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APRESENTACAO

O recurso didatico foi pensado especialmente para
docentes do componente curricular de Educag¢ao Fisica dos
e 72 anos do Ensino Fundamental, conforme os

pressupostos da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),

em especial no que diz respeito a valorizacao da cultura

digital,  das  praticas corporais diversificadas e do
protagonismo juvenil. Cada capitulo do e-book apresenta
uma proposta de atividade baseada em jogos eletronicos
populares, como Free Fire, Among Us, Pac-Man e Subway
Surfers, adaptando suas ldgicas de funcionamento para
experiéncias fisicas no espaco escolar.

acessivel, contendo os objetivos de aprendizagem, os
materiais necessarios, o procedimento detalhado e os
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COmo um recurso pratico e inovador que pode ser utilizado
em aulas regulares, projetos interdisciplinares, oficinas
— tividad | icul ’ tribuind

o enriquecimento do trabalho pedagdgico e para o
envolvimento dos estudantes com as praticas corporais em
uma perspectiva critica, criativa e atual.
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1 PRESS START — MARCO TEORICO

/ No capitulo 1 “Press Start” sera, brevemente, \
apresentados os referenciais teoricos a respeito do
conceito de jogos, jogos eletronicos, jogos
eletronicos na Educacao Fisica e praticas corporais
nas aulas de Educacéao Fisica, compondo o
referencial que sustenta as analises desenvolvidas

\ nos capitulos seguintes. /

/1.1 Level 1 - O QUE E

JOGO?
Huizinga (2007), em Homo
Ludens, apresenta uma
das definicdes mais
influentes ao caracterizar
0 jogo como uma
atividade voluntaria,
desenvolvidaem limites
de tempo e espacgo, regida
por regras proprias,
desprovida de interesse
material imediato e
acompanhada por
sentimentos de tenséao e
alegria. Para o autor, o
j0go nao € apenas uma
forma de lazer, mas um
elemento constitutivo da
cultura, capaz de fundar
linguagens, rituais,
normas e simbolos.

Sob outra perspectiva,
Piaget (1971) considera o
jogo como essencial no

desenvolvimento cognitivo
e social da crianga, uma
vez que possibilita a
assimilagcao e acomodacéao
darealidade. Para ele, ao
brincar, a crianca reproduz
situacoOes do cotidiano,
experimenta papeis
sociais e elabora
esquemas de pensamento
gue contribuem para a
construcao da inteligéncia.
Nesse sentido, 0 jogo €
simultaneamente
expressao ludica e
processo de
aprendizagem.




Segundo o documento, o jogo
deve ser vivenciado nao apenas
como pratica recreativa, mas como
experiéncia cultural que favorece o
desenvolvimento critico,
significativo e autoral dos
estudantes, contribuindo para a
construcao de competéncias
socioemocionais, cognitivas e
motoras (BRASIL, 2017).

Assim, discutir o que é jogo
significa ir além de seu carater
recreativo e reconhecé-lo como
pratica cultural complexa, que
articula corpo, emocao,
conhecimento e sociabilidade. No
contexto escolar, trata-se’ de
reconhecer que o jogo nao é apenas
diversao, mas um _espa¢o de
aprendizagem, de construcao de
sentidos e de protagonismo dos
estudantes.



1.2 Level 2 — JOGOS ELETRONICOS

Falar de jogos eletronicos é falar de um dos
fendmenos culturais mais marcantes da atualidade.
Eles estao em toda parte: no celular, no
computador, nos consoles, nas redes sociais, nos
encontros entre amigos e até mesmo em
competicoes profissionais que lotam estadios.
Criancas, jovens e adultos convivem com eles
diariamente, seja como forma de lazer, de
socializacao, de desafio ou mesmo de trabalho. Por
isso, nao podemos olhar para os jogos eletronicos
apenas como um “passatempo sem importancia”.
Eles fazem parte da cultura contemporanea e
impactam diretamente a forma como pensamos,
nos relacionamos e aprendemos.

