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RESUMO

Este relato de experiéncia foi desenvolvido no ambito do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo
a Docéncia (PIBID), conforme o Edital 10/2024, que busca fomentar a iniciacdo a docéncia e
contribuir para a melhoria da qualidade da educacdo béasica. O subprojeto Educacdo Fisica est4
acontecendo em uma Escola Estadual de Minas Gerais. A supervisora utiliza como referéncia o
Curriculo Referéncia de Minas Gerais, alinhado a BNCC, que inclui nos anos finais do Ensino
Fundamental o tema “jogos eletrénicos”. Ao trazer o tema para a aula, foi escolhido o Pac-Man para
ser vivenciado com as turmas do 6° ano. Os/as estudantes ajudaram com as adaptacoes das regras do
jogo virtual para o “jogo humano”, uma vez que o uso de celulares estd proibido nas escolas e o
laboratério de informatica da escola ndo comporta toda a turma. Sua utilizacao foi facilitada uma vez
que todos/as conheciam o referido jogo. Essa foi a maneira que encontramos para tratar o tema, sem
desobedecer as normas da escola. Os aspectos teéricos e praticos foram realizados quase
simultaneamente, no primeiro momento em quadra fizemos uma roda de conversa sobre o jogo
eletrénico, em seguida foram propostas as adaptacdes pelos/as estudantes: o labirinto seria
representado pelas linhas de marcacdo da quadra poliesportiva. Dessa maneira, somente o Pac-man
pegaria os/as “fantasminhas”. Assim, algumas regras foram adicionadas ao longo do jogo como andar
para frente, ndo correr e, em alguns momentos eles teriam uma vida, da mesma maneira que ocorre
nos jogos virtuais. O intuito do jogo foi seguir a proposta do planejamento de ensino da professora e
trabalhar estratégias em que os/as estudantes precisavam encontrar os melhores caminhos para
escaparem. E fundamental que ocorram mudancas na educacio, possibilitando que os/as estudantes
integrem as velhas e novas formas de aprendizado sobre diferentes temas, dentre eles os jogos
eletrénicos.
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INTRODUCAO

Este relato de experiéncia foi desenvolvido no ambito do Programa Institucional de
Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), conforme o Edital n° 10/2024, que tem como objetivo

aproximar os estudantes da realidade escolar, contribuindo para sua formagdo docente e para a
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melhoria da qualidade da educacgdo basica. (Brasil, 2024). O subprojeto de Educacao Fisica
esta sendo realizado em uma Escola Estadual de Minas Gerais, Escola Estadual do Parque Sao
Jorge (EEPSJ) sob orientacdo de uma professora supervisora.

Uma das primeiras atividades desenvolvidas no ambito da insercao dos/as bolsistas
nesta escola parceira foi a leitura e analise do Projeto Politico Pedagégico da Escola (PPP).
Segundo Gadotti; Romao (2000) dentre os pressupostos para elaboragdo do PPP é necessério
considerar a autonomia e a participacdo da comunidade escolar. No caso dos/as professores/as
esses pressupostos podem ser evidenciados no planejamento do ensino. Desta forma,
buscamos identificar como a professora supervisora organizava o seu planejamento de ensino.

Identificamos que o trabalho desenvolvido na escola se encontra ancorado nas
orientacdes que constam no Curriculo Referéncia de Minas Gerais, o qual direciona a pratica
pedagogica nas escolas mineiras e que inclui entre os temas dos anos finais do Ensino
Fundamental os jogos eletronicos. (Minas Gerais, 2020). No entanto, em funcao da proibicao
do uso de celular na escola, conforme a Lei n° 15.100 de 13 de janeiro de 2025 (Brasil, 2025),
resolvemos adaptar um jogo eletronico para ser vivenciado pelos/as estudantes.

De acordo com os estudos desenvolvidos por Paula Neto et al. (2023) a tecnologia é
essencial para o ser humano na atualidade, se adaptarmos essa tecnologia de maneira correta
no ensino aprendizagem, poderemos ter um eximio instrumento tecnoldgicos como
metodologia de ensino.

Os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano de grande parte das criangas e
adolescentes, representando uma das principais formas de lazer e interacdo social na
atualidade, os elementos presentes nos jogos eletronicos atraem os gamers, que, imersos na
cultura digital, sdo atraidos a interagirem com essas midias, possibilitando que experimentem
a importancia da colaboracao e trabalho em grupo, elaborando com mais facilidade estratégias
e a execucdo das tarefas que sdo exigidas nos jogos, vencendo os desafios e resolvendo
problemas, propiciando, entdo, maior capacidade na tomada de decisdes dentro e fora do
universo do jogo.

