guerra.

Golpes: 1° Giro armado; 2° Danga do equilibrio; 3° empurrao do at.

Golpe especial: Danca do engano.

Nome do personagem: Nochin

Historia: Ele era um capoeirista e seu apelido sombra. Ele treinou vérias pessoas, Wikoro,
Karol e outro, assim ele virou um bom professor capoeirista.

Golpes: 1° Mortal carpado; 2° Martelo; 3° Ponta pé.

Golpe especial: Voadora do

Nome do personagem: Brennuz
Historia: Brennuz nasceu em uma pequena cidade e se inspirou em seu pai a ser um lutador
de capoeira, além disso ele faz rima.

Golpes: 1° Voadora; 2° Mara Ledo; 3° Rasteira.
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Golpe especial: Velocidade ao lutar.

Nome do personagem: Estrela

Historia: Ela morava entre as estrelas, mas um dia seu planeta, entdo ela foi para a terra e foi
14 que ela foi adotada. Ela gostava de musica e aprendeu a capoeira.

Golpes: 1° Ataque sonico (O personagem das trés estrelas seguidas); 2° Ataque lunar (Pulo
triplo, cinco estrelinhas seguidas); 3° Ataque solar (Pulo tripo, dez estrelinhas seguidas).
Golpe especial: Ataque estrelas (O inimigo fica sem enxergar por 10 minutos e junta todos

os golpes depois o inimigo perde toda a vida).

Nome do personagem: Sayko
Historia: O Sayko cresceu vendo seu pai lutando huka-huka e sua mae lutar capoeira, entdo

depois de um tempo decidiu testar, e entdo ele comegou a gostar e ficou bom.
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Golpes: 1° Ele comega a correr em volta do adversario e o adversario fica tonto; 2° faz fortes
de pedra.

Golpe especial: Ele usa uma espada de pedra em chama que corta qualquer coisa.

Nome do personagem: Wiul

Historia: Nascido numa familia nobre (familia gravidade), uma familia (...) os familiares
usavam poderes, o seu avo era o unico a lutar capoeira, Wiul queria levar a capoeira como
tradi¢do, aprendeu a lutar como sua familia tinha poderes de gravidade também teria mais
um poder secreto.

Golpes: 1° Chute gravitacional; 2° Rasteira; 3° Desvio de lua.

Golpe especial: Parafuso gravitacional.

Aula 4:

O foco da aula foi no desenvolvimento do torneio, ressaltando a importancia da
criatividade que ¢ um dos fundamentos do game design. Iniciei a aula apresentando a historia
dos torneios dos jogos como: Mortal Kombat e Street Fighter. Em seguida foi realizado a

criacdo do torneio junto com as turmas.

6° B: O conteudo sobre o fundamento da criatividade no game design, foi uma discussdo
enriquecida com a analise de jogos de luta como Mortal Kombat e Street Fighter, destacando
as diferengas nos formatos dos torneios e a importancia de elementos diferenciadores para o
sucesso de um jogo. Os alunos participaram da criagdo de um torneio, deliberando sobre
aspectos como o nome, formato, tipo de equipes (mistas), € o sistema de competi¢ao (pontuagao
ou mata-mata). Durante a discussdo, foi introduzido o conceito de género livre, questionando-
se se as equipes deveriam ser mistas ou se seria mais adequado separar meninos € meninas,

organizando torneios distintos. Apds o debate, os alunos chegaram a um consenso de que as
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equipes deveriam ser formadas de maneira mista, a fim de evitar qualquer forma de

discriminacdo de género e promover a inclusdo e a igualdade entre todos os participantes.

Em seguida discutimos o conceito de balanceamento, um principio de game design que
visa manter o jogo desafiador sem frustrar os jogadores. Foi decidido que a formagdo das
equipes seria por sorteio para garantir o equilibrio no jogo. Para a premiagdo do torneio, os
alunos optaram por escolher o conteido da proxima aula em vez de pontos na média, com a
maioria votando a favor dessa opg¢ao. A aula foi finalizada com a criagdo de personagens pelos

alunos que ainda nao haviam participado, preparando o sorteio das equipes para o torneio.

6° A: A aula iniciou-se com a proposta de uma "roda de conversa", onde introduzi o
conceito de criatividade como um elemento essencial para o sucesso de um jogo. Foi discutido

que, para se destacar, um jogo precisa oferecer algo tinico, diferente dos demais.

A discussao foi direcionada para a criagdo de um torneio ficticio entre os personagens
que os alunos ja haviam desenvolvido. Foram apresentados exemplos de torneios de jogos
populares como Mortal Kombat e Street Fighter para ilustrar a estrutura narrativa e os elementos

que compdem esses jogos.

Os alunos decidiram nomear o torneio como "Dragon Fighter" e optaram por um sistema
de pontuacdo em vez de eliminacao direta, considerando que essa seria uma forma mais justa
de competi¢do. Também definiram que o torneio teria trés atividades, com pontos distribuidos

entre vencedores e perdedores para manter todos os participantes com pontuagao.

A formagao das equipes foi outro aspecto amplamente debatido, durante o qual foram
discutidos com os alunos os fundamentos de balanceamento e o conceito de género livre. Apos
a consideragdo de diversas possibilidades, a turma optou por equipes mistas e formadas por
sorteio, promovendo maior equidade e inclusdo entre os participantes. Por fim, os alunos
decidiram que o prémio do torneio seria a escolha do tema da proxima aula, em vez de pontos

extras na nota, incentivando o engajamento nas atividades.

6° C: Durante o inicio da aula, estabeleci um dialogo com os alunos sobre o objetivo da
sessdo e introduzi o fundamento de criatividade no game design. Para ilustrar o tema, utilizei
como exemplo os torneios dos jogos "Mortal Kombat" e "Street Fighter". No entanto, ao chegar
na etapa de criacdo do torneio, os estudantes encontraram dificuldades em chegar a um
consenso, resultando em um ambiente desordenado. Nesse momento, percebi que a atencao dos

alunos estava mais voltada para a produgao de cartazes solicitados pela diretoria para um projeto
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escolar, o que desviou o foco da aula planejada. Consequentemente, ndo consegui manter o
controle da turma, e cada tentativa de avangar na discussao sobre o torneio se transformava em
conversas dispersas e improdutiva, muitas das quais acabavam retornando ao topico dos

cartazes do projeto.

Para restaurar a ordem na sala de aula e lidar com a desorganizacdo, informei aos alunos
que o torneio planejado seria cancelado devido a falta de cooperagdo. Em substituicao ao
torneio, decidi aplicar uma prova com 10 questoes, abrangendo os topicos discutidos nas aulas

anteriores.
Aula 5:

6° B: Na aula em questdo, iniciou-se em sala de aula com a proposta de continuar a
preparagdo para um torneio, com o objetivo de definir as equipes com base no fundamento do
balanceamento. Entretanto, os alunos expressaram um desejo de realizar a aula no patio,
mostrando desdnimo em relacdo a atividade planejada. Eles argumentaram que, apesar de terem
participado de uma semana de jogos internos, a experiéncia ndo era comparavel ao que
esperavam no patio. Diante disso, foi proposto um acordo: caso colaborassem na formagao das

equipes, a turma poderia ir ao patio para realizar atividades recreativas.

Apos a aceitacao do acordo, a formagao das equipes foi realizada de maneira organizada,
utilizando um aplicativo para sorteio dos nimeros correspondentes aos personagens criados
pelos proprios alunos, distribuindo-os entre as equipes. Com as equipes definidas, os alunos
voltaram a manifestar interesse em ir ao patio. Diante disso, foi consultado o que eles gostariam
de fazer, resultando em um grupo optando por futmesa e outro por queimado. A turma foi
dividida de acordo com essas preferéncias, e as atividades foram realizadas no patio. Ao final

da aula, foi informado que o torneio acontecerd na proxima aula.

