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APRESENTACAS

Ila, carissimos estudantes.
Eu sou o Ze Bolinha e estou aqui para
explorar com vocés um universo divertido.
© material que vocés tem em maos € um
caderno pedagdgico e foi construido pensando
em cada um. Alunos e alunas, amantes ou nao de
tecnologia, mas curiosos e interessados na
aprendizagem escolar!
Aqui, vocé ira conhecer o mundo dos

Vocé viajara em uma histéria tecnoldgica,
aprendera sobre Teécnica, Tecnologia, Jogo,
Jogos Eletrénicos e muito mais.

S3o 18 aulas para vocé navegar na leitura,
na escrita, no desenho, na pintura, na pesquisa,
no jogo, na brincadeira e na diversdo desse
universo ludico.

Esta preparado? Esta preparada?
APERTE © E VANMBS NESSA !




"Esse barco esta indo muito devagar, mal posso esperar
para ver o encontro das aguas", disse um tripulante que
viajava na mesma embarcacao que Ze Bolinha e o Professor
Viajante.

Zé bolinha, curioso, cochichou no ouvido do professor: "o
que é o encontro das aguas"

© professor respondeu: "o encontro das aguas € um
fenbmeno que ocorre quando dois rios se encontram. Em
Manaus, no Amazonas, pode-se observar o Rio Negro e o
Rio Solimées caminhando lado a lado, e o mais interessante,
Zée, & que eles nao se misturam.

- "Como assim ndo se misturam?", perguntou Ze Bolinha.

- "Bem, isso ocorre devido a diversos fatores que, quando
associados a temperatura, a velocidade do vento e a acidez,
as aguas nao conseguem se misturar’, respondeu o
professor.

Vocé pode pintar cada lado do rio para ter uma nocao de
como fica o visual desse fenémeno. © Rio Solimdes tem a cor
amarela-amarronzada; {3 o Rio Negro possui uma coloracdo
mais preto-acinzentada.
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Uauu... que coisa linda é esse
encontro das aguas!!!

ApSs a passagem do encontro das aguas, Ze
Bolinha andava pensativo, aflito, olhava o
professor como se quisesse |lhe perguntar algo.
Afinal, ainda restavam algumas horas de viagem e
estava muito tedioso.

De repente, soou uma voz nervosa e trémula:
“professor, por que estamos indo para o interior
do Amazonas se |a nem existe tecnologiar

A -

"“Bem, Ze&, quem disse que nao
exister Vejo que precisamos iniciar
aqui, no barco mesmo, os primeiros
passos dessa viagem ao
conhecimento™

©s tripulantes da embarcacdo estavam atentos,
observando Ze Bolinha refletir sobre aquelas perguntas e o
desafio proposto pelo professor.

Enfim, chegamos! Ze&, guarde esse material. Deixe para
responder as perguntas e resolver o desafio somente em
nossa primeira aula.

Venha! Deixa eu lhe apresentar sua nova sala de aula.




ApSs um longo percurso cheio de aventuras, de Manaus para
o centro da floresta Amazdnica, o Professor e o Bolinha
chegaram ao local de ensino.

Uma sala de aula ao ar livre, no seio da Amazdbénia. © vento
frio e calmo relaxava a alma; o barulho das folhas balancando,
os ruidos dos animais e o assovio dos passar-lnhos

Ali iniciou uma longa jornada. Uma aventura contada por
dois personagens icOnicos, o Zeé bolinha e o Professor
Viajante.

Viaje nessa historia, aflore a curiosidade, pergunte,
brinque, se jogue, divirta-se com o conhecimento... desperte
o ludico que ha em vocé!

Turma, vamos dar inicio a jornada em
busca de conhecimento.

O conhecimento é a melhor virtude do
ser humano. E é aqui, no coracdo da

Amazodnia, que iremos aprender sobre o
universo ladico dos Jogos Eletrdnicos.

Muito prazer, eu sou professor de
Educacao Fisica e estaremos juntos neste
jogo composto por 18 aulas.
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©LA, TURNMA.
Sejam Bem-vindas e Bem-vindos a aula de N° Q1. A
aula de hoje inicia com algumas reflexées e um
desafio.

"S38o0 as perguntas e o desafio proposto durante a
viagem?P", perguntou Zé Bolinha, apds ter levantado
a mao.

“Isso, Zé. Vou estendé-las a toda a turma", respondeu o
professor. E entdo perguntou:

A) Carissimos estudantes, o que vocés entendem por técnica e
tecnologiar?

B) Quais as principais tecnologias que vocé conhece e quais
delas vocé possui em casar

Faca um desenho da
é ferramenta tecnoldgica
que vocé mais gosta.
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Pensar em tecnologia logo nos faz imaginar os
melhores objetos presentes na sociedade. Por
outro lado, também consideramos que nem
sempre esses objetos sdo os que est3o em
nossas casas.

Professor, por qué a
tecnologia produzida pela
propria humanidade ndo esta
ao alcance de todos?r

Mario, esta & uma reflexdo interessante e
complexa. Pode-se dizer que isso ocorre
devido a distribuicdo desigual dos recursos
e ao acesso disparado entre diferentes
grupos sociais, econdomicos e geograficos.

Por isso, o debate na escola e fora dela € necessario para
ampliar o conhecimento da populacdo, exiji;r mudancas
econdmicas, eticas e sociais, e elaborar politicas publicas para o
acesso universal a tecnologia.

Para entender como essa tecnologia & produzida, € preciso
falar sobre técnica. Tecnologia e tecnica caminham juntas. Veja
a situacdo a seqguir.

Imagine que vocé precisa abrir um coco e o que vocé tem para
isso sdo pedra, madeira, ferro e fio de cipd.

Vocé poderia pegar a pedra e bater no coco ou fura-lo com
uma barra de ferro. Mas, vocé foi desafiado a construir uma
ferramenta a partir dos objetos disponiveis.

Crie uma ferramenta e dé um nome para ela.