Nesse contexto, elas aprendem, por meio do jogo, conceitos e significados de maneira
diferenciada, possibilitando outras compreensoes além do modo abordado na escola, em casa

ou em outro meio social. (Alves; Rios; Calbo, 2014). Para esses autores “Os videogames sdo
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mais, mas como parte da solucdo

A experiéncia descrita surgiu da necessidade de adaptar o ensino desse contetido
diante da proibicdo do uso de celulares na escola, conforme j& mencionamos, e pela falta de
infraestrutura tecnoldgica, como o laboratério de informatica que ndo comportava toda a
turma. Assim, a proposta pedagdgica foi criar uma versdao do jogo eletrénico Pac-Man,
permitindo que os/as estudantes vivenciassem as dinamicas e estratégias do jogo de forma
pratica, coletiva e inclusiva.

O principal objetivo da atividade foi proporcionar o contato com o0s jogos eletronicos
por meio de experiéncias corporais, estimulando a construcdo coletiva das regras, o trabalho

em equipe e a reflexdo sobre as estratégias utilizadas.

METODOLOGIA

O trabalho foi realizado com turmas do 6° ano do Ensino Fundamental. Iniciou-se com
o planejamento da proposta pedagdgica, realizado em conjunto pelos bolsistas do programa e
pela professora supervisora.

Conforme aponta na introducdo deste trabalho, em Minas Gerais o documento
orientador para o planejamento do ensino é o Curriculo Referéncia de Minas Gerais, que esta
ancorado na Base Nacional Comum Curricular. A escola parceira, e por conseguinte, a
supervisora, seguem essas orientacdes. Neste documento, no que tange a educacao fisica
escolar, sao abordados os jogos eletronicos no planejamento dos anos finais do ensino

fundamental, indicando as seguintes habilidades

Experimentar e fruir, na escola, jogos eletronicos diversos, reconhecendo os
sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e
etarios. [...] Identificar as transformagOes nas caracteristicas dos jogos
eletrénicos em funcdo dos avancgos das tecnologias digitais e seus impactos
na saude e qualidade de vida das pessoas. (Minas Gerais, 2020, p. 366).

A partir desse estudo, definiu-se como tema central da sequéncia didatica “Jogos
eletrbnicos e movimento corporal”, tendo o Pac-Man como principal referéncia para as
atividades. A escolha se deu por ser um jogo amplamente conhecido pelos estudantes, o que

favoreceu o engajamento e a compreensao das dindmicas propostas. Diante das restricdes do
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chamado de

“jogo humano”. Essa adaptacdo permitiu abordar o contetdo previsto no curriculo sem
desobedecer as normas institucionais, além de favorecer a participacdo de todos.

O processo metodologico iniciou-se com um momento de estudo e fundamentagao
tedrica, em que os bolsistas pesquisaram sobre o uso pedagogico dos jogos eletronicos. Uma
das principais referéncias foi o programa Impulsiona (2025), criado em 2017, que tem como
objetivos aumentar as atividades fisicas nas escolas, desenvolver habilidades socioemocionais
por meio do esporte e contribuir para a valorizagdo do esporte escolar na sociedade.

Em seguida, deu-se inicio a etapa pratica, realizada na quadra poliesportiva da escola.
O primeiro momento foi marcado por uma roda de conversa, na qual os/as estudantes
puderam compartilhar seus conhecimentos e experiéncias sobre o0s jogos eletronicos,
refletindo sobre regras, objetivos e comportamentos nesses ambientes virtuais.

Durante a vivéncia pratica, o labirinto foi representado pelas linhas de marcacdo da
quadra, e os papéis de “Pac-Man” e “fantasmas” foram distribuidos entre os alunos. Regras
especificas foram criadas para garantir a seguranca e a dindmica da atividade, como o
deslocamento apenas para frente, a proibicao de correr e a insercao do sistema de “vidas”,
inspirado na ldégica dos jogos virtuais. Ao longo das rodadas, os/as estudantes sugeriram
alteracOes e aprimoramentos, 0 que tornou 0 processo mais participativo e criativo. Essa etapa
permitiu trabalhar aspectos como coordenacdo motora, percepcdo espacial, raciocinio rapido,
cooperagdo, respeito as regras e expressao corporal, aproximando o universo digital do
movimento fisico.

A avaliacdo da proposta ocorreu de maneira processual e continua, considerando a
participacdo, o envolvimento, a criatividade e o comportamento colaborativo dos estudantes.
As observacOes foram registradas por relatos orais dos alunos sobre as sensagdes e
aprendizagens decorrentes da experiéncia. Em alguns momentos, também foram utilizados
registros fotogréaficos, mediante autorizacdo da escola, com o intuito de documentar o

desenvolvimento das atividades.

REFERENCIAL TEORICO
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documento que traduz as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular para a realidade

educacional do estado. Dentro desse conjunto, os jogos eletronicos vém conquistando espaco
significativo, por representarem novas formas de expressdo, lazer e sociabilidade na
contemporaneidade.

