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INTRODUCAO

A razao deste trabalho surgiu a partir da proposta apresentada no curriculo norteador das praticas
educacionais da Educacao Fisica, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, do municipio de Senador
Canedo, em Goias. Com o formato de relato de experiéncia, o texto apresenta uma sintese das aulas de
Educacao Fisica realizadas com as turmas de 4° e 5° anos do ensino fundamental, de uma escola da rede
municipal de ensino, localizada na regiao central de Senador Canedo - GO. A proposta ministrada pela
professora regente de Educacao Fisica tem objetivo de enriquecer a préxis pedagdgica e dialogar com
o conteudo de “jogos eletronicos” que pertence ao eixo tematico Jogos e Brincadeiras. As atividades
propostas favorecem o desenvolvimento da criatividade, do lidico, estimula a pratica de atividade fisica e
a convivéncia coletiva (FERREIRA, 2014).

* O presente trabalho ndo contou com apoio financeiro de nenhuma natureza para sua realizacao.
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DAS TELAS PARA O CHAO DA ESCOLA

Ao realizar a primeira sondagem por meio de roda de conversa nas turmas, constatou-se que poucos
sao os alunos que tém acesso aos jogos eletronicos. A partir deste dado, foi proposto uma sequéncia didatica
para que os alunos pudessem experimentar jogos, de maneira adaptada e corporalmente. O sequenciador
de aulas composto por 12 aulas de 50 minutos. A escola ndo possui laboratério de informatica e/ou ambiente
informatizado, o que dificultou a aplicabilidade dos jogos eletronicos e a comparacao entre as vivéncias.

Desta forma, a sequéncia de aulas foi planejada com base na realidade dos recursos materiais e da
infraestrutura que a escola dispde. As aulas foram organizadas no primeiro momento de forma expositiva-
dialogada sobre o conteldo jogos eletrdnicos, pontuando sobre os diferentes tipos de jogos, beneficios
e maleficios bem como informacdes das mais variadas plataformas digitais. Apds a exposicao, os alunos
realizaram a vivéncia mediada pela professora regente de Educacédo Fisica. Em seguida, os alunos foram
estimulados a transformar um jogo eletroénico para a vivencia corporal utilizando os espacos da escola.

A vivéncia realizada na quadra de esportes da escola proposta pela professora teve como base
0s jogos eletrénicos Angry Birds e Fortnite. Para a realizacdo destas vivencias foram utilizados materiais
alternativos e adaptados, por questdes de seguranca. O jogo Angry Birds foi realizado com elastico de
costura que foi amarrado na trave do gol. Proximo da marca do pénalti os cones espalhados no chéao e
em cima das cadeiras e mesas. Com a ajuda do elastico, o aluno lanca a bola em direcao aos cones. Os
cones vermelhos tinham o valor de 100 pontos, j& os cones amarelos pontuavam 50 pontos. Cada aluno
tinha duas oportunidades de lancamento. O jogo Fortnite foi adaptado do video (SCHOOL VIDEQS, 2018)
que esta disponibilizado na internet. Para a realizacao deste jogo utilizou-se entre 15 e 20 bolas de meia, 4
cones grandes, 3 colchonetes, coletes feitos com TNT para separar as equipes. O objetivo deste jogo é de
acertar a bola abaixo da linha do quadril do adversario. A cada sete minutos, 0 campo é reduzido. Caso o
aluno pegue uma bola de meia fora do espaco de jogo, estara eliminado. Ao chegar no circulo central o
time vencedor é aquele que possui 0 maior numero de jogadores.

Apos a vivéncia, foi proposto as turmas que organizassem, em grupos, uma apresentacao de um
jogo eletronico que pudesse ser realizado na quadra. Para essa proposta, obteve-se 0s seguintes jogos
apresentados e protagonizados pelos alunos: Subway Surfers, Beyblade Burst, Tales of Monkey Island e
FIFA 19. A avaliacao se deu por meio de roda de conversa sobre as caracteristicas dos jogos, as impressoes
de jogar em tela e na quadra, exposicoes das sensacdes vividas no decorrer das aulas e as dificuldades
encontradas no processo.

CONSIDERACOES FINAIS

Os objetivos da proposta foram alcancados por meio da sistematizagao em blocos de aulas dialogando
capazes de dialogar com o conteldo jogos eletronicos. Transforma-los e vivencia-los na quadra contribuiu
para que os alunos construissem um olhar diferenciado sobre os jogos eletrénicos.
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