TeCcoe

PEDRAS BARRA MADEIRA
DE Fio de Cipd
FERRO

=2



faca aqui o desenho da sua ferramenta

PARABENS!H

Se seu desenho fosse colocado em pratica, transformado em um
objeto materializado, real, poderiamos dizer que vocé acaba de
executar uma técnica.

© fildsofo Alvaro Vieira Pinto relata que a técnica & a capacidade
do ser humano de transformar a natureza, produzindo os materiais
necessarios para sua propria sobrevivéncia. J& a tecnologia € a
reflexdo desta técnica.

Ou seja, se a técnica sé e possivel pela intervencdo do ser
humano, esta requer um conjunto de estudos, reflexbes e
discussdes sobre ela, tomando-a como objeto. Pode-se chamar
isso de tecnologia!

BOutros autores entendem a
tecnologia de outra maneira.

Para Paiva (1999), a tecnologia esta relacionada ao
ato de produzir, o qual controla e manipula o ambiente
produtivo.

Para Longo (1984), a tecnologia € um conjunto de
conhecimentos necessarios para produzir e
comercializar bens e servicos.

KensRi (2@12) concebe a tecnologia como um conjunto

de conhecimentos e principios que se aplicam ao
planejamento, & construcdo e a utilizagcdo de um
equipamento oriundo de determinada atividade.
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Tecnologias ndo sdo apenas celulares, notebooks, tablets,
internet... Estas recebem a denominagdo de tecnologias digitais.
Mas anos atras, outras ferramentas histéricas foram
construidas, como o fogo, a lancga, a roda, etc. Essas tecnologias

s3o0 consideradas n&o digitais.
Se ha tecnologias digitais e ndo digitais, pode-se dizer que os

jogos que utilizam essas tecnologias s3o0o chamados de
tecnoldgicos.

Jogos tecnoldgicos n&o digitais, s3o jogos que utilizam
tecnologia como objeto do jogo, mas nd&o s&o digitais. Exemplos:
incluem jogos com bola, pula corda, etc.

Jogos tecnoldgicos digitais, s&o jogos que se utilizam de
tecnologias digitais, provenientes da eletronica, da
microeletrénica e das comunicagdes. Exemplos incluem jogos de

celulares, notebooks, T'vs, etc.
Passada a explicacdo sobre jogos tecnoldgicos, Zé& bolinha e os

amigos formaram duas equipes (os pessimistas e os otimistas),
para a pratica de jogos tecnoldgicos nao digitais.

©s pessimistas consideram a tecnologia

como a causa de todos os males da
sociedade, que contribui para as
desigualdades sociais. Ja os otimistas
veem a tecnologia como uma forma de
progresso social.

Para vocé, a tecnologia veio para o bem ou para o mal?
Por quér

AGORA E A HORA DE JOGAR! 1
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Nesta aula vocés irdao vivenciar jogos tecnoldgicos nao digitais.
Zé Bolinha e os colegas praticaram um jogo, mas vocés podem
vivenciar outros. © nome do jogo se chama Girl-Pac-Ivlan.

f =1
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12 Procure um espaco adequado para a atividade;

2% Desenhe um labirinto bem grande no chao;

3% agora sorteie um estudante para ser o(a) Pac, os demais
serdao os fantasmas;

42 Todos os fantasmas devem entrar no labirinto, e s podem
se movimentar em cima da linha;

52 ©(a) Pac entrara no labirinto e tera o objetivo de pegar
todos os fantasmas em até S min;

©bs. (1): Ah, o(a) Pac também sé devera se movimentar em cima da linha.
Bbs. (2): Aqueles que se salvarem podem ser o(a) Pac na proxima rodada.
6bs. (3): Cada fantasma devera carregar um bal&o em sua m&o, o qual
devera ser estourado pelo(a) Pac, para que seja capturado.

e ——

© segundo jogo se chama © sopro da Vela.
Para a pratica desse jogo vocé ira precisar de:
12 Velas: entre 5 a 10, depende de quantos brindes serao
dispostos.
2“ Mesa comprida: caso ndo tenha vocé pode adaptar e delimitar
um espaco especifico (pode até ser o ch&o) para dispor as velas.

32 Fixar as velas enfileiradas, uma atras da outra, no local

escolhido.
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45 Ao lado de cada vela pode-se escolher premiagdes, brindes,
desafios ou prendas.

Vamos praticar: escolham um/uma estudante para se
posicionar no inicio da mesa, atras de todas as velas. Em
sequida, devera soprar com o objetivo de apagar o maior

nimero de velas possiveis.

CUIDADO COM O FOGO!
© participante levara a premiacdo da ultima

vela que foi apagada. ©u seja, se ha dez
velas, apds o sopro foram apagas trés velas,
o participante levara a premiacdo que esta
ao lado da vela de nimero 3.

©bservacao: @ importante que no
espaco escolhido ndo haja muita

ventilagdo, mas também ndo seja
completamente fechado.

Que tal vocé construir um jogo tecnoldgico nd&o digital
para ser vivenciado por todos os colegasr

Nome do Jogo:

Objetivo do Jogo:

Principais regras:

FACA UM DESENHO QUE REPRESENTE SEU JOGO 1S
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Chegou o primeiro dia de vivéncia dos jogos criados pelos
alunos. A turma sé ndo esperava que essa atividade valesse
ponto.

© professor, logo no inicio do dia, deu uma passadinha na
turma para informar que a atividade de hoje era uma das
avaliacdes do bimestre.

Pelo amor do meu Boi
Garantido, me ajuda Luigi.
Eu n3o fiz essa atividade.
E agoraaaar-??

Vocé enganou a maméae.
Tu disse que tinha feito,
por isso que ela te deu o
celular de volta. N3o vou
te ajudar!

Eita, valia ponto?
Eu fiz HAHA
Caprichei! Toma
essa Mario..

Meninos, meninos. Vocés sempre na
brincadeira. Quem nao fez, ainda da
tempo de fazer a atividade, e so
parar de conversar.

Princesa Toadstool, a aluna mais
sensata e mais inteligente da turma.
SO vocé mesma para conscientizar
esses curumins. Ela esta certa,
pessoal, vamos nessa.

