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“Os homens fazem a sua propria historia;
contudo, ndo a fazem de livre e
espontanea vontade, pois ndo sio eles
guem escolhem as circunstancias sob as
quais ela é feita, mas estas lhes foram
transmitidas assim como se encontram. A
tradicdo de todas as geragdes passadas é
como um pesadelo que comprime o
cérebro dos vivos”

(Karl Marx)

“Quando a educacgao nao é libertadora, o
sonho do oprimido é ser o opressor”

(Paulo Freire)



AGRADECIMENTOS

Agradegco a minha mae, Rosana, que jogava jogos eletrénicos no videogame
e no computador fazendo parte da minha infancia e adolescéncia como uma amiga,
cuidadora e catalisadora de sonhos, e que me incentivou a cursar Educacéao Fisica
dando inicio a uma caminhada de apoio a discentes e docentes e busca por um
mundo melhor.

Ao meu pai, David, que sempre esteve comigo no debate de ideias, sempre
dando conselhos, broncas e estimulando ao pensamento critico e intelectual. E em
especifico que me auxiliou no processo de entender a ciéncia e o ambiente
académico para que eu pudesse seguir em frente no mestrado, sendo um pilar na
conclusao do meu mestrado.

As minhas irmas, Michelle e Mariana, fontes inesgotaveis de amor, carinho e
alegria, que sempre estdo comigo me apoiando e acreditando em mim. Pessoas de
grande valor, de grande amor e de grande importancia na minha vida.

A minha esposa, Karine, que, junto a mim, luta para salvar e dar lar a tantos
animais que indefesos se encontram em situagdo de rua, que, de maneira muito
paciente, me atura quando me enfio em variados problemas para ajudar as pessoas
préximas a mim e que me apoia em tantas vertentes de nossas vidas.

Agradeco aos tantos gatinhos e cachorrinhas que ja fizeram parte da minha
vida e que me ensinaram o melhor lado da vida, a inocéncia e amor incondicional de
um animal que em nada nos cobra e em tudo nos conforta, dando muita vezes
sentido a nossa existéncia nessa terra.

A todos os supracitados, fica aqui o meu infinito agradecimento por tdo
imensuravel honra de fazer parte de suas vidas, que tanto ddo sentido a minha
propria.

Agradeco a Profa. Dra. Rosana, cuja inestimavel paciéncia permitiu que me
compreendesse e atendesse em meio aos meus diversos desafios e lutas por um
mundo melhor, aos demais professores do PROEF e da UnB e da UFF que
contribuiram em muito para uma dificil e extenuante, mas necessaria desconstrugao
e mudanga de consciéncia e, por fim, agradego aos estudantes pela possibilidade de

compartilhar tantos momentos magicos ao seu lado.



David Leonardo da Silva de Andrade Teixeira

“Educacao Fisica, Games e Esports: Relato de Experiéncia sobre Praticas,

Desafios e Oportunidades Educacionais”

Dissertacao apresentada ao Programa de
Mestrado Profissional em Educacéo Fisica em
Rede Nacional da Universidade de Brasilia e
ao Nucleo de Educacdo a Distancia da
Universidade Estadual Paulista “Julio de
Mesquita Filho”, como requisito parcial para a
obtencdo do titulo de Mestre em Educagao
Fisica.

Defendida e aprovada em: de fevereiro de 2025.

Membros da banca examinadora:

Profa. Dra. Rosana Amaro
(Presidente FEF/UnB)

Prof. Dr. Jonatas Maia da Costa
(Membro Interno - FEF/UnB - Titular)

Prof. Dr. Pedro Fernando Avalone de Athayde
(Membro Externo - UnB - Titular)

Prof. Dr. Pedro Osmar Flores de Noronha Figueiredo
(Membro Interno - FEF/UnB - Suplente)

Profa. Dra. Geusiane Miranda de Oliveira Tocantins
(Membro Externo - SEEDF - Suplente)



RESUMO

Os games (jogos eletrénicos) e, por conseguinte, os esports (esportes eletrénicos)
sdo conteudos indicados tanto pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em
todas as suas versdes (2016a, 2016b e 2017), quanto pelo Curriculo em Movimento
do Distrito Federal - CMDF - (2018), que foi atualizado e harmonizado a BNCC, logo
apos a base ter sido homologada. Portanto, consiste no direito do estudante e dever
do Estado tematizar os Games e os Esports no ensino, sobretudo, na Educagao
Fisica (EF). Assim, o objetivo geral deste trabalho vislumbra Analisar as relacdes
entre a EF, os Games e os Esports, com base no mapeamento da literatura e na
experiéncia de uma agao de formacao continuada de professores, para entender as
possibilidades e desafios dessas praticas no contexto educacional, que resulte em
um e-book e uma ementa, produtos educacionais da Dissertagdo, possibilitando a
sua implantacédo. Os objetivos especificos pretendem: (1) Mapear a literatura
académica quanto a relagcdo da EF e sua relacdo com os Games e os Esports,
evidenciando as potenciais aproximacdes e distanciamentos dos Games e dos
Esports com a EF; e (2) Relatar a experiéncia pedagogica de uma ag¢ao de formagao
continuada de professores e consubstancia-la com a tematica dos Games e Esports.
O percurso metodologico, de abordagem qualitativa, com objetivo exploratério,
organiza-se em duas etapas: mapear a literatura e relatar uma experiéncia
pedagdgica; e, em seguida, discutir e complementar de maneira dialética o
mapeamento de literatura com os achados e reflexdes do relato de experiéncia em
um processo de reciproca contraposicado e complementagao entre ambas. Quanto
aos resultados da pesquisa, foi possivel identificar pontos que merecem destaque. O
mapeamento permitiu identificar que: ha grande adesao estudantil aos Games e aos
Esports; os Games e os Esports permitem, tal qual os esportes tradicionais, trazer a
tona os valores esportivos; é possivel abordar os Games e os Esports como
estratégia para obtengdo de conhecimentos e/ou conteudo-fim de ensino da EF; os
Games e os Esports motivam os estudantes a participarem das aulas de EF; as
areas da Saude e a Educagao sido as que concentram maior producgao cientifica; ha
guase uma unanimidade na manutencdo dos Games nos referenciais curriculares
dos estados e do Distrito Federal; apresentou-se uma predilecdo em abordar os
Games e os Esports em sua vertente voltada para movimentos amplos e globais; e,
por ultimo e principalmente, que a maior fragilidade encontrada e apontada por
varias pesquisas foi a falta de formacdo de professores, a inicial e, com maior
reincidéncia, a continuada. O relato de experiéncia e o contraste com o mapeamento
permitiu: elucidar algumas limitagbes na formagao proposta inicialmente; a
necessidade de aprofundar as tematicas abordadas nas aulas; e a necessaria
implementacdo de um espago-tempo que permita a vivéncia e experimentagcdo dos
professores-cursistas nas diversas modalidades de Games e de Esports na nova
formacgado continuada de professores que sera implementada no 2° semestre de
2025, a partir da ementa elaborada no contexto da presente pesquisa.

Palavras-chave: Games (Jogos Eletronicos); Esports (Esportes Eletronicos);
Educacéo Fisica.



ABSTRACT

Video games and, consequently, esports (electronic sports) are recommended
contents by the National Common Curricular Base (BNCC) in all its versions (2016a,
2016b, and 2017), as well as by the Curriculum in Motion of the Federal District
(CMDF) (2018), which was updated and harmonized with the BNCC shortly after the
base was ratified. Therefore, it is the student's right and the State's duty to address
Games and Esports in education, especially in Physical Education (PE). Thus, the
overall goal of this work is to analyze the relationships between PE, Games, and
Esports, based on a mapping of the literature and the experience of a continuous
teacher training program, to understand the possibilities and challenges of these
practices in the educational context, which will result in an e-book and a syllabus,
educational products of the dissertation, enabling their implementation. The specific
objectives aim to: (1) Map the academic literature regarding the relationship between
PE and its connection with Games and Esports, highlighting the potential proximities
and distances between Games, Esports, and PE; and (2) Report the pedagogical
experience of a continuous teacher training program and substantiate it with the
theme of Games and Esports. The methodological approach, with a qualitative,
exploratory objective, is organized into two stages: mapping the literature and
reporting a pedagogical experience; and then discussing and complementing the
literature mapping with the findings and reflections from the experience report in a
process of reciprocal counterpoint and complementarity between the two. Regarding
the research results, some key points were identified. The mapping allowed
identifying that: there is significant student adherence to Games and Esports; Games
and Esports allow, much like traditional sports, to bring forth sports values; it is
possible to address games and Esports as a strategy for acquiring knowledge and/or
as a teaching content in PE; Games and Esports motivate students to participate in
PE classes; the fields of Health and Education concentrate the most scientific
production; there is nearly unanimous inclusion of Games in the curricular references
of the states and the Federal District; there is a preference for addressing Games
and Esports in their aspect related to broad and global movements; and, lastly and
mainly, the greatest frailty identified and pointed out by several studies was the lack
of teacher training, both initial and, more frequently, continuous. The experience
report and the contrast with the literature mapping allowed for: elucidating some
limitations in the initially proposed training; the need to deepen the themes
addressed in the classes; and the necessary implementation of a space-time that
allows teachers-trainees to experience and experiment with the various modalities of
Games and Esports in the new continuous teacher training to be implemented in the
2° semester of 2025, based on the syllabus developed in the context of this research.

Keywords: Games (Electronic Games)'; Esports (Electronic Sports); Physical
Education.

' For those who speak English, this footnote aims to elucidate the usage of 'games' and 'electronic
games'. Worldwide, the term 'games' is often used synonymously with 'electronic games' due to the
immense importance of electronic games. Hence, the author chose to use it likewise. Therefore, when
the author speaks about 'game’ or 'games', understand it as 'electronic game' or 'electronic games'.
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1 CONSIDERAGOES INICIAIS - INICIANDO O TUTORIAL

E comum que a lei venha reger algo natural, que tenha origem nos usos e
costumes intrinsecos a humanidade - como atesta a historia.

Nesse sentido, a Constituicao Federal do Brasil, de 1988, no artigo 205, fez a
seguinte previséo:

A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando
ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o0 exercicio
da cidadania e sua qualificagédo para o trabalho (Brasil, 1988).

A referéncia materializada do que é natural, nesse caso, nada mais é do que
a busca eterna pelo conhecimento - seja pelo ensino ou pela aprendizagem, ou seja,
um processo educacional — que trouxe o homem da Idade da Pedra Lascada, e, do
final do Paleolitico, quando ocorreu a descoberta e o controle do fogo, até os
presentes dias.

Sob a égide do que se pode considerar dos paragrafos acima, o
conhecimento vem sendo usado em prol da sobrevivéncia e evolugdo. E, assim, a
informacéo foi se estabelecendo como meio pelo qual a humanidade tem, por vezes,
migrado do seu habitat e, por outras, se adaptado, perpetuando a sua existéncia.
Ademais, essa vontade de existir continua sendo expressa com propostas, ainda
maiores, de viagem a Marte ou para fora do Sistema Solar.

Tornou-se comum, e natural, que a humanidade busque por conhecimentos
cada vez mais precisos e refinados, por verdades. A vista disso, a Filosofia vem
fazendo uma discusséao interessante acerca da vontade de verdade abordada tanto
por Nietzsche como por Foucault. Nessa discussdo, repousa uma correlacdo de
causa e efeito entre a vontade de verdade e a vontade de poder.

Aqui cabem algumas questdes: seria a busca por saber a mesma busca pelo
poder? Ou por poderes? Uma busca que se destaca pelo poder de existir? Uma
busca pelo poder de perpetuar a existéncia?

Assim é “O Poder”. Um “ente” muito precioso nas relagdes sociais entre os
individuos, os grupos por eles formados e as proprias nagdes. E, nessa sequéncia,

nessa miriade, tem destaque o Poder Econémico, pois, molda as relagdes nos trés
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contextos, acima apontados, além de influenciar: a Educacéo, o Mundo de Trabalho,
a Cultura, a Sociedade, a Economia, entre outros.

Nesse diapasdo de influéncias (do Poder Econdémico) encontram-se o0s
esportes e 0s jogos, quer na modalidade tradicional, quer na modalidade eletrénica.
A Educacédo Fisica (EF) ficou incumbida de abarcar a Educacgéo das atividades na
modalidade tradicional. E, finalmente, chega o momento em que é preciso investigar
qual a melhor forma de pdr em pratica uma abordagem pedagdgica que vise a
implantacdo dos jogos e esportes eletronicos/digitais no Campo de Conhecimento
da EF. Assim, o presente trabalho se propde a colaborar nesse sentido, para tanto €
preciso adensar um pouco mais o que se pode conhecer do percurso dos jogos e da
prépria EF.

O jogo é um fendbmeno humano que perpassa as épocas, permeando
diversas culturas ao redor do mundo (Retondar, 2013). Nessa perspectiva,
poder-se-ia dizer que o jogo se configura como um exemplo de zeitgeist® (Murad,
2009). E, assim, o passar do tempo promoveu uma diversidade proficua. Hoje, o
jogo pode ser classificado de diferentes formas, tais como: jogos analégicos (nao
digitais) que se subdividem em RPG (Role Playing Game), card game (nao sao
jogos de baralho), bem como jogos de tabuleiros classicos, jogos de tabuleiros
modernos, que também sdo conhecidos, usualmente, como board games dentre
outros, além de jogos digitais®.

Atualmente, apds o avango tecnoldgico digital, ficou oportunizada a criagao
dos esports - também conhecidos como esportes eletronicos. O termo esports?,
contracao de electronic sports, traz aqui o significado em tradugéo livre de “esportes
eletrbnicos”, que, por sua vez, € uma derivagdo do contexto dos games (este
amplamente utilizado enquanto sindnimo para jogos eletrénicos), conforme a Figura
1, que evoluiu na vertente da pratica do desporto-competitivo - esporte de alto

rendimento. Assim, a pratica de jogos eletrénicos passa a ser reconhecida como

2 Espirito do tempo, de uma época, em alem&o.

3 Também conhecidos como jogos eletrénicos. O uso do termo jogos digitais foi selecionado, nesse
caso, para efeito de antonimia com jogos analégicos. Ainda que tecnicamente analdgico e digital nao
sejam anténimos literais, sdo usualmente utilizados nesse sentido.

4 Tendo em vista a pluralidade de grafias do termo esportes eletrénicos em inglés - esports -, no
presente estudo sera adotada a padronizagéo instituida pela Associated Press Stylebook, uma vez
que esta apresenta uma normatizagdo abrangente como solugdo para o emprego das diferentes e
possiveis grafias da palavra, consoante usos especificos. Complementarmente, podem ser
encontrados termos como: esports, e-sports, eSports, e-Sports ou esportes eletrénicos (Anastacio et
al., 2023).
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esports, ou seja, 0s esports existem como um subconjunto do universo dos games,
conforme Figura 1.

Figura 1 - Sobre os conceitos de games e esports
Games: Jogos Eletronicos

Esports:
Esportes Eletronicos

Games equivalente aos
Jogos Eletrénicos
Esports equivalente aos
Esportes Eletrénicos

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Ainda que os termos games e esports sejam anglicismos e tenham termos
correlatos no portugués, respectivamente os jogos eletrbnicos e esportes
eletrénicos, no contexto do presente trabalho serdo adotados os anglicismos
considerados pelo Vocabulario Ortografico da Lingua Portuguesa (VOLP) como
estrangeirismos. Isto, pois, os anglicismos, estrangeirismos, s&o cotidianos no
conjunto geral em que se inserem 0s games € 0s esports, a area de Tecnologia da
Informacao (TI), além de dentro dos games e dos esports haver também muitos
anglicismos e, ainda, aportuguesamentos diversos. O uso de estrangeirismos por
vezes é condenado, porém, Silva e Varotto (2019, p. 344) apontam que “é um
elemento agregador, um agente de alteragdo e ampliagcdo de nossa lingua,
transformando-se assim em agente de contribuicdo para a formagdo do acervo
lexical brasileiro.”.

Dentro do cenario dos esports, ha competi¢cdes, torneios, campeonatos e

ligas oficiais, tanto nacionais quanto internacionais, bem como atletas®, times,

5 O estudo de Gama (2005) aponta que tais competidores recebem também a designagdo de
cyber-atleta. O termo nao parece ser uma escolha interessante. Reflete-se que talvez o termo mais
apropriado seria atleta, caso contrario haveria uma série de prefixagbes de atletas, como os de
esportes aquaticos, por exemplo, aqua-atleta. Ademais, popularmente ha ainda o termo “pro-player’,
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organizagdes e atendimentos profissionais diversos. Nessa guisa, observa-se que 0s
esports ja possuem uma estrutura organizacional analoga aos clubes esportivos
tradicionais e de renome.

O esport consubstanciou uma conjuntura que incrementa a si pelas agdes
midiaticas que |hes s&o inerentes, além de gerar novas fontes de recursos
financeiros, novos postos de trabalho remunerado, novas carreiras, além da incluséao
digital, no presente e para o futuro, esse ainda mais tecnologico, com a forte e
imperante presencga da Inteligéncia Atrtificial (IA) e da Computagao Quantica.

Contudo, o grande destaque recai sobre o campo da motivagao intrinseca aos
esports, que abrangem uma vasta gama de condi¢des sociais, inclusive de jovens
de periferia, grandes centros populacionais, e até mesmo em risco social, podendo
proporcionar inclusdo social por intermédio da inclusao digital, conforme o presente
estudo podera elucidar. Isso por si s6 pode sustentar a importancia e a motivagao
deste trabalho.

Hodiernamente, o alcance midiatico dos esports no Brasil é tdo expressivo
que, em 2018, a Newzoo (empresa holandesa que pesquisa - plataforma de
pesquisa - o mercado dos games e dos esports internacionalmente), destacou em
seu “report gratuito”, especifico sobre o Brasil, que o pais ocupava o 3° lugar no
ranking de paises com maior numero de audiéncia de esports (Newzoo; Esports bar,
2018).

Nesse relato, apontou-se que o Brasil possuia 5,3% da populagéo online (142
milhdes), ficando atras apenas dos Estados Unidos da América (EUA), 7,7% da
populagao online (265 milhdes) e da China, 7,9% da populagéo online (850 milhdes)
(Newzoo; Esports bar, 2018; Newzoo, 2018).