6° A: A aula foi dedicada a formagdo das equipes para um torneio de personagens
previamente criados pelos alunos. A aula comegou com a explicacdo de que a atividade
principal seria o sorteio para a montagem das equipes, com a possibilidade de irem ao pétio no

final, caso colaborassem.

Organizei o sorteio utilizando um aplicativo para distribuir os 28 personagens criados
pelos alunos entre as 7 equipes. Apds a definicao das equipes, foi explicado que um sistema de
confrontos seria elaborado para determinar a equipe vencedora do torneio, o que deixou os

alunos entusiasmados.
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Com a formagdo das equipes concluida, os alunos foram direcionados ao patio para
participar de atividades fisicas, como queimado e futmesa, atendendo ao pedido deles e

mantendo o engajamento até o final da aula.

6° C: Comecei a aula abordando o episodio anterior, onde houve uma grande
desorganizacdo, e expliquei que, devido a isso, o torneio inicialmente planejado ndo seria
realizado. No entanto, ofereci aos alunos a oportunidade de ainda realizar o torneio, caso
colaborassem na formagao das equipes. Eles concordaram e expressaram o desejo de uma

avaliagao diferente da prova.

Diante dessa situacdo, organizei as equipes para o torneio, formando seis grupos com
cinco participantes cada. Durante o processo de sorteio, aproveitei para introduzir os conceitos
de balanceamento e de género livre no contexto do game design. Apos a discussdo, os alunos
chegaram a um consenso de que as equipes seriam mistas € que o sorteio seria a melhor
estratégia para garantir maior equilibrio entre os grupos. Além disso, foi decidido que o torneio
seguiria um sistema de pontuacdo, no qual todas as equipes competiriam entre si, sendo a

vencedora aquela que acumulasse o maior numero de vitdrias.
Aula 6:

6° B: A aula foi iniciada em sala de aula, onde informei aos alunos que o torneio seria
realizado no patio, com a limita¢do de duas atividades devido a redu¢do do tempo disponivel,
uma vez que fui informado previamente que a segunda aula planejada ndo estaria disponivel.

Os alunos demonstraram entusiasmo ao se dirigirem ao patio.

As atividades do torneio incluiram o "Jogo da Invasdo" e a "Disputa do Prendedor". O
"Jogo da Invasdo" consistia em tentar remover o objeto do adversario de uma éarea delimitada
sem permitir que o proprio objeto fosse removido. Na "Disputa do Prendedor", os alunos
deviam retirar os prendedores de roupa presos as roupas dos adversarios, enquanto se

esquivavam para proteger os proprios prendedores.

O torneio comegou com a equipe 3 enfrentando a equipe 4, mas houve um atraso de
cerca de 10 minutos devido a desorganizacao dos alunos, que ndo sabiam em quais times
estavam. Apos explicar as atividades, os alunos comegaram com o "Jogo da Invasdo", onde as
equipes escolhiam dois lutadores por vez, e a primeira equipe a marcar cinco pontos vencia. A

equipe 3 venceu essa fase e avangou para a final.
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Em seguida, as equipes 1 e 2 competiram, mas apresentaram maior desorganizagao.
Apenas trés alunos da equipe 1 e quatro da equipe 2 participaram. Durante a primeira atividade,
um aluno da equipe 2 se retirou, alegando que nao estava sendo incluido, mas foi incentivado
a participar apos ser chamado de volta. No entanto, a medida que a competicao avangava,
apenas os alunos mais habilidosos foram escolhidos para continuar, o que gerou insatisfagdo. A

equipe 2 saiu vencedora desta disputa.

A final foi realizada entre as equipes 2 € 3, com a equipe 3 se sagrando camped. No

entanto, ao final da aula, a turma estava dispersa, com apenas os alunos finalistas engajados.

A aula, embora tenha sido bem-sucedida em termos de participacdo durante as
atividades, foi exaustiva. Observou-se que a participacdo dos alunos foi concentrada quando
era a vez de suas respectivas equipes, enquanto os demais se dispersavam. Um aluno chorou
devido a exclusdo por parte de sua equipe, evidenciando a necessidade de maior controle e
autoridade para garantir que todos os alunos se envolvam e que a aula seja mais inclusiva e

atrativa para todos.

6° A: A aula foi iniciada no péatio da escola, onde a turma do 6° A estava com aula vaga.
Ao final da aula do 6° B, a turma do 6° A ja se reuniu no patio para dar inicio as atividades.
Planejei o torneio da mesma maneira que havia feito com o 6° B, mas notei que os alunos do 6°
A estavam dispersos e desmotivados, demonstrando pouco interesse em participar. Eles ndo
lembravam as suas equipes, o que me levou a chama-los individualmente para organizar as

formagdes e relembré-los dos integrantes de cada equipe.

No entanto, nenhuma equipe se formou completamente devido a falta de motivagao dos
alunos. Para lidar com essa situagdo, decidi adaptar o formato do torneio, tornando-o mais curto
e agil, de modo a incentivar a participagao, ja que aquela era a tltima aula do dia antes de irem

para casa e a grande maioria ndo queria participar da aula e ir para casa.

Decidi realizar apenas uma atividade, organizando a disputa no formato "melhor de 5",
onde a equipe que vencesse trés rodadas seria declarada vencedora. A atividade escolhida foi o
"jogo da invasao". Inicialmente, o plano era que todas as equipes se enfrentassem, o que

resultaria em 21 disputas, mas, ao final, apenas 11 foram realizadas.

Na ultima disputa, dois alunos da equipe 1 cairam durante a atividade, o que desmotivou

0s outros participantes, que perderam o interesse em continuar. Com essa queda de energia,
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fiquei desorientado e acabei também perdendo o animo para conduzir o final da aula. Diante

disso, finalizei a aula me despedindo dos alunos, ja que aquele era o meu ltimo dia de aula.

6° C: A aula teve inicio logo ap6s a conclusao da aula do 6° A, com a turma do 6° C
aguardando para participar antes de irem para casa. O comeco foi lento, pois precisei reunir os
alunos, que estavam dispersos pela escola, chamando-os para se juntarem a aula. A maioria

demonstrava desmotivagdo e expressava interesse apenas em ir embora.

Devido a falta de engajamento e ao avancado horario, optei por realizar a disputa no
formato "melhor de 5", onde a equipe que vencesse trés rodadas seria declarada vencedora. A
atividade escolhida foi o "jogo da invasdo". Inicialmente, planejei realizar 15 disputas, mas
apenas 8 aconteceram, sendo que 3 delas foram decididas por "W.O." (vitéria por auséncia),
pois apenas os alunos de uma equipe estavam prontos para participar, enquanto os da outra

equipe se recusavam a competir.

A cada nova disputa, enfrentava dificuldades para manter a aten¢ao e o envolvimento
dos alunos, tendo que constantemente chamar a atengdo de todos para que participassem da
atividade, um aspecto observado durante a pratica foi a sele¢do, pelos alunos, dos colegas mais
habilidosos para participarem ativamente, o que resultou em uma diminui¢ao da motivagao dos
estudantes com menores habilidades ao longo da aula. Com todo esse desgaste, minha
desmotivacdo em relagdo a aula aumentou, principalmente porque nada saiu conforme
planejado. A falta de motivagcdo dos alunos foi um dos principais obstaculos, e isso afetou
diretamente o andamento da atividade. E porque ndo iria conseguir discutir com eles sobre

como melhorar o torneio, por conta de ser a Gltima aula.
Aula 7:

6° B: Na ultima aula com a turma 6B, iniciei o encontro em sala de aula perguntando
aos alunos suas impressoes sobre o torneio realizado anteriormente. As opinides foram diversas:
enquanto muitos apreciaram o torneio, alguns expressaram que o tempo foi insuficiente para as
atividades e outros mencionaram que gostariam de ter participado mais, mas foram impedidos

pela propria equipe.

