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RESUMO

O presente relato de experiéncia
descreve e analisa uma intervencdo
pedagogica desenvolvida por estudantes do
curso de Licenciatura em Educacao Fisica, no
ambito da disciplina Pratica Curricular em
Educagdo Fisica IV, componente curricular
obrigatorio da formacado inicial docente. A
intervencdo foi realizada no componente
curricular Educacéo Fisica, com uma turma do
9° ano do Ensino Fundamental de uma escola
publica do municipio de Feira de Santana—BA.
A intervencdo ocorreu ao longo de cinco
aulas, fundamentada em uma abordagem
pedagégica critica, priorizando a ludicidade,

ABSTRACT

This experience report describes and
analyzes a pedagogical intervention developed
by students of the Physical Education degree
program, within the scope of the subject
Curricular Practice in Physical Education 1V, a
mandatory curricular component of initial
teacher training. The intervention was carried
out in the Physical Education curricular
component, with a 9th-grade class of a public
school in the municipality of Feira de Santana,
Bahia, Brazil. The proposal aimed to articulate
electronic games and popular games and play,
promoting the transition from virtual space to
physical space through collective and
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a cooperacdo, a criatividade e o protagonismo
discente. As atividades envolveram adaptacdes
corporais de jogos digitais e a criacdo de jogos
hibridos pelos préprios estudantes,
possibilitando reflexdes sobre o uso das
tecnologias no cotidiano escolar. Os resultados
indicaram aumento do engajamento, ampliacéo
do repertorio lidico e maior participacdo nas
aulas, embora tenham sido identificados
desafios relacionados a inclusdo plena de todos
os alunos. Conclui-se que a experiéncia
contribuiu tanto para a formagdo dos
estudantes da educacdo basica quanto para o
desenvolvimento profissional dos licenciandos,
evidenciando o potencial pedagégico da
integracdo intencional dos jogos digitais a
Educacéo Fisica Escolar.

Palavras-chave: educacdo fisica escolar;
jogos digitais; jogos/brincadeiras populares.
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contextualized bodily experiences. The
intervention took place over five classes, based
on a critical pedagogical approach, prioritizing
playfulness, cooperation, creativity, and student
protagonism. The activities involved bodily
adaptations of digital games and the creation of
hybrid games by the students themselves,
allowing for reflections on the use of
technologies in daily school life. The results
indicated increased engagement, expansion of
the playful repertoire, and greater participation
in classes, although challenges related to the
full inclusion of all students were identified. It is
concluded that the experience contributed both
to the training of basic education students and
to the professional development  of
undergraduate students, highlighting the
pedagogical potential of the intentional
integration of digital games into school Physical
Education.

Keywords: school physical education; digital
games; popular games/activities.

1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias digitais tem transformado profundamente as formas
de interacao, lazer e aprendizagem de criancas e adolescentes, inserindo 0s jogos
eletrbnicos como elementos centrais da cultura juvenil. No contexto escolar, 0 uso
frequente de dispositivos moveis, especialmente para jogos digitais, tem impactado a
atencdo dos estudantes, a participacdo nas aulas e as praticas corporais coletivas,
colocando desafios especificos para a Educacéo Fisica escolar.

Observacdes realizadas durante a atuacdo como pibidianos evidenciaram o
uso recorrente e, muitas vezes, inadequado dos celulares no ambiente escolar,
contribuindo para o afastamento das interacdes presenciais, da socializa¢ao corporal
e da participacdo ativa nas aulas. Embora a tecnologia apresente potencial
pedagdgico, seu uso excessivo pode reforcar comportamentos sedentarios, exigindo
do professor estratégias que dialoguem com a realidade digital dos estudantes.

Nesse sentido, a resposta pedagdgica ndo deve se restringir a proibicdo das

tecnologias, mas fomentar a sua ressignificacdo. Reconhecer os jogos eletrbnicos
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como manifestag@es culturais legitimas permite utiliz4-los como ponto de partida para
experiéncias corporais significativas, promovendo movimento, cooperagdo e
aprendizagem coletiva, conforme discutem Santos e Monteiro (2022) e Santana e
Venancio (2024).

