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Resumo

O artigo tem como principal objetivo indicar a possibilidade de abordar o tema futebol atra-
vés dos jogos eletronicos dentro da concepgao pedagdgica critico-superadora. O trabalho
contextualiza os jogos eletronicos, como surgiram e o contexto atual. O estudo foi realiza-
do através de uma pesquisa bibliografica indicando a possibilidade de abordagem dos jogos
eletrénicos dentro das aulas de educacdo fisica. O professor deve tornar esta modalidade
de jogos uma ferramenta de trabalho auxiliando-o no alcance dos objetivos propostos no
exercicio de sua fungao.

Palavras-Chave: Educacdo Fisica. Futebol. Jogos Eletronicos. Concep¢do Critico-Superadora.

ABSTRACT
The article aims to indicate the possibility of addressing the issue electronic games within the
critical-surpassing pedagogical concept. The work contextualizes electronic games, how they
came about and how they are currently. The sport chosen to be exploited was the football.
The study was a bibliographical research that found a possible approach to electronic games
in the physical education classes. The teacher should make this kind of game a working tool
of your day to day, causing reach the proposed objectives in physical education.

Keywords: Physical Education. Eletronic games. Critical design-surpassing.

RESUMEN

El articulo tiene como objetivo indicar la posibilidad de abordar la cuestidn de los juegos elec-
trénicos dentro del disefio pedagdgico critico superando. El trabajo contextualiza los juegos
electrdnicos, la forma en que se produjo y cdmo son actualmente. El deporte elegido para
ser explotados fue el futbol. El estudio fue una investigacién bibliografica que encontrd un
posible enfoque a los juegos electrdnicos en las clases de educacidn fisica. El maestro debe
hacer este tipo de juego de una herramienta de trabajo de su dia a dia, haciendo llegar a los
objetivos propuestos en la educacion fisica.

Palabras clave: Educacidn Fisica. Juegos electrénicos. Disefio Critico-superando.
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Introducao

Os jogos eletrénicos ou (JEs) em plena era digital sdo a principal fonte de lazer dos jovens atu-
almente. E o ponto de encontro para se reunir virtualmente e socializar atividades.

Cada vez mais estes jogos tem se espalhado pelo mundo, e continuam crescendo a todo o mo-
mento, ou seja, é dificil encontrarmos criangas/adolescentes que ndo tenham acesso a video games e
computadores. Atualmente percebemos que um dos motivos que os pais tém dado para seus filhos os
games ¢é a finalidade de tira-los das ruas, pois, as vias publicas apresentam inseguranca para os jovens.
Além disso, a expansdao demografica resulta em aumento de prédios e diminuicao de espagos urba-
nos. Consequentemente, as crian¢as come¢am a perder espacos para brincar. Também é verdade que
vivemos em uma sociedade onde a maioria dos pais ndo tem tempo para dar atencao e brincar com
seus filhos, como medidas compensatdrias muitas vezes substituem a afetividade por video games e
computadores.

Este cendrio contribui para que as criancas nao deixem passar despercebido o video game, pois,
é algo inovador e atraente. Diante deste novo mercado as empresas analisam as diferentes faixas eta-
rias e elaboram produtos adequados para cada uma, ou seja, sabem quais jogos sao mais atrativos para
cadaidade.

Os jogos eletrénicos esportivos hoje em dia estdo entre os mais consumidos. A educagao fisica
escolar tem como um de seus componentes curriculares o jogo. Por isso, pode fazer uso do video game
como ferramenta de ensino, utilizando os jogos eletronicos esportivos e ao mesmo tempo instrumen-
talizando-os pedagogicamente dentro da escola. Em especial nesse trabalho trataremos do contelddo
futebol.

O futebol é um dos produtos mais consumidos atualmente no mundo. Os jogos de futebol tra-
tam diversas formas da cultura corporal. Os movimentos que o video game desenvolve s3o 0s mesmos
que executamos na pratica.

Por todas as possibilidades existentes dos jogos eletronicos e educagao fisica escolar teremos o se-
guinte problema de investigacao: Como trabalhar no ensino médio o contetido de futebol nas aulas de
educacado fisica na concepgao critico-superadora tendo como instrumento os Jogos Eletrénicos?