ApoSs um longo debate, chegou a hora da apresentacdo dos
trabalhos e vivéncia dos jogos construidos pelos alunos.
Serdo duas aulas para navegar e se divertir nesse
conhecimento.
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Turma, parabéns pela execucdo do
trabalhos realizados.

Foram trabalhos excelentes, que ja
servirdo de exemplos para as minhas
aulas em outras escolas.

Agora, ndo sei se vocés notaram a

diferenca, mas eu j@ vim incorporado na
tecnologia digital. Agora que vocés ja
compreenderam sobre os jogos

tecnoldgicos nd&o digitais e hora de
conhecermos os jogos digitais.

Nesta aula, vamos descobrir um universo digital. Vocé sabe o que
s3o0 jogos eletrénicos? Afinal, o que € um jogor © que & esporte?”
Seria jogo eletrénico ou esporte eletrénico? Quais sdo as
caracteristicas desse conteudo?

Turma, apos o intervalo nés vamos desvendar todos esses
questionamentos. Bom lanche!

Durante o intervalo, Ze Bolinha e alguns colegas aproveitaram
o tempo para passear pela floresta. Bolinha cantarolava e
contava suas grandes aventuras na cidade. Ja seus amigos
narravam as lendas e os acontecimentos do campo.

A conversa foi interrompida pelo mesmo barulho que tocara
para iniciar o intervalo.

- Pessoal, o intervalo acabou, & hora de voltar - disse Roblox.
- Isso, eu sei um atalho, me sigam - Respondeu Luigi..

Passaram-se 15 minutos.

Zé Bolinha, ja nervoso, disse: "Pessoal, acho que j@ passamos
por aqui umas 10 vezes, e nada de chegarmos a escola"

8



PESSOAL, JA SElI CEMO
VAMOES CBNSEGUIR

VOLTAR. ME SIGAM!




Zé Bolinha e sua turma, enfim, conseguiram encontrar o
caminho de volta. Roblox teve a ideia de seguir um caminho
oposto ao escolhido pelos seus colegas. Pensou ele que,
como o Curupira tem os peés ao contrario, decidiu entdo seguir
o caminho inverso.

Muito bem, seus atrasados. A aula
comecou ha muito tempo.

Ent3o quer dizer que estavam
perdidos?

© professor entdo deu continuidade a aula.
Bem, como eu ja tinha iniciando a aula antes de ser interrompido,
vou repetir para os atrasados, enganados pelo Curupira
HAHAHA.

Em 2017, o Senado aprovou o Projeto de Lei N° 383, que
disp6e sobre a regulamentacdo da pratica esportiva eletrénica.
Em paragrafo dnico, Art. 1°, o documento refere-se ao esporte
eletrénico como “[...] atividades que, fazendo uso de artefatos
eletrénicos, caracterizam a competicdo de dois ou mais

participantes [...]" (BRASIL, 2017, p. 2). Ent3o. seria

esporte

eletrénico,
professor:?

i ‘Tfr,J
9,
P

S<Y

.
i
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© professor respondeu ao 8 ball pool: “Esporte e jogo
possuem classificagcdes um pouco diferentes. Mas irei comecar
por um ele@ento cipmum entre eles: A COMPETICAS.

Y A competicdo esta presente em varios
_& cantos da sociedade, seja na escola, no
. trabalho ou em casa. Embora possa
f | motivar e impulsionar o desenvolvimento,
€ crucial ter cuidado com seus efeitos. A
/ competicdo excessiva pode gerar
Vo estresse, ansiedade e prejudicar as
relacées interpessoais. Portanto, &
importante equilibrar a competitividade
com empatia e colaboracao.
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A competicdo em jogos ndo é tdo intensa quanto nos
esportes. Quanto mais rigida € a competicdo, mais a pratica se
aproxima do esporte. No jogo, ndo ha obrigacdo de vencer a
qualquer custo, nem regras fixas ou busca por recordes e
medalhas. Essas caracteristicas s&o mais comuns no esporte
(Bruhns, 1993).

Betti (20@4) define o esporte como uma agdo social institucionalizada,
regrada, constituida a partir de uma comparacdo de desempenhos e
recordes, cujo resultado depende da habilidade do participante.

Barbanti (2006) percebe o esporte como uma atividade fisica
institucionalizada, com regras padronizadas, regidas por entidades oficiais.

Essas definic6es refletem valores da sociedade capitalista,
como eficiéncia, competitividade, produtividade, individualismo e
vitoria a qualquer custo. Em contraste, o jogo, mesmo quando
competitivo, tende a priorizar a coletividade, a improdutividade,
a cooperacao e valoriza a participacao.

Definir jogo & desafiador. Kishimoto (2@11) alerta que a
palavra "jogo" pode ser entendida de varias maneiras. Um
mesmo comportamento ou atividade pode ser visto como jogo
ou Nndo, dependendo do contexto social e cultural. Por exemplo,
o arco e flecha pode ser um jogo para alguns e uma profissdo
para outros.

Johan Huizinga foi um dos primeiros a explorar e discutir o
conceito e as caracteristicas dos jogos. Para ele, o jogo € uma
atividade voluntaria e "'nao séria", sem interesses materiais,
ocorrendo dentro de certos limites de tempo e espaco, com
regras definidas e ordenadas, e que traz um sentimento de
tensdo e alegria.

WoodcocR (2@20) aplica esse conceito aos jogos
eletrénicos, refletindo sobre quando estamos totalmente
imersos no videogame. Nesse estado, o jogador ndo pensa em
nada fora do jogo, e suas preocupacdes e estresses do mundo
real desaparecem, transportando-o para um mundo de
fantasia.

