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RESUMO

Este relato de experiéncia foi desenvolvido
no ambito do PIBID, com alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental Il de uma escola publica da
rede municipal de ensino. Os objetivos incluiram
estimular debates sobre os riscos on-line, valorizar
a escuta ativa, apresentar alternativas seguras e
incentivar a produgdo coletiva de materiais
educativos. A metodologia envolveu quatro aulas
com atividades introdutérias, exibicdo do filme
“The Super Mario Bros” seguida de relatérios, e
um quiz interativo que gerou discussdes
espontaneas sobre cyberbullying e intera¢cdes mal-
intencionadas. Como resultado, constatou-se a
relevancia da escola como mediadora critica, que
deve acolher os jogos como linguagem juvenil
para discutir seguranga, convivéncia e
responsabilidade on-line. A intervencao
demonstrou-se eficaz na sensibilizagdo dos alunos
para o uso consciente das tecnologias digitais,
além de fornecer aos bolsistas do PIBID uma rica
experiéncia de articulagéo entre teoria e pratica
pedagégica.

Palavras-chave: jogos eletrbnicos; educagéo
fisica; cultura digital; riscos on-line; praticas
pedagdgicas.

1 INTRODUGAO
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ABSTRACT

This experience report was developed
within the scope of PIBID, with 6th-grade students
from a municipal public school. The objectives
included stimulating debates about online risks,
valuing  active listening, presenting safe
alternatives, and encouraging the collective
production of educational materials. The
methodology  involved four classes  with
introductory activities, the screening of the film
"The Super Mario Bros" followed by reports, and
an interactive quiz that generated spontaneous
discussions about cyberbullying and malicious
interactions. As a result, the relevance of the
school as a critical mediator was observed. The
school should embrace games as a youth language
to discuss online safety, coexistence, and
responsibility. The intervention proved effective in
raising students' awareness for the conscious use
of digital technologies, in addition to providing
PIBID scholarship holders with a rich experience
of articulating theory and pedagogical practice.

Keywords: electronic games; physical education;
digital culture; online risks; pedagogical practices.

Este relato de experiéncia, desenvolvido no ambito do Programa Institucional

de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), versa sobre a abordagem da tematica dos

jogos eletrénicos com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental Il de uma escola

publica da rede municipal de ensino. O PIBID, conforme destacado por Paniago

(2016) e Gatti et al. (2014), representa um programa de fundamental importancia no

processo de formacado inicial de professores, pois proporciona a insercdo dos

licenciandos no cotidiano escolar, permitindo a articulagdo imediata entre o

conhecimento tedrico e a pratica docente. Para os bolsistas envolvidos, essa
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experiéncia possibilitou o amadurecimento profissional e o desenvolvimento da
capacidade de buscar solugdes para situagdes encontradas ou emergentes (Gatti et
al., 2014).

A escolha pela tematica dos “jogos eletrénicos” surgiu diante da forte presenca
dessa pratica na rotina dos estudantes e da caréncia de discussdes criticas sobre os
riscos associados a ela no ambiente escolar. Em um contexto em que a tecnologia
ocupa lugar central no cotidiano das criangas e adolescentes, torna-se imprescindivel
que a escola promova debates que problematizem o uso das plataformas digitais,
especialmente aquelas que envolvem interagdes em tempo real, exposicdo pessoal
e conteudos potencialmente nocivos. Durante as observacdes iniciais, percebeu-se
o entusiasmo dos alunos ao falar sobre jogos on-line. Termos como “Roblox”, “Free
Fire”, “PUBG Mobile”, “Call of Duty’ e “x1” compunham o vocabulario cotidiano da
turma, revelando nao apenas o dominio da linguagem gamer, mas também o tempo

expressivo dedicado a essa pratica.

Diante desse cenario, a intervengcdo pedagdgica foi pensada como uma
estratégia de trazer esse universo para a sala de aula de modo critico, reflexivo e
educativo, valorizando os aspectos positivos dos jogos sem desconsiderar 0s riscos
que apresentam. Segundo Huizinga (2000), o jogo € uma atividade cultural essencial
ao ser humano, pois permite experiéncias simbdlicas, sociais e formativas. No
entanto, quando ultrapassa os limites do ludico e impacta a saude fisica, mental ou
social, & necessario redimensionar seu papel. Nesse sentido, a escola assume a
funcdo de mediadora: além de reconhecer os jogos como parte da cultura juvenil
contemporanea, deve atuar na construgao de sentidos mais saudaveis e conscientes

sobre seu uso.