Vale ressaltar, para um entendimento proporcional e comparativo, que a
“populagao total” do Brasil, dos EUA e da China respectivamente naquele ano era
de: 211 milhdes, 327 milhdes e 1,415 bilhdo (Newzoo, 2018).

Outros aspectos que importam para clarear ainda mais 0 quao expressivo é o
fato de o Brasil estar em 3° lugar no cOmputo do publico espectador de esports, ou
seja, estar atras apenas dos EUA e da China é a receita de games desses paises
que se demonstra muito mais expressivo na China que tem feito vasto investimento

nos games e nos esports conforme se demonstrara mais a frente no presente

contragcao de professional player, que, em traducgao livre, significa jogador profissional, expressao
utilizada por muitos de maneira informal.
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trabalho, e ainda os EUA que possuem a maior parte das empresas que
desenvolvem os games em seu territério, ou seja, ndo seria nhenhuma surpresa o
Brasil estar atras dessas duas nagdes que disputam o primeiro lugar no pdodio de
nagdes que mais investem nos games e nos esports.

No quesito investimento, por exemplo, a Newzoo afirmou, em 2022, que a
fonte primaria de receita das organizagbes de esports ainda era oriunda de
patrocinio. A expectativa era de que ao final daquele ano a soma alcancgaria 837,3
milhGes de ddlares, quase 60% da receita global de esports (Newzoo, 2022a).

Um quadro ilustrativo de consideravel importancia no contexto mundial séo os
valores e ganhos em grandes proporgdes, conforme Figura 2. A Newzoo apontou
que, em 2017, a receita do mercado de games mundial foi de 108,9 bilhdes de
dolares (Newzoo, 2017); em 2018 foi 137,9 bilhdes de ddlares (Newzoo, 2018); em
2019 foi 152,1 bilhdes de ddlares (Newzoo, 2019); em 2020 foi 159,3 bilhdes de
dolares (Newzoo, 2020); em 2021 foi de 175,8 bilhdes de ddlares (Newzoo, 2021);
em 2022 foi de 196,8 bilhdes de dolares (Newzoo, 2022b); em 2023 foi de 183,4
bilhdes de dolares (Newzoo, 2023); ja em 2024 foi de 187,7 bilhbes de ddlares
(Newzoo, 2024).

Figura 2 - Newzoo 2017-2024: total de receita global de games e de games de celulares
(smartphones)

Newzoo 2017 - 2024: total de receita global de games e receita global
de games de celulares (smartphones)

196,8

187,7
175,8 18,9
152,1 159,3
137,2
108,9 103,5
‘ 89,9 92,6
79
56.4 549 63,6
35,3
2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024
Receita Celulares (smartphones)

Fonte: Elaborado pelo autor (Newzoo, 2017, 2018, 2019, 2020, 2021, 2022b, 2023, 2024)

Outro aspecto a ser evidenciado é o impacto e tamanho do crescimento da

receita de games na plataforma celular (Figura 2). Esse é mais um fator que
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demonstra como os games nos celulares tem sido uma importante forma de
democratizagéo dos games e dos esports.

Além das questdes supracitadas, € notado um grande interesse do publico,
nacional e internacional, pelo universo dos games e dos esports como tem sido
demonstrado pelas pesquisas apresentadas pela “Pesquisa Game Brasil (PGB)”,
pela “Newzoo” e pelo “Esports charts”. Cada vez mais se verifica o aumento de um
publico de simpatizantes e praticantes de esports. Isso € comprovado conforme os
dados da pesquisa da Newzoo de 2017, as quais previam o crescimento de
audiéncia de 191 milhdes de entusiastas de esports e 194 milhdes de espectadores
ocasionais, em 2017, para 286 milhdes de entusiastas de esports e 303 milhdes de
espectadores ocasionais, em 2020 (Newzoo, 2017).

O crescimento se confirmou em 2020 no qual foi atualizada a expectativa de
crescimento de 2020 para 223 milhdes de entusiastas de esports e 272 milhdes de
espectadores ocasionais (Newzoo, 2020). A previsédo para 2025 apontou um total de
318,1 milhdes de espectadores de esports e 322,7 milhdes de espectadores
ocasionais (Newzoo, 2022a).

Ademais, os games e o0s esports tém ganhado grande relevancia na
sociedade, conforme € apontado em algumas das maiores pesquisas sobre games e
esports do Brasil, a Pesquisa Games Brasil (PGB). Em 2018, a PGB apontou que
“75,5% dos brasileiros jogam, independentemente da plataforma, jogos eletrénicos.”
(Go gamers, 2018).

Em 2016, a PGB apontou que 74,7% do publico pesquisado costumavam
jogar jogos eletrénicos (Go gamers, 2023). No ano seguinte, 2017, a mesma
pesquisa demonstrou que 73,5% dos individuos afirmaram que jogam com
frequéncia (Go gamers, 2023). Em 2018, a PGB informou que 75,5% tinham o
costume de jogar jogos eletrbnicos (Go gamers, 2018). No ano de 2019, a PGB
sinalizou que 66% dos participantes da pesquisa consomem jogos digitais
regularmente (Go gamers, 2019). J& em 2020, a PGB afirmou que 73,4% dos
participantes responderam que sao jogadores frequentes (Go gamers, 2020). Em
2021, 72% dos entrevistados disseram jogar jogos eletronicos (Go gamers, 2021).
No ano de 2022, um total de 74,5% afirmou dedicagdo ao universo dos games (Go
gamers, 2022). Em 2023, a PGB informou que 70,1% do total de participantes tém o

habito de jogar (Go gamers, 2023). E, por fim, em sua ultima edi¢gado publicada, em
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2024, a PGB apresentou que foram um total de 73,9% do publico pesquisado eram

engajados em jogos eletronicos (Go gamers, 2024).

Figura 3 - Respostas positivas a pergunta “Vocé costuma jogar jogos eletronicos?”

Costumam jogar jogos eletrbnicos

75,50%
74,70% 74,50%

73,50% 73,40%
72,00%

73,90%
70,10%

66,30%

2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Fonte: PGB (Go gamers, 2018, 2019, 2020, 2021, 2022, 2023, 2024)

A existéncia desse crescimento mundial do mercado dos jogos, bastante
alavancado pelos esports, tem impactado muito o0 mundo do entretenimento tendo
em vista a expressividade e alcance que as lives® via streaming’ que ocorrem
diariamente na plataforma de transmissao Twitch. Contudo, sua influéncia nao se
limita apenas a esse campo, visto que também tem impactado o ambito esportivo,
televisivo, tecnolégico, educacional, profissional, cultural, entre outros.

Os esports exercem grande atratividade na atencao dos jovens (Go gamers,
2019, 2020, 2021, 2022, 2023, 2024) que gostam de games, em geral, seja para
praticarem ou até mesmo para assistirem a eles. O universo dos games e dos
esports tem utilizado muito o streaming, para disseminar a cultura dos games e dos
esports para o publico.

No entanto, essa tecnologia foi tdo bem absorvida pelo publico que hoje é
utilizada para transmitir grandes eventos de esportes tradicionais. A titulo de
exemplo, observa-se a relevancia de grandes produtores de conteudos como o
Casimiro (do canal do YouTube e Twitch CazéTV que, dado o seu alcance,
conseguiu transmitir a Copa do Mundo de Futebol 2022 e Olimpiadas Paris 2024) e

o Gaulés (que, por ter grandiosa aceitagao do publico, conseguiu transmitir jogos da

8 Transmiss&o de contetido ao vivo.
" Em tradugao livre, transmissao.
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NBA e Férmula 1, em seu canal da Twitch). Fato que comprova a caracteristica
zeitgeist dos jogos eletrénicos/digitais e colabora para reafirmar, por intermédio
desse atributo, a sua “classificagdo” como jogos.

Diante do exposto, conhecer o que sera necessario saber para formular como
se dara o processo pedagdgico do ensino-aprendizagem dos jogos eletrénicos, na
escola publica, no campo de conhecimento da EF uma vez que os jogos eletrbnicos
figuem definidos como jogos, se torna imprescindivel.

Somente assim sera possivel alcangar e manter a eficacia, a efetividade, a
eficiéncia (alicerces da sustentabilidade) do curriculo aprovado, cujo texto compele a
tal atividade (ensino-aprendizagem dos jogos eletrénicos) e da o direito ao aluno a
uma capacitagao/competéncia que podera lhe garantir mais uma oportunidade, mais
uma possibilidade de inclusao social e insergdo no mundo do trabalho tado promissor.

Outro dado que demonstra o potencial ndo tdo dormente, mas sim, ja
bastante acordado, € a receita mundial do mercado de games. Um dos sites mais
utilizados para verificar dados voltados para games e esports € o Statista. Dessa
forma, apresenta-se na Figura 4 o expressivo volume de receitas mundial do

mercado de games.

Figura 4 - Receita mundial do mercado de games, segundo o site Statista
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Fonte: Clement (2024).
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O site Statista caracteriza o mercado de games como sendo:

Definigdo: O mercado de jogos refere-se a toda a industria envolvida
na criagao, desenvolvimento, publicagado, distribuicdo e monetizacao
de jogos eletrénicos. Esse mercado abrange uma ampla gama de
produtos, incluindo jogos para console, jogos para PC, jogos para
dispositivos moveis e jogos online. Também inclui hardware e
acessorios, como consoles de jogos, controladores e headsets de
realidade virtual. O mercado de jogos € uma industria em rapido
crescimento, com milhdées de pessoas no mundo inteiro jogando
videogames e bilhdes de ddélares gerados em receita a cada ano
(Clement, 2024. Tradugao por Copilot da Microsoft)®.

A definicdo ja aponta a grandiosidade de permeabilidade que existe com
relacdo aos games e esports. Além dessa importante informacao, outra que tem
relevante e surpreendente valor € que o mercado global de games ja ultrapassou a

soma entre o mercado global da musica e do cinema, conforme Figura 5.

Figura 5 - Grafico de comparagao de receita mundial de games, cinema e musica em 2023

Comparacao entre o mercado global de musicas,
filmes e games em 2023 (bilhdes de ddlares)
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1574
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Fonte: Elaborado pelo autor com base em IFPI (2024); IBISWorld (2024) e Newzoo (2023).

8 Do original: Definition: The games market refers to the entire industry involved in the creation,
development, publishing, distribution, and monetization of video games. This market encompasses a
wide range of products, including console games, PC games, mobile games, and online games. It also
includes hardware and accessories such as gaming consoles, controllers, and virtual reality headsets.
The games market is a rapidly growing industry, with millions of people worldwide playing video games
and billions of dollars in revenue generated each year.
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Ja a Newzoo traz outra definigdo de receitas de games e, provavelmente, é por
esse motivo que se verifica a diferenca entre os valores encontrados pela Newzoo e
pelo Statista para as receitas de games. A definicdo da receita de games para a
Newzoo mudou algumas vezes conforme a empresa langava os seus reports
gratuitos anualmente a partir de 2019 (Quadro 1), quando iniciou a apontar a

terminologia de alguns termos e, com isso, sua definicdo de Game Revenue®.

Quadro 1 - Comparativo de defini¢cdes de receitas de games da Newzoo 2019-2024

Ano Receitas de Games

Receitas geradas por consumidores a partir de empresas no mercado global de
2019 | games, excluindo vendas de hardware, impostos, servigos business-to-business,
publicidade e receitas de games e apostas online.

Receitas geradas por consumidores a partir de empresas no mercado global de
2020 | jogos, excluindo vendas de hardware, impostos, servigos business-to-business e
receitas de games e apostas online.

Receitas geradas por consumidores a partir de empresas no mercado global de
games, excluindo vendas de hardware, impostos, servigos business-to-business,
receitas de games e apostas online e receitas de publicidade dentro e ao redor de
games.

2021

Receitas geradas por consumidores a partir de empresas no mercado global de
2022 | games, excluindo vendas de hardware, impostos, servigos business-to-business e
receitas de games e apostas online.

Receitas geradas por consumidores a partir de empresas no mercado global de
2023 | games, excluindo vendas de hardware, impostos, servigos business-to-business e
receitas de games e apostas online.

Receitas geradas por consumidores a partir de empresas no mercado global de
2024 | games, excluindo vendas de hardware, impostos, servigos business-to-business e
receitas de games e apostas online.

Fonte: Newzoo (2019, 2020, 2021, 2022, 2023, 2024. Tradugao por Copilot da Microsoft).

Um aspecto que necessita ser observado € que os valores das previsdes de
receitas do mercado global de games sao atualizados ao longo do ano pela Newzoo.
Dessa maneira, € possivel identificar diversos valores ao longo do ano, a medida em
que as analises sdo produzidas. Portanto, a primeira previsdo apontava que em
2023 a previséo de receita era de 187,7 bilhdes de ddlares (Wijman, 2023a). No

entanto, ao atualizar a analise do mercado, o valor foi atualizado para 184 bilhdes de

® Em tradugéo livre, Receita de Games.
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dolares (Wijman, 2023b), por fim, em 2024 o valor foi corrigido para 183,9 bilhdes de
dolares (Wijman, 2024).

1.1 O Contexto da Pesquisa

Diante de uma realidade tdo ampla, comecga a ter inicio um delineamento no
sentido de delimitar o estudo que podera ser realizado, logo, uma ideia de contexto
da pesquisa comega a surgir. Nesse sentido, importa fixar algumas consideragoes.

O tema é extremamente importante em face do grande crescimento nacional
e mundial da pratica dos games e dos esports que tem promovido a geragao e a
inovagcdo de: carreiras; postos de emprego; pesquisas; prestacdo de servigos
especializados, dentre outras oportunidades (Apéndice G). Tudo isso implica na
necessidade do estudo deste novo conteudo para ensino e aprendizagem de forma
adequada, com abordagem pedagodgica.

De imediato, surge a demanda de refletir sobre qual area do conhecimento
guarda em si maior relagdo com o contexto dos games e dos esports. Além disso, é
requerido verificar de que forma os games e os esports podem ser acolhidos por
essa area do conhecimento que teria essa maior proximidade com os games e 0s
esports. Em paralelo, estabelece-se a necessidade de que se descortine como seria
adequado atender e preservar o interesse dos estudantes com tais praticas, ludicas,
e de entretenimentos, que |lhes estdo tdo introjetadas, e, ao mesmo tempo, dar
sustentagdo aos que, cada vez mais, entendem essas praticas e as identificam com
seus sonhos e objetivos, possam trabalhar com os games e os esports.

Dessa maneira, a pesquisa, almejada, perpassa pela fulcral necessidade de
verificar alguns pressupostos, conforme fica exemplificado no atendimento dos
seguintes aspectos: reconhecer os games enquanto conteudo legitimo de EF;
reconhecer a potencialidade do ensino dos games e dos esports por intermédio dos
conhecimentos ja pré-existentes em EF; situar os games e os esports na EF levando
em consideragédo a evolugao da identidade da EF ao longo da historia; impulsionar
os estudantes em dire¢ao a uma inclusao digital, que considere a sua insergao na
sociedade da informagao e no respectivo mundo do trabalho, cuja dindmica esta
sendo impactada grandemente pela IA; e apresentar uma formacao de professores

que procure intervir na “formagdo humana” com o ensino dos games e dos esports
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permeada pela pedagogia historico-critica e a concepgdo pedagdgica
critico-superadora.

Além disso, a relevancia social do presente trabalho possui caracteristicas
multifacetadas que merecem ser conhecidas com alguns detalhes que, a principio,
podem nao parecer terem relacdo com atributos contribuintes para o aspecto da
alcancabilidade da relevancia social do presente estudo. Nesses termos, cabem os
apontamentos que seguem.

Os jogos eletrbnicos encontram-se respaldados enquanto conteudos de EF
tanto no CMDF (Distrito Federal, 2018), quanto na BNCC tendo a sua importancia
demonstrada posto que a tematica se apresenta na BNCC desde a sua primeira
versao (Brasil, 2016a), sendo ratificado na segunda edi¢ao revisada (Brasil, 2016b)
e pela terceira vez teve sua importancia reiterada quando na versao final fora
também contemplado no texto oficial publicado (Brasil, 2017).

Além disso, os games e os esports tém sido um assunto de significativo
interesse, conforme exemplificado nas estatisticas acerca do Brasil, da China e dos
EUA, apontadas em pesquisas internacionais (Newzoo; Esports bar, 2018; Newzoo,
2018; Newzoo, 2022a).

No contexto nacional, pesquisas da PGB identificaram em seus entrevistados
aqueles que tém o costume de jogar jogos eletrénicos conforme foi citado
anteriormente (Figura 3).

Paralelo ao aumento de participantes no contexto dos games e esportes,
pesquisas internacionais registraram o crescimento da economia gerada (Figura 4).
Esse fator vem promovendo que dentre aquela populagdo possa surgir o sonho de
serem jogadores profissionais de esports e/ou streamers de conteudos de games e
de esports, assim como outras possibilidades.

Carece mencionar, no entanto, que os jogos eletrénicos, em sua totalidade,
tém mais dificil acesso, acarretado pelo custo da tecnologia necessario para a
pratica dessas formas de esporte e lazer e, portanto, o ambiente escolar pode servir
enquanto espacgo de ensino e democratizagao desses conhecimentos.

Ressalta-se ainda, que os games, durante muitos anos, estiveram presentes
apenas em consoles de mesa, portateis e computadores, igualmente de mesa ou
portateis (notebook), até mesmo pela invengao posterior do telefone mével (celular)

e evolugdo para os smariphones. Dessa maneira, 0s jogos eletrébnicos eram
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praticados em equipamentos proprios para essa pratica, consoles ou nos
computadores.

Com o advento dos celulares e, a seguir, dos smartphones, foi possibilitada a
criacdo de jogos eletronicos para celulares. Estes proporcionaram que cada vez
mais jovens de periferias tivessem acesso aos games e, por conseguinte, dos
esports, o que tem facilitado a democratizacdo dessa pratica pela maior facilidade
em obter um celular na atualidade. Os smartphones por serem mais baratos, se
comparado aos videogames e computadores, bem como pela mais comum
utilizacdo desses equipamentos, por serem tdo multifuncionais, acabam estando
mais presentes na vida das pessoas e sendo escolha em diversas oportunidades
para jogar (Apéndice B, Pergunta 9). Um expressivo exemplo € o jogador Bruno
“Nobru™® Goes'" que ao praticar o “Free Fire”'? conseguiu transformar sua vida
financeira e a da sua familia™.