Salen e Zimmerman (2004) definem os jogos como
sistemas com regras proprias, capazes de criar um
universo paralelo no qual o jogador entra, aceita
desafios e busca alcancar objetivos. Quando alguém
joga, esta nao apenas interagindo com uma
maquina, mas também mergulhando em uma
narrativa, enfrentando problemas a serem
resolvidos e se envolvendo emocionalmente com os
resultados.



Esse dialogo entre jogos e escola
encontra respaldo na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que
reconhece as tecnologias digitais
como elementos fundamentais da

vida contemporanea.
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1.3 Level 3 —JOGOS ELETRONICOS
NA EDUCACAO FISICA

Na Educacao Fisica, o debate ganha contornos
ainda mais interessantes. Durante muito tempo,
os jogos eletronicos foram vistos como viloes,
acusados de estimular o sedentarismo e afastar
os jovens das praticas corporais. Mas esse olhar
vem mudando. Hoje sabemos que a relacao entre

corpo e tecnologia ndo é de oposicao, mas de

dialogo. 7

Ao integrar os jogos eletronicos as aulas de
Educacao Fisica, a escola nao apenas amplia as
formas de ensinar o movimento, mas também se
aproxima das culturas juvenis, tornando-se um
espacgo mais significativo e conectado a realidade
dos alunos. Esse movimento permite ressignificar
a disciplina, que deixa de ser vista apenas como
lugar do esporte tradicional para se tornar um

campo de dialogo entre corpo, tecnologia

e
cultura /

10



1.4 Level 4 — PRATICAS CORPORAIS “

Betti (1991) reforca que as praticas corporais, ao serem
ensinadas na escola, precisam ser problematizadas e
ressignificadas, possibilitando que os estudantes se
apropriem criticamente delas, e nao apenas as reproduzam

L

s 33

Assim, compreender as praticas corporais
como conteudos escolares é compreender que a
Educacao Fisica deve ser um espaco de diadlogo entre
tradicao e inovagcao, entre o corpo que se move na
guadra e o corpo que interage nas culturas digitais.



EXTRA
LIFE

PLANEJAMEN T O DA
INTERVENGAD

= . .+



2 EXTRA LIFE — PLANEJAMENTO

DA INTERVENCAO

O planejamento de aulas é
uma atividade essencial no exercicio
da docéncia, pois possibilita ao
professor organizar
intencionalmente o processo de
ensino e aprendizagem. De acordo
com Libaneo (2017), “o
planejamento escolar € uma tarefa
docente que inclui tanto a previsao
das atividades didaticas em termos
da sua organizacao e coordenacao
em face dos objetivos propostos,
guanto a sua revisao e adequacao
no decorrer do processo de ensino”

13



62 ano

O recurso pedagdgico de Educacgao Fisica para o
62 ano tem como objetivo desenvolver
habilidades que buscam levar os alunos a
experimentar e valorizar diferentes tipos de jogos
eletronicos, reconhecendo seus sentidos
socioculturais, além de analisar as
transformacgoes desses jogos a partir dos avancgos

tecnologicos e suas exigéncias corporais.

DOS JOGOS POPULARES AOS JOGOS
ELETRONICOS

Os alunos sao convidados a refletir
sobre sua interacdo com jogos virtuais e
corporais, comparando jogos populares com os
eletronicos, com duas imagens e as seguintes
perguntas:

14



e \Vocés interagem mais com a
realidade virtual ou com a corporal?
Quais jogos vocé identifica nas
imagens?

e Quais sao as semelhancas e as
diferencgas entre os jogos populares e os
eletronicos?

e Como o jogo eletronico esta
modificando o comportamento das
criancas, dos jovens e dos adultos?

e Quais sao seus games preferidos?
Em quais tipos de aparelho vocé ja
brincou?




IMAGENS PARA REFLETIR

BRINCADEIRAS E JOGOS POPULARES.

CRIANCAS EM JOGOS ELETRONICOS DE
APARELHOS DE CELULAR.