A articulacdo entre jogos eletrdnicos e jogos e brincadeiras populares
configura-se como uma possibilidade pedagdgica relevante, pois amplia o
engajamento discente e favorece a aprendizagem significativa. Kishimoto (1994)
destaca o jogo como elemento fundamental para o desenvolvimento motor, cognitivo,
afetivo e social, reforgcando sua importancia no contexto educativo.

Essa perspectiva encontra respaldo na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), que reconhece o0s jogos, inclusive os eletrbnicos, como objeto de
conhecimento da Educacdo Fisica, propondo uma abordagem critica e
contextualizada (Brasil, 2018). Diante disso, 0 presente relato de experiéncia tem
como objetivo descrever e analisar uma intervencao pedagdgica realizada em uma
escola publica de Feira de Santana—BA, com estudantes do 9° ano, por meio de cinco
aulas que adaptaram jogos eletrénicos a jogos e brincadeiras populares, buscando
promover a transicdo do espaco virtual para o espaco fisico e ampliar o repertério
cultural dos estudantes.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ENTRE O PIQUE E O JOYSTICK: DIALOGOS CULTURAIS E PEDAGOGICOS
NA EDUCACAO FISICA

Os jogos, em suas multiplas expressdes, acompanham a trajetéria humana
desde os tempos mais antigos, constituindo-se como praticas culturais que vao além
do entretenimento. Presentes em rituais, celebragcdes, processos de socializagao e
no desenvolvimento de habilidades, eles criam um espaco simbdlico no qual o ser
humano experimenta papéis, elabora regras e constroi significados, adaptando-se as

diferentes culturas e contextos historicos.
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Se em sociedades tradicionais 0s jogos eram transmitidos oralmente e
praticados coletivamente em espagos abertos, nas sociedades contemporaneas eles
também se expandem para os ambientes digitais, conectando pessoas por meio da
tecnologia. Nesse sentido, os jogos podem ser compreendidos como espelhos da
cultura: preservam tradicbes, expressam identidades, acompanham transformacgoes
sociais e, a0 mesmo tempo, criam novas formas de interagao e aprendizagem.

De um lado, os jogos populares expressam tradicdes transmitidas entre
geracOes, sendo caracterizados por regras simples, criatividade e pela utilizacédo de
materiais acessiveis, muitas vezes confeccionados pelos proprios participantes.
Friedmann (1992) os define como patrimonio cultural da humanidade, capazes de

traduzir modos de viver e pensar de uma comunidade, e isso fica claro ao dizer que:

A brincadeira constitui-se, basicamente, em um sistema que integra a vida
social das criancas. Caracteriza-se por ser transmitida de forma expressiva
de uma geracdo a outra ou aprendida nos grupos infantis, na rua, nos
parques, escolas, festas, etc., e incorporada pelas criangas de forma
espontanea, variando as regras de uma cultura a outra (ou de um grupo a
outro): muda a forma, mas néo o contetdo da brincadeira [...] (Friedmann,
1992, p. 3).

Kishimoto (1994) reforca seu papel educativo, ao destacar que esses jogos e
brincadeiras contribuem ndo apenas para a socializacdo, mas também para o
desenvolvimento integral, estimulando aspectos cognitivos, motores, afetivos e

sociais da crianca:

E importante porque da a ela o poder de tomar decisdes, expressar
sentimentos e valores, conhecer a si, aos outros e o mundo, de repetir acdes
prazerosas, de partilhar, expressar sua individualidade e identidade por meio
de diferentes linguagens, de usar o corpo, os sentidos, os movimentos, de
solucionar problemas e criar. Ao brincar, a crianca experimenta o poder de
explorar o mundo dos objetos, das pessoas, da natureza e da cultura, para
compreendé-lo e expressa-lo por meio de variadas linguagens (Kishimoto,
1994, p.1).