Kishimoto (1994) reforga essa perspectiva ao afirmar que os jogos, quando
trabalhados com intencionalidade pedagdgica, tornam-se ferramentas potentes de
ensino. E crucial que a Educacéo Fisica escolar, em didlogo com a Cultura Digital
(Baracho, 2012; Costa, 2009), aborde os jogos eletrénicos nao apenas pelo viés do
lazer, mas como tema gerador de debates sobre a cultura corporal do movimento e a

seguranca na rede.
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A proposta pedagdgica desenvolvida com os alunos buscou aproximar os
conteudos escolares da realidade vivida pelos estudantes, estabelecendo pontes
entre o mundo digital e a educacgéao formal. Os objetivos principais foram: estimular
debates sobre os riscos dos jogos on-line; valorizar a escuta ativa dos alunos;
apresentar alternativas seguras de uso; e incentivar a produgéo coletiva de materiais
educativos. Dessa forma, a escola dialoga com os interesses e praticas culturais das
juventudes digitais, atribuindo sentido ao conhecimento e ampliando seu potencial

transformador.

2 REVISAO DE LITERATURA E MARCO CONCEITUAL

A compreensdo da relevancia da tematica exige um aprofundamento nos
construtos tedricos que circundam a interface entre o digital, o corporal e a formacéao
docente. A abordagem dos jogos eletrénicos na escola esta inserida no contexto da
Cibercultura, demandando uma redefinicido do papel da Educacao Fisica e uma

valorizagao das experiéncias proporcionadas por programas como o PIBID.

A Educacéo Fisica, ao reconhecer os jogos eletrébnicos como manifestagao da
Cultura Corporal de Movimento, € chamada a ir além da simples condenagao do
sedentarismo. E preciso acolhé-los como linguagem da juventude e utiliza-los como
oportunidade pedagdgica (Santos; Monteiro, 2022). O campo deve abragar a
discussao sobre o leque completo dos jogos digitais, abrangendo: Jogos
Convencionais (Mobile/Console/PC), como Roblox e Free Fire, em que o risco de
interagcdo téxica e o sedentarismo sao mais evidentes; E-Sports, modalidades
competitivas que envolvem debate sobre fair play, pressdo e profissionalizagéo
(Anastacio et al., 2022); e Exergames, que promovem a atividade fisica ao captar e
virtualizar os movimentos reais dos usuarios (Baracho, 2012). A discussao sobre
Exergames, embora n&o tenha sido o foco da intervengao, é crucial para a Educacgao

Fisica.

A infancia contemporanea, imersa na Cibercultura, enfrenta desafios

crescentes, como o vicio, o isolamento social, o contato com desconhecidos, as
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praticas de violéncia simbdlica e o cyberbullying. O ambiente escolar, ao ver os jogos
apenas como distracido ou ameaca, impede que se aproveite o potencial para discutir
comportamento, limites, responsabilidade e seguranga on-line. Nesse contexto, a
escola deve assumir o papel de mediacao critica, oferecendo aos alunos subsidios
para lidarem com esse universo de forma ética, segura e saudavel. O relato de Santos
e Vale (2006) reforga essa dualidade, ao afirmar que “[...] os jogos on-line podem ser
ferramentas educativas poderosas, mas também apresentam riscos significativos
quando acessados sem supervisao e orientacdo adequada”. Um ambiente educativo
pautado na confianga é fundamental para que os estudantes busquem apoio em

situagdes de inseguranga (Childhood, 2012).

O PIBID, ao inserir os licenciandos no cotidiano escolar, possibilita a eles o
amadurecimento profissional e o aperfeicoamento da pratica pedagdgica, permitindo
gue conhegam diferentes estratégias de ensino (Gatti et al., 2014). A experiéncia no
programa demonstra que a necessidade de adaptar metodologias diante de limitagoes
estruturais, como a auséncia de conectividade a internet, reforca a importancia da
flexibilidade e da criatividade, e comprova a eficacia do programa na busca por
solugbes para situagdes encontradas ou emergentes (Gatti et al., 2014). Essa
capacidade de ressignificar estratégias pedagdgicas sem comprometer a

intencionalidade formativa € um aspecto central da formacao docente no PIBID.

3 METODOLOGIA

As vivéncias relacionadas ao conteudo “jogos eletrénicos” ocorreram no
primeiro ciclo letivo de 2025, entre os dias 06 e 13 de margo, na Escola Municipal Joao
Marinho Falcao, localizada em Feira de Santana — BA. A experiéncia foi conduzida
pela supervisora e pelos bolsistas do PIBID. A unidade escolar atende sua

comunidade e bairros vizinhos, contemplando o Ensino Fundamental (I e II).