Para GCaillois (2017), o jogo & entendido a partir de seis
caracteristicas. Primeiro, € uma atividade livre: o jogador n&o &
obrigado a jogar, sendo perde a diversao. Segundo, é
separado: tem limites de tempo e espaco. Terceiro, & incerto: o
resultado nd&o & conhecido de antemao. Quarto, & improdutivo:
Nn3o cria bens ou riquezas. QPuinto, & regido por regras: cria
novas situacdes e acordos temporarios. Sexto, & ficticio:
apresenta uma realidade diferente da vida cotidiana. 21



© jogar, quando se define por esses seis aspectos, &
constituido por jogos e & particularmente Util se aplicado aos
jogos eletronicos. Faz-se a escolha "“livre” ao decidir jogar
videogames; & "separado” por normalmente ser jogado em
ambientes de videogame, computador ou smartphones; nos
jogos eletrénicos também ndo é possivel saber como o jogo
irA prosseguir, por isso, € “incerto”; a atividade tambem &
“improdutiva™ em termos capitalistas; possui “regras”, mesmo
que varias delas estejam ocultas para o jogador; e sao
“ficticias”, por ser um "faz acreditar”™ de diversas formas
(WeeDbCeCK, 2020).

SO para finalizar.

Caillois (2@17) identifica quatro caracteristicas
essenciais dos jogos. A primeira & Agén,
baseada na competicdo, onde o vencedor & o
mais preparado. A segunda & Alea, que
contrasta com Agonm; aqui, apesar da
competicdo, o resultado depende da sorte, ndo
da habilidade. A terceira & Mimicry, jogos ficticios
onde os participantes assumem papeis de
personagens. A quarta e llinx, que envolve a
busca da vertigem, desestabilizando o corpo
para criar um estado de fuga e evasao.

Caros alunos, para aprofundarmos nosso estudo sobre as
caracteristicas dos jogos segundo Caillois (2017), peco que
vocés pesquisem um jogo eletronico que exemplifique cada
uma das quatro categorias apresentadas.

Agon: Aléa:
Mimicry: limx<:

Parece que agora a aula acabou! Bom descanso.

22



Turma, bem vindos a aula de niumero @6. Imagine que vocé
esta com um aparelho tecnoldgico digital em m&os (um celular).

Ao clicar em um andncio, apareceu na tela um
jogo desafiador. Trata-se de um desafio que
tem como objetivo ligar os quadrados
numeéricos iguais sem que uma linha passe por
cima da outra.

Que tal vocé
tentar?

Vocé precisa
ligar os
quadrados 1-1;
22 e 3-3, sem
deixar uma
linha tocar a
outra.

Que legal, se esse celular fosse de verdade, pode-se dizer
que vocé acaba de vivenciar um jogo eletrdnico.

©s jogos eletrénicos sdo uma forma de entretenimento em
que os jogadores participam de atividades ludicas, tomando
decis6es baseadas em regras dentro de um ambiente virtual,
onde controlam acbes exibidas em uma tela (SCHUYTEMA,

2008).
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Os jogos eletrdnicos se manifestam principalmente de forma
virtual, onde os jogadores interagem com imagens em uma tela,
como celular, televisdo ou monitor. Sua origem remonta a
G@uerra Fria, quando surgiram os primeiros protdétipos de
videogame baseados na tecnologia da época (FERREIRA et al.,

2013).
Woodcock (2020) acrescenta que o nascimento dos jogos

eletrénicos, impulsionado pelo conflito entre Estados Unidos e
Unido Sovieética, acompanhou o crescimento da indudstria
capitalista. No final da década de 1950, a inddstria militar dos
EUA recrutava jovens intelectuais para prepara-los para uma
guerra nuclear. Esses jovens criavam jogos eletronicos para
simular confrontos armados, como o "©X8" (jogo da velha), que
simulava minas em campos de batalha.

Abaixo temos um jogo eletrénico de Guerra: o jogo das minas
explosivas. Para torna-lo eletrénico que tal reproduzirmos esse
jogo em um projetor de imagem?

24



©bjetivo do jogo: fechar o maior numero de quadrados possiveis.
1° cada um devera dar um ou dois riscos (fica a critério dos
jogadores), ligando um ponto a outro;
2° ApoSs realizar seu(s) risco(s), o jogador passa a vez para seu
adversario. Por isso, muito cuidado e atencdo, de modo a n&o
favorecer o adversario formar um quadrado na sua frente.
3° Se vocé formou o quadrado primeiro, coloque a inicial do seu nome
para somar ao final do jogo.

R

Pode parecer contraditério que em um contexto violento os
jogos eletrénicos tenham sido criados e disseminados,
especialmente porque alguns deles abordam a violéncia em seus
enredos. A violéncia € um dos temas mais discutidos, com
argumentos de que a exposicdo a jogos violentos pode
provocar comportamentos violentos na vida real.

Mas, sera que essa violéncia & gerada pelos jogosr

© MMA, a Queimada, o Futebol Americano e outras praticas
corporais nao apresentam "“violéncia" em sua estruturar Essa
violéncia é levada para o comportamento de seus praticantesr

© vicio em jogos
eletrénicos e
considerado
doenca pela

Eh, os jogos
sao violentos

Sim. oy Sualquer atividade
pode ter seu |fd°
agressivo ou nac:
a pessoa due
precisa saber agr
com consciéncia

Calma, pessoal - disse o professor. Podemos fazer uma roda de
conversa ou um juri-simulado para discutir essa da violéncia e do

vicio, Vamos?P =3



A partir daqui, os jogos que serdo apresentados podem ser
vivenciados por aplicativos ou softwares baixados em
computador ou aparelhos moéveis como celulares, notebooks,
tablets.

Alguns desses jogos podem ser baixados (gratuitamente) nos
aparelhos moveis, nas lojas virtuais Play Store (android) ou
Apple Store (Iphone).

BOutros jogos podem ser baixados (gratuitamente) nos
aparelhos de computadores, representando os emuladores
dos consoles existentes na década de 199@ como o Super
Nintendo, Mega, etc.

Com os emuladores instalados vocés terdo acesso a
praticamente todos os |[ogos desenvolvidos por essas
empresas.

Caso nao seja possivel a utilizagcdo de recursos tecnoldgicas,
ha ao final de cada aula sugestdes para a transformacao do
jogo do virtual para o real.