Nesse sentido, 0s jogos/brincadeiras populares preservam a memoria
coletiva, transmitindo saberes que fortalecem a identidade cultural de um povo,
provocando-o a se manter em movimento. Por outro lado, 0s jogos eletrénicos surgem
como parte da cultura digital contemporanea, ocupando espago significativo no

cotidiano das criangas e adolescentes. Para Vasques e Cardoso (2020, p. 8), os jogos
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digitais configuram ambientes que estimulam a criatividade, a colaboracdo e o

desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais:

As mudancas tecnoldgicas também incluem as praticas corporais e, nesse
sentido deve-se questionar, criticar, refletir, mas certamente ndo se alienar a
elas. A aproximacéo da escola ao cotidiano dos jovens, pode certamente
auxiliar na construcao de valores, de acesso a conhecimentos e praticas que
sdo (cada vez mais) bens culturais.

Embora Vasques e Cardoso (2020) defendam que os jogos digitais podem
contribuir para a construcéo de valores e conhecimentos, € importante problematizar
gue essa integracdo ndo acontece de forma automatica. A simples presenca dos
games no cotidiano dos estudantes ndo garante aprendizagens significativas, pois,
em muitos casos, eles podem reforcar comportamentos individualistas e estimular o
consumo excessivo de tecnologias. Logo, deve haver uma mediacdo pedagdgica
dando sentido e significado util a esses games.

Darido e Rangel (2005) reforcam que essas praticas ndo se restringem ao
entretenimento, mas podem contribuir para aprendizagens significativas, fortalecendo
vinculos sociais e promovendo reflexdo critica sobre valores e comportamentos.
Dessa forma, evidencia-se que 0s jogos eletrénicos vao além do lazer, constituindo
préticas culturais e educativas que dialogam diretamente com a realidade tecnoldgica
dos jovens.

A Educacdo Fisica escolar, ao reconhecer o valor de ambos (os
jogos/brincadeiras populares e jogos digitais), encontra um campo fértil para articular
tradicdo e inovacdo, construindo praticas que ndo apenas preservam o patriménio
cultural das comunidades, mas também dialogam com o0s modos de vida
contemporaneos.

Grillo, Scaglia e Carneiro (2022) defendem que néo € possivel compreender a
experiéncia ludica atual sem considerar os jogos digitais, pois eles representam parte
significativa da vivéncia cotidiana dos jovens, traduzindo linguagens, codigos e
formas de interacdo proprias da cultura digital. Ignorar esse universo seria
desconsiderar uma dimenséo essencial da identidade das novas geracgoes.

Por outro lado, Darido e Rangel (2005) ressaltam que os jogos e brincadeiras

tradicionais ampliam o repertorio cultural dos estudantes, permitindo que eles tenham
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contato com saberes que atravessaram geracdes e que carregam memorias afetivas,
valores de coletividade e a simplicidade criativa que caracteriza a ludicidade popular.

Portanto, aproximar o pique e o joystick significa mais do que somar
experiéncias: trata-se de ampliar as possibilidades pedagdgicas, oferecendo ao
estudante a chance de transitar entre universos distintos, aprender a valorizar o
passado sem deixar de dialogar com o presente, e compreender que o brincar, em
todas as suas formas, € um espaco de aprendizagem, identidade e transformacao
social.

Essa integracdo pode se materializar em préticas criativas. Um
jogo/brincadeira popular como a “amarelinha” pode ser ressignificado a partir de
desafios inspirados em games digitais de fases e conquistas; o “pique-pega” pode
ganhar elementos de jogos eletrbnicos de perseguicdo ou sobrevivéncia, e ainda &
possivel propor a criacdo de jogos hibridos, em que os préprios alunos misturem
regras tradicionais com elementos dos videogames.