Para além da possibilidade da profissionalizagdo que se oportuniza ao
praticar essas novas modalidades, os games e 0s esports sao meios de
comunicagdo que reunem diariamente jovens do mundo todo™. Com isso
evidencia-se a importancia em utilizar esses elementos enquanto ferramentas
educacionais que possam impulsionar o desenvolvimento dos estudantes nas mais
variadas maneiras, seja nos conhecimentos curriculares presentes no mundo dos
games e dos esports e, ainda, nas soft skills'®, que sdo conhecimentos inerentes a
pratica esportiva em geral como o fair play, a lideranga, o trabalho em equipe, a
resolucéo de conflitos, dentre outros.

Torna-se, portanto, impreterivel que os conteudos relacionados aos games e

esports sejam alvo da docéncia escolar para que os estudantes, em conjunto com os

1% Tal qual é feito no mundo do MMA (Anderson "The Spider" Silva), os jogadores de esports recebem
seus apelidos, que usam nos jogos online, entre seu nome e sobrenome.

" Bruno “Nobru” Goes era o jogador do Corinthians com o maior nimero de seguidores no Instagram,
campeao brasileiro e mundial de Free Fire, Streamer de Free Fire, morador de comunidade e teve a
sua vida econdmica transformada pelos esports. Atualmente, Nobru € dono de uma organizagéo de
esports, o FLUXO, e tem numeros ainda mais expressivos nas suas redes sociais, como no
Instagram que possui 14,7 milhdes de seguidores (GE, 2020).

2 Jogo da modalidade Battle Royale (BR). Os BRs s&o jogos de sobrevivéncia e exploragdo e foram
criados a partir de um livro japonés que tem logica de sobrevivéncia similar ao livro e filmes “Jogos
Vorazes” (Techtudo, 2018).

'3 Pai do Nobru administra carreira do filho e é também streamer (Uol Start, 2020).

% Menciona-se como exemplo os MMO RPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game), serdo
abordados com mais profundidade mais adiante, e o Red Dead Redemption utilizado em meio a
pandemia para fazerem reunides no Home Office (Costa, 2020).

'® Chamadas em geral de habilidades comportamentais, socioemocionais e interpessoais (Matteson;
Anderson; Boyden, 2016).
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professores, possam visitar estes conhecimentos sob o viés cientifico, historico,
cultural e social, apresentando as potencialidades e as fragilidades dessa pratica

esportiva contemporanea.

1.2 As Motivacgoées Iniciais

Apos as argumentacgdes terem sido colocadas acima, observa-se que essas
foram propulsoras de algumas reflexdes que fundamentam as Motivagdes Iniciais e
as Justificativas do trabalho em sua totalidade. Em virtude disso, revisitar a histéria e
rememorar o percurso de formagao inicial € uma tarefa que oportuniza grande
reflexdo sobre a atual pratica pedagogica e os caminhos trilhados até entao.

Entretanto, essa tarefa € por demais herculea ao se considerar o longo e
intenso percurso existencial da Pedagogia, implicando, obrigatoriamente, na
necessidade de delimitagdo do universo a ser considerado para uma pesquisa
adequada e plausivel. Vez pela qual cabe ser utilizada a trajetéria do autor, posto
que esta demarca instituigdes, regido geografica, um determinado tempo na
cronologia da evolugéo dos jogos, jogos eletrdnicos e esports, o ponto de vista, a
experiéncia e o contexto (vivenciado) do autor (enquanto usuario, formando e
formador/professor, incluida aqui a relagao professor-alunos — decorrente de uma
iniciativa precipua diante do CMDF e da BNCC, quando foram implementadas, de
forma pratica e experimental, atividades pedagdgicas relacionadas a games e
esports.

Nesse interim, tem destaque a participagcao ativa dos alunos e até mesmo o
empreendedorismo por parte deles mesmos. A motivacédo transpassou a iniciativa,
estabelecendo-se em multiplas atividades no contraturno e aos finais de semana, o
que promoveu a retengao dos alunos na escola, em sala de aulas, nas atividades
programadas e nos eventos realizados.

Essas conquistas estavam, a principio, muito além das expectativas e
perspectivas primeiras do que estava sendo promovido (e estava s no seu inicio).
Esses resultados foram tao notérios e intensos que surtiram decorréncias praticas, e
bastante imediatas, por parte da Secretaria de Estado de Educacdo do Distrito
Federal (SEEDF). Pois, tendo percebido a alta probabilidade do sucesso sustentavel

das iniciativas, acolheu, promoveu e aprovou a formalizagdo institucional da
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programacgao voltada para as atividades de games e de esports, bem como da
criacdo de um centro escolar para sedia-las.

Importa mencionar que o interesse do autor pelos games existe desde a sua
infAncia enquanto atividade de lazer, porém, sem saber, sempre foi ferramenta de
desenvolvimento humano e elemento de formacdo pedagogica. Ressalta-se, no
entanto, que a aproximacao dos games e dos esports com a EF foi despertado no
bojo da graduacéo.

Dito isto, inicialmente, menciona-se que a formacgdo de docéncia do autor
comegou na Universidade Federal Fluminense (UFF) em 2007 e finalizou na
Universidade de Brasilia (UnB) em 2012. Nesse percurso, destaca-se, em
especifico, que um dos trabalhos apresentados na UnB foi justamente uma proposta
de evento competitivo que apresentava os exergames - contragcdo de exercise
(exercicio) e games - que sao os jogos eletrdbnicos que simulam exercicios fisicos,
em campeonatos nos quais seus participantes concorriam entre si, por intermédio
dos videogames. Este aspecto, em particular, ilustra o interesse ja na graduagao por
esse contexto dos games e dos esports e sua relacédo com a EF.

Ao finalizar a graduacao, 2012, os games, em geral, seguiram sendo parte da
vida cotidiana, todavia ainda ndo na vida docente. O inicio do trabalho docente com
games e esports so foi iniciado em 2016, apés 3 anos em que o professor havia
iniciado sua pratica na rede publica de ensino do DF. Dessa forma, foi iniciado o
trabalho pedagogico com os games e os esports na educagao publica no Centro de
Ensino Fundamental 34 da Ceilandia' (CEF 34), localizado na expansio do Setor
‘O’. Tal acontecimento de imediato rendeu a escola uma visibilidade positiva,
quando, pelo trabalho desenvolvido com games e esports, houve a possibilidade de
atender a uma entrevista (Figura 6) em momento de visita pedagdgica ao evento
Jam Nerd Festival 2016. Importa mencionar que, apds essa entrevista, varias outras
foram atendidas, bem como palestras foram apresentadas sobre os trabalhos feitos

com 0s games e 0s esports na escola e em decorréncia de tal trabalho (Apéndice I).

'® Menciona-se, por oportuno, que a Ceilandia é uma regido periférica do DF (Apéndice H). No
contexto da escola eram atendidos estudantes da Expanséo do Setor O. Fato que adensa ainda mais
a questado da vulnerabilidade social da localidade é que a referida escola, o CEF 34, atendia também
os estudantes do Sol Nascente, considerada, em 2023, a maior favela do pais e atualmente figura em
segundo lugar no quesito extensao e populagdo (Caramori; Magalhaes, 2024).
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Figura 6 - Entrevista para a Globo no evento Jam Nerd Festival 2016

Fonte: G1 (2016).

A ideia de utilizar os games e os esports na educagao surgiu por intermédio
da diagnose do ambiente da escola e das intempéries que ocorriam a época, 2016.
A escola ndo possuia cobertura em sua quadra, portanto, os estudantes e
professores ficavam a mercé das condi¢des climaticas. As mudangas de tempo, com
certa constancia, impediam a pratica das aulas na quadra devido a chuva, ou por
decretos de alerta por parte da Defesa Civil, devido a baixa umidade, ou
emergéncia, recomendando que n&o houvesse pratica de atividades fisicas.

Além disso, a escola adotava um sistema de rodizio entre os professores para
a utilizagcdo da quadra de esportes. Como resultado disso, os estudantes que
ficavam sob orientacdo do autor ndo podiam utilizar o espago. Para atendé-los
nessas situacdes, tanto o autor como outros professores faziam uso de aulas
tedricas e jogos de tabuleiro como xadrez, dama e domind, além do jogo de cartas
UNO.

Diante da observacido desses obstaculos, além do desinteresse dos
estudantes pelos jogos ja disponibilizados pela escola, que eram sempre os
mesmos, ficou patente a necessidade de promover alguma inovagdo que
proporcionasse outra resposta comportamental por parte dos alunos. Isso fez
despertar a ideia de trazer outros jogos, como os jogos de tabuleiros modernos,
jogos-livros de RPG, os Card Games, como o Pokémon Trading Card Game'’, e,

também, os games e os esports. A partir desse momento foi identificado grande

" Em tradugéo livre, Pokémon jogo de troca de cartas.
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interesse e engajamento dos estudantes e, a partir dai, foi elaborado o projeto
autoral intitulado “Jogos Ludico-pedagdgicos” (Figura 7) que inclusive foi abragado
pela escola e inserido em seu Projeto Politico Pedagoégico (PPP) (Apéndice A).

Figura 7 - Estudantes jogando Pokémon Trading Card Game e Jogos-livros de Role-Playing
Game (RPG) no projeto Jogos Ludico-Pedagdgicos

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2016)

Além dessa analise do cotidiano escolar, também foi observado que muitos
alunos optavam, de maneira voluntaria, por faltar a ultima semana que antecedia o
recesso do meio do ano. O motivo era o desinteresse pelo evento que a escola
promovia, nessa semana, o interclasse. Isso possivelmente ocorria pela falta de
aptidao para as modalidades ofertadas, ou por se encontrarem, em alguns casos, na
condicdo de excluidos por essa falta.

O fato era que esses alunos demonstravam desinteresse, o que os fazia faltar
as aulas e perder o momento de interacdo e socializagdo, bem como pontuagao
atribuida na area do conhecimento de EF e nas demais areas do conhecimento que,
também, atribuiam pontuacéo, tanto pela participagdo, como pela mera presenca na
semana do interclasse.

Da observagdo desse quadro, surgiu o interesse de incluir atividades de
games e de esports na mesma semana, e, assim, existiriam dois interclasses em
simultaneo (Apéndice A). Ou seja, foi ampliada a oferta de atividades esportivas na

semana do interclasse.
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O resultado dessa iniciativa foi uma expressiva participagao dos estudantes,
que deixaram de faltar na ultima semana de aula, além de uma mudanca de
interesse daqueles individuos que participavam das modalidades tradicionais, mas
que se interessaram também pelo universo cultural dos games e dos esports. Para
esse evento, os alunos foram convidados a participarem dos dois turnos,
independentemente de qual turno frequentavam, pois, muitas novas atividades
seriam disponibilizadas.

Vale ressaltar que na ocasido, o alcance da atratividade instalada foi tao
grande que fez com que a gestao de auséncia dos alunos evoluisse para o “controle
da lotagcdo majorada dos alunos da escola” - quase que proibindo a entrada dos
estudantes na escola -, devido a adesao ao novo desenho para aquela semana.

A partir da observacdo de tamanho engajamento, foi elaborado outro projeto
(ja o segundo projeto no diapasao dos games e dos esports) que solicitava a criagao
de um programa especifico para a atividade de esports - um Centro de Iniciagao
Desportiva (CID) de esports - a SEEDF, porém, a secretaria informou que néao
haveria tempo habil para a abertura do CID (Anexo P).

Dessa forma, o projeto foi adequado para ser contemplado posteriormente, e
previa a possibilidade de recepcionar projetos para resolugédo de problemas da
comunidade escolar. A partir dessa premissa o projeto foi reelaborado e intitulado
“Centro Interdisciplinar de Esportes Eletronicos” (CIEEL) que foi amplamente
analisado, aproximadamente um semestre, e aprovado pela SEEDF (Anexo Q).

O projeto previa o ensino de trés modalidades de esports praticados em duas
plataformas. A primeira turma era de Street Fighter V, a segunda de FIFA 2019 e a
terceira de Arena of Valor (AoV), sendo as duas primeiras praticadas no PlayStation

4 (PS4) e a ultima nos smartphones dos estudantes (Figura 8).
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Figura 8 - Estudantes jogando Free Fire, FIFA e Street Fighter no interclasse; praticando os
movimentos aprendidos nas aulas de Street Fighter e AoV; e treinando no Nintendo Switch,
no notebook e no PS4 fornecidos ao projeto CIEEL

\ o e

Fonte: Acervo pessoal do autor (2019).

O projeto, ao ser aprovado no inicio de 2019, foi um grande passo em dire¢ao
a construcao de espacgo para os estudantes terem um contato mais sistematizado e
seguro para a pratica dos games e dos esports. No entanto, trazia uma limitagdo: s6
poderiam participar do projeto os alunos matriculados naquela escola. Logo, na
ocasiao dos estudantes concluirem seu estudo naquela escola ou caso fossem
transferidos, ndo mais poderiam participar do projeto.

Para além do atendimento dos estudantes, conforme ocorreu e foi relatado,
ha de se entender que as iniciativas ora relatadas necessitam ter continuidade e
serem expandidas para outras escolas do DF, quica do Brasil, em sua totalidade.

Com isso em mente, o docente sempre buscou expandir as possibilidades de
atendimento aos estudantes, tanto que, em 2020, foi convidado para integrar a
Geréncia de Educagéao Fisica e Desporto Escolar (GEFID) com o pedido de inserir
0s jogos eletronicos nos Jogos Escolares do DF (JEDF), por ndo haver outra forma
de realizar os jogos escolares com as modalidades tradicionais.

Em 2020, por conseguinte, criou os Jogos Escolares Eletrénicos dos DF
(JEEDF), com vistas ao atendimento dos estudantes da rede publica e privada de
ensino do DF (Figura 9). Ja em 2021 ampliou as modalidades oferecidas nos JEEDF

(Figura 9) e criou uma primeira versdo de curso de formagdo continuada de
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professores, formagéo voltada para apresentar de maneira generalista os games e
0s esports para os professores da rede publica de ensino do DF (Figura 10).

Figura 9 - Reportagem G1 do Primeiro Campeonato de LOL dos JEDF; transmissao do

campeonato com os casters (narrador e comentarista); logo atualizada dos JEDF com o

controle de videogame acima do DF para representar os esports e final presencial da etapa
dos JEEDF na modalidade de Valorant.

DISTRITO FEDERAL
L(CAMPEONAT(), ~ . .
L DF tera primeiro campeonato ¢

eSports interescolar com jogo
'‘League of Legends'

Ga tadol

Fonte: Cruz, 2020. Acervo Pessoal do Autor (2021; 2022).

Figura 10 - Aula do curso de “Games e Esports na Educagéo” ofertado na Escola de
Aperfeicoamento dos Profissionais da Educagdo (EAPE)'®

Fonte: Teixeira (2021b).

'8 A Escola de Aperfeicoamento de Pessoal foi criada em 10 de agosto de 1988, mas teve o nome
modificado para Escola de Aperfeicoamento de Profissionais da Educagéo (EAPE). Ainda hoje segue
sendo chamada de EAPE, porém, ja foi uma Subsecretaria de Formacdo Continuada e, atualmente,
passou a ser chamada de Unidade-Escola de Formagédo Continuada dos Profissionais da Educacgao.
Mas, continua sendo chamada pelo seu antigo nome, EAPE.
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Ressalta-se que, em meio a pandemia, ndo houve sé o interesse de
professores e estudantes em absorver os games e 0s esports no seio das escolas e
do processo de ensino aprendizagem. Alguns parlamentares (Anexo A) do DF
apresentaram propostas e interesse em inserir essas tematicas nos centros
educacionais, bem como a propria Comissédo de Educacédo, Saude e Cultura (CESC)
(Anexo B e Anexo C)

Outro aspecto que importa mencionar é a busca do interesse dos estudantes
da rede publica de ensino do DF por essa tematica de games e esports. O que se
tinha, até entdo, era uma hipdtese sobre as agdes pedagogicas planejadas e seu
resultado previsto. No entanto, no sentido de melhor direcionar a intervengao
pedagdgica para o corpo discente da SEEDF, buscou-se elaborar uma avaliagdo em
larga escala (Anexo K) para verificar e, se necessario, ajustar o curso das agoes
pedagogicas relativas aos games e aos esports. A esse respeito, a jornalista Galassi
(2021), ao entrevistar o professor coordenador da pauta de games e esportes
eletrénicos na Secretaria de Educacao do DF, apontou na entrevista que:

“Queremos identificar os interesses dos estudantes n&o s6 para criar
projetos voltados aos seus desejos, mas também para incentiva-los a
se desenvolver nesse campo. Além disso, a pesquisa também
pretende trazer mais embasamento para dar andamento aos jogos
eletrbnicos nas escolas, para a realizacdo dos Jogos Escolares
Eletrdnicos e de outros projetos da Secretaria de Educacéo voltados

para essa tematica’, afirma o professor David Leonardo Teixeira
(Galassi, 2021).

Resultaram, portanto, respostas de 2.387 estudantes, trazendo informacgdes
relevantes para o conhecimento acerca da relacdo dos games e dos esports no
cotidiano escolar, bem como os habitos cotidianos relacionados a esta tematica e
ainda indicios que apontam as melhores escolhas para a selecdo dos esports
selecionados para os JEEDF e para a maior fundamentagéo do curso de formagao
continuada na EAPE (Apéndice B). No contexto da formagao continuada de
professores, Galassi, ainda na entrevista do professor coordenador da pauta de
games e esportes eletronicos na Secretaria de Educag¢ao do DF, apontou que:

Embora a importancia dos jogos eletrénicos esteja comprovada e a
procura dos estudantes de escolas publicas pela modalidade seja
grande, ha caréncia de formacgado na area. Para solucionar essa
barreira, o professor David Teixeira conta que esta construindo, em
parceria com a Eape, curso de formagao para que professoras/es

possam trabalhar com o conteudo em sala de aula. “Enquanto nao
dispomos de amplo material para fazer esse trabalho, podemos
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explorar outras questdes, como o cyberbullying, a segurangca da
informacédo, o anonimato”, explica (Galassi, 2021).