Vocé que entende de jogos, celulares e computadores, que
tal ajudar nas instalacbes para que esses jogos sejam
vivenciados?

Uma vez instalados os emuladores e os jogos, vocé
precisara de um controle de videogame USB, que se conecta
ao computador ou celular, e vocé podera controlar as ages
do jogo a partir dele.
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Aula @7 e Aula 28

Turma, as discussdes da aula anterior foram
muito boa. Mas como professor, preciso
apresentar os beneficios e os aprendizados
sobre jogos eletronico. Entre esses
beneficios estdo os propdsitos educativos, de

treinamento e terapéuticos (Retondar e
Harris, 2013); a pratica de habilidades
cognitivas (Ramos, et. al., 2014); e seu uso
como ferramenta de aprendizagem na
Educacdo Fisica Escolar (Sousa e Silva,
r={vsI=r=)}

© professor, entdo, continuowu...

Entende-se os jogos eletrdnicos a partir de trés partes
basicas: enredo, motor e interface interativa. © enredo define
o tema e a trama do jogo e os seus objetivos; o motor & o
sistema de controle de jogo, € o mecanismo que ira controlar a
reacao do jogo atraves de uma acao feita pelo usuario. Por fim,
a interface interativa, que compreende a comunicacdo entre o
motor e o usuario, e envolve os aspectos artisticos, cognitivos
e técnicos (BATTAISLA, 2000).

Ferreira et. al. (2013) classificam os géneros desses jogos
como jogos de acado (plataforma, corrida, tiro), estrateégia,
luta/combate, esporte, simulagcdo, Role Playing Games (RPG) e
tabuleiro.

JOGOS DE ACAS

©s jogos de acdo s3o aqueles que testam a velocidade de
reacdo do jogador. Normalmente, os jogadores controlam
personagens em um mapa especifico com objetivos como
coletar itens, cumprir missées, eliminar inimigos ou chegar a um
local especifico (T'oshi, 2012).

Entre os jogos eletrénicos de acdo, destaca-se um classico
da década de 1990, muito conhecido no mundo dos games: o
Super Mario World. ©s personagens desse jogo tornaram-se
icones e continuam sendo adorados por jogadores de todas as
idades.
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Para Chianca (2018) o Super Mario World foi simbolo de uma
geracao da era dos videogames. Lancado em 21 de novembro
de 1990, o jogo trouxe a fantasia, a diversdo, a magia e o
desafio para seus jogadores.

©s principais personagens do jogo s3o os irmaos Mario e
Luigi, e sua amiga Peach (a Princesa). ©s trés decidiram passar
as ferias em uma praia atraente, chamada Terra dos
Dinossauros, um lugar magico e cheio de aventuras. Enquanto
distraiam-se a Princesa desapareceu, foi capturada pelas
forcas do mal. (Nintendo, 1991).

Fonte: Nintendo (1991)

VOCE PBDE PINTAR E
COL6eRIR A FIGURA ACIMA

A aventura comeca com a busca pela Princesa. Durante essa
jornada, os irmaos encontram um ovo gigante na floresta, que
eclode revelando o dinossauro Yoshi (Nintendo, 1991). Yoshi
informa que a Princesa e seus amigos foram raptados por
tartarugas gigantes comandadas por Bowser. Para resgata-ia,
os personagens devem explorar e superar 96 fases em S
mundos.

PESSO©AL, A
PRINCESA SUMIU!!!

28



A TRANSFORMAGCAS DO MARIS© WERD

As aprendizagens educativas trabalhadas na Educacao Fisica
com o jogo incluem: resolucdo de problemas ao superar
obstaculos e derrotar inimigos; coordenacdo motora e visual,
ao acompanhar os movimentos do boneco e executar
comandos; planejamento e estrategia, necessarios para
resgatar a princesa utilizando caminhos e recursos eficazes;
persisténcia e perseveranca, enfrentando desafios
crescentes; ldgica e raciocinio espacial, avaliando movimentos
para ultrapassar obstaculos; e tomada de decisGes rapidas,
devido a natureza ativa e dindmica do jogo que exige respostas
imediatas.

Uma possivel adaptacdo de Super Mario para o mundo real:
os alunos podem ser desafiados a percorrer um percurso
marcado por obstaculos (cones, fitas, caixas ou até mesmo os
colegas amarrados com fitas) durante o percurso do mapa.
Pode-se assumir o papel de Mario ou Luigi (em competicdo ou
cooperacdo), precisando evitar "inimigos", isto &€, os obstaculos.
Apos a organizacdo do mapa (espago para o jogo e disposicdo
dos obstaculos) inicia a jornada para resgatar a "princesa" (um
ponto especifico), enfrentando os desafios que exigem
coordenacdo motora, estratégia de planejamento, e tomada de
decis6es rapidas. Em competicdo vence o Mario ou Luigi que
primeiro resgatar a princesa ou os dois utilizam-se da
cooperacao para atingirem o mesmo objetivo, juntos.
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Enquanto estavam aguardando o inicio da aula, Ze Bolinha
comecou a contar suas origens. Seu Tataravdé era um
refugiado Saudita, veio para o Brasil devido as ocorréncias de
GQuerras e perseguicoes no seu pais.

Mario perguntou se o avo de Bolinha veio foragido.

Ze Bolinha respondeu: "N&o confunda Foragido com
Refugiado". Foragido sdo pessoas que estdo fugindo das
aplicagcbes das Leis de uma determinada regido por ter
causado algum crime ou infringido a lei. Ja o refugiado nd&o e
alguem que cometeu um crime, mas sim aquele que esta saindo
do seu Pais devido ao alto numero de violéncias, conflitos
armados, etc.

E continuou... "La, os Islamistas ndo temem a vida, geram
conflitos armados e se for preciso tiram sua prépria vida. Por
isso uma grande maioria prefere sair do seu Pais".

"Destruiras teu proximo como a ti mesmo*

Essa frase, por exemplo, € representada pelo homem-bomba,
que s3o pessoas que fazem parte de uma organizacdo
terrorista que carrega junto ao seu corpo explosivos que sao
capazes de tirar a vida de dezenas de pessoas, inclusive a sua
- Finalizou Zé& Bolinha.