Ap6s essa discussao inicial, abordamos os fundamentos de game design e sua aplicagao
no torneio. Perguntei aos alunos se acreditavam que os principios de criatividade foram
atendidos, considerando os personagens que eles criaram. A maioria dos alunos concordou que

os personagens eram diferentes dos convencionais, embora alguns tenham utilizado nomes de
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personagens existentes em animes, adaptando suas historias e habilidades. Quando questionei
se escolheriam esses personagens em um jogo de luta, grande parte respondeu afirmativamente,

afirmando que os personagens criados chamariam sua atengao.

Em seguida, expliquei os fundamentos de tensdo, energia e foco, baseados em Tavares (2005),

discutindo como esses elementos sdo essenciais para manter o jogador imerso no jogo. “.

Ao final da discussdo, perguntei sobre o formato das aulas deste bimestre, que focaram
na criagcdo de personagens € no torneio, € se gostariam que outros componentes curriculares
fossem abordados de maneira semelhante. A maioria dos alunos relatou que gostou do formato,
preferindo atividades criativas a escrita tradicional. No entanto, alguns alunos mencionaram
que preferem aulas mais tradicionais, com mais copias do quadro, enquanto outros apreciaram

a oportunidade de criar e pensar de forma independente.

Com a aula ja avangada, os alunos vencedores do torneio comegaram a perguntar se
irlamos para o patio realizar as atividades escolhidas por eles. Eles expressaram interesse em
jogar futmesa, enquanto aqueles que nao sabiam jogar preferiram a op¢ao de queimado. A turma
concordou com essa divisdo, e finalizamos a aula no patio com as atividades sugeridas pelos

alunos vencedores.



5. ANALISE DOS ACHADOS DA PESQUISA

Os dados coletados ao longo das atividades de ensino sobre lutas, integradas ao uso de
fundamentos de game design, foram analisados com base em trés categorias principais: duas
definidas a priori, Aprendizagem significativa ¢ Inovacdo pedagégica, e uma categoria
empirica, Fundamentos de Game Design para Professores(as) de Educaciao Fisica. O
objetivo da andlise € investigar como essas categorias se manifestaram nas praticas pedagogicas
e nas respostas dos alunos durante as aulas. E importante destacar que a anélise de contetido
ndo sera apresentada de maneira linear. Ao contrario, ela seguird um percurso didatico, o que
permitira a transicdo flexivel entre os temas abordados, conforme necessario durante o

tratamento dos dados (Souza Junior et al. 2010).
5.1. Influéncia do Contexto Escolar nos Achados da Pesquisa

A caracterizagao da escola-campo ¢ essencial para compreender os fatores contextuais
que influenciaram os resultados deste estudo. A caracterizagdo da escola campo foi realizada
por meio de duas visitas no periodo de novembro de 2023, durante minha participagdo no
programa de Residéncia Pedagogica. Este momento foi crucial para compreender a realidade e
os desafios enfrentados pela institui¢ao. Freire (1979) enfatiza que “Quando o homem
compreende sua realidade, pode levantar hipoteses sobre o desafio dessa realidade e procurar
solucdes”, o que reforca a importancia deste momento.

A partir dos dados recolhidos pode-se identificar que a escola-campo era localizada no
Conjunto Jodo Sampaio I, Praca Central s/nimero, bairro Petropolis na cidade de Maceio-
Alagoas. Apresenta na sua estrutura fisica uma sala da diregdo, sala da coordenacao, 10 salas
de aula, biblioteca, cozinha, refeitorio, miniauditorio/sala de video, um patio coberto e um patio
descoberto, sala dos professores, banheiro para professores, banheiros para alunos, banheiros
para funciondrios, Secretaria, sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE),
almoxarifados, sala de materiais de Educagdo Fisica, laboratorio de informatica (atualmente
desativado) horta e jardim (atualmente sem uso).

Figura 1 — Patio coberto para aula de Educagao Fisica
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Apresenta matricula de setecentos e trinta e cinco (735) educandos. Sdo duzentos e
cinquentas e trés (253) de anos iniciais do Ensino Fundamental anos iniciais, dos anos finais
sdo trezentos e sessenta e nove (369) e EJAI sdo oitenta e cinco (85). Dentre os alunos ha vinte
e oito (28) com deficiéncias, matriculados e atendidos no AEE. Conta com uma equipe
constituida por diretora, vice-diretora e coordenadoras pedagogicas.

Para o desenvolvimento das aulas de Educacao Fisica a escola conta com os seguintes
materiais: bolas, cones, cordas, tatame, corda elastica, coletes coloridos, arcos, baldes, bolinhas
de plastico coloridas, materiais reutilizados-pratos, copos e colheres do descarte da cozinha,
material reciclavel- garrafas petes, bolinhas de desodorantes roll-on, latas, jornais, cabos de

vassoura, barbante e outros.

Figuras 3 — Materiais para aula de Educacgao Fisica
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A caracterizagdo da escola, nesse sentido, vai além de fornecer um panorama estrutural,

pois evidencia como os desafios e potencialidades do ambiente escolar influenciam a
implementa¢do de metodologias inovadoras. Ao considerar o contexto local, torna-se possivel
elaborar interveng¢des educacionais mais aderentes as necessidades e realidades dos alunos,

promovendo uma aprendizagem significativa e inclusiva.
5.2. Aprendizagem significativa

A aprendizagem significativa, baseada nos conceitos de David Ausubel (1980), diz
respeito a capacidade dos alunos de relacionar novos conhecimentos aos conceitos que ja
possuem, promovendo uma compreensdo mais profunda e duradoura. Durante as aulas
ministradas, a aprendizagem significativa foi estimulada principalmente através da
contextualizacdo das lutas brasileiras (capoeira e Huka-Huka) com as experiéncias prévias dos

alunos e o uso de elementos do universo dos games, amplamente familiar a eles.

De acordo com Ausubel, para que ocorra a aprendizagem significativa, duas condigdes
devem ser atendidas: a primeira esté4 relacionada a disposi¢ao de apreender por parte do aluno;
a segunda vincula-se a potencialidade significativa do conteudo a ser estudado (FARIAS, 2022).
Durante a primeira aula, foi observado que muitos alunos, ao serem questionados sobre sua
familiaridade com jogos de luta, ndo demonstraram nenhuma reagao, sendo que apenas um jogo
de luta foi mencionado entre as trés turmas. O jogo citado, por um aluno do 6° B, foi Shadow
Fight, que se enquadra na categoria de RPG de luta. Um aspecto relevante a ser ressaltado sobre
este aluno € sua tendéncia a dispersdo nas aulas e sua falta de interesse em atividades praticas.

Contudo, ap6s uma conversa acerca de sua familiaridade com jogos digitais, observou-se um
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aumento significativo em seu interesse. Ele passou a demonstrar mais atencdo durante as
explicagdes e se engajou nas atividades praticas iniciais. O personagem que criou, denominado
"Shadow" (Apéndice C), foi inspirado no jogo de luta que ele mencionou na primeira aula.
Nota-se que, na construcdo de seu personagem, ele incorporou elementos da capoeira
aprendidos na aula inicial, mesclando-os com aspectos do jogo Shadow Fight. Um exemplo
disso ¢ o terceiro golpe criado, intitulado "Ginga sombria", em que o personagem simula estar
em um lugar, mas aparece atras do oponente, causando confusao (Apéndice C). Ao analisar
mais profundamente, ¢ possivel observar que a narrativa criada pelo aluno envolve um
personagem que sofre bullying na escola. Esse elemento biografico pode indicar uma correlagdo
entre sua experiéncia pessoal e seu comportamento nas aulas, oferecendo uma oportunidade

para explorar essa tematica de forma pedagdgica.