As respostas coletadas para melhor municiar a SEEDF nas acbes
pedagdgicas institucionais apontaram um interesse coletivo dos estudantes, bem
como respaldaram os jogos selecionados para os JEEDF e a necessidade de
aprofundar as agbes voltadas para os games e os esports na SEEDF (Apéndice B)

E nesse sentido que se torna necessario oferecer produtos capazes de
atender a uma maior diversidade de demandas, seja no ambito da Pedagogia, da
imperativa formalizagado e aprovagao da SEEDF, sem deixar ao largo as demandas
dos alunos - que, se atendidas, os motivam de forma sustentavel -, bem como por
parte da propria sociedade, considerada em sua forma mais ampla, na qual se pode
observar que o mercado de trabalho se insere e se assenta, com suas inerentes
peculiaridades, para absorver, ou nao, o trabalhador.

Dessa feita, entende-se a funcionalidade dos games e dos esports para a EF
em seu mais amplo sentido, em seu mais amplo propdsito, consistindo assim na

justificativa e motivagao relevantes para ser objeto de pesquisa cientifica.

1.3 Problematizagao e Objetivos da Pesquisa

De pronto, importa evidenciar que objetivo geral da pesquisa é analisar as
relagbes entre a Educacdo Fisica, os games e o0s esports, com base no
mapeamento da literatura e no Relato de Experiéncia (REXP) de uma agao de
formacdo continuada de professores, para entender as possibilidades e desafios
dessas praticas no contexto educacional. A partir disso, um e-book'® sera produzido,
bem como uma ementa, produtos educacionais, oportunizando a sua implantagao
em outros contextos educacionais. Quanto aos objetivos especificos, os mesmos
dividem-se em: (1) Mapear a literatura académica quanto a relagdo da Educagao

Fisica e sua relacdo com os games e o0s esports, evidenciando as potenciais

' A grafia de e-book (electronic book), em tradugao livre, livro eletrdnico, segue os padrdes tanto da
AP Stylebook quando do Vocabulario Ortografico de Lingua Portuguesa (VOLP). Sobre o uso do
prefixo “e” utilizado em e-book, email e esports, informa-se que seguem os padrbes da AP Stylebook
(ASSOCIATED PRESS, 2022, p. 233; ASSOCIATED PRESS, 2025a; ASSOCIATED PRESS, 2025b;
ASSOCIATED PRESS, 2025c; ASSOCIATED PRESS, 2025d; MERRIAM-WEBSTER, 2025) em
convergéncia com o que define o VOLP (Anexo L). Reforga-se, no entanto, que o VOLP, quando
encontra tais palavras, as categoriza como estrangeirismo e coloca em uma segdo especifica
denominada “Vocabulario de Estrangeirismos”. Portanto, enquanto estrangeirismo, o que rege, pois, a
grafia de tais palavras/termos €, por conseguinte, documento normativo estrangeiro, no caso da
lingua inglesa (anglicismo ou inglesismo), a AP Stylebook.
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aproximacgodes e distanciamentos dos games e dos esports com a Educacgéo Fisica;
e (2) Relatar a experiéncia pedagogica de uma acédo de formagéo continuada de
professores e consubstancia-la com a tematica dos games e dos esports.

No tocante ao problema de pesquisa, este se alicergca na seguinte questao:
como a formagéo continuada de professores pode incorporar a tematica dos games
e esports para promover praticas educacionais inovadoras, que possam atenuar os
desafios e potencializar as possibilidades identificadas na integracédo de games e
esports no curriculo de Educagao Fisica? No entanto, para além de simplesmente
apresentar o problema e os objetivos, carece ressaltar que o processo de
problematizagdo contém elementos necessarios ao complexo entendimento das
viaveis possibilidades de abordagem desses tao ecléticos elementos, os games e os
esports e como ainda que nao sejam elencados enquanto o problema selecionado
possuem forte relagdo com o problema, pois se inserem no bojo de propostas de
acdes pedagogicas que eclodem no dmago do processo de ensino-aprendizagem e
de seus afluentes, suas ramificagdes.

Nesse sentido, apresenta-se, inicialmente, que a presente pesquisa possui
caracteristicas que a fazem demandar uma abordagem intrinseca tanto a questao de
pesquisa quanto ao pressuposto da pesquisa. Pois, os dois contextos contribuem
para o desenvolvimento da pesquisa.

Segue, portanto, que a questdo de pesquisa alicercada em buscar a
compreensao sobre “‘como a formagao continuada de professores pode incorporar a
tematica dos games e esports para promover praticas educacionais inovadoras, que
possam atenuar os desafios e potencializar as possibilidades identificadas na
integracdo de games e esports no curriculo de Educagao Fisica?” pressupbe
contribuir para a produgdao cientifica e o decorrente impacto educacional,
oportunizando caminhos para trazer a contemporaneidade para o contexto escolar.

O pressuposto da pesquisa pode ser um pouco mais explorado no intuito de
identificar maiores possibilidades de compor e complementar a tematica. Isso
porque o0 tema promove varios questionamentos que podem consistir em um
problema a ser tratado. A titulo de exemplo, apresenta-se a vasta gama de
possibilidades quanto a utilizagdo dos games e esports com vistas a pesquisa e
também ensino, aqui apresentados como algumas potenciais e possiveis
perguntas/problemas de pesquisa, e a docéncia em geral, mas, mais

especificamente, da EF. E possivel considerar a modelagem, ao menos, dos
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seguintes Problemas-Exemplos: 1 - quais condigbes sdo mais determinantes para a
aderéncia de uma politica publica (PP) para a implantagdo de jogos eletrbnicos nas
aulas de EF?; 2 - a utilizagao de jogos eletrénicos pode auxiliar no aprendizado da
EF?; 3 - como a utilizagao de jogos eletrénicos pode auxiliar no aprendizado da EF?;
e, 4 - até onde a utilizagdo de jogos eletrbnicos pode auxiliar no aprendizado da
EF?

Na suposi¢cao de que o problema-exemplo 2 fosse escolhido, é possivel que
se deseje chegar a uma conclusao do tipo: os alunos fixam conceitos inerentes a EF
com mais facilidade caso utilizem jogos eletrénicos como pratica esportiva simulada
em uma midia digital. A reflexdo vislumbra uma potencial forma de utilizagdo dos
jogos eletronicos e dos esportes eletronicos, ndo como um fim, mas como um meio,
e, além disso, como um intermediador da aprendizagem de jogos e brincadeiras do
mundo real por intermédio do mundo virtual.

Esclarece-se, por oportuno, que ao apontar o “mundo real” e o “mundo
virtual”, ndo incorre em visdo antagbnica entre o real e o virtual, como se o0 que se
cria no mundo virtual n&o seja real. Busca-se utilizar a dualidade que no mundo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TICs), em especifico, no mundo das
Tecnologias Digitais de Informagédo e Comunicagéo (TDICs) habitualmente se usa, a
terminologia do virtual, como em Realidade Virtual, ou, como mais comumente é
intitulada, em inglés, Virtual Reality (VR).

Diante do exposto, fica descortinado um espectro de possibilidades de
investigacdes relacionadas tanto a pesquisa quanto a docéncia, relativas ao ensino
de games e com games na EF: quais seriam as caracteristicas de uma
condicionante para o ensino de games e com games nas aulas de EF? Como seria
uma condicionante para a aderéncia desse ensino de games e com games nas
aulas de EF? Como seriam formuladas as condicionantes para a aderéncia do
ensino de games e com jogos eletrénicos nas aulas de EF? Como se comprovaria
que uma condicionante seria determinante para a aderéncia do ensino de games e
com games nas aulas de Educacgao Fisica? Quais condicionantes seriam as mais
determinantes para a aderéncia do ensino de games e com games nas aulas de EF?

A reflexdo sobre os conhecimentos relacionados aos games e aos esports se
desdobram dessa forma, pois, de certa maneira, ha um pensamento, muito baseado
no senso comum, de que os professores de EF sdo os mais queridos. O que se

distancia quanto mais os professores se empenham em efetivamente dar aulas e
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apresentar conteudos. Ha, por diversas ocasides, um olhar dos estudantes que
enxergam a EF como aula de recreagdo e, com certa constancia, interpelam os
professores, solicitando aulas livres, ou pratica apenas das modalidades ou
brincadeiras que querem. Os jogos eletrbnicos, ainda que tenham toda a
modernidade e interesse dos estudantes, sofrem ainda com essa visdo. O aluno que
vai aprender algo sobre os jogos eletrbnicos pensa que vai apenas jogar e se
divertir. H4 um abismo entre o jogar pela diversdo e o jogar pedagogico, o aprender
a jogar, o aprender sobre o jogo. Dessa maneira, as questbes elencadas
anteriormente permitem uma reflexdo maior sobre a concretude de iniciativas
pedagogicas voltadas para os games e os esports.

Observa-se, portanto, que ha ainda mais espago para a pesquisa e 0 ensino
mediado, ndo apenas, como outrora era comumente dito, com as tecnologias, mas
mediado com o0s games e com o0s esports ressaltando as diversidades da
permeabilidade dessa tematica no que se refere ao processo de
ensino-aprendizagem de maneira focal ou transversal.

Contudo, essa miriade de reflexdes necessita ser compilada, condensada e
concluida como um ponto de partida para iniciar a pesquisa. E, nesse sentido, que
se apresentou a questdo/problema de pesquisa formulada “Como a formacéao
continuada de professores pode incorporar a tematica dos games e esports para
promover praticas educacionais inovadoras, que possam atenuar os desafios e
potencializar as possibilidades identificadas na integracdo de games e esports no
curriculo de Educagado Fisica?”. A pergunta surge como uma possibilidade de
investigar e refletir a docéncia com os games e com os esports, sobretudo dentro do
contexto da formagdo continuada de professores. Nao s6 como um elemento
secundario, como um catalisador, ou como um meio para a obtencdo de outros
conhecimentos, mas também como um elemento cultural, de lazer, de trabalho e de
ensino. Os games e o0s esports precisam ser tratados como um produto que
consigna em si conhecimentos, sendo também alvo de ensino, e, portanto, uma
manifestacdo humana de cultura, possibilitada pelo grande e continuo avango no
desenvolvimento cientifico e tecnolégico no decurso da histéria da humanidade.

No entanto, no que se refere as implicagdes, observa-se uma vasta gama de
possibilidades. Ainda assim, quanto aos resultados previstos, pressupde-se que, a

partir dos objetivos elencados, sera possivel identificar uma maior quantidade de
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implicagdes positivas do que negativas com a inclusdo dos games e dos esports no
ensino, seja como atividade meio ou atividade fim.

Ressalta-se ainda que qualquer estudo, pesquisa ou ensino-aprendizado tem:
forte relagdo com curiosidade humana; interesse por uma determinada tematica;
certo interesse em descortinar e desvelar determinado conhecimento. Portanto, no
trabalho em tela, ndo se pretende uma neutralidade iluséria que procura fugir dessa
amalgama de interesse, conforme ja foi exposto nas motivagdes iniciais. Impde-se,
no entanto, que a pesquisa necessita buscar uma certa objetividade para nao
incorrer em tornar-se um monologo apologético de proselitismo autoindulgente.
Portanto, como qualquer trabalho cientifico, aqui também se postula prima facie de
uma busca por certa objetividade cientifica.

Contudo, em complemento a objetividade e demonstrando a intencionalidade,
necessita-se refletir que “Quando um bastdo esta curvado num mau sentido, dizia
Lénin, para corrigi-lo, isto €, para que ele volte e se mantenha reto, é preciso
inicialmente curva-lo no sentido oposto, impor-lhe com a forgca do punho uma contra
curvatura duravel” (Althusser, 1978, p. 136). Assim, ao observar que, excetuando os
afeicoados e adeptos pelos games e esports, ha um certo grau de preconceito e
ojeriza aos games e aos esports e, por isso, surge o intuito de desvelar os games e
0s esports apresentando-os para os outsiders em toda a sua complexidade. Talvez
essa repulsa seja a mesma que outrora acometeu a EF. Pode ser que exista essa
visao por serem vistas, a EF e os games e os esports, como algo que meramente
tem o objetivo de divertir, sem grandes acep¢des de sucesso na ordem social
burguesa capitalista.

E claro que as reflexdes acima, ndo direcionam a abordagem para um uso
dos games e esports meramente voltados para a profissionalizagdo, ou, ainda,
pautada em um pretenso convencimento, mas, sim, de abranger aspectos do
contexto gamer que fujam a compreensao do imaginario social e possam apresentar
0s games e 0s esports como frutos culturais da producéo criativa humana que
propiciam a interlocu¢éo entre povos, o desenvolvimento de linguagens estrangeiras
diversas e até mesmo o pensamento computacional promulgada recentemente pela
BNCC Computacado - Complemento a BNCC (Brasil, 2022). Importa mencionar ainda
que a exposigcao de possiveis utilizagdes dos games e dos esports também nao sao
unilateralmente direcionadas a evidenciar e ressaltar os potenciais usos meramente

mercadologizando esse elemento cultural, mas, busca-se apresentar as
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potencialidades diversas do uso dos games e dos esports para além do devido e
merecido elemento cultural de lazer, entretenimento e diverséo.

Aqui, carece ressaltar que as pressdes da sociedade capitalista furtam da
equacao da vida humana o espago-tempo da recreagao, da diversao, do 6cio e da
preguica, ou seja, mercantiliza a vida humana. Dessa forma, ha, em muitos casos,
uma conversao direta do tempo de vida dos humanos, em geral, trabalhadores, ou,
mais especificamente, o proletariado, em tempo util para ganho de recursos. Quanto
a isso, rememora-se o que outrora Lafargue (2016) disse:

A moral capitalista, lastimavel parédia da moral crista, langa o
anatema sobre a carne do trabalhador; o seu ideal é reduzir o
produtor ao minimo dos minimos de necessidades, suprimir as suas
alegrias e paixdes e condena-lo ao papel de uma maquina que
entrega trabalho sem um minuto de descanso (Lafargue, 2016, p. 6).

Ainda que a critica nao seja dos tempos atuais, mas de 1883, segue atual e

viva. Portanto, ainda na atualidade ha um vislumbre por buscar sempre o trabalho, o

sucesso, a profissionalizagcdo, ndo somente pelas questdes obvias relacionadas as

relagdes econdOmicas para a sobrevivéncia, mas, sobretudo, pela obtencdo de

capital, pela primazia do consumo, pela cultura da compra, perpetuada pela cultura

da ostentagdo que inunda as redes sociais e midias em geral. llustrando ainda a

pertinéncia dessa discussdo dimensional do lazer a da reiterada valoragcdo daquilo

que permite a mercantilizagdo do tempo humano, ressalta-se a seguinte citagao que
viralizou nas redes sociais no ano de 2024

Sabe qual é o maior problema em forgcar tudo relacionado a IA?

Direcao errada. Eu quero que a IA lave minha roupa e lave os pratos

para que eu possa fazer arte e escrever, nao que a IA faca minha

arte e escreva para que eu possa lavar a roupa e os pratos.
(Maciejewska, 2024. Tradugao por Copilot da Microsoft).2

Percebe-se que até os avangos da IA tem seguido na direcdo de substituir
fungcdes e trabalhos essencialmente humanos, porém, desvalorizados pela
sociedade burguesa. A esse respeito, outrora em Audiéncia Publica que debatia as
profissdes do futuro, assunto relacionado foi debatido. Na ocasido algumas falas se

destacam pela pertinéncia com o assunto ora tratado:

2 Do original: You know what the biggest problem with pushing all-things-Al is? Wrong direction. |
want Al to do my laundry and dishes so that | can do art and writing, not for Al to do my art and writing
so that | can do my laundry and dishes (Maciejewska, 2024).
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O gamer profissional e professor de educagao fisica David Leonardo
falou sobre seu trabalho de estimulos aos estudantes do DF por meio
dos jogos eletrénicos. Uma das vantagens é possibilitar a
interdisciplinaridade e o desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos sobre tecnologia. “Eu tento, por intermédio dessa
tematica, colocar lenha na fogueira dos sonhos dos estudantes”.
Para ele, o mais importante é estimular a busca do saber. O
professor destacou que a tecnologia vai substituir os “trabalhos mais
elementares, mecanizaveis”, possibilitando que as pessoas
desenvolvam as capacidades intelectuais (Espinheira, 2021).

Precisamente o que apontou Maciejewska, ndo ha necessidade da tecnologia
substituir os humanos em matéria essencialmente humana. Mas trabalhos de alta
periculosidade, repetitivos, burocraticos, assim sobrara tempo para um desenvolver
e desabrochar das faculdades humanas.

Qual seria o propésito de uma IA construir um produto cultural
shakespeariano? Que produza um soneto a /a Vivaldi ou a la Beethoven? Uma
composicao a la Claude Debussy? Ou uma pintura como a noite estrelada a /a Van
Gogh? Uma composicdo para flautas como a “Partita em La menor" de Johann
Sebastian Bach? A verdade é que ainda que esses produtos e produtores culturais
sejam épicos e classicos na histéria da humanidade, se ndo valorados, se nao
mercantilizados, perdem seu motivo de existir na sociedade atual onde tudo deve
servir para algum propdsito maior, quase sempre relacionados ao sucesso
financeiro. E claro que no que tange as obras artisticas como quadros, ndo se ignora
que tém valores inestimaveis na sociedade capitalista, mas, ainda, sim, por uma
razao de acumulacao de riqueza sao obtidas, pelo status, ndo por valorar a arte e o
progresso da humanidade, muito se da no contexto e na premissa de ter, de
consumir, de ostentar um status social de elite.

Reitera-se que esse nao é o alicerce que fundamenta a abordagem dos
games e dos esports, mas ndo ha como nao observar o potencial que reside nesse
universo para a insercao e transformacao do mundo do trabalho.

A vista disso, a questdo de pesquisa proposta configura-se como um potencial
instrumento para viabilizar o entendimento e a realidade da utilizagdo dos games e
dos esports como mais uma ferramenta a ser empregada na promogado de maior
inclusdo do alunado. Essa inclusdo se manifesta como uma possibilidade de lazer,
entretenimento, inclusdo digital, acesso a cultura, imersdo no mundo do trabalho,

comunicagao, socializagao e outras formas potenciais de fruicado dessas producdes
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culturais que, de tdo marcantes, transcendem os proprios jogos, inspirando livros,
filmes e musicas.