16

Imagens de criangas brincando de duas formas: jogos populares e jogos no celular.
Fonte: Livro didatico “Se liga na Educagao Fisica — 6° ano, p. 15. Editora moderna)
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Também pode ser abordado como os jogos eletronicos
funcionam, suas regras, modos de jogar (individual ou em
grupo), espacos virtuais utilizados e o envolvimento
emocional dos jogadores, especialmente em jogos online.
A evoluc¢ao historica dos jogos, desde os anos 1950 até os
dias atuais, pode ser contextualizada com destaque para a
imersao sensorial que esses jogos oferecem.



EVOLUCAQ DOS

JOGOS ELETRONICOS

Tennis for fwo

(ténis para dois)

videogame (EUA), cada
um dos jogadores finha
um controle remoto. O
campo de jogo era
formado por uma linha
vertical no centro da fela,
que Separava 05 campos.
A partida se iniciava com
a bolinha sendo lancada
por um dos jogadores para
0 adversario rebaté-la. Em
1976, ainda era jogado.

linha telefonica e computador
{ depois, banda larga, até chegar a
celulares e fabiefs. Ha jogos
§ que possibilitam a participacao
d de jogadores de diversos paises,
Ha, ainda, a realidade virtual, em
I que 0 jogador se movimenta
para realizar os comandos do

jogo.
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Nesse primeiro s

Desde

No inicio, 03 jogos utiizavam |1 767

As pnmelras maqumas eram mecanicas,

depois  vieram @S
clefromecanicas, até e

| chegar 4 era da tecnologia
dos jogos elefronicos. No

, Pinball, 0 jogador deve
Impedr que Uma ou mais bolinhas caiam no

vao entre as duas barras laterais, que funcionam

cOmo um braco de alavanca que vai para
cima e para baixo, acionando 0s respectivos
botdes.

Computer Space

O primeiro fliperama da
| histoia  fez parte de
maquinas  de  jogos
disponiveis ao pblico em
pequenos comercios Para
jogar,  era  necessario
comprar chas e inseras
a5 Maquinas.

Criagdo de consoles

(s aparelhos exclusivos para
videogames incitaram 0

b surgimento de locadoras,

onde as pessoas se
leuniam para jogar ou
alugar jogos. Eles eram
jogados de forma individual
ou em duplas.
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JOGO OU ESPORTE?

O tema sobre a profissionalizacao dos jogos
eletronicos por meio dos eSports. A aula discute
como 0s jogos, antes apenas forma de lazer, se
tornaram profissao, com jogadores profissionais (os
pro players) participando de competi¢coes nacionais
e internacionais. Sao explicadas as caracteristicas
dos eSports, suas categorias mais _populares (luta,
tiro em primeira .pessoa e estratégia) e o
preconceito-ainda enfrentado por mulheres nesse
cenario.

.= Space Invaders

- Championship, primeira
-4 grande competicdo de
videogame realizada em
1981, nos Estados Unidos.

Segundo a Confederac¢ao Brasileira de eSports
(CbeS), essa modalidade é composta de competicoes
profissionais de games, que ocorrem em uma
plataforma digital, entre um ou mais jogadores. As
partidas sao online ou presenciais sincronas, todas
em tempo real com jogadores conectados
simultaneamente no mesmo local virtual. As
competicoes permitem o acompanhamento por uma
audiéncia.
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~ Os alunos podem ser
mcentlvados a pesqunsar :
sobre jogadoras bra5|le|ras'
em destaque, como Tamie
Laura da Liga Brasileira de
_ Free Fire.

Pesquise na internet e leia a entrevista a
seguir sobre as primeiras jogadoras a
entrar na Série A da Liga Brasileira do

Battle Royale.

“MACKUS, Evelyn. Mulheres no Free Fire:
Tami e Laura comentam jornada rumo a
Série A da LBFF. [S.l.]: ESPN, 14 abr. 2020.”
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72 ano

O recurso pedagégico de Educacgao Fisica do 72
ano propos a reflexao critica e o conhecimento

sobre a evolug¢ao tecnoldgica, os aspectos

positivos e os impactos negativos do universo dos
games, além de estimular a produc¢ao criativa e a

interacao entre os alunos.