Um dos principais destaques do projeto foi a introdugdo dos fundamentos de game
design, que envolveu a criacdo de personagens de luta inspirados nos objetos de conhecimentos
abordados nas aulas sobre capoeira e Huka-Huka. Destaca-se, contudo, a recusa de alguns
alunos em participar das atividades de capoeira por motivos religiosos, o que evidenciou uma

resisténcia de parte do grupo em se engajar na aprendizagem de praticas de luta.

“A tentativa de praticar a ginga encontrou resisténcia; alguns alunos
recusaram-se a participar por motivos religiosos, enquanto outros
alegaram desconhecimento da pratica. enas sete alunos se
1 d h to d t A te al

prontificaram a participar.” (DIARIO DE CAMPO, AULA 1, 6°A),

Em relacdo a pratica do Huka-Huka, ndo houve resisténcia dos alunos nas atividades
praticas. Os mesmos alunos que se recusaram a participar das aulas de capoeira participaram
ativamente das atividades de Huka-Huka e até sugeriram modifica¢des para adaptar a pratica
ao que aprenderam em aula. No entanto, esse engajamento nao se refletiu na etapa de criagdo
de personagens, pois nenhum aluno da turma do 6° A mencionou o Huka-Huka em suas
narrativas ou incorporou golpes inspirados nessa luta. Em contrapartida, apesar de uma
resisténcia inicial, a capoeira foi referenciada em algumas historias e nas habilidades criadas
pelos alunos para seus personagens, indicando uma identificagdo mais significativa com essa

modalidade (Apéndice B).

Os alunos demonstraram grande criatividade ao desenvolverem seus proprios
personagens, atribuindo-lhes narrativas, habilidades e golpes especiais. Essa atividade

proporcionou uma oportunidade para os alunos aplicarem os conhecimentos adquiridos sobre
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as lutas estudadas, além de estimularem a criatividade em um contexto ludico e familiar, como

o dos jogos digitais.

Entretanto, surgiram desafios em relagdo a adaptacao de todos os alunos ao formato
criativo proposto. Alguns apresentaram dificuldades de concentracdo durante o processo de
cria¢do, enquanto outros preferiram se inspirar em personagens de animes e cantores de k-pop,
refletindo a influéncia da cultura pop em suas produgdes. Embora essa inspiragdo tenha
contribuido para o engajamento, ela também revelou um desafio adicional: os alunos com
menor afinidade com jogos digitais ou com desinteresse pelas lutas demonstraram maior
dificuldade em estabelecer conexdes entre o novo conteido e seus conhecimentos prévios. Essa
limitacdo impactou a eficicia da aprendizagem significativa associada aos fundamentos de
game design para esses estudantes, pois o conteudo estudado ndo possui uma potencialidade

significativa.
5.3. Inovagao pedagoégica

A segunda categoria, a inovacdo pedagogica, diz respeito a implementacao de novas
abordagens e metodologias que visam transformar o processo de ensino-aprendizagem. Nesse
sentido, Silva e Bracht (2012) afirmam que “A producdo das inovagdes tem intima relacdo com
as historias de vida dos professores e a forma como se relacionam com sua profissdo” (SILVA;

BRACHT, 2012, p. 90).

No presente estudo, a principal inovacdo foi a integracdo dos fundamentos do game
design no ensino de lutas, algo raramente explorado nas aulas de Educacdo Fisica. Essa
abordagem foi influenciada pela minha trajetéria pessoal, marcada desde a infancia pela
imersdo no universo dos games e pela conviccdo de que, assim como outras midias, como a

musica, os games podem contribuir para o desenvolvimento humano.

Essa estratégia pedagogica ndo apenas despertou o interesse dos alunos, como também
abriu novos caminhos para a aprendizagem, ressignificando o objeto de conhecimento
tradicional por meio de elementos lidicos e criativos. Tavares (2009) observa que a
diferenciagdo de um jogo em relacdo a qualquer software ¢ que ele deve, antes de tudo, divertir.
A utilizagdo de elementos ludicos no ensino de lutas encontra respaldo na literatura de Joao
Batista Freire, em sua obra "O jogo: entre o riso € o choro" (2017), na qual destaca a importancia
do jogo como ferramenta educativa, ressaltando que ele pode ser mais do que um veiculo para
transmitir contetido. Essa perspectiva corrobora com a ideia de que a ludicidade pode enriquecer

o processo de aprendizagem.
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A aplicagdo de conceitos de game design nas aulas, como a criacdo de personagens, a
elaboracdo de torneios e o uso de estratégias de lutas em um ambiente simulado, trouxe uma
nova dindmica para o ensino de Educacao Fisica. Nesse sentido Freire (2017, p. 137), afirma
que “A inteligéncia humana precisa desenvolver-se para produzir solugdes criativas e originais,
portanto, a educacao para isso tem que admitir a fantasia, o jogo, a transgressao.” Assim, essa
abordagem foi particularmente eficaz no desenvolvimento de habilidades cognitivas e
imaginativas, como o planejamento e a resolucao de problemas, que sdo menos comumente

associadas a esse componente curricular.

Destaco as discussdes que emergiram durante o processo de criagdo dos personagens,
as quais poderiam facilmente servir como temas para aulas futuras, permitindo um
aprofundamento em questdes que geralmente ndo sdo abordadas no contexto da Educagdo

Fisica escolar.

A primeira discussdo surgiu em relagdo ao personagem Urano, criado por um aluno do
6° A (Apéndice B). Embora ele ndo tenha incluido as lutas de capoeira e Huka-Huka, conforme
proposto na atividade, a construgdo de seu personagem suscitou rapidamente uma reflexao

sobre moralidade e justica.

Inicialmente, perguntei ao aluno se seu personagem era um vildo;
prontamente, ele respondeu que ndo, explicando que Urano era um
heroi que lutava por justica. Questionei entdo: “Mas ele matou o
primo e odeia a familia. Como ele pode lutar por justica?” O aluno
respondeu que a familia ndo gostava dele e que sempre o criticava, o
que despertava seu 6dio, € que o primo o zombava constantemente,
justificando, para ele, a morte do primo como um ato de “justica”.
Assim, a motivacdo de Urano para "fazer justica" parecia estar ligada
ao sofrimento e as dificuldades que enfrentava no contexto familiar,
especialmente devido aos abusos de seu primo. Apds a reposta do
aluno, outros alunos comegaram a concordar dizendo que o primo
“mereceu’ por zombar do Urano. (DIARIO DE CAMPO, AULA 3, 6°
A).

Essa discussao pode ser um ponto de partida para abordar temas como violéncia e abuso,
enfatizando a importancia de um ambiente seguro e a necessidade de buscar ajuda; direitos

humanos e cidadania, ao introduzir conceitos basicos sobre os direitos fundamentais e a

relevancia da cidadania ativa na promog¢ao de uma sociedade mais justa; e saide mental, ao
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discutir questdes como ansiedade e depressao, ressaltando a importancia de procurar apoio,

especialmente diante da pressdo social e académica.

Outra discussao significativa ocorreu a partir da criagcdo do personagem Gatdria
(Apéndice C), o que proporcionou uma oportunidade valiosa para aprofundar a tematica do

preconceito e da discriminagao.

A discussdo surgiu porque um dos alunos havia criado uma
personagem chamada "Gatoria", e outro aluno comegou a insulta-lo,
dizendo que ele era "gay" e que deveria criar um personagem
masculino. O aluno que criou a personagem defendeu-se, afirmando
que sua escolha de personagem nao tinha relagdo com sua sexualidade
e que ele tinha o direito de criar o que desejasse. Intervi na situagio
abordando a questdo da sexualidade, explicando que a criagdo de um
personagem ndo define a orientagdo sexual de uma pessoa e
enfatizando que os alunos eram livres para criar qualquer tipo de

personagem que quisessem (DIARIO DE CAMPO, AULA 3, 6° C).