T'urma, consegui ouvir um pouco da conversa de
vocés. Ze Bolinha vocé pontuou muito bem.

A aula de hoje vai tratar de um jogo que podemos
estar relacionando a essas questdes de conflitos,
guerras, bombas, etc. Vamos conhecer o jogo
Bomberman.
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Ss gos de estrategia

Os jogos de estratégia exigem tatica e planejamento para
alcancar objetivos especificos, como apontam Hax e Filho
(2015). © Bomberman exemplifica isso, pois os jogadores
posicionam bombas estrategicamente para superar
obstaculos e derrotar adversarios. Gerenciar o tempo para
evitar explosbes e antecipar movimentos inimigos s&o
essenciais para coletar prémios e melhorar habilidades,
destacando a necessidade de um pensamento estratégico
agucado.

Para Toledo (20@13), Bomberman & retratado como um
personagem robd capaz de produzir e gerar suas proprias
bombas, dedicando-se a essa atividade. © enredo apresenta
diversos robbés capturados e forcados a trabalhar em um
complexo subterrdneo dominado por forgcas malignas. Em
determinado momento, os robdés descobrem que poderiam
alcancar a superficie e se tornarem humanos se conseguissem
superar os obstaculos e escapar do complexo. No entanto,
n3o foram avisados de que seriam perseguidos por um grande
numero de inimigos ao longo do caminho (HUDSO©SN, 2004%).

31



A TRANSFORNMAGCAS DO BENMBERMAN

As aprendizagens educativas do jogo incluem a coordenacao
motora fina, estimulada pelo movimento dos dedos; estratégia e
planejamento, que orientam ao pensamento critico e a resolucao
de problemas; pensamento espacial, através da visualizagcdo e
manipulacdo de objetos e espacos tridimensionais; tempo de
reacdo, com respostas rapidas a estimulos visuais e sonoros;
precisdo e controle motor, ao lancar objetos em alvos
especificos; agilidade, ao lidar com explosSes rapidas e
obstaculos; e memdria, lembrando a posicdo de obstaculos,
inimigos e power-ups no mapa.

- Sugestdo para a transformacdo do jogo: do virtual para o
real

Uma atividade pratica poderia ser um jogo de "Bomberman
Humano" onde os alunos se movem em uma area delimitada
(representando o labirinto) e usam objetos (como bolas, bal&o,
bambolés) para marcar "explosdes" que atingem outros
jogadores. Isso pode ser feito de maneira segura, com regras
claras para garantir a integridade fisica dos participantes.
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Durante o intervalo Mario foi passear sozinho na floresta,
ao retornar para a sala de aula contou a todos o que
vivenciou.

Pessoal, pessoal, vocés ndo sabem o que acabou de
acontecer comigo, disse Mario.

© quér perguntou Roblox.

Mario, entdo, de aparéncia cansada e respiracdo ofegante
conta sua aventura.

Enquanto eu estava passeando pela floresta, encontrei uma
cobra gigantesca, ela era verde, amarela e muito gigante. Ela
estava atras da arvore e quando eu estava passando, a
serpente me atacou. Entrei em luta corporal, ela chegou a me
enrolar, mas consequi me soltar e a golpeei com forca que ela
saiu se rastejando, quase falecida.

Ze Bolinha ficou observando aquela conversa, e disse:
"HAHAHAHA, esse Mario € uma figura". Essa serpente nada
mais € do que a Boitata. Reza a lenda que & uma serpente
gigante, repleta de luz, protetora dos campos da escuridao. Ela
assusta as pessoas e os animais, mas nNndo € uma cobra
venenosa, nem maldosa. Quando alguéem a mata, ela exala raios
de luz e outra cobra a substitui.
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© professor, entdo, pediu a fala. apds essa aventura do
Mario, que tal falarmos dos jogos de lutar

©s Jogos de Luta/Combate

©s jogos de luta e combate envolvem um género de videogame
que se utilizam de batalhas entre personagens. Esses
personagens assumem o papel de Iutadores, que sao
controlados e guiados pelos proprios jogadores ou pela
inteligéncia artificial HAX e FILHOS, 2015).

Para Toschi (2012) jogos de luta e combate trazem a
realidade de confronto corpo a corpo entre dois personagens,
correspondem as lutas e golpes, e sdo repletos de habilidades
especiais.

© NMortal Kombat, por exemplo, € um jogo de Iluta que
apresenta uma variedade de personagens, cada um com
habilidades especiais Unicas. ©s jogadores escolhem seus
lutadores preferidos e se enfrentam em intensas batalhas.
Essas lutas ocorrem em diversos locais especificos, cada um
com seu proprio ambiente e cenario. © objetivo & derrotar o
oponente utilizando uma combinacdo de movimentos especiais,
ataques fisicos e estrategias defensivas.

© jogo gira em torno de diferentes reinos e personagens, sendo

um deles, o feiticeiro, que ha 5@0@ anos havia sido banido das
batalhas da ilha de Shang T'sung. IMas, com a ajuda de criaturas
monstruosas, o feiticeiro podera retornar ao reino da terra,
basta que seus defensores vencam 1@ combates (Scapin, 2024).

AHAA VAMOS VER QUEM
GANHA ESSA.

VAMOSSSS:




A TRANSFORMAGCAS DO MORTAL KOMBAT

Aprendizagens educativas, como a exploracdo de questdes
culturais e narrativas atraveés das histérias mitoldgicas dos
personagens, o desenvolvimento do pensamento critico e
andlise ao examinar os pontos fortes e fracos dos
personagens e elaborar estrateégias de luta, a aprendizagem
multimodal ao utilizar elementos visuais, auditivos e tateis, a
reflexdo sobre a acdo considerando as cenas de violéncia e
promovendo o uso consciente do jogo, a discussao sobre
ergonomia ao ensinar postura adequada para jogar, a melhoria
das habilidades de multitarefas atraveés da realizacdo
simult&nea de varias acles, e a memorizacdo de combos,
movimentos especiais e estratégias durante as Iutas,
fortalecendo a memdria de trabalho.

