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PROJETO CARDS YUGIOH DA CAPOEIRA

RESUMO

Este estudo é resultado de um projeto desenvolvido nas aulas de Educacdo Fisica Escolar. Nele, foi
unido os contetidos de lutas-capoeira e os contetidos de jogos eletronicos e de tabuleiro, e crio-se um
jogo baseado nas cartas do anime Yugioh. O jogo foi criado unindo o contexto dos alunos com
contetidos de Educacdo Fisica e o uso de tecnologias na educacdo. Portanto, o objetivo deste trabalho
é abordar uma maneira de articular os conhecimentos formais (escolares) com os conhecimentos nao
formais (contexto dos alunos). A metodologia é baseada na aprendizagem por projetos, nos quais os
alunos sdo estimulados a resolverem desafios e desenvolverem habilidades a partir de conhecimentos
tedricos e praticos. O processo deste trabalho se deu em fases. A primeira foi a pesquisa dos
movimentos da capoeira e sua pratica. Na segunda fase, estudamos as cartinhas. Articulamos um
modelo de cartas/jogo, que foi o do Yugioh. Foi analisado como transferir a ideia do jogo de cartas
Yugioh para uma estrutura de jogo que contemplasse os movimentos da capoeira. Apos definidos os
modelos de cartas, o sistema de jogo e tabuleiro, construimos as cartas (total de 48 tipos diferentes)
usando os sites https://www.cardmaker.net/yugioh/ e https://ygopro.org/yugioh-card-maker/ e os
tabuleiros de forma manual com papel pardo, lapis, canetinha e giz de cera. Na dltima fase, os alunos
testaram o jogo, modificaram algumas regras e apresentaram para outras turmas da escola. Os
resultados do estudo foram:desenvolvimento de habilidades de pesquisa; b) ampliacdo de
conhecimentos motores; c) compreensdo do trabalho em equipe; d) transferéncia de conhecimentos
tedrico-pratico- tedrico; e) protagonismo e autonomia, e f) aumento das habilidades socioemocionais.
Concluo que esse modelo de trabalho, quando bem direcionado, pode proporcionar uma gama de
saberes e habilidades para os estudantes
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