Um exemplo notavel é a aclamada Cleric Beast, trilha sonora do jogo
Bloodborne, cantada em latim (Anexo D). A ftrilha sonora do jogo exigiu uma
orquestra de 65 musicos e um coro de 32 membros para sua execugao (Good, 2015;
Playstation, 2015). Além disso, trailers como From Ashes, do jogo God of War, foram
exibidos em eventos de grande porte, como o intervalo do Super Bow!/ de 2013
(Playstation, 2013).

Em alguns casos, a relevancia cultural dos games atinge tamanha magnitude
que provoca comogao nacional, levando empresas a conceder folgas a seus
funcionarios e até mesmo distribuir cépias gratuitas para que possam estudar e
apreciar o jogo. Foi o que ocorreu com Black Myth: Wukong, inspirado no célebre
romance chinés Jornada ao Oeste (Barboza, 2024).

Além disso, observa-se o surgimento de novos géneros de interagdo, como a
interacéo humano-maquina (Burnes; Schneider; Paul, 2025) e
humano-maquina-humano (I0C, 2023a, 2023b, 2023c, 2023d, 2023e, 2023f, 2023g,
2023h, 2023i, 2023j, 2023k; HADO, 2020). Ressalta-se, por oportuno, que a
diversidade de games e esports sera abordada com maior profundidade adiante.

Enfatiza-se, ainda, que todo produto tecnolégico concernente ao mundo dos
games e dos esports, mais especificamente os jogos em si, sdo uma forma de
comunicar as ideias dos criadores dos jogos para os jogadores, assim como as
musicas transmitem mensagens e os livros contam histérias. Se Tolkien até os dias
atuais segue apresentando suas ideias por intermédio de Senhor dos Anéis a seus
avidos leitores e a todos que assistem aos filmes e séries derivados das suas obras,
bem como ouve as musicas produzidas no seio da cultura fantasiosa da terra média,
0s jogos eletrébnicos como o God of War surpreende seus fas ao apresentar a
histéria de um espartano que luta para vingar-se de um deus que o amaldigoou com
poderes que permitiram vencer seu algoz em meio a guerra, mas que, em
contrapartida, provocou a morte de sua esposa e filha. Essa reflexdao permite
entender que toda a vivéncia provocada entre um jogador e o0 jogo €,
essencialmente, uma comunicagao entre o autor do jogo, da obra, e de todo aquele
que a consome e vivencia aquela experiéncia.

Para que ndo se passe como despercebido, a problematizagdo vislumbra

apontar os pontos negativos concernentes aos games e aos esports que, por
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evidente, sdo levantados no ato de mapeamento e revisdo de literatura. Busca-se,
no entanto, fugir do imaginario social que se embasa no senso comum. A titulo de
exemplo, evidencia-se que se outrora havia uma lenda urbana que acometia muitas
residéncias pelo Brasil que possuiam algum videogame. Tal lenda dizia que o
videogame iria estragar a televisdo. Atualmente, porém, ja € amplamente conhecido
que os jogos eletrbnicos impulsionam o desenvolvimento das televisbes, dos
monitores, dos computadores, das memaérias Random-Acess Memory (RAMs)?', dos
processadores - Central Process Unit (CPUs)?, das placas de video - Graphics
Processing Unit (GPUs)?, dentre outros.

Outrossim, importa destacar e ressaltar, com o perddo da redundancia, que
existem sim maleficios no que concerne a cultura gamer, tais aspectos negativos,
tanto devem ser, como, efetivamente, serdo devidamente aderecados, porém, de
maneira assertiva, compromissada com a ciéncia, buscando de fato evidenciar o uso
das ferramentas no processo ensino-aprendizagem, com o intuito de potencializar o
que ha de positivo e atenuar o que ha de negativo nesse contexto gamer. Nao
ocorrera de maneira a desvirtuar, confundir e enviesar possibilidades reais de
desenvolvimento humano por intermédio dos games e dos esports, utilizando-se de
taticas e técnicas ardilosas, como a falacia do espantalho, da generalizagao
apressada, de uso de silogismos sofisticos e possivelmente de outros recursos
improprios, ignorantes e preconceituosos conforme apresentado em inumeras
oportunidades por politicos diversos no contexto nacional e internacional
(Tudocelular, 2018; Camara dos Deputados, 2019a, 2019b, 2019c, 2019d, 2019e,
2019g; 2019i, 2019j, Mackus, 2019; Alecrim, 2019; Baptista, 2019; Senado Federal,
2019a; Melo, 2023; Carbone, 2023; Carta Capital, 2023). Uma das falacias que
tentam se impor no campo da terceirizagdo de culpa refere-se aos games e aos
esports como elementos formadores de personalidade, incutindo na consciéncia de
criangas, jovens e adultos uma espécie de doutrinagdo de estimulo a agresséo,
violéncia e agressividade. Tal narrativa, no entanto, € amplamente debatida e
repudiada por Khaled Junior (2018), bem como nao encontra respaldo na ciéncia
conforme Przybylski e Weinstein (2019). Aquele, afirma que os jogos eletrénicos tém

sido alvo de cruzadas morais em seu livro “Videogame e violéncia: cruzadas morais

2! Em tradug&o livre, Memoria de Acesso Randdmico.
2 Em tradug3o livre, Unidade Central de Processamento.
% Em tradugao livre, Unidade de Processamento Grafico.
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contra os jogos eletrébnicos no Brasil e no mundo”, estes apresentam que
‘Engajamento com videogames violentos ndo estd associado ao comportamento
agressivo de adolescentes: evidéncias de um relatério registrado™*. Quanto a
Khaled Junior (2018) importa mencionar que, em seu livro, o autor resgata a
cronologia de cruzadas morais contra outros elementos culturais e traga o paralelo
com 0s games e 0s esports, ja Przybylski e Weinstein (2019), a conclusao
apresentada na pesquisa é tao precisa e completa que a parafrase, nesse caso,

pode incorrer em imprecisao, evidencia-se, pois, a integra da conclusao dos autores:

Apesar dos resultados nulos identificados no presente estudo, a
histéria nos da motivos para suspeitar que a ideia de que
videogames violentos causam comportamento agressivo continuara
sendo uma questdo n&o resolvida para pais, comentaristas e
formuladores de politicas. Embora nossos resultados tenham
implicagdes para esses stakeholders, o presente trabalho tem uma
importancia especial para aqueles que estudam os efeitos da
tecnologia, em geral, e dos videogames, em particular. E crucial que
os cientistas conduzam o trabalho com abertura e rigor se quisermos
construir um verdadeiro entendimento das dindmicas e impactos
positivos e negativos da tecnologia na vida das pessoas. Este € um
dos primeiros estudos a testar os efeitos dos jogos violentos na
agressdao humana usando uma estrutura de teste de hipdteses
pré-registrada e o primeiro a fazé-lo seguindo o protocolo de
relatérios registrados. Os resultados fornecem evidéncias
confirmatérias de que o engajamento com videogames violentos, no
balanco, n&o esta associado a variacbes observaveis no
comportamento agressivo dos adolescentes. Um ecossistema
saudavel de pesquisas exploratérias e relatorios registrados permitira
que os cientistas realizem pesquisas metanaliticas para avaliar as
inferéncias feitas a partir dessas metodologias. S6 entdo seremos
capazes de examinar os caminhos pelos quais 0 jogo agressivo pode
estar relacionado a agressdao no mundo real de maneiras novas,
incrementais e empiricamente robustas. Com essas evidéncias em
maos, poderemos julgar se a atengéo e os recursos alocados a este
tépico, gastos em detrimento de outras questées importantes da era

% Do original: Violent videogame engagement is not associated with adolescents’ aggressive
behaviour: evidence from a registered report.
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digital, sdo empiricamente justificados® (Przybylski; Weinstein, 2019,
p. 14).
Traz-se a baila da questao ainda que os politicos que atacam os games e os

esports sao reconhecidos na organizagdo da sociedade democratica enquanto
representantes do povo. Contudo, ao buscar a opinido popular sobre a relagao dos
games com a violéncia, fica claramente demonstrado que a populagdo nao concorda
com essas ideias (Anexo E). Destaca-se ainda que a maioria dos comentarios
proferidos pelos internautas nos sites das enquetes sao contrarios a esse tipo de
pensamento e de associacdo. Esclarece-se que tal apontamento em nada se
relaciona com decidir ou aceitar algo por mera aclamagdo popular. Nada poderia
estar tdo distante da intencdo de tal apontamento, bem longe disso, o que se
propde, em contrario, € a devida tematizacdo dos games por intermédio de estudos,
pesquisa e o devido compromisso com a verdade.

Dessa feita, conforme supracitado, por uma questdo critico-reflexiva de
intencionalidade didatico-pedagdgica, a abordagem dos games e dos esports busca
identificar, desvelar, descortinar, desmitificar e desmistificar o signo, significante e
significado dos games e dos esports.

Por fim e por oportuno, ressalta-se que a abordagem que foi escolhida a
seguir, na problematizagdo, seguiu um pressuposto de maior esclarecimento,
deducdo e demonstragdo. De uma certa maneira, o tema poderia ser abordado
apontando referéncias, o que de certa maneira poderia quase se passar por um
argumento de autoridade, que apontassem que 0s games e 0s esports sao
elementos culturais, tanto que se verifica a “interagdo dos jogos eletrbnicos com

legislagbes especificas do setor cultural” (Lula Oficial, 2024).

% Despite the null findings identified in the present study, history gives us reason to suspect the idea
that violent video games drives aggressive behaviour will remain an unsettled question for parents,
pundits and policy-makers. Although our results do have implications for these stakeholders, the
present work holds special significance for those studying technology effects, in general, and video
games, in particular. It is crucial that scientists conduct work with openness and rigour if we are to
build a real understanding of the positive and negative dynamics and impacts of technology in
people’s lives [76]. This is among the first studies to test the effects of violent gaming on human
aggression using a preregistered hypothesis-testing framework and the first to do so following the
registered reports protocol. The results provide confirmatory evidence that violent video game
engagement, on balance, is not associated with observable variability in adolescents’ aggressive
behaviour. A healthy ecosystem of exploratory and registered research reports will enable scientists to
conduct metanalytic research to evaluate the inferences drawn from these methodologies. Only then
will we be able to examine the pathways by which aggressive play might relate to real-world
aggression in novel, incremental and empirically robust ways. With this evidence in hand, we will be
able to judge if the attention and resources allocated to this topic, spent at the expense of other
important questions of the digital age, is empirically justified.
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Porém, contrariamente a isso, buscou-se uma compreensao e explanacao da
tematica de modo que fosse possivel um esclarecimento Iégico, razoavel e racional
ao tema dos games e esports. Quica, dessa forma, seja possivel alcangar a
profundidade necessaria a fim de expandir um pouco mais os horizontes da
compreensao da amplitude dos games e dos esports na consciéncia dos que nao
sao proximos a esse universo.

Dessa maneira, a partir da amalgama entre reflexdes como a de Boff (1998,
p. 9) “Todo ponto de vista é a vista de um ponto. Para entender como alguém I|€, é
necessario saber como sao seus olhos e qual é a sua visdo do mundo.”, da maxima
que comumente € atribuida a Nietzsche, mas que tem origem desconhecida
“aqueles que foram vistos dangando foram considerados loucos por aqueles que nao
podiam ouvir a musica.” e da retdrica do professor José Geraldo de Sousa Junior
sobre visdo de mundo “a gente s vé o que tem cognigéo pra ver [...] a realidade é
recortada por um processo cognitivo de historiorizagdo” (Camara dos Deputados,
2023, 2h30min57s) buscou-se, numa epifania de alteridade, dissertar, argumentar e
apresentar de maneira um pouco mais abrangente o tema, almejando assim uma
maior compreensao daqueles que nao o conhecem.

Destacam-se, portanto, que o resgate da atencdo dos estudantes para as
aulas de EF por intermédio do latente interesse pelos games e pelos esports,
potencial campo de inser¢do no mundo do trabalho (voltados para os games e o
esports: personal trainer, nutricionista, psicologo, fisioterapeuta, league-ops —
profissdo relacionada a competicbes de esports, casters — narradores e
comentaristas, dentre outras profissdes voltadas também para o contexto de criacéo
de games), a ampliacdo do repertorio de atividades de lazer (seja enquanto
praticante ou enquanto espectador), dentre outros tépicos que hao de surgir, sdo
pontos fulcrais a serem destrinchados ao longo do percurso.

Diante do exposto abre-se o caminho para a elaboragcdo dos objetivos a
serem eleitos.

O objetivo geral da pesquisa é analisar as relagdes entre a Educacao Fisica,
0S games e 0s esports, com base no mapeamento da literatura e na experiéncia de
uma acao de formacao continuada de professores, para entender as possibilidades
e desafios dessas praticas no contexto educacional.

Nesse interim, almeja-se analisar, por intermédio de revisdo e mapeamento

bibliografico, as relacbes que tém surgido entre a EF, os games e os esports e, apos
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apresentar o Relato de Experiéncia, relaciona-los para consubstanciar pratica ainda
mais efetiva para democratizar esses potenciais meandros que decorrem do ensino
dos e com os games e esports.

Existem, por conseguinte, alguns lugares de singular importancia a atingir,
que necessitam ser visitados, os quais contribuem para o entendimento, o
esclarecimento e para alcangar o objetivo geral que sdo os objetivos especificos: (1)
Mapear a literatura académica quanto a relagdo da Educacgao Fisica e sua relagao
com 0s games e 0s esports, evidenciando as potenciais aproximagdes e
distanciamentos dos games e dos esports com a Educagao Fisica; e (2) Relatar a
experiéncia pedagogica de uma acédo de formagédo continuada de professores e
consubstancia-la com a tematica dos games e dos esports.

Para melhor visualizar o enlace entre os objetivos de pesquisa, gerais e

especificos, bem como o escopo geral da pesquisa, segue, adiante, a Figura 11.

Figura 11 - Objetivo Geral e Especificos

Objetivos Gerais e Especificos

OBJETIVO GERAL

Analisar as relagoes entre a
Educacéao Fisica, os Games € os
Esports, com base no
mapeamento da literatura e na
OBJETIVO ESPECIFICO experiéncia de uma agio de OBJETIVO ESPECIFICO
formagé&o continuada de
professores, para entender as

Mapear a literatura possibilidades e desafios dessas
académica quanto a relagéo .- praticas no contexto educacional. : Relatar a experiéncia
da Educacgao Fisica e sua pedagdgica de uma agao
relagdo com os Games e 0s de formagé&o continuada de
Esports, evidenciando as professores e
potenciais aproximagoes e consubstancia-la com a
distanciamentos dos Games tematica dos Games e dos
e dos Esports com a Esports.

Educacao Fisica.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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2 METODOLOGIA - AS REGRAS DO JOGO

A metodologia reside, primeiramente, na busca pelo estado da arte, ou seja,
do mapeamento do histdrico no que tange os games, os esports e a educacgao fisica,
de maneira mais especifica, a escolar. Ao buscar verificar o que se ja foi construido,
pretende-se, em decorréncia, revisar, rememorar, refletir, relacionar e recomendar.
Revisar a producgdo cientifica relativa a essas tematicas, rememorar a histéria e
historico da EF no seu contexto mundial e brasileiro, refletir sobre os avancgos e
retrocessos dos games, dos esports e da EF, relacionar, sobretudo, os games, os
esports e a EF e, por fim, recomendar potenciais caminhos para a futura docéncia
incluida dos conteudos e conhecimentos relativos aos games e aos esports.

Dessa forma, a abordagem n&o poderia ser outra sendao qualitativa, os
objetivos ndao poderiam diferir-se dos exploratérios, com vistas a refletir, relacionar e
recomendar. Assim, o REXP, oportuniza uma apresentagao pratica, que nesse
momento € revisitada para, a partir do que foi revisado e rememorado, refletir,
relacionar e recomendar caminhos e adequacbes, poés-contraste entre o

mapeamento e o consubstanciamento da formacgao continuada relatada no REXP.

2.1 Metodologia Proposta

Como € mandatério e significativo, essa pesquisa foi arquitetada de acordo
com sua finalidade, conforme disposta no Objetivo Geral e nos Objetivos
Especificos, os quais sao condicionantes para alcancgar os resultados necessarios
que proporcionem a divulgacdo de possiveis praticas docentes no contexto da
formacdo de professores relacionadas a praticas voltadas para os games e os
esports.

Diante disso, a Metodologia de Pesquisa proposta foi identificada por
caracteristicas que permitiram a pesquisa ser classificada, conforme Gil (2022, p.
40-42), quanto: i) a finalidade, aplicada; ii) a natureza dos dados, qualitativa; e iii)
aos objetivos, exploratoria. Ademais, a pesquisa alicerga-se ainda sob o instrumento
do REXP.

A bem de detalhar e especificar aspectos metodoldgicos, ainda importa dizer

que perpassam algumas outras caracteristicas da metodologia eleita. Isso se refere
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as caracteristicas de uma Pesquisa Social, com fundamento empirico - uma vez que
a arquitetura da pesquisa acolhe um delineamento que efetivou uma busca por
respostas a esclarecimentos pretendidos, decorrente de um tema que se apresenta

comum a uma certa coletividade.

2.2 Da Abordagem Qualitativa

O presente trabalho procura, sobretudo, analisar as relacbes entre a
Educacao Fisica, os games e os esports, com base no mapeamento da literatura e
no REXP de uma acdo de formagao continuada de professores, para entender as
possibilidades e desafios dessas praticas no contexto educacional. Nessa esteira,
buscou-se uma metodologia que possibilitasse vislumbrar minimamente os
potenciais caminhos para a interlocucéo entre esses elementos.

Diante disso, Creswell (2021, p. 3) apresenta trés abordagens, a qualitativa, a
quantitativa e a mista. Ele aponta, com o intuito de diferencia-las, que:

[...] a distincdo entre pesquisa qualitativa e quantitativa é estruturada
pelo uso de palavras (qualitativa) em vez de numeros (quantitativa)
ou, ainda, pelo uso de perguntas e respostas fechadas (hipoteses

quantitativas) ou de perguntas e respostas abertas (entrevista
qualitativa).