Nesse processo, o professor atua como mediador, incentivando o
protagonismo discente e promovendo aprendizagens significativas que dialogam com
a realidade cultural e tecnologica dos estudantes. Portanto, integrar jogos populares
e eletrébnicos na Educacé@o Fisica ndo significa substituir praticas, mas ampliar
repertérios, reconhecendo a diversidade da cultura ludica dos alunos entre tradicao e
inovacdo. Ao articular esses universos, o professor valoriza a identidade cultural e
promove aprendizagens mais conectadas as demandas contemporaneas,
consolidando a Educacdo Fisica como um campo que dialoga com o passado,

compreende o presente e se projeta para o futuro.

2.2 GAMER OVER PARA O SEDENTARISMO: JOGOS ELETRONICOS NA
EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

A Educacdo Fisica escolar, ao longo dos anos, vem ampliando suas
possibilidades de atuagdo, ndo se restringindo apenas as praticas esportivas
tradicionais, mas incorporando elementos da cultura corporal contemporanea. Como
destacam Betti e Zuliani (2002, p. 80),
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[...] nas escolas, a Educacdo Fisica e seus professores precisam
fundamentar-se teoricamente para justificar a comunidade escolar e a prépria
sociedade o que ja sabem fazer, e, estreitando as relacdes entre teoria e
pratica pedagégica, inovar, quer dizer, experimentar novos modelos,
estratégias, metodologias, conteudos, para que a Educacdo Fisica siga
contribuindo para a formacdo integral das criancas e jovens e para a
apropriacédo critica da cultura contemporanea.

Nesse sentido, 0s jogos eletrbnicos surgem como um recurso didatico que
dialoga com o universo dos estudantes, possibilitando um interesse maior sobre o
conhecimento, uma vez que os jogos digitais fazem parte do cotidiano das criancas e
adolescentes, sendo considerados uma das principais formas de lazer e socializagéo
na atualidade. Segundo Silva (2016, p. 3), “Os jogos eletrdnicos ou games tém se
tornado cada vez mais comuns na vida das pessoas de diversas gerac6es. Podemos
encontra-los no computador, no celular, no tablet, na televisdo, no console portatil e
até mesmo em redes sociais, como, o Facebook.”

Essa constatacao reforca a necessidade de que a escola, e em particular a
Educacao Fisica, pode e deve dialogar com essa realidade, uma vez que os jovens
estudantes passam grande parte do seu tempo nas telas ocupando seu tempo com
jogos digitais.

Ja de acordo com a BNCC (Brasil, 2018), a Educacao Fisica deve trabalhar a
cultura corporal de movimento considerando “[...] praticas corporais diversas, tais
como jogos, esportes, dancas, lutas, ginasticas e praticas corporais de aventura,
possibilitando experiéncias que desenvolvam autonomia, cooperacao, criatividade e
pensamento critico”. Nesse contexto, os jogos eletrénicos podem ser reconhecidos
como parte da cultura digital e, portanto, articulados as experiéncias corporais no
ambiente escolar.

A utilizacdo pedagdgica de jogos digitais nas aulas de Educacdo Fisica
também pode combater a ideia de que esses recursos estao apenas relacionados ao
nao movimento. Conforme destacam Valdivino e Oliveira (2022, p. 13),

ApOs o0 processo de ministracdo das aulas tomando como base o
desenvolvimento da pesquisa-acdo anteriormente descrita, se percebeu
que tal abordagem possibilitou a integracdo da cultura corporal do
movimento com um uso consciente da tecnologia, em especial 0os jogos
digitais, proporcionando uma diversificacdo das atividades fisicas e
ampliando dessa maneira as possibilidades de atuacdo da EF em ambiente