JOGOS ELETRONICOS

No primeiro momento, os estudantes
podem ser solicitados a refletirem sobre o que
pensam sobre as tecnologias de games que
conhecem, a partir das perguntas e imagens a

seguir:

o O que voceés
imaginam guando
veem essa imagem?

o Quais sao as
tecnologias de games
que vocés conhecem? |
o Se vocés pudessem inventar um jogo
eletronico do futuro, como ele seria?

Representacao de imagem em tecnologia 3D

Fonte: Livro didatico “Se liga na Educacdo Fisica

22

72 ano, p. 17. Editora moderna)
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VOLTANDO NO TEMPO

Os jogos eletronicos comegaram a surgir no

século XX e, desde entao, jogos e consoles vém sendo
aperfeicoados cada vez mais; por isso, as industrias de
games sao as que mais crescem todos os anos.
Os jogos vém avancando de acordo com a evolu¢ao
de aparelhos eletronicos como computador (PC),
televisao e smartphones. Atualmente, os consoles
nao s3ao apenas para jogar, mas servem para ver
filmes, acessar a internet, entre outros recursos.

Linha do tempo de alguns videogames (1972 a 2020)

PlayStation Portatil

i -
- 1=Xbox

Nintendo 3DS

Playstation 5

Wii Nhjok
| series X

4 Nintendo
; Switch

Game Boy
Advance S

Fonte: AFP - Newzoo/Britannica.



* Vocé conhece algum dos aparelhos
representados na linha do tempo? Ou os
viu em algum meio de comunicagao
(televisao, redes sociais ou plataformas
on-line de videos)?

o Quais diferencas vocé consegue
perceber ao observar as imagens? Conhece
outro aparelho? Qual?

. Os controles sao com ou sem fio?
Qual é a forma de jogar? E com gestos? E
para apertar botoes?

o Ja jogou com um desses aparelhos?
Se sim, qual? Com qual jogo eletronico
vocé brincou nele?

Sao algumas perguntas que podem
ser feitas logo apds apresentar a linha do
tempo dos jogos eletronicos.

: B
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REALIDADE VIRTUAL E REALIDADE AUMENTADA

A realidade virtual baseia-se na criacao de mundos
virtuais e projetados para que a pessoa tenha
dificuldade de saber o que é real e 0 que nao é. Ela
propicia visualizacao, movimentacao e interacao
em tempo real, em ambientes tridimensionais
gerados pelo computador.. e de forma
multissensorial (tatil, visual, olfativa e térmica).

A realidade aumentada surge a partir da década
de 1990, permitindo projetar elementos virtuais
(personagens, imagens, ambientes) para o mundo
real, ou seja, € uma mistura de mundo real com
virtual. Temos como exemplo jogos de caca a
personagens projetados no ambiente real.

25



EFEITOS POSITIVOS E AS RELACOES
INTERGERACIONAIS

O foco pode ser feito sobre as consequéncias
positivas dos jogos eletronicos, especialmente
guando utilizados com moderacao. Os games podem
desenvolver habilidades cognitivas, motoras e
sociais, como concentracao, raciocinio, estratégia,
criatividade, coordenacao, memoria e trabalho em
equipe. Também sao destacados os beneficios das
relacdes intergeracionais, como a troca de saberes
entre geracdes mais velhas e mais novas,
enfatizando o respeito, o envelhecimento ativo e a
convivéncia familiar e social.

CURIOSIDADE:

Em 2021, surgiu a equipe japonesa de
eSports (esportes eletronicos) Matagi Snipers,
composta de pessoas entre 66 e 73 anos de
idade. Uma das jogadoras comecou nos
eSports para evitar doencas mentais, como a
deméncia. Pesquise sobre essa equipe e

\quais beneficios 0s jogos podem oferecer. /

26



QUAL DESTAS SITUACOES E
COMUM EM SEU DIA A DIA?

Ol, FILHO. EU E SUA MAE
ESTAMOS COM SAUDADES
E ESPERANDO VOCE
PARA O JANTAR.




O LADO TOXICO DOS JOGOS ELETRONICOS

Discutir os aspectos negativos e toxicos dos
jogos eletronicos. Apesar dos beneficios, os games
também podem provocar efeitos prejudiciais, como
vicio, baixo rendimento escolar, sedentarismo,
disturbios do sono e alimentagao, irritabilidade,
agressividade, dificuldades de socializacao, além de
situacoes de cyberbullying e discriminacao no
ambiente on-line.