Essa conversa poderia incluir a importancia da inclusdo e do respeito as diferencas,
abordando questdes como racismo, sexismo e discriminagdo. Ademais, muitos dos personagens
elaborados pelos alunos retratavam experiéncias de bullying e assédio, constituindo uma
excelente oportunidade para dialogar sobre a importancia do respeito mutuo entre colegas e os

impactos do bullying na satide mental e emocional.

Ao planejar seus proprios personagens e torneios, os alunos foram desafiados a pensar
de forma critica sobre como os fundamentos das lutas poderiam ser integrados e aplicados em
um contexto ludico. Além disso, a inovagao pedagogica foi visivel na forma como os alunos
assumiram o papel de "game designers", tornando-se coautores do processo de aprendizagem.
No lugar de serem receptores passivos de informacgdes, os alunos foram incentivados a
participar ativamente na construg¢do do conhecimento, desenvolvendo um senso de autonomia

€ protagonismo.

Do ponto de vista metodologico, a adog¢do de fundamentos do game design no ensino
de lutas proporcionou uma inovacdo pedagdgica relevante, que se contrapde ao modelo
tradicional de Educacdo Fisica focado exclusivamente em habilidades motoras e técnicas.
Durante o desenvolvimento do torneio, os alunos tiveram a autonomia de planejar e conduzir a
atividade conforme suas proprias ideias e preferéncias. Decidiram, por exemplo, a forma de

distribuicdo das equipes e o sistema de classificagdo do torneio, optando entre um formato
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eliminatdrio ou um sistema baseado em pontuagdo (AULA 4). Todas as decisdes foram tomadas
em conjunto, por meio de debates que permitiram discutir e avaliar a melhor abordagem para

garantir a participagao de todos os envolvidos.

Apesar de toda autonomia e protagonismo no momento da criagdo do torneio e
personagens, um problema ocorreu no momento da realizagao do torneio. Foram poucos alunos
engajados para participar. Tive a impressao de que no momento que estavam no patio os alunos
esqueceram o trabalho que fizeram em sala para a criacdo do torneio. Mas, esse momento
poderia ser mais bem aproveitado por mim professor, e trazer para ele os fundamentos foco,

energia e tensdo que sao fundamentos que estao ligados a parte pratica.

Essa inovacgao, no entanto, trouxe desafios. Em turmas como o 6° C, onde havia mais
dispersao e dificuldade de manter o foco, a metodologia inovadora exigiu adaptacdes constantes.
Em algumas situagdes, foi necessario um retorno a praticas mais convencionais para garantir o
andamento das aulas. E fundamental que o professor esteja preparado para lidar com as
diferencas de perfil entre as turmas, ajustando as atividades de acordo com o engajamento e as
preferéncias dos alunos. Apesar dessas dificuldades, a inovagao pedagdgica se mostrou eficaz
em estimular a curiosidade e o engajamento de grande parte dos alunos, especialmente daqueles

que ja possuiam interesse no universo dos jogos.

5.4. Fundamentos de Game Design para Professores(as) de Educacao Fisica

A cultura gamer, caracterizada pelo envolvimento em jogos digitais e pela criagdao de
comunidades em torno desses interesses, tem um papel relevante no cotidiano dos jovens,
influenciando seu comportamento, linguagem e até mesmo valores culturais. Essa cultura, além
de proporcionar entretenimento, promove interagdes sociais e cria oportunidades de
aprendizado e desenvolvimento de habilidades, como resolugdo de problemas e pensamento

estratégico.

De acordo com Tavares (2009), os fundamentos de game design podem ser aplicados ao
ensino para ampliar as possibilidades pedagdgicas, favorecendo um aprendizado mais dinamico,
criativo e interativo. Esses fundamentos fornecem um conjunto de principios que ajudam a
transformar a sala de aula em um ambiente envolvente, onde a aprendizagem vai além da

simples execuc¢ao de movimentos ou atividades esportivas.
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Na Educagdo Fisica, a integra¢do dos fundamentos de game design pode ampliar as
possibilidades pedagogicas, tornando o aprendizado mais dindmico e interativo. Tavares (2009)
argumenta que o game design ¢ interdisciplinar e envolve diversas areas do conhecimento,
como psicologia, semiotica e até mesmo teorias de comportamento. Ao adaptar essas ideias
para a Educacdo Fisica, podemos nos beneficiar desses principios para criar atividades que nao
apenas desenvolvem o fisico dos alunos, mas também estimulam o pensamento estratégico, a

criatividade e a resolucao de problemas.

A introducdo de elementos como personagens, cendrios e narrativas, inspirados em
games, também conecta os alunos a sua realidade cultural, favorecendo um ambiente em que
se sintam mais motivados e compreendidos. Assim, ao integrar a cultura gamer com os
conteudos de Educagao Fisica, podemos promover um ambiente de aprendizado que ndo apenas

educa fisicamente, mas também respeita e valoriza as vivéncias culturais dos alunos.

Consideramos que os setes principios basicos de game design podem ser diretamente
aplicados ao contexto do ensino de Educagao Fisica, proporcionando uma nova estrutura para
a organizacdo das aulas. Oliveira (2022), em seu Trabalho de Conclusdo de Curso sobre as

contribui¢des do game design para a Educagao Fisica escolar, destaca que:

“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 Educagdo Fisica é s6 esporte. (...) Ademais,
partindo da realidade da escola publica, ressignificar se torna ainda
mais necessario para que haja uma diversidade nas experiéncias

desses discentes.” (OLIVIERA, 2022, p. 42).

Esse posicionamento reforca a ideia de que os fundamentos do design de jogos podem
ser integrados como uma metodologia de ensino no ambito da Educacdo Fisica, principalmente
ao buscar uma ressignificagdo das aulas na escola publica, oferecendo aos alunos experiéncias
que promovam maior interesse € envolvimento na aprendizagem. Contudo, € importante
reconhecer os desafios enfrentados pelos professores de Educagdo Fisica, especialmente no
contexto das escolas publicas, como a falta de recursos materiais e infraestrutura, que muitas

vezes desmotivam a busca por novas metodologias de ensino.

A seguir, sera detalhado como os alunos reagiram a esses fundamentos e de que maneira

esses principios podem se tornar uma ferramenta valiosa, possibilitando a integragdo de
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diferentes areas do conhecimento, como o desenvolvimento fisico, a criatividade ¢ o

pensamento critico.

1. Balanceamento: Conforme mencionado anteriormente, este principio se refere ao

equilibrio entre dificuldade e acessibilidade no design de jogos. Nas aulas 4 e 5, o conceito de

balanceamento foi explorado quando as turmas decidiram formar as equipes por meio de sorteio.

Uma estratégia que visava evitar a formagao de grupos seletivos, ou "panelinhas", compostos
pelos alunos mais fortes e habilidosos, promovendo, assim, um ambiente de maior equidade e

cooperacgdo. No entanto, ao longo das atividades praticas do torneio (aula 6), foi perceptivel que

os alunos comegaram a reorganizar as equipes, favorecendo a participa¢do dos mais habilidosos.

Esse fenomeno reflete o que Lovisolo, Borges e Muniz (2013) destacam sobre as atividades

competitivas:

“atividades competitivas desenvolvidas prioritariamente nas aulas de
Educagao Fisica Escolar, que, por sua vez, teriam contribuido para a
manuten¢ao do sistema de organizagao social capitalista, uma vez que
evidencia a seletividade, a dominagdo, a exploracao, a hierarquizacao,
e beneficiam os mais fortes, excluindo os menos aptos.”

(LOVISOLO; BORGES; MUNIZ, 2013, p. 137).