escolar, além de criar um ambiente ladico de aprendizagem em favor do
desenvolvimento integral das criangas.
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Como exemplos praticos, jogos eletrénicos como Subway Surf, Free Fire, FIFA
e Pac-Man podem ser adaptados para praticas corporais em quadras e espagos
abertos. Além disso, esses jogos apresentam forte potencial interdisciplinar,
articulando tecnologia, artes, matematica e linguagem. Cabe ao professor de
Educacéo Fisica adotar uma postura critica e mediadora, selecionando e
ressignificando essas praticas para transformé-las em experiéncias pedagdgicas que
promovam o desenvolvimento integral dos alunos, e ndo apenas o entretenimento.
Valdivino e Oliveira (2022, p. 14) ainda ressaltam que:
Constatou-se nas aulas que as criancas ficaram totalmente entregues
e participaram ativamente dos jogos, querendo saber qual seria o pr6ximo
desafio, ajudando os/as colegas, sem espirito de competi¢cdo, mas com o de
coletividade, pois o objetivo principal da atividade era Unico para todos/as. A
cooperacdo se tornou o ponto mais forte da dinamica, se observando

criangas estimuladas por uma ferramenta tecnolégica que fugia da realidade
corriqueira das aulas de EF.

Isso favorece também a inclusdo de estudantes que nao se identificam com
praticas esportivas tradicionais, ampliando as oportunidades de participacao.
Portanto, o uso de jogos eletrdnicos nas aulas de Educacdo Fisica deve ser
compreendido ndo como substituicdo das praticas corporais jA consolidadas, mas
como uma estratégia metodol6gica inovadora, capaz de ampliar o repertério cultural
dos estudantes, promover engajamento e aproximar a disciplina do universo juvenil.

Nesse horizonte, Huizinga (1996) lembra que o jogo € uma das expressfes
mais antigas da cultura humana, desempenhando papel central no desenvolvimento
social, cognitivo e motor, 0 que legitima a presenca dos jogos digitais como
manifestacbes culturais relevantes também no contexto escolar. Gee (2009)
complementa afirmando que os jogos eletrénicos potencializam a aprendizagem ao
estimular a resolucdo de problemas, o raciocinio légico e o trabalho coletivo,
competéncias que se articulam com os objetivos da Educacéo Fisica escolar.

Além disso, Kishimoto (1994) ressalta que o ludico constitui elemento essencial
na pratica educativa, pois favorece o engajamento, a motivagéo e a construcao ativa
de saberes. Desse modo, a apropriacdo pedagogica dos jogos digitais amplia as
possibilidades metodolégicas da Educacdo Fisica, tornando-a mais proxima da
realidade cultural dos estudantes.
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Tais jogos, embora recebam a mesma denominagcdo, tém suas
especificidades. Por exemplo, no faz-de-conta, ha forte presenca da situagéo
imaginaria, no jogo de xadrez, as regras externas padronizadas permitem a
movimentacdo das pecas. Ja a construcao de um barquinho exige nédo s6 a
representacao mental do objeto a ser construido, mas também a habilidade
manual para operacionaliza-lo (Kishimoto, 1994, p. 1).

Por fim, Libaneo (2013) enfatiza que o professor deve atuar como mediador
critico do conhecimento, transformando recursos pedagdgicos em experiéncias
significativas. Assim, ao integrar os jogos eletrbnicos nas praticas corporais, 0
professor de Educacao Fisica ndo apenas dialoga com a cultura contemporéanea, mas
também potencializa a formacéao integral dos alunos.

Dessa forma, a incorporacao dos jogos digitais a Educacao Fisica escolar ndo
deve ser vista como modismo, mas como resposta as transformacgdes socioculturais
gue atravessam o cotidiano dos estudantes. Ao reconhecer os games como parte da
cultura corporal contemporanea, a disciplina se fortalece em sua funcao formativa,
aproximando-se da realidade juvenil e oferecendo experiéncias diversificadas,
inclusivas e significativas.

Cabe ao professor, portanto, assumir o papel de mediador critico, capaz de
ressignificar tais praticas e transforma-las em oportunidades pedagdgicas que
promovam autonomia, cooperacao, criatividade e pensamento critico. Em sintese, os
jogos eletrbnicos, quando integrados de maneira consciente e planejada,
representam nao apenas uma inovacdo metodoldgica, mas também uma poderosa
estratégia para a construcdo de uma Educacédo Fisica mais atual, critica e alinhada a

formacdo integral dos estudantes.