Além disso, o referido autor segue afirmando que essas abordagens se
diferem ainda pelos tipos de estratégias de pesquisa utilizados e nos métodos
especificos empregados na condugao dessas estratégias, citando diretamente como
exemplos os estudos de caso qualitativos e ainda a coleta de dados qualitativos por
meio da observacdo do ambiente.

Ao analisar as explicagcbes de Creswell nesse contexto das abordagens,
percebeu-se uma maior adequagao da abordagem qualitativa e, a seguir, optou-se
por seguir a abordagem qualitativa por verificar maior relagdo com a proposta do que

foi pesquisado.

2.2.1 Objetivos da Pesquisa - Passando de Fase

O objetivo da pesquisa reside em analisar as relagées entre a Educacao

Fisica, os games e os esports, com base no mapeamento da literatura e na
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experiéncia de uma agao de formacao continuada de professores, para entender as
possibilidades e desafios dessas praticas no contexto educacional, que resulte em
um e-book e uma ementa, produtos educacionais da dissertagdo, possibilitando a
sua implantacao por futuros docentes.

Nesse interim, os Objetivos Especificos da pesquisa contribuem para o
alcance do Objetivo Geral da Dissertagao, e, com eles, pretende-se: (1) Mapear a
literatura académica quanto a relagdo da Educacao Fisica e sua relagdo com os
games e os esports, evidenciando as potenciais aproximagdes e distanciamentos
dos games e dos esports com a Educacgado Fisica; e (2) Relatar a experiéncia
pedagogica de uma agao de formagao continuada de professores e consubstancia-la
com a tematica dos games e dos esports.

Existem, portanto, alguns lugares a atingir de singular importancia, que
necessitam ser visitados, o0s quais contribuem para o entendimento, o
esclarecimento e para alcangar o objetivo primario (geral). Ou seja, os objetivos
secundarios (especificos). Dentre esses, destacam-se: mapear a literatura
académica quanto a relagéo da Educacao Fisica e sua relagdo com os games e 0s
esports, evidenciando as potenciais aproximagdes e distanciamentos dos games e
dos esports com a Educacgao Fisica; e relatar a experiéncia pedagdgica de uma
acao de formacgao continuada de professores e consubstancia-la com a tematica dos

jogos e esportes eletronicos.

2.3 Das Fontes de Evidéncias - Formando/Farmando Conhecimento na Revisao

de Literatura

No mundo dos jogos eletronicos, em geral, para poder evoluir o seu
personagem e deixa-lo mais bem preparado para os desafios que seguem ao longo
do jogo, é necessaria uma preparagao que, em geral, € chamada de farm. A
expressdo significa, em traducgao livre, cultivar. Ja loot, também em tradugao livre,
significa pilhar/saquear. Ambos os termos tém vasta utilizacdo e sofrem processos
de aportuguesamento, sao referidos, comumente, como “lootear” e “farmar”. “lootear”
€ 0 processo de buscar itens, tesouros, ouro, para melhorar os recursos da
personagem do jogador, ao passo que “farmar” € o processo de melhorar o seu

ouro, seus equipamentos, e status do seu personagem de modo geral, dentre
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outros. Esse mesmo processo se repete no bojo dessa presente pesquisa. Para que
se possa refletir, relacionar e recomendar (Objetivo especifico 2), € necessario
revisar e rememorar (Objetivo especifico 1), ou seja, lootear e farmar. Para tanto, é
necessaria uma metodologia no qual se preveja onde sera feito o looting e o farming.

Quanto aos mapas nos quais se pretende realizar o farm e o loot, foram
selecionadas fontes seguras de conhecimento, amplamente reconhecidas e
constantemente atualizadas: o Portal CAPES e a Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagcdes (BDTD).

O objetivo de selecionar esses dois grandes repositorios de conhecimento e
informagéo reside na amplitude alcangada. O Portal CAPES permite um acesso
mais abrangente a artigos cientificos, enquanto a BDTD proporciona um vasto leque
de produgdes académicas, abrangendo dissertagdes e teses.

Nao obstante, de maneira adicional e complementar, também serao trazidos a
baila da pesquisa artigos, dissertagbes e teses encontrados pelo caminho ao longo
de buscas que ocorreram em buscadores como o Google académico.

Apos ja ter tragado um plano metodoldgico para ser feito o farm e loot, no
contexto da pesquisa, inicia-se, portanto, as ag¢des voltadas para adensar o
conhecimento, traduzindo para um contexto gamer, hora de ganhar XP%,

Dessa maneira, inicia-se entdo a partir da seguinte reflexdo, a pesquisa
cientifica € um campo do conhecimento que n&o trabalha de maneira estanque e
linear, mas de maneira continua e circular. Um conhecimento em geral se baseia em
outro que o antecedeu, nesse sentido, € comumente apontado como elemento
norteador da ciéncia o axioma em latim que diz nanos gigantum humeris insidentes,
que, em tradugéo livre, significa: “anées montados nos ombros de gigantes”. Essa
maxima se expressa melhor e traz um maior entendimento quando é observada a
fala de Sir Isaac Newton que, outrora, referenciou-se a essa frase dizendo “Se eu vi
mais longe, foi por estar sobre os ombros de gigantes.” (Newton, 1675). Ou seja,
esse baluarte demonstra a centralidade do avanco e desenvolvimento cientifico
pautada num processo que se constroi de maneira continua. Verifica-se, portanto,
que a ciéncia € socialmente construida e historicamente acumulada, construindo,

assim, as pontes para o futuro. De igual medida, os jogos eletrbnicos e as

% Abreviatura para experience points (pontos de experiéncia), no inglés a letra “x” tem o som de “ex”,
dai ser abreviado para XP.
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tecnologias relativas aos games e aos esports seguem igual modelo, embasam-se
no que antecedeu para dar o proximo passo e alcangar novos patamares.

Reforga-se ainda que o conhecimento cientifico, além de basear-se no
conhecimento precedente, ndo possui relagao unilateral e unidirecional, mas pode
confrontar e divergir do que foi produzido anteriormente. Ou seja, em um aspecto
bem direto, a ciéncia em sua natureza guarda em si, e de maneira organica, a
esséncia da dialética. Isso se verifica ao observar o que disse Leandro Konder
(2011, p. 7-8): “Na acepgao moderna, entretanto, dialética significa outra coisa: € o
modo de pensarmos as contradicdes da realidade, o modo de compreendermos a
realidade como essencialmente contraditéria e em permanente transformacgao.”.
Posto isso, a relagdo da ciéncia é continua revisita ao passado, seja para
embasar-se e seguir para o futuro, ou, até mesmo, para debater o que foi feito
anteriormente e ressignificar aquele conhecimento, visto que a ciéncia ndo carrega
em si o grilhdo dos dogmas.

Haja vista essa relagao dialética intrinseca ao processo de desenvolvimento e
pesquisa cientifica € que se inicia a pesquisa com uma revisdo de literatura para
entender o que ja foi produzido e desenvolvido no dmbito da ciéncia. Ademais, além
da questdo da fundamentacgéo supracitada, no contexto da Metodologia de Pesquisa
essa revisao também encontra respaldo e recomendacéo.

John e David Creswell (2021, p. 22) apontam que a literatura é usada em
todos os tipos de pesquisas qualitativas. Além disso, a ferramenta busca adentrar o
contexto académico do que ja foi construido para delimitar melhor a tematica,
precisamente o que fora apontado da visita e revisita a producdo académica anterior
a este e outros trabalhos cientificos.

Outro texto de Creswell e Creswell (2021, p.21) informa que:

A revisao de literatura cumpre varios propositos: compartilha com o
leitor os resultados de outros estudos intimamente relacionados;
insere um estudo no didlogo maior e continuo da literatura,
preenchendo lacunas e ampliando discussdes anteriores (Cooper,
2010; Marshall e Rossman, 2016); proporciona uma estrutura de
comparacado para estabelecer a importancia do estudo e também

uma referéncia para comparar os resultados com os de outros
estudos.

O principal aspecto buscado foi verificar se de fato a hipotese de que haveria

pouca producdo académica e, mais especificamente, pouca literatura que

envolvesse a tematica dos games e dos esports relacionados com a EF escolar se



56

confirma ao revisar a literatura académica. Para além dessa hipotese inicial, o
intuito, também perpassa por buscar entender o que ja foi escrito e estudado e
verificar a possibilidade de, partindo do que precedia esta pesquisa, dar
continuidade aos trabalhos, e/ou, a depender do resultado da revisao da literatura,
tecer criticas as pesquisas antepostas, caso houvesse a necessidade.

Ademais, uma perspectiva relevante que carece ser mencionada é que
Creswell e Creswell (2021, p. 21) seguem pontuando que a revisao da literatura
também tem o propdsito de informar aos leitores sobre o conhecimento do
pesquisador sobre aquela tematica, no que tange as publicagdes mais recentes.

Por fim, Creswell e Creswell (2021, p. 21) apontam que:

Uma das principais razdes para se conduzir uma pesquisa qualitativa
€ que o estudo é exploratério. Geralmente, isso significa que n&do ha
muita literatura sobre o tdpico ou sobre a populagdo em foco e que o

pesquisador procurara ouvir os participantes e, a partir disso,
construird um entendimento.

No sentido de corroborar ainda mais com o supracitado, Gil (2022, p. 44)
aponta que a maioria das pesquisas académicas precisa, em certo ponto, da
realizacdo de uma etapa que em muito se assemelha com uma pesquisa
bibliografica. Informa ainda que em muitas das teses e dissertagbes atuais, uma
parte do trabalho € dedicada a revisdo de literatura, feita para dar fundamentacao
tedrica e, além disso, identificar o estagio atual do conhecimento sobre o tema.

E possivel verificar mais apontamentos sobre a importancia da revisdo de
literatura em outros livros relacionados com a pesquisa qualitativa e a metodologia
da pesquisa social em si (Gil, 2021, p. 64), porém, percebe-se que ja esta pacificada
a necessidade desta medida de uma forma geral, assim, encaminha-se, portanto,
para o processo da metodologia empregada, exposi¢ao dos resultados e discussao
do que foi encontrado.

Primeiramente, menciona-se que existem, segundo Yin (2016), alguns tipos de

revisao de literatura e acerca disso o autor informa:
Para resumir um pouco o papel das revisdes da literatura nesse
momento, trés tipos diferentes foram discutidos. O primeiro é uma
incursdo inicial para construir um banco de estudos qualitativos
anteriormente realizados, para ajudar a considerar o tema, o método
e a fonte de evidéncias para um novo estudo. O segundo é uma
revisao seletiva, que ocorre depois que vocé decidiu provisoriamente

0 que estudar. A revisdo seletiva deliberadamente visa a outros
estudos que parecem cobrir um terreno semelhante e ajuda a definir
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seu novo estudo de uma maneira mais sutil, estabelecendo um nicho
para seu novo estudo. O terceiro tipo é uma revisdo abrangente,
realizada a partir do desejo de sintetizar o que se sabe sobre um
determinado tema, mas que ndo € necessariamente relevante para
ajudar a iniciar um determinado novo estudo. (Yin, 2016, p. 81)

O contexto do mestrado no PROEF, o mestrado profissional, € de impactar a
docéncia do professor e, com isso, gerar a decorrente e sucessiva contribuicdo para
a melhora da educacgao. Portanto, a pesquisa ja possuia uma tematica relacionada a
docéncia do professor e a sua experiéncia profissional. Dessa forma, a reviséo de
literatura que mais fazia sentido foi a seletiva. Assim, a escolha da metodologia para
a busca de trabalhos cientificos relacionados a tematica deste estudo — games,
esports e sua relagdo com a EF — seguiu o modelo de revisédo seletiva. Quanto a
revisao de literatura apontada, Yin (2016) descreve que:

Em uma revisao seletiva, os estudos que precisam ser visados e
revisados sdo aqueles que a primeira vista se assemelham muito
aquele que vocé comegou a pensar em fazer. E provavel que vocé
encontre outros estudos que focaram em temas semelhantes ou
usaram um método de coleta de dados parecido. Se vocé escolheu
uma escola ou comunidade como sua principal fonte de evidéncias,
vocé também pode encontrar estudos que usaram fontes
semelhantes ou talvez até mesmo as mesmas fontes. Encontrar tal
estudo ou estudos nao deve desencoraja-lo automaticamente de seu
pensamento original. Vocé deve examinar estes estudos atentamente

e verificar se € possivel moldar o seu de alguma maneira
significativamente diferente. (Yin, 2016, p. 79)

Nessa esteira, buscou-se, de pronto, textos que objetivamente se
debrugassem sobre a reflexdo dos games, esports e EF, ja com o intuito de verificar
uma primeira hipétese: a de que o campo tedrico da EF ainda ndo estava
mergulhado nessa discussdo. Provou-se que a producdo, de fato, foi um tanto
quanto diminuta. Além disso, almejou-se identificar se havia, ainda, um olhar de
pretenso distanciamento da EF e daqueles que a compdem em relagdo aos games e
esports, sobretudo no sentido de entender se a EF se restringe ou, de maneira nao
tao efusiva e restritiva, prima e, portanto, prioriza a vertente fisico-biolégica do ser
humano como seu principal identificador/definidor.

Ainda que esse nao seja um objetivo central do presente estudo — verificar
se a EF se afasta, ainda ndo se aproximou ou apenas timidamente se aproximou

dos games e esports por priorizar a vertente fisico-biolégica do ser humano —, nao
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ha como ignorar tal possibilidade. Ocorre, no entanto, alerta de spoiler’”, que ao
realizar o levantamento e mapeamento de literatura, observou-se um grande
distanciamento da produgdo académica de games e esports e EF em comparagéao
com exergame e EF. Tal acontecimento sera aprofundado maiormente adiante.
Quanto ao local onde seriam feitas as buscas, ou seja, onde seria buscado o
conhecimento para revisdo, aprimoramento dos conhecimentos do autor e
consequente processo de consubstanciamento da formacdo de professores
construida como produto educacional. No sentido de fundamentar a selegao das
fontes de informacgao, das fontes de evidéncias, Gil (2019, p.77) aponta que:
As revisbes de literatura realizadas atualmente valem-se
principalmente de Bases de Dados Eletrénicos, que sao locais na
Web, em que se podem ser encontrados artigos de periddicos
cientificos, livros, teses, anais de congressos, entre outros
documentos. Representam, portanto, recurso valioso para conhecer
as publicagbes nos mais diversos setores da comunidade cientifica,
por meio de informagdes bibliograficas atualizadas. Algumas dessas
bases sdo de acesso aberto, ou seja, podem ser acessadas a partir
de qualquer computador com acesso a internet. Outras, porém, sao
de acesso restrito a professores, e estudantes de universidades ou a
pesquisadores de instituicbes cientificas. As mais importantes estao
agrupadas no Portal da CAPES, que conta em seu acervo com mais
de 1.400 periédicos e inclui nove bases referenciais em todas as
areas do conhecimento. O acesso pleno a seu acervo é restrito a
professores, estudantes e funcionarios das instituicdes participantes.
Indica-se, a seguir, a relacdo das principais bases de acesso restrito

de interesse para pesquisadores no campo das ciéncias sociais. A
maioria integra o Portal da CAPES.

Por conseguinte, quanto a selecdo das bases de dados selecionadas, foram
elencadas duas fontes para verificar o que ja foi produzido na ciéncia, tanto artigos,
quanto teses e dissertagdes, visando obter um alcance ampliado e uma acgéao
assertiva para buscar esses conhecimentos para fundamentar a pesquisa e/ou
contrapor, a depender do que fosse encontrado.

Dessa maneira, verificou-se como uma possibilidade de grande alcance, o
Portal de Peridédicos da Coordenagcdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel

Superior (CAPES)? que ja possui uma grande gama de periddicos cadastrados no

2 To spoil - tem um sentido de desperdicar/estragar e quando direcionado para humanos tem o
sentido de mimar. No sentido adotado no texto significa o mesmo que quando mencionado em
contextos de filmes, séries, animes, livros etc, significa dar uma informagdo mais adiante que pode
estragar a experiéncia daquele ainda em momento anterior aquele fato mencionado. Ou seja, ao
contar informagao que o consumidor do produto cultural ainda ndo sabe, estraga a surpresa.

2 O professor-pesquisador tem acesso pleno por ser estudante de mestrado na UnB.
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acervo do portal®®. Além disso, importa mencionar que, conforme o préprio site de

periddicos da CAPES relata, o portal:
E um dos maiores acervos cientificos virtuais do Pais, que retne e
disponibiliza conteudos produzidos nacionalmente e outros
assinados com editoras internacionais a instituicbes de ensino e
pesquisa no Brasil. Sdo milhares de periddicos cientificos de texto
completo e centenas de bases de dados de conteudos diversos,
como artigos, referéncias, patentes, estatisticas, material audiovisual,

normas técnicas, te:ses, dissertacoes, livros e obras de referéncia.
(PORTAL DE PERIODICOS DA CAPES, 2020)

Insta salientar que o portal tem um conteudo gratuito e um conteudo pago
que, por sua vez, tem um alcance maior. E evidente que o acesso mais amplo traria
maior profundidade na pesquisa. Assim, para conseguir um alcance maior,
buscou-se acessar o conteudo pago, e foi realizado o acesso como estudante da
Universidade de Brasilia (UnB) por intermédio do cadastro de estudante por
intermédio da Comunidade Académica Federada (CAFe).

Outro portal visado para busca de elementos prévios sobre o0s jogos
eletrénicos, em geral, e a EF foi a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagoes (BDTD).

Sobre a BDTD, o site da biblioteca informa que é “uma das maiores
iniciativas, do mundo, para a disseminacgéao e visibilidade de teses e dissertagdes"
(BDTD, 2023). Outro indicador apontado pelo préprio site diz que existe um total de
928.925 documentos cadastrados no link institucional/indicadores, ja na pagina
inicial € possivel encontrar a informagao que aponta 147 instituicdes participantes,
673.598 dissertagdes e 253.748 teses.

Ao estudar o BDTD foi encontrada uma divergéncia de informagdes no site. O
total de dissertagcdes, somado ao total de teses, apresenta um valor de 927.346 na
pagina inicial. Porém, ao entrar no link dos documentos, é apresentado um total de
928.925 respostas.