Ainda assim, ¢ importante ressaltar a iniciativa inicial dos alunos, que optaram por
promover um ambiente balanceado ao sortearem as equipes, demonstrando reflexdo sobre a
pratica e o desejo de melhora-la. A eficicia desse principio se tornou mais evidente a partir da
aula 7, quando os alunos do 6° ano B refletiram coletivamente sobre a pratica. Apesar de a aula
7 focar nos fundamentos de tensdo, energia e foco, as sugestdes dos alunos trouxeram novas
ideias para aprimorar o balanceamento, promovendo um ambiente mais equitativo e

colaborativo entre os participantes.

2. Liberdade de Género: Esse principio foi explorado em conjunto com o de
balanceamento durante as discussdes sobre a organizacdo do torneio. As turmas adotaram uma
postura inclusiva e livre de preconceitos de género, optando por formar equipes mistas. Essa
escolha permitiu que todos os participantes se sentissem plenamente integrados a experiéncia
do jogo. No contexto das aulas de Educagdo Fisica, ¢ comum que atividades competitivas,
especialmente as relacionadas a lutas, sejam segregadas por género, justificando-se tal pratica
com base em diferencas biologicas. Argumenta-se que, devido as transformagdes fisicas, as
meninas estariam em situagdo de desvantagem em relacdo aos meninos. Entretanto, Souza

(2021) destaca que:
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“as diferencas entre meninos e meninas, mais do que biologicas, sdo
construidas socialmente, na medida em que as experiéncias
incentivadas ou negadas para cada sexo tém um grande peso nas
performances desses individuos na realizagdo das diferentes praticas

corporais.” (SOUZA, 2021, p. 155)

Dessa forma, ¢ essencial considerar a discussao de género em qualquer atividade proposta
nas aulas de Educagdo Fisica, evitando negar experiéncias para qualquer grupo de alunos. A
liberdade de género é fundamental para a criacdo de um ambiente de aprendizagem que valorize

a diversidade e a equidade, promovendo uma Educacao Fisica inclusiva.

3. Criatividade: Um bom game design deve ser criativo, € ao incorporar esse principio
nas aulas de Educacdo Fisica implica ir além das atividades tradicionais, criando jogos e
dindmicas que incentivem os alunos a pensarem de maneira inovadora. Santos (2023) explica

muito bem como ocorre a criagdo por parte do aluno:

“A criacdo, portanto, neste tipo de trabalho, ndo advém do professor/a
naquele tradicional papel de regente as disciplinas e conteudos, mas
sim das/dos estudantes como protagonistas dos seus processos de
aprendizagem e de formagdo cultural e humana” (SANTOS, 2023, p.
7.

A Educagdo Fisica escolar ¢ muitas vezes pautada em objetivos de padronizacao e avaliagdao
de desempenho fisico, com um foco em métricas e indicadores que privilegiam habilidades
especificas, como velocidade, for¢a e coordenagdo motora. Contrapondo-se a esse modelo, a
producdo de conhecimento na Educagdo Fisica deveria enfatizar a capacidade dos alunos de
questionar, refletir € experimentar com o movimento em suas multiplas formas. Praticas que
incorporem elementos do game design, por exemplo, como discutido por Tavares (2005, 2009)
e Oliveira (2022), promovem uma abordagem onde o aluno participa ativamente na criagao de
regras, desafios e experiéncias. Isso ndo apenas democratiza a aula de Educacdo Fisica, mas
também a torna um espago de construcdo coletiva de conhecimentos, onde os alunos tém a

liberdade de explorar suas proprias capacidades e interesses.

Inicialmente, os estudantes estavam acostumados a aguardar que o professor decidisse todas
as atividades a serem realizadas. No entanto, ao engaja-los em discussdes para tornar o torneio,
criado por eles, uma pratica de luta diferenciada, e ao incentiva-los a desenvolver personagens
com habilidades tnicas, foi possivel conectd-los de forma mais profunda ao objeto de

conhecimento, estimulando sua criatividade e capacidade de inovagao.
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4. Personagem: Assim como nos jogos digitais, personagens que cativam ou afligem o
publico sdo fundamentais. Na Educagdo Fisica, a ideia de personagens pode ser explorada
através da criagdo de avatares ou alter egos para os alunos durante as aulas de lutas ou em outras
atividades. Ao criar personagens, como foi feito na aula 4, os alunos nao sé aprendem sobre os
fundamentos das lutas, mas também desenvolvem um vinculo emocional com suas criagdes, o
que aumenta o engajamento. Esse tipo de exercicio permite que os alunos personalizem sua

experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais divertida e significativa.

Um aspecto relevante € a influéncia de personagens da cultura popular no cotidiano dos
alunos. Ao analisar os personagens criados por eles (Apéndices B, C e D), observa-se que a
maioria se inspirou em figuras de animes, videogames, doramas e jogadores de futebol. Essas
referéncias culturais enriquecem a experiéncia educativa, pois os alunos projetam suas
afinidades e aspiragdes nas figuras que criam, o que intensifica o envolvimento emocional e
facilita a compreensao dos objetos de conhecimentos. Como exemplo, destaca-se o personagem
"Baki", criado por um aluno do 6° A, inspirado no protagonista do anime Baki, que ¢ filho de
Yujiro Hanma, o homem mais forte do mundo. No anime, Baki possui uma infancia conturbada
e treina arduamente para superar seu pai. O aluno ressignificou essa narrativa ao adapta-la ao
contexto da aula, descrevendo seu personagem como um jovem que veio da China para o Brasil
com o objetivo de aprender capoeira com o mestre Ochimi, derrotando posteriormente um

oponente ficticio, Akira, utilizando seus trés golpes e um movimento especial.

Esse tipo de exercicio se torna, portanto, uma ferramenta pedagogica valiosa, pois
permite que os alunos fagam conexdes entre o objeto de conhecimento das aulas e suas
vivéncias didrias, a0 mesmo tempo em que fortalecem sua identidade. A cria¢do de personagens
inspirados na cultura popular enriquece o ambiente de aprendizado, pois traz temas
contemporaneos e significativos para os alunos, promovendo a expressdao pessoal através de
figuras que pertencem ao seu universo sociocultural. Essa abordagem ndo s6 facilita o
aprendizado de habilidades técnicas, mas também promove a constru¢do de novas formas de

interpretacdo e expressao, tornando a experiéncia educativa mais dindmica e envolvente.

Os principios subsequentes foram abordados de forma limitada, sendo discutidos apenas
com a turma do 6° B, sem, contudo, serem implementados na pratica. A aplicagcdo desses
principios poderia ter contribuido para manter os alunos mais engajados e motivados,

incentivando-os a superar os desafios propostos nas atividades.
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5. Energia: Em aulas de Educacao Fisica, isso pode ser observado ao equilibrar atividades
mais intensas com momentos de reflexao ou de baixa atividade, como pausas para planejamento
de estratégias ou discussao de resultados. Ao aplicar o game design, os professores podem
estruturar as aulas em fases com diferentes niveis de intensidade, ajudando a manter os alunos
fisicamente ativos, mas sem sobrecarrega-los, enquanto introduzem momentos de analise e
recuperacao.

6. Tensao: Na Educacdo Fisica, isso pode ser aplicado através da criagdo de jogos
competitivos ou cooperativos onde o resultado ¢ incerto, € os alunos precisam trabalhar juntos
para alcangar um objetivo comum. Esse elemento de tensdo pode ser introduzido em atividades
de lutas ou esportes, onde os alunos enfrentam desafios crescentes ou t€ém que trabalhar sob
pressao de tempo, ou vencer um torneio no tltimo minuto. A tensao positiva mantém os alunos
engajados e motivados a superar os desafios.