2.3 EDUCACAO FiSICA ESCOLAR: JOGOS, BRINCADEIRAS E CONSTRUCAO DO
SABER

A Educacéo Fisica ganha relevancia a partir do Século XVIIl, nas obras de
filosofos preocupados com a formacgéo integral do ser humano. Sob essa perspectiva,
a educacao da crianca e do jovem passa a ser concebida como um processo que
envolve corpo, mente e espirito, integrando os aspectos fisico, intelectual e moral do

desenvolvimento.
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A formacdo da crianca e do jovem passa a ser concebida como uma
educacdo integral — corpo, mente e espirito —, como desenvolvimento pleno
da personalidade. A educacao fisica vem somar-se a educacao intelectual e
a educacdo moral. Essa adjetivacdo da palavra educacdo demonstra uma
visdo ainda fragmentada do homem (Betti, 2002, p. 73).

Nesse contexto, a Educacao Fisica consolida-se como dimensao essencial da
formacéao plena do individuo, visto que abrange diversos fatores e pode desenvolvé-
los, sejam eles o social, o afetivo e 0 cognitivo, promovendo o desenvolvimento
integral dos sujeitos. Como componente curricular da educacdo basica, cabe a
Educacao Fisica Escolar (EFE) a tarefa de introduzir e integrar os alunos a cultura
corporal de movimento, promovendo a formacéo de cidaddos capazes de produzir,
reproduzir e transformar essa cultura. Para Betti (2002, p. 80),

Nesses tempos de rapidas e profundas transformacdes sociais que
repercutem, as vezes de maneira dramatica, nas escolas, a Educacéo Fisica
e seus professores precisam fundamentar-se teoricamente para justificar a
comunidade escolar e a prépria sociedade o que ja sabem fazer, e,
estreitando as relac¢des entre teoria e pratica pedagogica, inovar, quer dizer,
experimentar novos modelos, estratégias, metodologias, contelidos, para

gue a Educacgéo Fisica siga contribuindo para a formacéo integral das
criancas e jovens e para a apropriacao critica da cultura contemporanea.

Em tempos de transformacdes sociais rapidas e intensas, a EFE deve ir além
da simples pratica de exercicios e jogos. Ela se torna um espaco de reflexdo, onde
os professores, ao se fundamentarem teoricamente, fazem com que suas ac¢des
conectem teoria e pratica pedagdgica e explorem novas estratégias, metodologias e
conteudos. Assim, contribui para o desenvolvimento e permite aos estudantes que
compreendam criticamente a cultura contemporanea e se posicionem ativamente
diante dela.

Como destacam Oliveira e Souza (2010), ainda hoje, o jogo nas aulas de
Educacdo Fisica é muitas vezes compreendido pelos estudantes como mera
atividade recreativa, desvinculada de propésitos pedagdgicos mais amplos. Essa
concepcao reduz o potencial formativo do jogo, ignorando sua capacidade de
promover o desenvolvimento motor, cognitivo e social dos alunos. Quando explorado
sem intencionalidade, o jogo perde seu valor educativo, sendo praticado sem

considerar aspectos, como: coordenacdo, equilibrio, lateralidade, cooperagédo e
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tomada de decisao, pois 0s jogos e brincadeiras ndo sdo meros passatempos, mas
manifestacdes culturais carregadas de significados sociais, histéricos e simbdélicos.

Superar essa visao limitada representa um desafio constante para professores
e pesquisadores da area, que buscam ressignificar o uso do jogo como elemento
fundamental no processo de ensino e aprendizagem, especialmente no que diz
respeito a formagdo motora dos sujeitos. Além disso, cabe ao professor fomentar
reflexdes criticas sobre as origens, significados e varia¢cdes culturais dos jogos,
brincadeiras, lutas, dancas e ginasticas, promovendo o respeito a diversidade e
ampliando as experiéncias corporais dos estudantes (Betti, 2020).