O planejamento seguiu os referenciais da Base Nacional Comum Curricular

(BNCC) com o objetivo de introduzir a tematica dos jogos eletrénicos, possibilitando
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vivéncias, identificando suas caracteristicas e compreendendo em quais contextos
estao presentes no cotidiano dos alunos. A inser¢cao desse tema na Educacgao Fisica
se justifica pela necessidade de ampliar a compreensao da Cultura Corporal de
Movimento, reconhecendo os jogos digitais como parte integrante das praticas sociais

contemporaneas (Stahl, 2021).

O conteudo foi desenvolvido em quatro aulas, com turmas do 6° ano do turno

matutino:

1. 1° e 2° Encontros: conduzidos pela supervisora, foram trabalhados aspectos
introdutdrios: conceito, origem, caracteristicas e exemplos de jogos eletrénicos.
Os estudantes responderam a perguntas escritas no quadro, reforcando a
fixagdo do conteudo. Ficou evidente a forte presenca de jogos como “Free

Fire”, “Minecraft’ e “Roblox” no cotidiano da turma.

2. 32 Aula: Foi exibido o filme “The Super Mario Bros”, seguido da produgao de
relatorios pelos alunos, relacionando o enredo com o universo dos jogos

eletrébnicos.

3. 42 Aula: Os bolsistas planejaram e aplicaram uma atividade pratica em formato

de quiz.

A proposta inicial previa o uso do aplicativo Kahoot; mas, devido a auséncia de
internet, a estratégia foi adaptada para um quiz interativo em slides, exibido na
televisdo. A dinamica contou com 10 (dez) questbes (objetivas e discursivas),
organizando a turma em quatro grupos. Cada grupo recebeu plaquinhas
confeccionadas manualmente para registrar as respostas. Essa adaptacdo da
metodologia, decorrente de uma limitacdo estrutural, ilustra a importancia da
flexibilidade e da criatividade no contexto do PIBID, comprovando a eficacia do
programa na busca por solugdes para situagées encontradas ou emergentes (Gatti et
al., 2014).

Durante a atividade, surgiram relatos e discussdes espontadneas sobre riscos
vivenciados em jogos on-line, incluindo casos de cyberbullying e interagdes com
pessoas mal-intencionadas em chats. Essa etapa, embora ndo prevista inicialmente,
mostrou-se fundamental para conscientizar os alunos. A discussao sobre a ética e o
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comportamento saudavel em espacos virtuais € essencial para que os alunos possam
"[...] compreender como lidar com situagdes toxicas nos jogos" (Cordovil et al., 2024).
Portanto, a atividade revelou-se uma importante ferramenta para sensibilizar os
estudantes, fortalecendo a proposta pedagogica e confirmando a relevancia da escuta

ativa na mediacao de conflitos e dilemas morais no universo digital.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A intervencao pedagogica alcangou resultados significativos na promogao da
conscientizagdo digital dos alunos e na validagdo da escola como espago de

mediacao critica da cultura juvenil.

A infancia contemporanea estd profundamente marcada pelas tecnologias
digitais, um fendmeno enquadrado na Cibercultura. O ambiente escolar, no entanto,
nem sempre acompanha essa transformagao, limitando a visao dos jogos a distragao
ou ameacga. Essa visdo limitada impede que se aproveite o potencial dos jogos para

discussdes importantes sobre seguranga on-line.

A emergéncia de relatos de comportamento téxico e cyberbullying durante o
quiz (segao 3.2) foi o ponto de inflexdo da aula, transformando uma atividade ludica
em um momento de educagao para a cidadania digital. Entre os principais problemas
apontados estdo o vicio, o isolamento social, o contato com desconhecidos, as
praticas de violéncia simbolica e o cyberbullying. A escola deve assumir o papel de
mediagao critica, oferecendo aos alunos subsidios para lidar com esse universo de
forma ética, segura e saudavel. A intervengdo buscou trazer esses relatos para o
centro da discussédo, de modo a construir o conhecimento a partir das experiéncias

reais dos estudantes.