Para melhor esclarecimento elencamos algumas quest6es norteadoras:

a) os jogos eletrénicos sdo relevantes em nossas escolas nos dias atuais?

b) Como podemos desenvolver o futebol por meio dos jogos eletrénicos na escola?

¢) Qual a relagdo que a educacdo fisica tem com os jogos eletrénicos?

d) De que forma podemos instrumentalizar os jogos eletrénicos de futebol na concepc¢do critico supe-
radora na escola?
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Na sequéncia do trabalho definimos os seguintes objetivos:
Objetivo geral:
verificar a instrumentalizacao do conteudo de futebol, por meio dos jogos eletronicos dentro
da concepcao pedagdgica critico superadora no ensino médio;

Objetivos Especificos:

Verificar a relevancia dos jogos eletrénicos no contexto escolar;

Aferir a relacdo que a educacao fisica tem com os jogos eletrdnicos;

Instrumentalizar o contelddo de futebol no ensino médio dentro da proposta critico superadora,

por meio dos jogos eletrdnicos;
METODOLOGIA

A metodologia utilizada consiste em uma pesquisa bibliografica, que conforme Fonseca (2002,
p.32):

A pesquisa bibliografica [...] é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja analisa-
das, e publicadas por meios escritos e eletrénicos, como livros, artigos cientificos, paginas de
web sites. Qualquer trabalho cientifico inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite
ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre 0 assunto. Existem, porém pesquisas cien-
tificas que se baseiam unicamente na pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas
publicadas com o objetivo de recolher informac6es ou conhecimentos prévios sobre o proble-
ma a respeito do qual se procura a resposta.

Sendo assim, buscamos informagdes a respeito das tematicas que o artigo se propde a discutir
para entdo construirmos o presente trabalho. Os principais critérios para escolha dos materiais a serem
estudados foram a atualidade e aproximag¢ao com o tema do artigo.

Com base nos materiais analisados foram desenvolvidos o referencial tedrico e os planos de aula

para o ensino médio a partir do tema proposto.
REFERENCIAL TEORICO
3.1-Conteudos da Educacao Fisica no Ensino Médio

Atualmente os conteldos da educacao fisica no ensino médio tém sido orientados pelos Parame-

tros Curriculares Nacionais, os PCNs evidenciam que:
Segundo os Parametros Curriculares Nacionais [...] atualmente entende-se que a Educagdo Fi-
sica, como disciplina escolar, deve tratar da cultura corporal, em sentido amplo: sua finalidade
é introduzir e integrar o aluno a essa esfera, formando o cidadao que vai produzir, reproduzir e
também transformar essa cultura. Para tanto, o aluno devera deter o instrumental necessario
para usufruir de jogos, esportes, dangas, lutas e gindsticas em beneficio do exercicio critico da
cidadania e da melhoria da qualidade de vida. (BRASIL, 1997, p.136).
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Segundo Junior & Sales (2012) os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) determinam que os
conteudos da Educacdo Fisica devam ser trabalhados segundo sua categoria conceitual (fatos, conceitos
e principios), procedimental (ligados ao fazer) e atitudinal (normas, valores e atitudes). Os contetdos
conceituais e procedimentais mantém uma relacao de proximidade, na medida em que o objeto central
da cultura corporal de movimento gira em torno do fazer, do compreender e do sentir o corpo.

Segundo o Coletivo de Autores (1992) os contetidos da educacéo fisica, sdo arbitrariamente deno-
minados: jogo, esporte, capoeira, gindstica e a danga.

Sendo assim, os contetidos da educacao fisica sdo evidenciados desta forma, a maneira que iremos lidar
€ o0 que difere, o contexto histdrico é o ponto de partida de cada contetdo.

Devemos pensar no contemporaneo e proeminéncia social dos conteuldos, e os JEs muitas vezes con-
templam os conteudos da educacao fisica. Portanto devemos ficar atentos a este instrumento e fazer
uso do mesmo para tornar as aulas mais atrativas. Sem esquecermo-nos de introduzirmos o conhecimen-
to sobre cada contelddo debatido.