Leia a reportagem abaixo, que incentiva o
respeito a diversidade nos eSports.

“GE langa campanha contra racismo nos
eSports. GE, Sao Paulo, 17 ago. 2021”

28



SUGESTAO DE APOSTILAS DE 2
EDUCACAO FISICA SOBRE JOGOS
ELETRONICOS
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COMPONENTE CURRICULAR: Educacao Fisica
AREA TEMATICA: Brincadeiras e Jogos

OBJETO DE CONHECIMENTO: Jogos Eletronicos
HABILIDADES: EF67EF01; EF67EF02

AULA 1 - FREE FIRE

OBIJETIVO DO JOGO: O jogo é uma adaptacao
do jogo eletronico Free Fire, em que o objetivo é
eliminar os adversarios e tentar ser o ultimo na
partida ainda com “vida”.

MATERIAIS NECESSARIOS: 4 colchonetes, 4
tatames, 4 cones pequenos, 4 jogos de coletes,
20 bolas pequenas.

ESPACO: quadra ou campo

31



PROCEDIMENTO DO JOGO

Para iniciar a atividade, os alunos
recebem coletes e sao divididos em
quatro equipes. Todos devem
aguardar o sinal do apito para
entrar na quadra.

Assim que 0 Jogo comecar, 0s
participantes podem correr para
pegar a bola ou procurar abrigo
atras dos colchonetes espalhados
pela quadra. O objetivo é
arremessar a bola e acertar os
adversarios. Quem for atingido
deve sair da quadra e se posicionar
ao lado do cone.

32



REGRAS IMPORTANTES

1. Proibicao de arremesso na
cabec¢a: Nao é permitido langar
a bola na dire¢ao da cabe¢a dos
colegas. Quem descumprir essa
regra também sera eliminado e
devera ir para a fila ao lado do
cone.

2. Retorno ao jogo: Um aluno
eliminado pode voltar ao
jogo se um companheiro de
equipe conseguir segurar a
bola arremessada por um
adversdrio. Nesse caso, o
arremessador é eliminado, e
o colega que segurou a bola
tem o direito de resgatar um
dos jogadores que estao na
fila do cone. No entanto, se o
aluno tentar segurar a bola e
ela escapar, ele também sera
eliminado.

33



34

REGRAS IMPORTANTES

3. Reducao progressiva do espaco: A cada 1
minuto, a area da quadra utilizada para o jogo
diminui:

* Inicialmente, toda a
quadra esta liberada.

* Em seguida, os alunos
nao podem mais
ultrapassar a linha de
trés pontos do basquete.

* Depois, o0 jogo se
restringe até as linhas de
3 metros da quadra de
volei.

* Por fim, apenas o circulo
central da quadra sera
utilizado.

Essa dinamica de reducao simula a légica do
jogo Free Fire, estimulando a movimentacao e
evitando que os alunos fiquem parados ou

escondidos durante toda a brincadeira.



- L 3o/~

Vitdria: Vence a equipe que tiver
mais jogadores dentro do circulo central
ao final da partida. Importante: apos o
inicio da redug¢ao da quadra, os alunos
eliminados nao poderao mais retornar ao

jogo. / e —J
SR £

AVALIACAO

Observacao da participagao dos
alunos na experimentacao do Jogo
Eletronico Free Fire como pratica
corporal e registro dos comentarios
dos estudantes durante oS
momentos de didlogo da aula.

35
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COMPONENTE CURRICULAR: Educacao Fisica
AREA TEMATICA: Brincadeiras e Jogos

OBJETO DE CONHECIMENTO: Jogos Eletronicos
HABILIDADES: EF67EF01; EF67EF02

AULA 2 - PAC-MAN
OBJETIVO DO JOGO: O jogo é uma

adaptacao do jogo eletronico Pac-man, em
que o objetivo é pegar todos os minis cones
espalhados pela quadra sem ser capturado
pelos fantasmas.