Para futuras intervengdes, o conceito de remixagem de jogos digitais para
experiéncias corporais (Silva et al., 2020) surge como um caminho inovador. Essa
abordagem propde a modificagcdo sistematica das dimensdes dos jogos (regras,

espacgos, narrativas) para coloca-los em dialogo direto com a cultura corporal de
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movimento e a cultura escolar. Por exemplo, um jogo de celular poderia ser "remixado"
em uma atividade no patio, transformando a légica virtual em uma experiéncia fisica
e colaborativa, fugindo da mera reproducdo e fomentando a criatividade. Essa
perspectiva alinha-se diretamente com as diretrizes da BNCC para a Educacao Fisica,
que valoriza a apropriacao critica e transformadora das manifestagcdes da cultura

corporal.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta pedagogica referente ao conteudo de jogos eletrénicos evidenciou
resultados satisfatérios, alcangando e, em certos aspectos, superando os objetivos
inicialmente estabelecidos. As atividades desenvolvidas demonstraram-se eficazes
na promogao da participacao discente, favorecendo a interagdo entre os grupos e o
engajamento coletivo em torno da tematica. O uso do quiz adaptado (analdgico-digital)
como recurso metodoldgico ndo apenas contribuiu para dinamizar a aula, mas
também validou a eficacia da Computagdo Desplugada como estratégia de ensino.
Ao retirar o foco da tela e direciona-lo para a interagao face a face, estimulou-se a
cooperagdo e o debate argumentativo entre os estudantes, possibilitando a
consolidagado de aprendizagens significativas de uma maneira que, paradoxalmente,

o0 meio puramente digital poderia ter inibido, devido a dispersao.

De forma complementar, a etapa de discussédo acerca dos riscos associados
aos jogos eletrbnicos revelou-se fundamental para a ampliagdo da compreenséao
critica dos alunos, alinhando-se diretamente a competéncia de Cultura Digital da
BNCC. As manifestacbes dos grupos, ao relatarem situagcbes relacionadas ao
cyberbullying, assédio on-line e interagdes com individuos mal-intencionados,
demonstraram que os estudantes foram capazes de sair da posi¢ao de consumidores
passivos de tecnologia para assumirem um papel de analistas das proprias vivéncias.
Eles reconheceram vulnerabilidades presentes no cotidiano digital e compreenderam
a importancia de adotar praticas seguras, responsaveis e empaticas. A intervencao,

portanto, preencheu uma lacuna importante, visto que, muitas vezes, os estudantes
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navegam nesses ambientes sem a mediagao de um adulto ou orientagdo pedagdgica

adequada.

Dessa maneira, observa-se que o0s objetivos da intervengdo foram
integralmente atendidos, especialmente no que se refere a sensibilizagdo para o uso
consciente das tecnologias digitais e para o desenvolvimento de uma ética de
convivéncia nos espacgos virtuais (Cordovil et al., 2024). A discussao transcendeu o
aspecto técnico do "jogar", adentrando na esfera da cidadania digital, onde o respeito
e a seguranca dos dados pessoais sao premissas basicas para a navegagao na

sociedade em rede.

Do ponto de vista da formagao docente no PIBID, a pratica proporcionou um
aprendizado impar sobre a realidade da educacao publica brasileira. A experiéncia
destacou a necessidade de flexibilidade metodoldgica diante de limitagdes estruturais
comuns, como a auséncia de conectividade a internet. A necessidade de adaptar o
quiz em tempo real reforgcou a capacidade dos bolsistas de ressignificarem estratégias
pedagogicas sem comprometer a intencionalidade formativa, exercitando a resiliéncia
e a criatividade docente. Tal aspecto confirma a importancia do PIBID como um
laboratério vivo, permitindo que os licenciandos possam "[...] mergulhar no ambiente
de trabalho conhecendo os setores de uma escola [...]" e "[...] aplicar e fazer uma
autoavaliagéo [...]" de suas praticas (Gatti et al., 2014), distanciando-se de uma viséo

idealizada da sala de aula e se aproximando da complexidade do chao da escola.

Além disso, a colaboragdo entre os pibidianos durante o planejamento e a
execucao da atividade evidenciou a importancia do trabalho coletivo na docéncia. A
troca de saberes entre os licenciandos e a supervisao permitiram ajustes finos que
garantiram o sucesso da aula, reforcando que a construcao da identidade docente é
um processo continuo e socialmente referenciado. A intervengao serviu como prova
de que é possivel ensinar conceitos de computagdo e ética digital mesmo com
recursos limitados, desde que haja clareza nos objetivos pedagdgicos e disposigao

para a mediacgao.

Por fim, ao promover reflexdes sobre segurancga, responsabilidade e ética nos
ambientes virtuais, a escola consolida-se como espaco privilegiado de construgcao de

saberes que ultrapassam o ambito disciplinar. A intervencdo n&o se encerra na
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aplicacdo do quiz, mas deixa um legado de conscientizacdo que os alunos levaréao
para seus lares e circulos sociais. Conclui-se, portanto, que a atividade reafirmou o
compromisso social da licenciatura em Educacgao Fisica, demonstrando que educar
para a tecnologia é, antes de tudo, educar para a convivéncia humana, assumindo

relevancia social e formativa no contexto contemporaneo.
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