Ainda de acordo com os PCNs (1997) no ensino médio, frequentemente as aulas de Educacao Fi-
sica costumam repetir os programas do ensino fundamental, resumindo-se as praticas dos fundamentos
de alguns esportes e a execucdo dos gestos técnicos esportivos. E como se a educaco fisica se restrin-
gisse a isto. Ndo se trata evidentemente de desprezar tais praticas no contexto escolar, mas de ressig-
nifica-las. H4 uma variedade enorme de aprendizagens a serem conquistadas, bem como propostas de
reflexao sobre as diferentes formas de atuacao do professor na conducao do ensino, tendo em vista uma
formacao de acordo com as novas proposicdes para a Educacao Fisica no ensino médio.

Os PCNs (1997) indicam que podemos trabalhar com diferentes formas de atuacao, ou seja, abor-
dar novos instrumentos e concep¢bes pedagdgicos, para que possamos possibilitar o desenvolvimento
de uma melhor aula para nossos alunos.

Dentro destas possibilidades edificamos os jogos eletrénicos como um novo instrumento a ser estudado
de forma pedagdgica em favor da educacao.

3.2- Contextos dos Jogos Eletronicos

Dentro desta variedade de aprendizagens que os PCNs (1997) abordam, entram as diversas for-
mas de atuac¢ao, e dentro das mdltiplas formas de atuagdo existentes, hd um instrumento que ainda nao
foi aprofundado que sao os jogos eletrdnicos.

Para entendermos os jogos eletrdnicos, inicialmente precisamos compreender seu histdrico.

Segundo Junior & Sales (2012) a histdria dos jogos eletrénicos envolve milhares de pessoas, em-
presas, produtos e acontecimentos. A mesma pode ser dividida em antes e depois da década de 70, e
através das distintas tecnologias utilizadas em diferentes épocas. Antes deste periodo, algumas empre-
sas e pessoas ja comecavam a dar os primeiros passos na criacao de jogos. Uma das principais industrias,
a Nintendo, comecou como uma empresa que fabricava cartas de baralho em 1889.

Ainda segundo o autor, o primeiro jogo eletrdnico interativo criado na histdria foi o Spacewar,
um jogo onde duas pessoas controlavam dois tipos diferentes de espacos-nave que deveriam combater
entre si, este jogo foi desenvolvido por Steve Russel.
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Atualmente os jogos eletrénicos sao atrativos para nossas criancas porque combinam
diversas linguagens, o ambiente virtual e multimidia, a qual combina imagens, sons e textos,
incluindo os mini games, os jogos para computador (em rede ou ndo), os softwares para video-
games, os simuladores e os fliperamas e se constituem como artefatos de grande fascinio eco-
némico, tecnoldgico e social. Os jogos eletronicos atingem desta forma, um nimero maior de
usuarios, jd que normalmente sao prazerosos e dinamicos, despertando curiosidade, interesse
e estimula a aprendizagem coghnitiva, afetiva e social de um modo divertido, tanto o jogo em si
como os jogos eletronicos (GUMZ; VAZ; LEAL, 2014 s/p).

Os jogos sao atrativos por causa da combinacdao de linguagens capaz de se co-
municar com todas as faixas etdrias. Outro importante ponto a ser lembrado é a re-
levancia social dos conteldos, atualmente os JEs sdo relevantes no cotidiano de nos-

sos estudantes, a grande questdao € como transformar isso em ferramenta pedagdgica.

3.3 Os Jogos Eletronicos Como  Ferramenta de  Aprendizagem na  Escola

A influéncia exercida por este tipo de atividade tem sido motivo de muita discussao nos ultimos
anos. Autores como Santos e colaboradores (2006, apud MAGAGNIN, 2009) acreditam que 0s jogos
eletrénicos sdo um sistema de entretenimento, por meio de um computador. A internet tem sido seu
grande meio de divulgacao.