7. Foco: Para n6s, professores(as) de Educacgao Fisica, a aplicagdo desses principios pode
ser realizada por meio da criagao de atividades que mantenham o interesse e a concentra¢ao dos
alunos. No contexto do game design aplicado a Educagao Fisica, iniciativas como a organizagao
de torneios, nos quais os alunos competem de forma estruturada, contribuem para a manutengao

do foco, ao estabelecer metas e recompensas ao longo do processo educativo.

Durante uma discussdo com a turma do 6° B, alguns alunos expressaram
descontentamento em relagdo a sua participagao limitada no torneio, uma vez que tal restricao
foi imposta pelos proprios membros da equipe. Contudo, os estudantes também sugeriram

melhorias para o proximo torneio, propondo formas de aumentar o envolvimento coletivo

“Perguntei entdo como poderiamos melhorar o proximo torneio para
prender a atencdo de todos por mais tempo. As sugestdes dos alunos
incluiram: i) Realizar atividades que envolvam todos os membros da
equipe a0 mesmo tempo, evitando que alguém fique de fora. ii) Incluir
mais atividades no torneio; iii) Aumentar o tempo de aula para a

realizacdo das atividades.” (DIARIO DE CAMPO, AULA 7, 6° B).

Essa discussao revela a importancia de envolver os alunos ativamente na construgao de
seu aprendizado, promovendo uma reflexdo conjunta sobre o comportamento da turma e a
dindmica de interagdo com os colegas. Incorporar os alunos no processo de avaliagdo e
planejamento de atividades facilita a realizacao do proximo torneio, pois possibilita a adaptagao
das atividades com base nas percepgoes e nas sugestdes propostas por eles. Essa abordagem

colaborativa contribui para um ambiente de aprendizagem mais democratico e ajustado as
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necessidades dos estudantes, aumentando o potencial de engajamento e satisfacdo com as

atividades.

O uso de fundamentos de game design exigiu uma adaptacdo das praticas docentes.
Professores que desejam aplicar essa abordagem precisam estar preparados para lidar com a
complexidade de integrar elementos ludicos e criativos em um componente curricular que,
historicamente, tem um foco mais técnico e procedimental. A cultura gamer e a cultura pop,
caracterizadas pela influéncia de animes, videogames e outras midias digitais, ttm moldado
significativamente o cotidiano dos jovens, criando um repertorio cultural que desafia as normas
da cultura "tradicional" frequentemente presente nas escolas. Essa sobreposicao de cultura se
manifesta quando elementos da cultura pop e gamer oferecem referéncias e valores que os
estudantes consideram mais proximos de suas realidades, em contraste com o enfoque
tradicional das aulas de Educacdo Fisica. No entanto, essa sobreposicao cultural exige dos
professores a habilidade de equilibrar elementos inovadores com os objetivos pedagogicos
estabelecidos, garantindo que a experiéncia de aprendizagem inclua e valorize tanto o contexto

cultural dos alunos quanto o curriculo escolar.

A aplicagdo dos fundamentos de game design no ensino promove uma experiéncia mais
dinamica e eficaz, que envolve corpo e mente e ultrapassa a simples execu¢do de movimentos.
No entanto, essa integragao exige adaptagdes nas praticas pedagdgicas, visto que nem todos os
alunos se conectam da mesma forma com elementos da cultura gamer e pop, ou com esse tipo
de abordagem metodologica. Esse aspecto ficou evidente no processo de criacdo de
personagens, em que um exemplo marcante foi o de uma aluna que, ndo se identificando com
essa cultura, desenvolveu a personagem "Malala" (Apéndice C). Nessa criagdo, a aluna utilizou
um texto que havia produzido previamente sobre a ativista Malala Yousafzai e adicionou alguns
movimentos de luta, mostrando uma adaptacao pessoal ao objeto de conhecimento, embora sem

a imersao completa nos elementos caracteristicos da cultura gamer.

A auséncia de contribuigdo ativa dos alunos nas atividades praticas e criativas das aulas
de Educacgao Fisica representa um desafio considerdvel para a implementacao de abordagens
pedagogicas inovadoras, como a utilizagdo de fundamentos de game design. Embora essas
atividades tenham sido planejadas para envolver os estudantes de forma mais dindmica e
interativa, a resposta observada com frequéncia foi marcada pelo desinteresse, pela participagcao

passiva e pela resisténcia ao envolvimento nas etapas de criagao.
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Em muitos casos, os alunos demonstraram relutancia em sair da zona de conforto das
atividades fisicas tradicionais, o que dificultou o engajamento em processos de construgdo
criativa e reflexiva. No lugar de se dedicarem plenamente ao desenvolvimento das atividades
propostas, muitos optaram por adotar um papel de observadores ou se engajar minimamente,
como evidenciado na criagdo de personagens pouco elaborados, tais como "Neymar Jr.",
"Messi" e "Eliza" (Apéndice B); "Akira", "Pepi 4" ¢ "Sem nome" (Apéndice C); "Setembro",
"Ronaldo" e "Laila" (Apéndice D). Essa limitacdo na participagdo criativa dos alunos ressalta
a necessidade de uma adaptagdo metodologica continua por parte dos professores, de modo a
promover um ambiente em que os estudantes se sintam seguros para explorar novas formas de

expressdo ¢ engajamento.

Em resumo, os fundamentos de game design, conforme apresentados por Tavares (2005,
2009), oferecem uma abordagem inovadora e eficaz para o ensino de Educacao Fisica. Eles nao
apenas diversificam as atividades, tornando-as mais atraentes, mas também promovem uma
experiéncia de aprendizado mais profunda, que envolve os alunos de forma completa,

integrando corpo e mente.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou explorar a aplicagao dos fundamentos de game design no ensino
da Educagdo Fisica escolar, neste caso no objeto de conhecimento lutas, apresentando uma
abordagem pedagdgica inovadora que visa integrar elementos ludicos e criativos as aulas. A
partir da analise das atividades desenvolvidas, verificou-se que o uso de game design pode
transformar o ensino em uma experiéncia mais significativa, promovendo ndo apenas o
desenvolvimento de habilidades motoras, mas também a criatividade, o pensamento critico € a

colaboragdo entre os alunos (Tavares, 2005, 2009; Oliveira, 2022).

A implementacdo desta metodologia revelou-se especialmente relevante no contexto da
escola publica, onde muitos alunos t€ém acesso limitado a atividades extracurriculares e a
recursos tecnoldgicos. Por meio de personagens, narrativas € mecanicas de jogo, os alunos
puderam conectar-se com o objeto de conhecimento de maneira mais auténtica e significativa,
evidenciando a influéncia da cultura gamer e pop em suas vidas. No entanto, os resultados
também indicaram desafios, como a resisténcia de alguns alunos a atividades criativas e a
dificuldade em manter o engajamento de todos durante o processo de criacdo. Esses obstaculos
destacam a importancia de uma adaptagdo continua das praticas pedagogicas, de modo a tornar

o0 ensino inclusivo e acessivel para todos.

Observou-se que a introducao dos fundamentos de game design permitiu uma ampliagao
do repertorio pedagogico, promovendo uma Educagdo Fisica mais dinamica e interativa,
alinhada as novas exigéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ao final do estudo,
fica evidente que a abordagem proposta ndo s enriquece a pratica docente como contribui para
a formacao integral dos estudantes, ao promover uma Educa¢do Fisica que valoriza tanto os

aspectos fisicos quanto emocionais e culturais.

Por fim, recomenda-se que futuras pesquisas aprofundem a investigacdo sobre o
impacto dos fundamentos de game design em diferentes objetos de conhecimentos da Educagao
Fisica, ampliando as possibilidades de aplicacdo dessa metodologia e contribuindo para a

construcao de um ensino mais inclusivo e atraente.
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8. APENDICE A — Semanario unidade IV lutas 6° anos.