A BNCC também reforca essa perspectiva ao organizar o componente
curricular da Educacéo Fisica em unidades tematicas, entre as quais se incluem as
lutas, os jogos e brincadeiras, as praticas corporais de aventura, as ginasticas, as
dancas e os esportes. A proposta da BNCC é que jogos e brincadeiras sejam tratados
pedagogicamente, levando os alunos a compreenderem seus sentidos, origens e
transformacdes, destacando a importancia da compreensao critica dessas praticas,
valorizando sua diversidade cultural e suas dimensdes formativas (Brasil, 2018).

A BNCC prop6e que o trabalho com jogos e brincadeiras, especialmente nos
anos iniciais do Ensino Fundamental, ndo se limite ao seu carater recreativo, mas que
seja mediado por um olhar pedagdégico que permita aos estudantes compreenderem
seus sentidos, suas origens, transformacdes e valores. Assim, o documento destaca
a importancia de que os alunos vivenciem, analisem e reflitam criticamente sobre
essas préticas, reconhecendo-as como parte da cultura corporal e do patriménio
cultural de diferentes grupos sociais.

Dessa forma, a EFE vai além da simples pratica corporal; constitui-se como
pratica pedagdgica essencial ao desenvolvimento integral dos alunos e a construcéo
da cidadania por meio do conhecimento e da valorizagdo da cultura corporal de
movimento. Os jogos, por exemplo, assumem papel central nesse processo, por
serem elementos significativos da cultura lidica e do cotidiano infanto-juvenil.
Segundo Brasil (1997), a Educacédo Fisica Escolar contribui para a formacdo de
cidaddos criticos e participativos ao promover o acesso e a reflexdo sobre

manifesta¢cdes da cultura corporal.
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A concepcdo de cultura corporal amplia a contribuicdo da Educagédo Fisica
escolar para o pleno exercicio da cidadania, na medida em que, tomando
seus conteldos e as capacidades que se propde a desenvolver como
produtos socioculturais, afirma como direito de todos o acesso a eles. Além
disso adota uma perspectiva metodoldgica de ensino e aprendizagem que
busca o desenvolvimento da autonomia, a cooperacéo, a participacao social
e a afirmacédo de valores e principios democraticos. O trabalho de Educacéo
Fisica abre espaco para que se aprofundem discussdes importantes sobre
aspectos éticos e sociais, alguns dos quais merecem destaque (Brasil, 1997,
p. 24).

Diante disso, € possivel reconhecer que 0s jogos e brincadeiras, quando
inseridos de maneira intencional e reflexiva nas aulas de Educacéao Fisica, tornam-se
instrumentos pedagogicos fundamentais para o desenvolvimento integral dos alunos.
Sua abordagem deve ir além da simples diversdo, envolvendo objetivos formativos
gue articulem aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais. Nesse sentido, ao
compreender o valor educativo dessas praticas, o professor amplia o potencial de
aprendizagem e transforma a aula em um espacgo significativo de construcdo de

conhecimentos e vivéncias corporais.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este relato de experiéncia decorre do projeto de intervencdo pedagdgica
realizado com uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental em uma escola publica
de Feira de Santana—BA. A proposta fundamentou-se na abordagem critico-
superadora, que compreende a Educacado Fisica como pratica pedagdgica voltada a
problematizacdo da realidade social e a valorizacao da cultura corporal de movimento
(Coletivo de Autores, 1992). Nessa perspectiva, o professor atua como mediador
critico do processo de ensino e aprendizagem, estimulando a reflexdo dos estudantes
sobre os significados sociais, culturais e historicos das praticas corporais, integrando
dimensdes motoras, cognitivas, afetivas e sociais (Coletivo de Autores, 1992; Kunz,
1994).