De acordo com Magagnin (2009) logicamente o uso destes jogos eletrénicos na escola deve ter o

intuito de desenvolver a aprendizagem, e construir habilidades, como por exemplo: concentracdo, me-
mdria, atencdo, raciocinio légico, gestos e movimentos, entre outras.
Magagnin (2009) diz que é neste sentido que os jogos eletronicos e o computador podem ser um impor-
tante aliado para as aulas. Pois exigem repetidas vezes raciocinio rapido e conhecimento do jogo, ou
seja, isso possibilita a interacao mediadora feita pelo professor e os jogos eletronicos. O professor pode
fazer a mediagao sobre gestos técnicos, regras, mercantilizacao do esporte, ambiente de jogo, taticas,
etc.

Os jogos eletronicos em geral sao um importante instrumento didatico, mas sua procura deve ser
intencional, os professores devem estar atualizados sobre quais jogos seus alunos praticam e de forma
intencional trazer os mesmos, tentando assim estabelecer a aprendizagem por meio destas atividades e
também como fim de uma aprendizagem.

Ramos (2008, apud MAGAGNIN 2009) diz que é papel do professor se aproximar desta realidade,
pois, a escola precisa saber sobre o cotidiano de seus alunos, e aproveitar esse cotidiano para poder de-
senvolver o ensino por meio deste meio educativo. A escola, além disto, deve proporcionar suporte para
que o aluno desenvolva todas suas capacidades e auxiliar com as existentes incapacidades.

Mas ndo ha como negar que os jogos eletrdnicos esportivos contemplam vdrios conteddos da
educacao fisica. E esses nao limitam a capacidade do aluno, ou seja, por meio destes jogos, ampliam-se
as chances de compreender distintas formas de manifestacdo da cultura corporal, diferente do que acon-

tece na realidade da educacao fisica escolar.
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Muitas vezes o aluno tenta demonstrar algo que fez no video game e acaba nao conseguindo
realizar os movimentos vistos no virtual. Mas nao quer dizer que o conhecimento nao tenha sido apro-
priado. O aluno conhece os movimentos, mas muitas vezes a habilidade é algo que lhe falta, por isso é
importante o papel do professor nessa mediacao, explicando os motivos por que isso acontece.

Nos games os conteldos ja estdo prontos e as regras estao impostas, uma vez que os JEs traba-
Iham com o esporte de rendimento. Para tal, as melhores habilidades e destrezas estardo presentes no

virtual, além disto, as tacticas e sistemas de jogo fazem exatamente alusao a realidade. Por exemplo:

O JE Brasfoot é um game de futebol que guarda a correlacdo dos trés aspectos caracteristicos
de um JE. Ao se “entregar” a tal simulador, o jogador se depara com o dualismo imaginagao —
realidade: ao viver como administrador/técnico de um time de futebol o sujeito-jogador expde
suas expectativas sobre ser um “profissional do futebol”, e se apropria de alguns saberes reais
inerentes aos bastidores de um clube oficial de futebol. (Morais e Mendes, 2013, p.216).

O conhecimento colocado nos jogos vai além do jogo propriamente dito. E possivel ver a reali-
dade do futebol através do mundo virtual. Nos JEs vocé pode ser um jogador ou treinador até mesmo
cartola de grandes clubes, ou seja, sao varios contelddos colocados em uma mesma tecnologia.

Ainda falando sobre o Brasfoot os autores nos dizem:

As possibilidades que este game traz, como, por exemplo, comprar e vender jogadores,
construir estadios, alterar precos de ingressos de camarotes, cadeiras e geral, convocar joga-
dores para competicdes internacionais de selecdes, ser convocado como técnico por outros
times, escolher a formacao do time, os reservas, a cor de uniforme, acumular troféus, dentre
outras, fazem com que a acao executada no hardware possa ser efetivada na simulacao para
a conclusdo das escolhas — que podem levar ao fracasso do clube ou sua ascensao — que darao
a oportunidade de iniciar outro jogo, novas compras, etc., e permitird ao usudrio intervir a seu
préprio modo para alcancar um resultado positivo. (Morais e Mendes, 2013, p.216).

O processo de mercantilizagao fica evidenciado claramente nos games. As transferéncias de joga-
dores, construcao de estadios, entre outros é sé um exemplo. Isso possibilita uma discussao socioecon6-
mica do esporte na escola, podemos iniciar essa discussao no futebol, verificar e discutir com os alunos
o porqué de tanto dinheiro aplicado nesta modalidade esportiva. Podemos indagar quem aplica e com
quais finalidades sdo feitos estes investimentos. Além de discutirmos, por exemplo, a falta de politicas
publicas e locais apropriados para pratica de esportes.