A presenca dos jogos eletronicos no contexto escolar amplia as possibilidades
pedagégicas da Educacdo Fisica, na medida em que propicia novas experiéncias de
aprendizagem e estimula o trabalho colaborativo entre os alunos. Conforme destaca o
Programa Impulsiona (2025), criado em 2017 com o objetivo de fortalecer o ensino da
Educacao Fisica no Brasil, a integracdao das tecnologias e dos jogos digitais nas aulas
contribui para tornar as praticas corporais mais atrativas e proximas da realidade dos
estudantes, favorecendo o engajamento e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais.

Os estudos realizados por Matos e Lima (2015), apontam para o fato de que a
insercdao destes materiais tecnoldogicos cumpre um papel motivador em relacdo aos/as
estudantes, visto
que o aspecto trazido pelo fator novidade é sempre motivador. Quando estes recursos sao
utilizados, busca-se evidenciar: motivacdo para a participacdo, desenvolvimento da
capacidade de observacao, aproximacdo de uma realidade e a fixacdo da aprendizagem.

Cruz Junior (2017), por sua vez, aponta que 0s jogos eletronicos podem ser inseridos
na educacdo, atravessando as fronteiras dos conteudos referentes a midia, aprendizagens
moveis e de lazer, podendo, inclusive atingir a corporeidade. Entretanto, conforme nos
advertem Nunes et al. (2024)

[...] ndo ha razdo em trazer os jogos eletronicos, assim como qualquer outra
tecnologia digital, para a escola apenas porque os alunos gostam e tém
interesse, ou se sentem motivados para tal, é preciso, portanto, que haja uma
intencdo pedagdgica em uma perspectiva critica, alinhada também com o
curriculo e os objetivos formativos. (p. 4).

Ou seja, 0 jogo eletronico, na educagao fisica escolar, deve ser utilizar em funcdo de
uma intencao pedagogica, que leve a aprendizagem dos/as estudantes, como qualquer tema a

ser tratado neste componente curricular.
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A implementacdo da proposta pedagogica baseada nos jogos eletronicos como pratica

corporal revelou-se uma experiéncia significativa tanto para os estudantes quanto para os/as

bolsistas e a professora supervisora. Desde o primeiro contato com o tema, observou-se alto
nivel de engajamento e interesse dos alunos, que demonstraram entusiasmo ao perceber que
conteudos relacionados ao universo digital estdo presentes nas aulas.

A escolha do Pac-Man como referéncia pratica mostrou-se adequada, pois o jogo é
amplamente conhecido e acessivel culturalmente, o que favoreceu a compreensao das regras e
o envolvimento coletivo, um aspecto interessante durante as rodas de conversa iniciais foi que
alguns estudantes sugeriram que o jogo escolhido poderia ser o Among Us, por considerarem
que sua dinamica de cooperagao e estratégia se adaptaria facilmente ao contexto da Educacao
Fisica.

Esses resultados evidenciam que a pratica com jogos eletronicos, quando fundamentada
pedagogicamente, possibilita o rompimento de paradigmas tradicionais de ensino, deslocando
o foco de reproducdo de movimentos para um processo de aprendizagem mais critico, criativo
e participativo. Ao aproximar o universo digital do corpo em movimento, a escola cuampre sua
funcao de integrar saberes e promover o desenvolvimento integral dos estudantes.

Observou-se também o0 engajamento da turma, a cooperacao entre os participantes e o
desenvolvimento de raciocinio estratégico, além da compreensdao de que é possivel abordar
contetidos digitais de maneira significativa, mesmo diante de limitagGes estruturais. Essa
vivéncia reforca o papel do PIBID como espaco de formagdo e inovacdo pedagogica,

fortalecendo o vinculo entre universidade e escola.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada demonstrou que é possivel articular os conteudos da Educacao
Fisica com elementos da cultura digital, transformando em oportunidades pedagdgicas que
estimulam o pensamento critico, a autonomia e a colaboragdo entre os estudantes. O uso dos

jogos eletronicos como ponto de partida para o ensino permitiu construir pontes entre o
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Essa adaptacdo, além de atender as normas da escola, reforcou a ideia de que o corpo
pode ser meio e linguagem para representar vivéncias digitais, promovendo uma

ressignificacdo da cultura dos jogos eletronicos no contexto escolar.

Por fim, conclui-se que o trabalho com jogos eletrénicos na Educacdo Fisica escolar
representa um caminho inovador e inclusivo, capaz de promover aprendizagens significativas
e contextualizadas. Essa proposta reforca o papel da escola como espago de didlogo entre

tradicdo e inovagao, corpo e tecnologia, teoria e pratica.
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