MATERIAIS NECESSARIOS: 20 minis cones,
6 coletes

ESPACO: quadra

S




PROCEDIMENTO

Para a realizacdao da proposta, serao
necessarios trés coletes para identificar os alunos
que representarao os Pac-Mans, trés coletes de cor
diferente para os Fantasmas e mini cones que serao
espalhados sobre as linhas da quadra. Caso as
marcacoes da quadra estejam pouco Vvisiveis,
recomenda-se refor¢a-las com fita adesiva ou giz,
pois o0s deslocamentos deverao ocorrer
exclusivamente sobre essas linhas.

Inicialmente, escolhem-se seis alunos da
turma: trés para serem os Pac-Mans e trés para
atuarem como Fantasmas. Os Pac-Mans comecam
posicionados no centro da quadra, enquanto os
Fantasmas ficam na linha de fundo. Ao sinal do
professor, um Pac-Man por vez sai do centro e
percorre as linhas da quadra em busca de coletar os
minis cones. Simultaneamente, os Fantasmas
também se movimentam pelas linhas tentando
capturar o Pac-Man em ac¢ao. Caso ele seja
capturado, deve deixar o jogo e dar lugar ao
proximo colega, repetindo-se o processo até que
todos os trés tenham participado.

O jogo termina quando todos os Pac-Mans
forem capturados ou quando conseguirem coletar
todos os cones. Se os cones forem recolhidos antes
das capturas, a vitoria sera dos Pac-Mans. Caso
contrario, os Fantasmas vencem a rodada.
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AVALIACAO

Observacao da participagdao dos alunos na
experimentacao do Jogo Eletronico Pac-man como
pratica corporal e registro dos comentarios dos
estudantes durante os momentos de dialogo da aula.




AMONG US
COMO PRATICA
ORPORAL




COMPONENTE CURRICULAR: Educagao Fisica
AREA TEMATICA: Brincadeiras e Jogos
OBJETO DE CONHECIMENTO: Jogos Eletronicos
HABILIDADES: EF67EF01; EF67EF02
AULA 3 - AMONG US
OBJETIVO DO JOGO: O jogo é uma
adaptacao do jogo eletronico Among Us, em
que o objetivo é tripulantes querem concluir
todas as missoes, enquanto impostores
guerem eliminar todos os tripulantes.
MATERIAIS NECESSARIOS: desafios e
cartas de identificacao

ESPACO: quadra
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PROCEDIMENTO

Antes de iniciar o jogo, é fundamental calcular
o numero total de alunos da turma. A propor¢ao
ideal € de um impostor para cada cinco tripulantes.
Com essa divisao feita, entregue a cada aluno um
pedaco de papel ou carta indicando seu papel no
jogo: impostor ou tripulante. Essa informacao deve
ser mantida em segredo pelos participantes.

Em seguida, prepare
cartolinas ou folhas
com as missoes que
os tripulantes
deverao cumprir. As
tarefas podem ser
de dois tipos:
missoes de ginastica
e desafios
interdisciplinares

Exemplos de desafios:
realizar 15 polichinelos, ficar
' na posicdo de prancha por 30
segundos, fazer 10
abdominais, abracar 4
pessoas, realizar uma volta
na quadra correndo




o
= <l

PROCEDIMENTO

Cada missao deve estar
posicionada em um ponto

v d

identificacao clara do local
onde sera realizada.

livremente pela quadra, cada um buscando

realizar as missoes. Os tripulantes tém como
objetivo cumprir todas as tarefas propostas,

participando das atividades, ao mesmo tempo em
que tentam eliminar discretamente os colegas.




PROCEDIMENTO

A eliminacdao de um tripulante ocorre de
forma sutil: o impostor pode piscar o olho ou
sussurrar ao ouvido a frase "vocé esta eliminado”.
Essa acao deve ser feita de modo discreto, sem
que os demais percebam, para que o impostor
nao seja descoberto. Apos ser eliminado, o
tripulante deve ir até o professor e entregar sua
carta de identidade. Nesse momento, o professor
convoca uma reuniao de emergéncia com todos
os participantes ainda ativos no jogo.