SEMANARIO

Escola Municipal Tradutor Joao

Sampaio

Ano Letivo 2023

Preceptora: Argenaz Moreira

Residente: Claudvan Thiago Soares Barreto

Orientadora do Subprojeto EF:

Chrystiane V. A. Toscano

Séries e Turma: 6° - Vespertino

Ensino Fundamental Anos Finais

Componente Curricular de Educacio

Fisica

Area de conhecimento: Linguagem

Unidade Tematica: Lutas

Objetivo da Aprendizagem:

(EF67EF16) Identificar as caracteristicas (codigos, rituais, elementos técnico-taticos,

indumentaria, materiais, instalagdes, instituigoes) das lutas do Brasil.

(EF67EF14) Experimentar, fruir e recriar diferentes lutas do Brasil, valorizando a prépria

seguranca e integridade fisica, bem como as dos demais

(EF67EF15) Planejar e utilizar estratégias basicas das lutas do Brasil, respeitando o colega

como oponente.

Aula Habilidades BNCC Atividade contextualizada
EF67EF16) Identificar as | Tema: Conhecendo a capoeira - Uma Luta Brasileira
caracteristicas  (codigos, | e Apresentacdo do projeto.
rituais, elementos técnico- )

Procedimento:
taticos, indumentaria,
o . 1
, materiais, instalacdes, 1° Momento: Conceitual

instituicdes) das lutas do

Brasil.

Aula expositiva acerca do tema com utilizacdes de

recursos visuais:

® (Capoeira - sua origem, histéria e importancia

cultural no Brasil.
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® Inicio com um video curto de uma roda de
capoeira. Os alunos terdo que assistir e anotar
0 que mais chamou a sua aten¢ao. (Video:
https:// www.youtube.com/watch?v=mRWCf
mVRV0o)

2° Momento: Procedimental

® Apresentacdo da capoeira: Explicagdo do que

¢ a Capoeira, sua origem, historia e
importancia cultural no Brasil. Utilizagdo de
imagens em cartolina para mostrar o0s

elementos.

® Aprendendo movimentos basicos:
Introducdo da ginga, au, bencdo e meia-lua

de compasso.
3° Momento: Atitudinal

Atividade para casa: Escrever um pequeno texto

sobre o que aprenderam sobre a Capoeira e suas

caracteristicas, destacando o que mais o0s
surpreendeu.

Aula Habilidades BNCC Atividade contextualizada
(EF67EF16) Identificar as | Tema: Conhecendo o Huka-Huka: Uma Luta
caracteristicas  (codigos, | Brasileira
rituais, elementos técnico- )

Procedimento:
taticos, indumentaria,
o . 1
2 | materiais, instalacdes, | 1° Momento: Conceitual

institui¢cdes) das lutas do

Brasil.

e Avaliagdo diagnostica para identificar o que

os alunos sabem sobre a luta Huka-Huka.

e Explicagdo do que ¢ o Huka-Huka e suas

caracteristicas: Origem tradicional; Rituais e
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significado cultural; Sem uso de violéncia

extrema;  Roupas e  indumentdrias
especificas; Respeito e espirito esportivo;
transmissdo de cultura. Utilizagdo de
imagens em cartolina para mostrar as

caracteristicas.
2° Momento: Procedimental

e cxperimentacao de educativos para a pratica

do Huka-Huka:
o Aquecimento;
o Jogo da esquiva;
o Disputa do prendedor;

3° Momento: Atitudinal

Atividade para casa: Escrever um pequeno texto sobre
o que aprenderam sobre o Huka-Huka e suas

caracteristicas, destacando o que mais os surpreendeu.

Aula

Habilidades BNCC

Atividade contextualizada

(EF67EF16) Identificar as
caracteristicas  (codigos,
rituais, elementos técnico-
taticos, indumentaria,
materiais, instalagoes,
institui¢cdes) das lutas do

Brasil.

Tema: Fundamentos do game design: Personagem
Procedimento:
1° Momento: Conceitual
Roda de conversa acerca do tema:
O que ¢ um Game design?
Fundamento Personagem.
2° Momento: Procedimental

e Elaboracdo de uma nuvem de palavras no
quadro a partir da roda de conversa acerca

dos games de lutas que os alunos conhecem;
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e Atividade no caderno: Criagdo de um

personagem e  suas  caracteristicas,

relacionando as lutas capoeira e Huka-Huka.
3° Momento: Atitudinal

A checagem do conteudo seré realizada a partir da
participacao dos alunos na discussdo em sala de aula

¢ a qualidade de sua criacao do personagem.

Aula Habilidades BNCC Atividade contextualizada
(EF67EF16) Identificar as | Tema: Historia dos games de lutas e fundamento de
caracteristicas  (codigos, | criatividade
rituais, elementos técnico- )

Procedimento:
taticos, indumentaria,
materiais, instalacdes, 1° Momento: Conceitual
instituigdes) das lutas do | Ayla expositiva acerca do tema:
Brasil.
e Historia dos games de lutas de acordo com os
games os alunos forem falando;
4 e Fundamento Criatividade.
2° Momento: Procedimental
e Roda de conversa acerca das historias dos
games de lutas;
e Apresentagdo do fundamento criatividade;
3° Momento: Atitudinal
Atividade para casa: Criar no caderno um torneio de
lutas para a turma.

Aula Habilidades BNCC Atividade contextualizada

(EF67EF16) Identificar as | Tema: Fundamento criatividade, balanceado e livre
5

caracteristicas  (codigos,

de género
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rituais, elementos técnico-
taticos, indumentaria,
materiais, instalagoes,

institui¢des) das lutas do

Procedimento:
1° Momento: Conceitual

e Avaliagdo da atividade realizada para casa

Brasil. junto com a turma;
2° Momento: Procedimental

e Rodade conversa para avaliar a tarefa de casa
e juntos decidir como sera realizado torneio
de lutas da turma;

e Explicagdo do fundamento balanceado e livre
de género e como tornar o torneio livre de
género onde todos serdo capazes de
participar.

3° Momento: Atitudinal
Avaliagdo a partir da participagao.
Aula Habilidades BNCC Atividade contextualizada

Tema: Realizacdo do primeiro torneio

(EF67EF14)

Experimentar, fruir e | Procedimento:

recriar diferentes lutas do | 1o Momento: Conceitual

Brasil, valorizando a

. e Atividade realizada no patio realizando o

propria  seguranga €

. . . torneio idealizado pelos alunos

integridade  fisica, bem P

6 como as dos demais 2° Momento: Procedimental

(EF67EF15) Planejar e
utilizar estratégias basicas
das lutas do Brasil,
respeitando o colega como

oponente.

e Atividades de lutas realizadas no patio,
colocando em prética o que foi elaborado em

sala.
e Possiveis atividades:

o Jogo da esquiva;
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o Disputa do prendedor;

o Demonstracdo dos movimentos de

capoeira;
o Quiz.
3° Momento: Atitudinal

Roda de conversa para discutir a pratica do torneio.

Aula Habilidades BNCC Atividade contextualizada
(EF67EF16) Identificar as | Tema: Fundamentos focado, energia e tensao.
caracteristicas codigos, .

( & Procedimento:
rituais, elementos técnico-
taticos indumentaria, | 1° Momento: Conceitual
materiais, instalagdes, | Aula expositiva/dialogada acerca dos temas:
institui¢des) das lutas do
. e Fundamento energia
Brasil.
¢ Fundamento Focado
¢ Fundamento Tensao
7

2° Momento: Procedimental
e Apresentacdo em sala dos conteudos

e Roda de conversa para decidir como

adicionar esses fundamentos no torneio

3° Momento: Atitudinal

Checagem conteudista realizada a partir da escrita e

participagdo durante a aula.
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9. ANEXO A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

aulas sobre o objeto de

Curricular (BNCC). m.mjmm@ a
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