Na escola podemos fazer este tipo de discussao frequentemente, pois os adolescentes trazem
esse conhecimento a partir de suas vivéncias. Como estes temas tornam a aula atrativa, os alunos ficam
atentos e como consequéncia o conhecimento é apreendido mais facilmente.

A chave da questdo é como abordar um conteddo de tamanha magnitude na escola. Devemos
instrumentalizar os jogos eletrénicos através de uma concepc¢do pedagdgica que tenha suporte tedrico
que possibilite a compreensao da realidade do futebol para além dos aspectos visiveis no jogo. Mas que
possibilite a leitura do mesmo como uma manifestacao da cultura corporal e reflexo da cultura onde esta

inserido. Identificamos como mais adequada para este objetivo a Concepc¢ao Critico-superadora da EF.
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3.4- Instrumentalizacao do Contetdo Futebol por Meio dos Jogos Eletrénicos na Concepgao Critico Su-
peradora

Tendo em vista todos estes fatores que apontam para os jogos eletrénicos como instrumento
pedagdgico verificou-se em alguns estudos a necessidade de propor novas possibilidades na escola e
principalmente na educacdo fisica. Segundo Morais e Mendes (2013, p.213)

Na Educacgao Fisica, os estudos mais recentes problematizam as praticas corporais virtualizadas
dos games, sugerindo que se pensem propostas de educacao para essa nova realidade. Contu-
do, ainda ha poucos estudos que, de fato, tocam nas possibilidades educativas ou de implemen-
tacdo dessa tecnologia no espaco escolar.

Este trabalho apresentara planos de aula dentro da proposta pedagdgica critico superadora, ten-
do como conteudo o futebol, Buscando contribuir no preenchimento da lacuna indicada na literatura
sobre a auséncia destas atividades nas aulas de EF.

Para entender melhor esta proposta, devemos compreender o que sao concep¢des pedagdgicas,
que segundo Saviani (2005, p.1)

Com efeito, entendida a pedagogia como ‘“teoria da educacdo”, evidencia-se que se trata de
uma teoria da pratica: a teoria da pratica educativa. Nao podemos perder de vista, porém, que
se toda pedagogia € teoria da educacao, nem toda teoria da educacao é pedagogia. Na verdade
o conceito de pedagogia se reporta a uma teoria que se estrutura a partir e em funcdo da pra-
tica educativa. A pedagogia, como teoria da educacao, busca equacionar, de alguma maneira,
o problema da relagdo educador-educando, de modo geral, ou, no caso especifico da escola, a
relacdo professor-aluno, orientando o processo de ensino e aprendizagem.

A pedagogia, como o autor coloca, € uma maneira de identificar aonde cada professor quer che-
gar, e como devemos nos aproximar do educando. Através dela adotamos metodologias de ensino e
posicionamentos perante os alunos.

De acordo com o Coletivo de Autores (1992) a perspectiva Critico-Superadora tem principios nor-
teadores sdo eles: “diagndstica, judicativa e teleoldgica”. (COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.25).
“Diagndstica porque verifica a realidade dos dados em que os alunos se encontram.” Para interpretd-los
0 sujeito pensante emite um juizo de valor que depende da perspectiva de classe de quem julga, porque
os valores, nos contornos de uma sociedade capitalista, sdo de classe. (“COLETIVO DE AUTORES, 1992,
p.25)”

A Judicativa é porque julga diante de uma ética, pois representa assim uma classe social. Por fima
Teleoldgica que é onde determinamos aonde queremos chegar, em outras palavras busca uma direcao.
Direcdo esta que pode ser tanto transformadora como conservadora dos dados diagnosticados e julga-
dos. Isso vai depender de qual classe o sujeito esta inserido.

Segundo o Coletivo de Autores (1992), existem trés principios para a selecdo dos contetidos: A
Relevancia Social dos Conteldos; Contemporaneidade dos Conteldos e a Adequacao as possibilidades
socio cognoscitivas do aluno.