Refletindo sobre a melhor forma de identificar a produgcdo académica em
ambos os portais, buscou-se entender possiveis formatos de busca sobre a tematica
e, acerca disso, Gil (2019, p.78) aponta que:

Como as buscas sao feitas geralmente por palavras-chave, é preciso

garantir que sejam escolhidas as mais adequadas. Isso podera exigir
simulagdes prévias. Convém considerar também que embora as

2 No dia 20 de setembro de 2024, as 23:17, constou no site da CAPES um total de 38.498 periodicos.
https://www.periodicos.capes.gov.br/index.php/acervol/lista-a-z-periodicos.html
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bases aceitem palavras-chave em qualquer idioma, resultados
melhores s&o obtidos utilizando-se a grafia em lingua inglesa.

Dessa forma, foram elencadas algumas palavras-chave para servirem como
elementos de pesquisa e poder, assim, encontrar documentos relacionados as
tematicas objetivadas, ou seja, algumas palavras-chave e seus sindnimos foram
elencadas para procurar no buscador e verificar as respostas encontradas.

Dessa maneira, algumas palavras como: jogos digitais, jogos eletrénicos,
e-Sports, e-sports, eSports, esports, e-games, egames, games, esportes eletronicos,
esportes digitais e League of Legends (LoL). O LoL foi selecionado como uma
experiéncia, tendo em vista que € um dos esports mais jogados do mundo. Mais
especificamente, LoL € o esport mais assistido e, nesse sentido, o mais popular do

mundo no ranking de mais assistido em quantidade de horas assistidas (Figura 12).

Figura 12 - Os esports mais assistidos em 2024 em quantidade de horas assistidas

Fonte: Dempsey (2025)

Um fato que se apresenta relevante para essa analise € que o LoL ndo é o
jogo que tem o maior valor de premiagédo no total dos seus campeonatos, ao menos
no ano de 2024, nesse ranking o LoL ocupa o sétimo lugar da classificagdo (Figura
13 e 14). A informagao tem um valor no sentido de sinalizar que nao sé pela questao
da premiacdo o jogo tem relevante popularidade e grandes somas de visualizagdes

e de espectadores.
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Figura 13 - Principais jogos de esports 2024 por premiagéao total

Fonte: Escharts (2024)

Figura 14 - Principais jogos de esports 2024 por premiagéao total (atualizado)

Tournaments

1 Prize Pool Peak Vi
eaicViewers Ongoing / Total

$22 768 727 g 186

Counter-Strike z ole $21 630 040

Honor of Kings $20 571 525

il PUBG Mobile Mobile $16 321 689

Fortnite oC ole $12 854 898 809854

[F Tom Clancy’s Rainbow Six Siege C / Console $9 622 958 521374

League of Legends °C / Console $9 183 908 6 856 769
Valorant >C / Console $8 778813 1687 848
Mobile Legends: Bang Bang Mobile $7 899 342 4129 026

PUBG: Battlegrounds C / Console $6 829 540 510997

Fonte: Escharts (2025k)

Em 2024, o LoL alcangou a marca do primeiro lugar do mundo, também, no
quesito dos esports com maior numero de pico de visualizagdes (Anexo F). Nesse
ranking, o LoL alcangou a marca de 6.856.769 espectadores na grande final do seu
ultimo campeonato mundial, o “2024 World Championship”, também conhecido por
“Worlds 2024”. Ademais, o LoL tem um histérico de colocagdo em primeiro lugar

desde 2017 no ranking de pico de visualizagdes, tendo ficado em segundo lugar
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apenas no ano de 2021 (Figura 15). O recorde de maior pico de visualizagdes de

todos os tempos também é do LoL (Anexo F). Ademais, no ano de 2025, até a data

de 15 de fevereiro de 2025, o LoL ja figura em primeiro lugar quanto ao pico de
espectadores com um total de 1.907.634 (Escharts, 2025j).

Figura 15 - Pico de visualizagdo de League of Legends 2017-2024

2.101.737

2017

Pico de Visualizagdo de League of Legends

6.856.769
6.402.760

5.415.990 5.147.701

3.981.706 3.884.667

2.040.118

2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Pico de Visualizages

Fonte: Escharts (2025b; 2025c; 2025d; 2025e; 2025f; 2025g; 2025h; 2025i)

O investimento nesses campeonatos € tdo suntuoso que desde 2014 a

desenvolvedora do jogo “Riot Games” langa musicas tematicas com clipes feitos

sobre o cenario competitivo global para o langamento dos seus campeonatos

mundiais, os “Worlds” (Rodrigues, 2024). Sobre as musicas dos Worlds, diz

Rodrigues (2024):

As musicas do mundial de LoL (Worlds) sao muito famosas na
comunidade e até mesmo fora da bolha de jogadores de League of
Legends, por serem muito bem produzidas e, muitas vezes,
contarem com a participagdo de outros artistas. Todo ano a Riot
Games cria uma musica para o Worlds [...] Até o momento a Riot ja
langou 8 musicas para o Worlds. A primeira foi em 2014 junto ao
Imagine Dragons e € uma das mais famosas até hoje, acumulando
mais de 409 milhdes de visualizagdes s6 no Youtube! A seguir, veja a
lista de todas as musicas do mundial de LolL: 2014: “Warriors” por
Imagine Dragons; 2015: “Worlds Collide” por Nicki Taylor; 2016:
“Ignite” por Zedd; 2017: “Legends Never Die” por Against The
Current; 2018: “Phoenix” por Cailin Russo e Chrissy Costanza; 2019:
“Rise” por The Glitch Mob, Mako, e The Word Alive; 2021: “Burn it All
Down” por PVRIS; 2022: “Star Walkin” por Lil Nas X; 2023: “GODS”
por NewdJeans; 2024: “Heavy is the Crown” por Linkin Park
(Rodrigues, 2024).

No momento da publicagdo de Rodrigues (2024), o autor aponta que o video

“Warriors” no YouTube acumulava mais de 409 milhdes de visualizagbes. Mas,
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atualmente, o video do YouTube ja alcangou a marca de mais de 438 milhdes de
visualizagdes (Figura 16). No Worlds 2024, a musica tematica do evento foi feita em
parceria com o Linkin Park e se chama “Heavy is the crown” (League of Legends,
2024). O grupo musical, além de lancar a musica com a desenvolvedora, também

tocou na abertura do evento (League of Legends, 2024).

Figura 16 - Quantidade de visualizagcbées de Warriors, musica tema do “Worlds 2014”

Fonte: League of Legends (2014).

Selecionar o jogo como uma das palavras-chave para a pesquisa levou em
consideragcao a relevancia do referido esport e a probabilidade de existirem mais
trabalhos cientificos relacionados a ele.

Ja era uma hipotese esperada que a tematica dos jogos eletrbnicos (games)
e dos Esportes Eletrénicos (esports) estaria um tanto quanto diminuta no que
concerne a produgéo cientifica. Portanto, Gil (2019, p. 78) aponta que:

Sao frequentes as pesquisas que consideram os artigos publicados

nos periodicos classificados nos estratos mais elevados pela CAPES
nos ultimos cinco anos.

No entanto, optou-se por verificar a extensdo maior do que poderia ser
encontrado, ao menos no portal da CAPES, no Portal da BDTD, pela extensédo dos
trabalhos, foram analisadas apenas as produgdes a partir de 2020, ou seja, 5 (cinco)

anos, conforme Gil (2019, p. 78).
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Ademais, foi utilizada a analise de selecdo dos trabalhos académicos
encontrados a partir de uma sugestao de Yin (2016, p. 81) em que o autor aponta o
seguinte:

Ao ler um estudo pela primeira vez, tente fazer os seguintes
registros: VO principal tema de estudo, incluindo os
problemas/questdbes que estdo sendo abordados. vO método de
coleta de dados, incluindo a extensdo da coleta de dados (p. ex. o
numero de pessoas entrevistadas, em investigagdes que usaram
entrevistas, ou a duracao e amplitude do trabalho de campo em um
estudo de observagao-participante). v Os principais resultados do
estudo, incluindo a data especifica usada para representar os
resultados. v As principais conclusdes do estudo. v'Seus préprios

comentarios sobre as virtudes e fraquezas do estudo — e os detalhes
bibliograficos completos para citar o estudo.

De fato, a baixa produgdo académica pdde ser verificada ao buscar nessas
duas bases de dados. Apresenta-se a seguir a metodologia empregada para

organizar a revisao de literatura.

2.3.1 O Portal de Periédicos da CAPES

As palavras-chave elencadas foram entdo pesquisadas de maneira a
identificar a dimens&o da produgao cientifica em tal portal e a partir dai entender o
afunilamento quando se busca a relagdo com a educacdo e, por ultimo e mais
importante, no bojo da presente pesquisa, com a EF. Aqui ndo foi buscada a relagao
dos termos com a EF escolar em especifico, pois tais respostas s6 seriam buscadas,
caso houvesse uma expressiva quantidade de resultados da relagdo dos termos

elencados com a EF.
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Figura 17 - Resultados da busca dos termos elencados relativos aos games e esports

CATEGORIZACOES 1 2 3 4 5 ] 7 8 g 10 11 12
Jogos Jogos Esportes | Esportes |League off
TERMOS E (NDICES digitais | eletrénicos E-Sports | E-sports | eSports | Esports | E-games | Egames | Games eletrénicos| digitais | Legends
ANO INICIO DA PESQUISA 1970 1969 1933 1993 1965 1965 1967 1996' 1874 2014| 0| 2009
TEMPO EM PESQUISA EM ANOS 54 55 26 26 59 59 57 ZEI 50 1# 0| 16
TOTAL ENCONTRADO NA CONSULTA 8B6 582 805 805 5408 5408 693 34 514.3%4 22| d 377
RESULTADOS
(ABERTO 789 491 455 455 1758 1758 263 21| 209756 19| 0| 204
NAC ABERTO 192 91 550 350 3650 3650 430 13 304639 3| 0| 175
TIPO
ART GO 884 577 705 705 5022 5022 623 30| 457145 21 0| 333
EDITORIAL 0 2 0 0 22 22 ] 2] 2877 1 0| 0
REVISAD 1 3 20 20 71 71 20 1 7870 0 0| 3
CAPITULO DE LIVRO 1 0 66| 66 228 228 36 1 38523 0 0| 40
LWVRO 0 o 0 0 30 30 0 0| 1666 0] 0| 0
DISSERTA_CE\D 0 o 0) 0 0 0 0 0| 7 0 0| 0
OUTROS 0 0 3 9 35 35 B [)_I 0 g D_. 0
PRODUCAO
MNACIONAL 689 424 750 750 106 106 55 1 13026 13| DI 328
INTERMAC IONAL 197 158 55 55 5302 5302 638 33 500923 4| ﬂ 103
CLASSIFICACAO POR AREAS
HUMANAS 7096 487 576 576 38BB 3888 230 25] 203598 20 0| 325
SOCIAIS APLICADAS 205 159 63 68 252 252 230 B| 08854 7 0| 30
LINGUISTICA [ LETRAS 165 119 0| 0 154 154 41 0| 32282 3 0| 41
SAUDE 112 64 290 290 2261 2261 184 2] 101754 2 0| 118
ENGENHARIA 0 o B9 63 207 207 73 3 82274 0 0| 20
EXATAS 0 0 0 0 346 346 264 15 151935 4] 0| 76
OUTRAS 55 159 108 108 597 597 136 3 0 0 0| 10
LINGUA
PORTUGUESA 845 544 50 50 76 76 62 0| 7899 21 0| 44
INGLESA 32 26 670 670 2790 2790 612 31 491263 0 0| 296
ESPANHOLA 25 12 28 28 1563 1563 3 2] 3808 1 0| 11
COREANA 0 0 14 14 28 28 0 0| 1299 0 0| 14
FRANCESA 0 0 14 14 58 58 1 0| 5865 0 0| 7
OUTRAS 0 0 0 0 D| 0 15 0| 0 0 0| 5

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

O objetivo de pesquisar todos esses termos se fundamenta na forma dispersa
com que essa tematica € tratada. Além disso, ao procurar esses vocabulos €&
possivel identificar quais sdo mais utilizados. Ocorre, no entanto, que algumas
expressbes acabam gerando confusdo na ferramenta de busca, isto ocorreu
justamente pela eclética forma de grafia e diversidade de termos, que em muitos
casos sao sindnimos. Portanto, ao realizar a busca, uma infinidade de filtros
precisam ser aplicados para melhor refinar os resultados encontrados.

As respostas da busca por League of Legends, por exemplo, encontraram
respostas de 1884, porém o jogo so6 foi criado em 2009. Dessa maneira, para melhor
refinar os dados levantados sobre este jogo que é o alvo de ensino no contexto
desse trabalho, foi modificada a data de inicio da pesquisa para 2009.

Sobre a multiplicidade de formas de se referenciar aos games e aos esports,
algumas consideragbes necessitam ser feitas. O termo que possui grafia mais
eclética é esports. A palavra € uma abreviagao da expressao da lingua inglesa
“electronic sports”. Dessa maneira, alguns iniciaram sua grafia com o destaque na

letra “s” maiuscula grafando o termo como “eSports”, outros adotaram o hifen para
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dar destaque a letra “e” escrevendo o termo como “e-sports”, alguns outros
escrevem ainda com a letra “s” maiuscula e com a adigdo do hifen “e-Sports”.
Houve, em determinado momento, uma discussao que percorreu jogadores, equipes
e organizacoes de esportes eletrbnicos ao redor do mundo e no Brasil (Romer,
2019).

Na publicagdo do site Romer (2019) aponta que a Associated Press, em
2017, normatizou o uso do termo na lingua inglesa apresentando que seria grafado
como “esports” sendo aceito com a letra “e” maiuscula apenas em inicio de frase e
com a supressao da letra “s” ao final do termo, “esport’, quando em referéncia ao
singular, ou seja, quando se referir a um esporte eletrdbnico apenas. Outro

"

apontamento feito foi que os termos com o “s” maiusculo e o hifen

seriam aceitos
em caso de serem parte de um nome formal, como os nomes de times e de arenas.

Segue abaixo a integra do que diz o texto que normatizou o texto:

Aceitavel em todas as referéncias a jogos competitivos multiplayer.
Use formas alternativas como eSports ou e-sports apenas se fizerem
parte de um nome formal, como uma organizagao ou arena. Utilize a
letra maiuscula no inicio das frases. Como outros substantivos
coletivos que sdo plurais em forma, "esports" assume a forma
singular quando o grupo ou quantidade é considerado como uma
unidade. Alguns jogadores estdo descobrindo que os esports sao
uma profissao viavel; nove esports foram adicionados a competicao.
Também é aceitavel referir-se a eventos individuais de esports como
jogos ou eventos. (ASSOCIATED PRESS, 2022, p. 942. Tradugao
por Copilot da Microsoft)°

Ocorre, no entanto, que a discussao sobre a predilecdo permaneceu viva,
havendo discordancias diversas. Para apresentar mais fundamentacdo sobre a

tematica, Romer aponta ainda que

E os “eSports”? Na lingua portuguesa, ndo ha previsao para o uso da
letra maiuscula “S” no meio de um substantivo comum. O termo até
poderia ser aceito se a palavra fosse um substantivo préprio — como
€ o caso do “P” de iPhone —, mas, no caso dos “esports”,
gramaticalmente nao ha razao para seu uso (Romer, 2019).

Talvez o debate sobre a grafia possa parecer algo trivial, porém, ao escrever

determinadas palavras, surgem algumas dificuldades dependendo da grafia

% Acceptable in all references to competitive multiplayer video gaming. Use alternate forms like
eSports or e-sports only if part of a formal name, like an organization or arena. Capitalize at the start
of sentences. Like other collective nouns that are plural in form, esports takes singular form when the
group or quantity is regarded as a unit. Some gamers are finding esports is a viable profession; nine
esports were added to the competition. It is also acceptable to refer to individual esports events as
games or events.
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adotada. A titulo de exemplo temos o proprio titulo do texto do site “eSports, esports
ou e-sports: Qual a grafia correta dos esportes eletrénicos?”. Ao iniciar o titulo com o
termo “eSports” com a letra “s” mailscula, incorre-se em erro gramatical e
ortografico, ja que, em portugués, ndo se inicia frase com letra minuscula. Talvez
esse ja devesse ser um indicativo de que ndo se deve alterar a estilistica da escrita
em detrimento do correto uso correto da gramatica e ortografia.

O problema se agrava também, pois ferramentas diversas nas tecnologias
ndo séo case-sensitive®', ou seja, nao identificam diferencas entre caixa alta (letra
maiuscula) e caixa baixa (letra minuscula). Desse modo, ao pesquisar os termos
escritos de maneiras diversas nos buscadores dos portais de peridédicos, os mesmos
nao encontram diferenga entre os termos escritos com maiuscula ou minuscula,

conforme a Figura 18.

Figura 18 - Resultados iguais para busca dos termos “e-sports” e “e-Sports”
g \Lb ©  LEnta i g \Lb © AEum I
= ©CAPES NIHLEIITN [ = ©CAPES PLWCIOITN | =

< portal por: UND Voce o esse portal por; UNE

© E-Sports Tipo de Maerial welguere v e v E-sports Tipo de Maleria

« educacao x v Guagqers v cer v educacdo x

Q, BUSCAR Q, BUSCAR

Busca Simples Busca Simples

AAAAAA

s, E-Sports e Educacéo Fisica 8

Bruna Santa o, Gabriel Almeida Savonitti, Marcelo Alberto de
Oliveira, Rafael Carvalho da Silva Mocarzel

Fonte: Capturas de tela do site do portal da CAPES, elaborado pelo autor, 2024.

Ao buscar o termo “E-Sports”, “E-sports”, ainda, “e-Sports” bem como
“e-sports”, os resultados encontrados sdo os mesmos. Igualmente quando se busca

“Esports” ou “eSports” ou “esports”, conforme a Figura 19.

3 Termo atribuido para diferenciagdo de letras mailsculas e minlsculas. Se a ferramenta de busca
nao é case-sensitive ela “entendera” o termo “esports” igualmente a “Esports”, ou “eSports”. Nesse
caso, o termo que melhor se enquadra seria “esports”
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Figura 19 - Resultados idénticos para “esports” e “eSports”

Fonte: Capturas de tela do site do portal da CAPES, elaborado pelo autor, 2024.