Durante a reunidao, os alunos devem debater
sobre quem acreditam ser o impostor. Ao final da
discussao, realizam uma votacao. O aluno mais
votado é eliminado do jogo. Os tripulantes que ja
foram eliminados nao participam da votacao, pois
ja sabem quem os tirou da partida.

O jogo termina de duas formas possiveis:
os tripulantes vencem se conseguirem cumprir
todas as missoes ou se identificarem e
eliminarem todos os impostores; os impostores
vencem se eliminarem todos os tripulantes antes
que as tarefas sejam concluidas.
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AVALIACAO:

Observacao da participacao dos alunos na
experimentacao do Jogo Eletronico Among Us como
pratica corporal e registro dos comentarios dos
estudantes durante os momentos de didlogo da
aula.
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SUBWAY SURF

COMO el
PRATICA

)} CORPORAL

e



COMPONENTE CURRICULAR: Educagao Fisica
AREA TEMATICA: Brincadeiras e Jogos

OBJETO DE CONHECIMENTO: Jogos Eletronicos

HABILIDADES: EF67EF01; EF67EF02
AULA 4 - SUBWAY SURF

OBJETIVO DO JOGO: O jogo é uma
adaptacao do jogo eletronico Subway surf, em
que o objetivo é fugir do policial e conseguir
maior numero de moedas.

MATERIAIS NECESSARIOS: 2 coletes de
cores diferentes, cones grandes, cones
pequenos, colchonetes/tatames, medalhas,
trave de equilibrio ou banco sueco, barreiras

ou qualquer material que possa ser obstaculo.
ESPACO: quadra
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PROCEDIMENTO

O percurso da atividade deve ser organizado
em formato de circuito, com diferentes obstaculos
distribuidos ao longo do trajeto. Podem ser
incluidas barreiras para os alunos passarem por
cima ou por baixo, traves, bancos suecos,
colchonetes ou tatames para realizar cambalhotas,
cones grandes e pequenos para saltar ou contornar
em zigue-zague, formando assim uma verdadeira
pista de obstaculos.

A dinamica do jogo inicia com dois alunos: um
sera o0 participante que percorre o circuito
realizando as tarefas e recolhendo medalhas, e o
outro fara o papel do “policial”, que tentara
captura-lo. A proposta se inspira no tradicional
pega-pega, mas com o diferencial de incluir a
superacao dos obstaculos e a coleta de medalhas
espalhadas pelo caminho.

O objetivo é que o aluno consiga completar
todo o percurso sem ser pego pelo policial e, ao
mesmo tempo, colete o maior numero possivel de
medalhas. Vence quem terminar o trajeto sem ser
capturado e tiver conquistado mais medalhas ao
final da atividade.
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AVALIACAO
Observacao da participacao dos alunos
na experimentagcao do Jogo Eletronico
Subway surf como pratica corporal e
registro dos comentarios dos estudantes

durante os momentos de dialogo da aula.
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GAME
DUVER!

ou
CONTINUE...

CONCLUSAD




Chegando ao fim desse recurso, percebemos que
trazer os jogos eletronicos para a Educac¢ao Fisica é
muito mais do que so brincar: é abrir espaco para
que os alunos se reconhe¢cam, participem com mais
vontade e enxerguem a disciplina de um jeito
diferente. Ao transformar Free Fire, Pac-Man,
Among Us e Subway Surfers em praticas corporais,
mostramos que o corpo pode entrar em cena no
mesmo ritmo da cultura digital, aproximando a
escola daquilo que faz parte do dia a dia dos
estudantes.

As propostas aplicadas com o 62 e 72 ano
mostraram que é possivel unir movimento,
tecnologia e diversao sem perder de vista os
objetivos de aprendizagem. Cada atividade ajudou
os alunos a se desafiarem, a criarem estratégias, a
trabalharem em grupo e, principalmente, a
entenderem que jogar também pode ser aprender.

Mais do que um manual pronto, este material é
um convite para que os professores reinventem suas
aulas, adaptem as ideias e criem novas
possibilidades. Afinal, o “game over” sé acontece se
a gente parar de tentar; na Educacao Fisica, o
desafio é sempre continuar jogando e aprendendo
juntos.
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