A relevancia social dos conteldos significa em outras palavras a presenca do contetido escolhido
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para trabalhar com a turma no seu cotidiano. Isso possibilita aos alunos uma discussao sobre o seu dia a
dia e o0 que estdo aprendendo na escola. A contemporaneidade perante o contetddo escolhido significa
oferecer aos alunos os conhecimentos mais atualizados e mais avancados sobre o que hd no mundo.

A adequacao as possibilidades sdcio cognoscitivas é tornar o contetdo possivel para o aluno, ou
seja, possibilitar ao aluno obter conhecimento dentro da sua capacidade cognitiva.

Na hora da sele¢ao dos contelidos € necessario organiza-lo e sistematiza-lo para tal o Coletivo de
Autores tras os ciclos de escolarizacao:

Nos ciclos, os contetdos de ensino sdo tratados simultaneamente, constituindo-se referéncias
que vao se ampliando no pensamento do aluno de forma espiralada, desde o momento da cons-
tatacao de um ou varios dados da realidade, ate interpreta-los, compreendé-los e explica-lo.
(COLETIVO DE AUTORES, 1992, p.19).

Existem quatro ciclos de escolarizacdo de acordo com o Coletivo de Autores (1992, p.19)

O primeiro ciclo vai da pré-escola até a 3° série. E o ciclo de organiza¢do da identidade dos dados
da realidade. Nele o aluno encontra-se no momento da sincrese. Tem uma visao sincrética da
realidade. Os dados aparecem (sdo identificados) de forma difusa, misturados. Cabe & escola,
particularmente ao professor, organizar a identificacdo desses dados constatados e descritos
pelo aluno para que ele possa formar sistemas, encontrar as relacdes entre as coisas, identifi-
cando as semelhancas e as diferencas.

O segundo ciclo vai da 4° a 6° séries. E o ciclo de iniciacdo & sistematizacdo do conhecimento.
Nele o aluno vai adquirindo a consciéncia de sua atividade mental, suas possibilidades de abs-
tracdo, confronta os dados da realidade com as representa¢des do seu pensamento sobre eles.
Comeca a estabelecer nexos, dependéncias e relac6es complexas, representadas no conceito
e no real aparente, ou seja, no aparecer social. Ele dd um salto qualitativo quando comeca a
estabelecer generalizagdes.

O terceiro ciclo vai da 7* & 82 séries. E o ciclo de ampliacdo da sistematizacdo do conhecimento.
O aluno amplia as referéncias conceituais do seu pensamento; ele toma consciéncia da ativida-
de tedrica, ou seja, de que uma operagao mental exige a reconstituicdo dessa mesma operacao
na sua imaginagao para atingir a expressao discursiva, leitura tedrica da realidade. O aluno da
um salto qualitativo quando reorganiza a identificacdo dos dados da realidade através do pen-
samento tedrico, propriedade da teoria.

O quarto ciclo se d4 na 1? 2* e 3% séries do ensino médio. E o ciclo de aprofundamento da siste-
matiza¢ao do conhecimento. Nele o aluno adquire uma rela¢ao especial com o objeto, que lhe
permite refletir sobre ele. A apreensdo das caracteristicas especiais dos objetos é inacessivel a
partir de pseudoconceitos proprios do senso comum. O aluno comeca a perceber compreender
e explicar que ha propriedades comuns e regulares nos objetos

Apropriando-se deste conhecimento nos aproximamos da concepc¢ao Critico-Superadora. Sendo
assim o desafio deste trabalho estd em desenvolver e apontar meios de instrumentaliza¢do para o jogo
de futebol dentro desse meio educativo.

Percebemos que os JEs se encaixam no perfil da relevancia social dos conteddos lembrando que
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cada turma tem uma caracteristica. E bem provavel que em algumas turmas a utiliza¢do dos jogos eletré-
nicos seja um sucesso, o que nao quer dizer que isso acontecera em todas as turmas.

Aideia principal é a construcao de planos de aula dentro da concepcao Critico-Superadora, o publico alvo
destes planos serd o ensino médio.