Para transformar Mortal Kombat do virtual para o real nas
aulas de Educac&o Fisica, os alunos podem criar personagens
com histérias inspiradas no jogo, desenvolver movimentos e
combos baseados em artes marciais seguras, e participar de
circuitos de atividades fisicas que simulam batalhas, incluindo
estacdes de chutes e socos, esquivas, e exercicios de reflexos.
Combates simulados sem contato agressivo, como lutas com
sombras, uso de almofadas como alvos e combates
coreografados, podem ser realizados para praticar precisdo e
controle. Alem disso, elementos narrativos do jogo podem ser
integrados, com miss6es e objetivos que os alunos precisam
completar, tornando a experiéncia envolvente e educativa.
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JOGOS DE ES ES

© género de jogos eletr6nicos esportivos representa
diversas modalidades, como futebol, basquete e ténis, muitas
vezes incorporando elementos de RPG, como itens e
habilidades (Toschi, 2012). Hax e Filho (2015) destacam que
esses jogos buscam recriar diferentes esportes, cada um
considerado um subgénero.

BOs jogos de futebol oferecem uma representacao detalhada
e imersiva, capturando a agcdo, os movimentos dos jogadores e
aspectos taticos, com graficos cada vez mais realistas. © FIFA
International Soccer, lancado em 1993 pela Electronic Arts,
revolucionou o género ao introduzir uma perspectiva 3D
isometrica e obter licengca oficial da FIFA, embora inicialmente
Nn3o usasse nomes reais de jogadores (Fnac Expert, 2020). ©
jogo foi seguido por sucessos como International Super Star
Soccer, que impressionou com seus graficos e sistema de
motivacdo dos jogadores.

Com o crescimento da popularidade desses jogos,
impulsionados por investimentos na inddstria de videogames,
um marco importante ocorreu em 1996, quando o FIFA
comegou a usar os nomes e imagens dos jogadores reais. Em
2015, a série FIFA incluiu equipes femininas, resultado de uma
peticdo online liderada pela jogadora Verdnica Boquete em
20013 (FNAC EXPERT, 2020).

N&o apenas nos espacos eletrdénicos, mas tambem no futebol
real as mulheres tem ganhado destaque significativo. Esse
crescimento vem acompanhado com a cobertura da midia,
investimento, infraestrutura e oportunidade para as
jogadoras.
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A TRANSFORMAGCAS DO FIFA

©s |jogos eletronicos de futebol oferecem aprendizagens
educativas como conhecimento tatico, ensinando estrategias e
formacdes; habilidades motoras, estimulando coordenacdo e
movimentos precisos; aprendizado cultural e geografico, com
equipes de diferentes partes do mundo; e planejamento e
gerenciamento, através do gerenciamento de clubes e
carreiras, incluindo habilidades de orcamento.

- Sugestdo para a transformacdo do jogo: do virtual para o
real

Transformar um jogo eletrénico de futebol em uma experiéncia
real envolveria replicar as mecanicas de jogo, como movimentos
dos jogadores e fisica da bola, garantindo fidelidade ao jogo
eletrénico. Seria necessario criar ambientes e estadios que
reproduzam fielmente as atmosferas e caracteristicas visuais
do jogo digital, além de desenvolver controles fisicos e
equipamentos que permitam interacdes realistas com a bola e o
ambiente. Adaptar as regras de competicdo, integrar
tecnologias como sensores de movimento para melhorar a
dindmica do jogo real e promover valores sociais como fair play
e inclusao seriam essenciais para uma experiéncia
multissensorial e imersiva que envolvesse os participantes de
maneira completa.
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©s jogos de simulacdo tém a premissa de simular um
determinado tipo de sistema. Essa simulagcdo busca recriar
atividades e experiéncias da vida real, em um ambiente virtual
(Hax e Filho, 2015). Tais atividades podem simular um piloto de
avido; simulares de gestao e construgcdo, onde os jogadores
constroem e gerem casas e/ou cidades, entre outras.

© NMinecraft € um jogo de simulagcdo, no qual os jogadores
podem utilizar-se da construcdo e da gestdo de ambientes e
espacos fisicos. Ciéncia e Cultura Pop (2020) apresentam o
Minecraft como um jogo eletrbnico que consiste na
sobrevivéncia em um mundo majoritariamente formado por
blocos de cubos. © objetivo do jogo & coletar recursos
materiais como madeira, rochas, minérios, carvao, alimentos e
outros. Com esses materiais o objetivo € a construgcdo de
ferramentas e espacos fisicos como casa, escola, predios,
entre outros, para sobreviver e se salvar dos monstros
durante a noite.

Rosa e Heaney (2@23) relatam que a ideia do jogo surgiu de
um projeto que intitulado "RubyDung", um jogo isométrico com
elementos construcdo e de mineracao baseado em blocos.

© que mais vocé sabe sobre esse jogo?r”

Pense em uma forma de jogarmos Minecraft na sala de aula
envolvendo todos os alunos na construgcdo de um projeto, cujo
o resultado seja de beneficio para todos.

Vamos lar
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Que tal vocé construir uma maquete, tendo como base os
fundamentos do Minecraft.

Primeiro, faca o desenho do que vocé ira construir. Em
seqguida, crie a sua maquete para apresentacdo no final do
bimestre.
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A TRANSFORMAGCAS DO MINECRAFT

As aprendizagens educativas com Minecraft incluem o
desenvolvimento do pensamento critico e resolucdo de
problemas atraves da construcdo criativa, habilidades STEM
(ciéncia, tecnologia, eletrénica e matematica), cooperacdo e
trabalho em equipe em projetos conjuntos, compreensdo de
historia e cultura atraveés da recriacdo de edificios historicos, e
planejamento de espacos esportivos com a construcdo de
estadios.