A intervencdo ocorreu ao longo de cinco aulas, com duracdo média de 50
(cinquenta) minutos, organizadas de forma progressiva. As atividades integraram
jogos e brincadeiras populares a elementos de jogos digitais, com o objetivo de
promover a transi¢cdo do espaco virtual para o espaco fisico, utilizando a ludicidade,
a cooperacao e a criatividade como eixos pedagogicos.
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Na primeira aula, realizou-se a apresentacdo da proposta e um levantamento
diagndstico sobre os jogos digitais e brincadeiras presentes no cotidiano dos
estudantes. Na segunda, foi desenvolvida uma adaptacao corporal do jogo Free Fire
associada ao jogo tradicional baleado. A terceira aula envolveu a adaptacéao do jogo
Subway Surfers e Pac-Man a l6gica do pega-pega, com construgdo coletiva de
obstaculos. Na quarta aula, os estudantes criaram, em grupos, jogos que mesclavam
elementos digitais e populares. Por fim, a quinta aula foi destinada a vivéncia dos
jogos criados e a realizacdo de uma roda de conversa reflexiva.

A avaliagdo das intervencdes ocorreu de forma processual, formativa e
participativa, considerando o envolvimento, a cooperacéo, a criatividade, a adaptacao

das regras e a reflexao critica dos estudantes ao longo das aulas.

4 RESULTADOS

A intervencdo pedagogica possibilitou avancos significativos no engajamento
e na participacdo dos estudantes ao longo das cinco aulas. Desde o levantamento
diagndstico inicial, observou-se dificuldade em diferenciar jogos e brincadeiras
populares de jogos digitais, evidenciando a centralidade da cultura digital no cotidiano
dos alunos e o distanciamento em relacdo as praticas ludicas tradicionais. Tal
constatacao confirmou a pertinéncia da proposta de integrar criticamente ambos 0s
universos.

Nas vivéncias préticas, especialmente na adaptacdo do jogo Free Fire ao
baleado, a maioria dos estudantes demonstrou entusiasmo e maior envolvimento,
destacando diferencas entre a experiéncia digital individual e a préatica corporal
coletiva. A possibilidade de negociar regras favoreceu a cooperagao, a autonomia e
a reflexao critica. Contudo, a resisténcia inicial e a ndo participacao de alguns alunos,
sobretudo em atividades de maior intensidade, apontaram para a necessidade de
ajustes pedagogicos voltados a incluséo.

A construcao de obstaculos e a adaptacdo de jogos como Subway Surfers e
Pac-Man ao pega-pega estimularam a criatividade, o trabalho em equipe e a autoria
discente, ainda que parte da turma apresentasse menor engajamento. Nas etapas

finais, a criacdo e a vivéncia de jogos elaborados pelos proprios estudantes
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evidenciaram amadurecimento pedagoégico, diversidade de propostas e maior
compreensao do jogo como manifestacao cultural passivel de transformacao.

De modo geral, os resultados indicam que a articulacéo entre jogos digitais e
jogos populares contribuiu para ressignificar o brincar na EFE, ampliando o
engajamento e a reflexdo critica dos estudantes, apesar dos desafios relacionados a

participagao plena de todos.

5 CONCLUSAO

A experiéncia demonstrou que a integracdo entre jogos eletrénicos e jogos e
brincadeiras populares é uma estratégia pedagodgica pertinente na EFE,
possibilitando a ressignificacdo do brincar e a ampliacdo das experiéncias corporais
dos estudantes. As intervencdes favoreceram 0 engajamento, a cooperacéo, a
criatividade e o protagonismo discente, ao mesmo tempo que estimularam reflexdes
criticas sobre o uso das tecnologias no cotidiano.

Apesar de desafios relacionados a participacdo plena de todos os alunos, a
proposta mostrou-se eficaz ao promover préaticas inclusivas e contextualizadas,
alinhadas a realidade juvenil. Conclui-se que a utilizag&o intencional dos jogos digitais
articulada a cultura corporal de movimento amplia as possibilidades metodolégicas

da Educacéo Fisica e contribui para uma formacao mais significativa e integral.
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