3.5 - PLANOS DE ATUACAO
Conteudo: Futebol
Turmas: 1°a 3° Ano Ensino Médio

Objetivo: Conhecer o histdrico do futebol, bem como seus fundamentos técnicos e suas taticas e regras
por meio dos jogos eletrénicos incitando também o conhecimento sobre a mercantilizagao do futebol.
Linhas de atuacgao:

1° Aula: Diagndstico/Contemporaneidade do Futebol

Nesta aula o objetivo serd debater sobre o futebol a fim de verificar o que os alunos conhecem so-
bre este esporte, para podermos, assim, realizar um diagndstico da turma, além de iniciar a compreensao
histérica do futebol.

No primeiro momento dialogaremos com os alunos a fim de diagnosticar o que sabem. As pergun-
tas a seguir norteardo esse debate: E ai turma, vocés conhecem o futebol? O que conhecem sobre ele?
Sabem de onde veio? Onde surgiu? Quando foi a primeira Copa do Mundo? Quais sao as regras basicas? O
que vocés entendem Sobre o sistema tatico?

No segundo momento, trataremos o histdrico do futebol trazendo os diferentes tipos de bolas,
bem como seu desenvolvimento, desde o inicio até atualmente. Serao utilizados videos como procedi-
mento metodoldgico nesta aula. Por fim pediremos para que os alunos questionem seus pais a respeito
dos jogos de simulagao que eram jogados em sua infancia. Explicar que os jogos de simulagdo sdo prati-
cas alternativas realizadas para substituir o préprio esporte adaptando em ambientes diferentes dos que
normalmente sdo praticados. Esta é a tarefa dos alunos para a segunda aula.

2° Aula: Histdrico dos Pais Com o Futebol Virtual ou Praticas Alternativas da Epoca

Em um primeiro momento discutiremos, a partir das tarefas feitas pelos alunos. A respeito dos
esportes de simulagao ou jogos de simulagao, que seus pais jogavam. Muito possivelmente aparecers,
nessa discussdo, o jogo de botao, pacau, entre outras praticas alternativas da época. Com essas consta-
tagdes, discutiremos com os alunos de que forma jogamos este esporte de simulagao atualmente, assim,
conversaremos sobre os JEs provavelmente. Dessa forma debatemos com os alunos nesse momento se
é possivel aprender por meio do mesmo, para enfim combinar que o futebol serd trabalhado por meio
dos JEs.
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3° Aula: Virtual x Realidade
Nesta aula a ideia é a realizacao dos dois tipos de futebol, o virtual e o real. Apds este primeiro
momento de experimentacdo, debateremos com eles qual momento foi mais atrativo, e em qual dos

esportes se percebe a realizacdao do futebol propriamente dito.

4° Aula: Fundamentos Técnicos do Futebol

Em sala mostraremos videos construidos a partir dos JEs sobre os fundamentos basicos do fute-
bol que sdo: chute, passe, drible, e 0 cabeceio. Com os videos € possivel explicar corretamente a realiza-
¢ao de cada movimento. Em um segundo momento, iremos para a pratica e trabalharemos com os fun-
damentos técnicos do futebol vistos em aula, provavelmente devera ser realizada mais de uma aula para
a total compreensao do contetido. Os jogos que podem ser buscados para a criagao dos videos sao o Pro

Evolution Soccer, FIFA ambos tém modo treino onde € possivel a realizacao dos fundamentos técnicos.

5° Aula: Sistemas Taticos e Regras

Nesta aula devemos ter varios videos games (Xbox 360 ou PS4) disponiveis, para realizar os jogos.
Orientaremos, por meio do retroprojetor e explicaremos que o objetivo da aula é a identificacao dos sis-
temas taticos e das regras do futebol por meio dos Jogos Eletrdnicos.

Em um primeiro momento os alunos escalarao seus times bem como definirdao o sistema tatico
em que vao jogar. Feito isso, os alunos realizardao os jogos nos demais video games. No jogo, muito
possivelmente, acontecerdo faltas, impedimentos, situacdo de recuo de bola para o goleiro, etc. e por
meio destes momentos explicaremos as regras basicas deste esporte. Ao final da aula realizaremos uma
discussao sobre a apreensdo do conhecimento sobre as taticas e regras do futebol, permitidas nos jogos

eletrénicos. Pode ser realizada mais de uma aula para melhor apropriacao do conteudo.