- Sugestdo para a transformacdo do jogo: do virtual para o
real

Para transformar as aprendizagens do Minecraft para o
mundo real na Educacdo Fisica, os alunos podem projetar e
construir maquetes fisicas de quadras esportivas, recriar jogos
e atividades esportivas reais baseados nos designs e regras
do Minecraft, organizar desafios de equipe e circuitos de
obstaculos tematicos, participar de cacas ao tesouro fisicas,
discutir sadde e bem-estar apds as atividades, criar materiais
educativos sobre temas de sadde, construir espacos
esportivos acessiveis, e organizar jogos inclusivos que
promovam a cooperacao, a resolucdo de problemas e a
inclusao.
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Role-Playing @ame ou RPG@ & um género de
jogos eletrénicos que incorpora um ou mais
personagens, sequindo por uma histdéria, como a
de um livro. E como nesse tipo de jogo ter
batalhas em turnos, missdes, cavernas
exploraveis, itens, habilidades, equipamentos,
inimigos e atributos (T'oschi, 2012).

© Roblox € jogo RPG. E um hub de jogos online
lancado em 2006 pela Roblox Corporation. Nele,
os usuarios desenvolvem e lancam jogos
utilizando o motor grafico da plataforma.
Atraveés do aplicativo, € possivel jogar milhares
de jogos, interagir com outros usuarios e
participar de experiéncias criadas pela
comunidade.

Hoje, vamos utilizar da pesquisa. Pesquise mais sobre a
origem e a historia desse jogo. Quais jogos estdo presentes
em sua plataforma. Escolha, em equipe, quais desses jogos
podemos vivenciar na sala de aula. Vamos organizar um dia de
vivéncia de Roblox.

 Definam quem sera o organizador das partidas.

+ Definam quais jogos far&o parte (maximo 2).

 Definam como sera a disputa envolvendo esses jogos.

« ©rganizem equipes para essas competicdes (de 5 pessoas).
e Montem tabelas para anotacdes.

 E joguem. Divirtam-se. Vamos nessa?r
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A TRANSFORMAGCAS DO REBLEX

As aprendizagens educativas com Roblox

- Sugestdo para a transformacdo do jogo: do virtual para o
real
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Nesta aula vamos falar um pouco de jogos educativos, ndo
que os anteriores ndo o foram. Mas agora trata-se de jogos
com o objetivo principal de ensinar ou reforcar conceitos
educacionais especificos da Educacdo Fisica ou de outras
disciplinas.

Esses jogos podem abranger uma ampla gama de temas,
desde matematica e ciéncias até histdria, linguagem e
habilidades sociais. Eles s&o projetados para serem
adequados a diferentes faixas etarias e niveis de habilidade,
proporcionando uma maneira dindmica de aprender através da
interacao digital.

© aplicativo de idiomas Duolingo e o jeito mais
popular do mundo de aprender um idioma. A
missdo da empresa €& desenvolver a melhor
educacdo do planeta e torna-la disponivel a
todos (Duolingo).

3\5\3\”=385 © aplicativo Truques Matematicos, utiliza-se

3 (‘3_"‘_?5}5 das operacdes basicas da matematica. Estimula

—\ P a inteligéncia, a agilidade no calculo, alem de
3é 3 aprimorar o conhecimento na matematica.

© Kahoot & uma plataforma com aprendizagens
baseada em jogos, usada como tecnologia
educacional. E divertida e envolvente.

GO!

Como encerramento, que tal
realizarmos um festival de jogos
eletronicos?
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Zé Bolinha e o professor, cheios de entusiasmo e conhecimento
apos as intensas aulas no coracdo da floresta amazénica,
retornaram a Manaus. BOs dias passados no interior foram
transformadores, proporcionando-lhes uma compreensdo profunda
sobre o uso dos jogos eletrénicos na Educacé&o Fisica Escolar.

De volta a cidade, Zé Bolinha comecou a refletir sobre os desafios
que enfrentaria ao implementar o que havia aprendido. Ele sabia que
a tecnologia podia ser uma poderosa ferramenta educacional, mas
também reconhecia as dificuldades que a populacdo mais pobre
enfrentava para ter acesso a ela. As escolas com estruturas
precarias eram uma realidade que ele n&o podia ignorar.

Determinados a fazer a diferenca, Zé Bolinha e o professor
organizaram uma série de palestras para compartilhar seu
conhecimento com seus outros colegas, educadores e toda a
comunidade escolar. Eles destacaram a importancia do uso
consciente da tecnologia, mostrando como os jogos eletrénicos
podiam ser aliados no desenvolvimento cognitivo, afetivo, social e
motor dos alunos.

Alem disso, Zé Bolinha lancou um projeto para arrecadar fundos e
doacbes de equipamentos, buscando reduzir a desigualdade no
acesso a tecnologia nas escolas mais carentes. Ele trabalhou
incansavelmente, envolvendo empresas locais, O NGs e a comunidade
em geral. Sua paixdo e dedicacdo inspiraram muitos a se unirem a
causa.

G@radualmente, as mudancas comecaram a aparecer. Escolas que
antes n&o tinham condicGes de oferecer uma educacdo fisica de
qualidade passaram a contar com equipamentos adequados e
professores bem qualificados. s alunos, por sua vez, se mostraram
mais engajados e motivados, aproveitando ao maximo as novas
ferramentas e metodologias.

Zé Bolinha tambeéem enfatizou a importancia de uma abordagem
equilibrada, ensinando os alunos a usarem a tecnologia de forma
responsavel, sem deixarem de valorizar o contato com a natureza e
a pratica de atividades fisicas ao ar livre.

Com o tempo, as comunidades perceberam os beneficios dessas
iniciativas. A transformac&o social que Zé& Bolinha sonhava comecou
a se tornar realidade, mostrando que, com conhecimento, criatividade
e solidariedade, é possivel criar um futuro melhor para todos. Zée
Bolinha e o professor viraram referéncias, ndo sé em Manaus, mas
em todo o Amazonas e no Brasil, provando que a educacdo pode ser
a chave para um mundo mais justo e inclusivo.

Allan Smith Lima e Lima
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