6° Aula: Processo de Mercantilizacao do Esporte

Inicialmente, sera mostrada uma camiseta de qualquer time de futebol. Os alunos serao questio-
nados para verificar se sabem o que significam as marcas e patrocinios expostos na camiseta. Mostra-
remos para os alunos quanto vale cada espaco da camiseta do time e faremos a soma total dos valores,
ao longo deste processo, a discussao devera ter iniciado. Importante destacarmos que o prdéprio jogo
virou mercadoria, na medida em que a transmissao dos jogos € vendida para os canais de TV. Da mesma
forma como os atletas sdo comercializados entre os clubes. Devemos fazer ligacao disto com os espagos
publicos disponiveis atualmente para pratica de tal esporte. Lembrando que hoje em dia muitos times
brasileiros sdo patrocinados com verbas do governo federal. O que gera uma situacao de investimento

de dinheiro publico na iniciativa privada.

7° Aula: Introducdo dos Jogos Eletrénicos no Processo de Mercantilizagdo do Esporte
Nesta aula, o objetivo é o mesmo da anterior, a discussao do processo de mercantilizacao do

futebol. Entretanto, usaremos o video game para incitar algumas questdes. Em uma das praticas do es-
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porte virtual é possivel se tornar cartola dos clubes de futebol. Neste modo os times de futebol iniciam
com um patriménio. Conforme o tamanho do clube a verba aumenta. Como cartola é possivel controlar
desde o pre¢o dos ingressos do estddio bem como os saldrios dos jogadores e comissao técnica e demais
pessoas que trabalham no clube. A partir desse conhecimento devemos discutir com os alunos a relacao
financeira do esporte com a realidade de cada um de nds, bem como o porqué de os jogadores e demais
envolvidos no clube arrecadarem tanto, e em alguns casos nem durante nossa vida toda serd possivel

receber o montante que significa um més de salario dos jogadores.

8° Aula: Avaliagdo

Verificaremos a apreensao do conhecimento por meio de uma avaliacao na forma de prova.

Avaliagdo
Participacao efetiva nas aulas, avaliagao processual, por meio de registro didrio. Apreensdo do

conhecimento por meio de uma avaliacao escrita.

Material/espago pedagdgico
Video Games, TV, gindsio ou campo, bolas de futebol, coletes e cones.

Consideracdes Finais

Atualmente o tema jogos eletrénicos é de extrema relevancia social na vida de nossos alunos.
Através da pesquisa bibliografica percebemos a evolu¢do dos JEs e o porqué de serem tao utilizados
atualmente.

Identificamos na educacao fisica uma maneira de tornar os JEs aliados do professor. Foi possivel
perceber que os jogos eletrénicos, tém simultaneidade com os conteddos da educacao fisica, ou seja,
contemplam diversas tematicas trabalhadas nesta disciplina, assim como, os jogos virtuais também sao
conteudo da E.F.

A principal contribuicao do trabalho foi a elaboracao dos planos de atuacao norteados por uma
proposta pedagdgica. Isso faz com que os planos se tornem sélidos do ponto de vista do conhecimento,
dessa forma facilitando a apreensao do conhecimento pelos alunos.

A partir destas constatacfes o desafio seria a instrumentalizacao deste meio educativo. O primei-
ro passo foi saber aonde queriamos chegar, por isso escolhemos uma concepc¢ao pedagdgica para nos
embasar.

Analisando os objetivos propostos percebemos que foram alcancados. Na elaboracdo do trabalho foi
constatada a relevancia do contetido nas escolas. A concepc¢ao critico superadora norteou a criacao dos
planos com todo seu suporte tedrico.

O tema ainda deve ser objeto de estudo de muitas pesquisas, pois é uma ferramenta que constan-
temente estd evoluindo, criando a necessidade de estarmos sempre atentos as inova¢oes dos JEs.

Para poder fazer desses meios uma ferramenta pedagdgica capaz de contribuir na formacao de um aluno

consciente e critico com relacao a realidade social que o envolve.
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