O uso do hifen apresenta outro obstaculo ainda mais gravoso. O uso do hifen
no campo de busca possibilita ao buscador entender o termo em separado, ou seja,
ao buscar “e-sports” o buscador procura o termo “e-sports”, mas também procura o
termo em separado “e sports” o que também gera problemas nos resultados

encontrados, conforme a Figura 20.

Figura 20 - Buscador considera equivaléncia entre “e-sports” e “e sports”

Artigo i Acesso aberto
3 “Eagente teve que aprender a conviver”: meninas e futsal escolar a2

Antonio Jorge Martins Malvar, Osmar Moreira de Souza

.. Fundamental na pratica do futsal nas aulas de Educacgao Fisica de uma escola publica do municipio de Feira de
Santana-BA. Utilizamos uma unidade didatica da modalidade futsal, com aplicacao dos modelos de ensino dos
esportes Teaching Games for Understanding (TGfU) e Sport Education, acompanhada de registros em diarios de
aula pelo professor-pesquisador, Apos a coleta e leitura do corpus de analise, os dados foram categorizados
através de uma analise indutiva, sendo que para o presente estudo apresentamos as categorias "Conquistas e
superagoes vivenciadas pelas meninas” e “Dificuldades e desafios enfrentados pelas meninas”.Palavras-chave:
Educacao Fisica Escolar. Ensino Fundamental. Futsal. Meninas. "And we had ...

2021 | MOTRICIDADES Revista da Sociedade de Pesquisa Qualitativa em Motricidade Humana
0 .
@ m# Revisado por pares

#J Acessar Disponibilidade ~ e PlumX Metrics

Fonte: Captura de tela do site do portal da CAPES, elaborado pelo autor, 2024.
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Da mesma forma, ao utilizar o termo “e-games” no campo da busca, as

respostas retornadas também consideraram “e games”, conforme a Figura 21.

Figura 21 - Buscador considera equivaléncia entre “e-games” e “e games”

Artigo o' Acesso aberto

1 Potencialidades das midias sociais e da =
gamificacao na educacao a distancia

Katielen Bissolotti, Hamilton Mogueira, Alice Theresinha Cybis Pereira

A educacao a distancia (EaD) historicamente tem se
apropriado de novas midias etecnologias. Com a utilizagao de
midias sociais e games por estudantes de diversas faixas
etarias essas tecnologias demonstram potencialidades para
05 processos de ensino e aprendizagem. especialmente no
caso da EaD, que atualmente acontece principalmente no
meio online. E abordada nesse artigo a relagao entre a
educacao a distancia. a midia e a tecnologia. refletindo ...

2015 - Associacdo Sul-Rio-Grandense de Pesquisadores em Historia da
Educacao (ASPHE) | RENOTE

@ ma Revisado por pares

%) Acessar Disponibilidade ~ *w PlumX Metrics

Fonte: Capturas de tela do site do portal da CAPES, elaborado pelo autor, 2024.

Tendo em vista esses resultados que desconsideram caixa alta e caixa baixa,
alguns dos termos, primeiramente selecionados serdo suprimidos, nao so por
mostrarem resultados iguais, mas, também, por alguns dos termos serem o0 mais
adequado no que concerne ao vernaculo da lingua portuguesa sem a utilizagao de
letras maiusculas em substantivos que n&o sejam proprios.

Ademais, cabe mencionar que, ao utilizar a terminologia internacional e nao
adotar a traducédo do termo no idioma brasileiro, carece, nesse sentido, de levar em
consideragao as entidades que normatizam o termo para nao incorrer em erro
ortografico na lingua estrangeira (preterir o termo em portugués e, ao escrevé-lo em
inglés, ainda o escrever, intencionalmente, com erro gramatical). Se nao for utilizar o
termo “esportes eletrbnicos” segundo o vernaculo da lingua portuguesa, o

recomendado a ser usado nesse idioma, seria “esports” que é a forma apontada
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pela Associated Press em 2017. Informa-se, que a AP Stylebook em sua 572 edigao
referente ao triénio 2024-2026, adotou o dicionario Merriam-Webster como base. O
referido dicionario prevé o uso do termo “esports” escrito também na forma
“e-sports”, porém a 572 edigao do referido manual permanece recomendando o uso
apenas de “esports” (ASSOCIATED PRESS, 2025d; MERRIAM-WEBSTER, 2025).
No entanto, para o propédsito da pesquisa, os termos que fogem a esse
padrdo ainda serdo considerados para buscar mais informagdes do que ja foi
construido na literatura referente a esse contexto, dos games e dos esports. A tabela
que trazia a multiplicidade de temas segue abaixo demonstrando as duplicidades de

respostas, conforme a Figura 22.

Figura 22 - Resultado da busca dos termos elencados e “educag¢ao”
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Ao adaptar e suprimir as duplicidades, a Figura 23 surge entdo:

Figura 23 - Resultado da busca dos termos elencados, exceto os suprimidos, e “educag¢ao”
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TERMOS E NDICES dighaise | 82 | eletrsnicos | *°7 g o P o] e I educaio *© | educacao| eletrani | digitais e | ' e e
e educagdo] educagio| A e
ducacs eed 0 fisica fisica | ech fisica fisica | e educacio 3

fisica fisica fisica fisica fisica

fisica
TOTAL ENCONTRADO NA CONSULTA] 610 20 267 43 42 9 222 9 63 0 7 0 34790 870 7 1 0 0 14 1

Fonte: Elaborado pelo autor, 2024.

Ainda é necessario mencionar que o termo “‘games” tem traduc&o do inglés
para jogos. Porém, na atualidade a poténcia dos jogos eletrénicos tem sido tdo
expressiva que o termo tem sido adotado como sindnimo de jogos eletronicos.
Alguns dos exemplos que usam o termo “games” como sinbnimo sao as pesquisas
sobre o mercado de games da Newzoo, o proprio termo “exergame” que se refere a
juncéo de “exercise” e “games” significando, em traducao direta e literal, exercicios e
j0gos, mas esses jogos nao seriam outros se ndo os jogos eletrénicos.

Verifica-se ainda o termo gamer sendo utilizado para identificar as pessoas
qgue jogam os games, também utilizado como referéncia aos jogos eletrénicos. Este
termo, gamer, inclusive tem sido utilizado amplamente para identificar equipamentos
tecnolégicos de alto desempenho para a pratica de jogos eletronicos. Os games, por
terem essa ampla utilizagdo como sinébnimo, acabam gerando no publico gamer uma
repulsa ao termo egames ou e-games e aqueles que usam esses termos. Isto, pois,

ao escrever egames ou e-games, pela recente relagao de sinonimia entre “games” e
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jogos eletrénicos, faz parecer que o termo fica redundante, electronic (eletronicos)
games, ou seja, jogos eletrénicos.

Ademais, o termo “egames”, se adotado, ainda sim nao teria relagdo com os
esports, pois enquanto este € a abreviacdo de esportes eletrbnicos, aquele seria a
abreviacédo de jogos eletronicos, o que traz ainda mais ojeriza do publico gamer a
utilizacdo do termo “egames” é que constantemente ele é usado para referir-se aos
esports.

Agora, apds essa primeira filtragem e adaptacdo das terminologias
empregadas, outras consideragbes sao possiveis de serem consideradas. Dessa
maneira, ndo mais serao considerados 12 termos, mas, ao todo, 10 termos, posto
que dois foram excluidos (“e-Sports” e “eSports”’) por serem idénticos na

consideracao do buscador: “jogos digitais”, “jogos eletrbnicos”, “e-Sports” (retirado),

“e-sports”, “eSports” (retirado), “esports”, “e-games”, “egames”, “games”, “esportes

eletrbnicos”, “esportes digitais” e “League of Legends”.

Primeiramente, uma das questdes que se buscou identificar foi a comparacao
entre o que era produzido na literatura académica em relagdo a Educagao em geral
e com relacdo ao componente curricular de EF. O que surgiu da pesquisa efetuada
foi, de fato, uma expressiva diferenga entre os textos que tratam os “games e os
esports e a educacado” e os textos que abordam os “games e 0s esports e a
educacao fisica”.

Talvez esse resultado mais expressivo com relacdo a educagao possa
parecer uma obviedade, posto que os games e 0s esports sdo conteudos
transdisciplinares e existem varios componentes curriculares que podem
relacionar-se com os games e os esports. No entanto, também pode indicar uma
diminuta compreensao dos professores de EF quanto a pertinéncia dos games e dos
esports enquanto conteudo curricular genuino do componente curricular.

Verificar maior quantidade de resultados dos games com a educagao ainda
poderia ter um significado pelo seu carater transdisciplinar. Mas, e quanto aos
esports? Nao seriam esses uma tematica mais intrinseca a EF pelo seu viés de alto
rendimento? Ou talvez a disciplina ainda tenha aquela visdo reduzida do corpo
fisico-bioldgico que refuta qualquer manifestacéo cultural do corpo que néo esteja
em sintonia com a obtenc&o de maior aptidao fisica?

Ao todo, entdo, poder-se-ia dizer que foram encontradas 953 respostas sobre

o contexto dos games e dos esports. Mas, ainda assim, seria precipitado. Ao
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analisar, ainda que de maneira rasa, os resultados obtidos para a busca de “games
e EF”, foi possivel verificar que varios resultados apresentaram uso diferente do
conceito “games” concernente ao contexto gamer. Cita-se, a titulo de exemplo,
respostas como “Sentimientos del alumnado universitario de educacion fisica frente
a una propuesta de gamificacion: “Game of Thrones: la ira de los dragones’,

conforme Figura 24.

Figura 24 - Busca sobre o termo “games” encontrou game of thrones

Artigo uf' Acesso aberto

9 12 +1. SENTIMIENTOS DEL ALUMNADO UNIVERSITARIO DE EDUCACION FISICA FRENTE A =
UNA PROPUESTA DE GAMIFICACION: “GAME OF THRONES: LA IRA DE LOS DRAGONES™

Isaac José Pérez Lopez, Enrique Rivera Garcia, Carmen Trigueros Cervantes

.. O estudo foi realizado com 50 estudantes de Educacao Fisica, tendo como contexto a aula universitaria. Baseado
na serie Game of Thrones, o alicerce metodoldgico apoiou-se em ...

2019 - Associacdo Sul-Rio-Grandense de Pesquisadores em Histéria da Educac@o (ASPHE) | Movimento (Porto Alegre)

na Revisado por pares

#) Acessar Disponibilidade ~ e PlumX Metrics

Fonte: elaborado pelo autor, 2024.

Ou seja, o resultado encontrado ndo apresentava relagcdo com os games € 0s
esports, no contexto aqui buscado. Outro apresentava os “South American Olympic
Games” (Figura 25).

Figura 25 - Resultado da busca pelo termo “games” apresenta resultado diverso ao
pretendido

Artigo

10 ‘Changing the cultural landscape': English engineers, American missionaries, and the =1
YMCA bring sports to Brazil - the 1870s to the 1930s

Claudia Guedes
.. Latin American "Olympic Explosion™ 61 'South American Olympic Games', New York Times, 25 Aug. 1920. 62.
Araujo, As Instituicoes Brasileiras da Era Vargas. Regarding Getulio Vargas and the Estado Novo regime see also

Dulles, Vargas of Brazil. 63. Mario Ribeiro Cantarino Filho, ‘Associacao Crista de Mogos: Movimento Voluntario da
Educacao Fisica no Brasil. cited in DaCosta, Atlas do Esporte ...

2011 - Routledge | The International Journal of the History of Sport

m# Revisado por pares

#)Acessar Disponibilidade ~ |americ 3 Ha Plum¥X Metrics

Fonte: elaborado pelo autor, 2024.

Também fugindo a tematica buscada, entendendo os games conforme o
entendimento originario na lingua inglesa, jogos. Outros exemplos também foram

encontrados que utilizavam a referéncia de games enquanto jogos de maneira geral
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e mais genérica. Também foi possivel encontrar muitas referéncias do “Teaching
Games For Understanding (TGFU)” que também entende os games como jogos em
geral.

Do total das 870 respostas encontradas para os games e EF, foi possivel
verificar logo na primeira pagina que pouquissimas eram as referéncias relacionadas
aos games enquanto jogos eletronicos. Varias respostas, inclusive, apresentavam a
traducgao de artigos cientificos do portugués para o inglés e também encontraram os

games como traducgao direta de jogos, conforme a Figura 26.

Figura 26 - Resultado da busca por “games” apresenta o termo como tradugao direta de
“jogOS”
Artigo o' Acesso aberto
2 Jogos Cooperativos: Relagdes e Importancia na Educacao Fisica Escolar a2

Gildiney Penaves de Alencar, Maria da Graca de Lira Pereira. Thiago Teixeira Pereira, Cristiane Martins Viegas de Oliveira, Camila Souza de
Morais, Gabriel Elias Ota

.. estrategia de pratica pedagogica. Palavras-chave: Jogos. Cooperacao. Educacgao Fisica Escolar. Abstract
Cooperative games are activities that serve to unite people, share ... grows, being an excellent pedagogical practice
strategy. Keywords: Games. Cooperation. School Physical Education.

2019 - UNIVERSIDADE PITAGORAS UNOPAR | Revista de Ensino Educacio e Ciéncias Humanas

e

#) Acessar Disponibilidade ~ s PlumX Metrics

Fonte: elaborado pelo autor, 2024.

Nesse artigo, que fala sobre os Jogos Cooperativos, a tradugao direta para o
inglés é “cooperative games” e nas palavras-chave, que se traduz para keywords,
apresentava games como traducdo direta de jogos. Também foi encontrada
referéncia aos Board Games que sao os jogos de tabuleiro. Ou seja, a busca games
apresentou-se muito “contaminada” pela diversidade de respostas, havendo, assim,
a impossibilidade de considera-la para essa revisao de literatura. Das 30 respostas
apresentadas na primeira pagina da pesquisa, apenas 5 tinham relagao direta com
0s games e os esports no sentido abordado aqui. Na segunda pagina foram
encontradas apenas 4 referéncias que se relacionavam aos games e aos esports da
maneira aqui tratados. Optou-se, portanto, em descartar essas respostas vista a
distancia que as respostas apresentavam do que, de fato, & buscado neste trabalho
académico.

Tendo em vista esse questionamento de que talvez os games e os esports

estejam sendo preteridos pelo seu carater “menos” motor - ou seja, de menor
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relevancia motora - e fisico-biolégico, optou-se por investigar quais as respostas
seriam encontradas ao procurar o termo “exergame” que é uma palavra que ja se
imagina que tenha uma certa predilecao pelo seu viés motor e fisico-bioldgico.

Ao pesquisar “exergame e educacao” um total de 187 respostas foram
encontradas. Em seguida, ao modificar o filtro para retirar os termos “educacéo fisica
e physical education®””, o nimero completo de respostas foi reduzido para 77
resultados. Portanto, dos 187 resultados, 110 deles estavam relacionados a EF. Ou
seja, quando procurado por termo relativo ao universo dos games e esports
enquanto jogos digitais/ eletrbnicos, mas que tém a primazia do corpo
fisico-biolégico, verificou-se, pela primeira vez, a inversdo dos resultados (maior
incidéncia de respostas relacionadas a EF do que a educagdo em sua totalidade).
Nao se pode afirmar, mas talvez se possa inferir como um indicio de que a EF ainda
entenda o corpo e seu objeto de conhecimento muito atrelado a vertente
fisico-biolégica do ser humano.

Ademais, enquanto reforco para essa hipotese delineada, menciona-se o
artigo “A PRODUCAO CIENTIFICA SOBRE JOGOS DIGITAIS NA EDUCACAO
FISICA ESCOLAR: O QUE DIZEM OS PERIODICOS NACIONAIS?” que apontou
situacado parecida, seus autores afirmam que “Os estudos empiricos apresentam
uma predilegao a jogos que possuem movimentos ativos, como exergames e jogos
de realidade aumentada” (Ferreira; Pimentel, 2021, p. 352).

Importa mencionar ainda que o0s exergames, ainda que sejam uma
subcategoria, ndo figuram aqui como tematica central da pesquisa, mas serviram
para identificar um padréo que pode trazer uma indicagéo ainda do olhar biologicista
da educacgao fisica que resume o corpo humano meramente a sua dimensao
fisico-biolégica. Dessa forma, os exergames nao serao considerados para essa
revisdo de literatura.

A Figura 27 apresenta os termos restantes sem os games e a relagdo com a

EF segue abaixo:

32 Em tradugo livre, physical education é educagao fisica.
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Figura 27 - Termos e EF

CATEGORIZACOES 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 |
logos logos Esportes | Esportes Leagueo‘l‘l
E-sports E rts E-

digitais | eletronicos spo pa games | Egames eletronicos] digitais | Legends

TERMOS E INDICES e e o & so | o € 5 £ | e e e e
educacdo] educacio ucas; ole lIu:_acEn € lfc_ai:an- e L‘m_agﬁu educacio |educagio] educacio

L ] fisica fisica fisica fisica . . )

fisica fisica fisica fisica fisica
TOTAL ENCONTRADO NA CONSULTA 20 43 9 El 0 0 1 0 1

Fonte: elaborado pelo autor, 2024.

Destarte, o quadro final do mapeamento de literatura apresentou 83
trabalhos, sendo alguns deles produtos que figuravam na intersegdo entre as
palavras-chave. A titulo de exemplo, menciona-se o trabalho de Anastacio et al.
(2022) “Jogos Eletronicos, E-Sports e Educagao Fisica: Aproximacgdes e
Distanciamentos” encontrado nas categorias: 2, 3 e 4. Pelo titulo ja se identifica duas
categorias, a 2 e a 3. A categoria 4 que utiliza o termo “esports” também encontra o
trabalho nas respostas da busca, pois no texto aparece de maneira continua o termo

“‘esports”.

2.3.2 A Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagcoes

A selecao da BDTD para a busca referente a revisao de literatura se deu por
entender que para além de buscar a produgdo académica, no contexto dos artigos,
importaria também observar o que poderia ou ndo estar sendo produzido no ambito
do mestrado e doutorado.

A ferramenta de busca da BDTD funciona de maneira ligeiramente diferente
do Portal de Periddicos da CAPES. Ao selecionar os termos para a busca, para
encontrar o termo na integra, devem ser utilizadas as aspas (“"). Com isso,
buscou-se levantar algumas terminologias para serem buscadas, porém,
relacionadas a EF. Os termos selecionados foram “jogos digitais”, “jogos eletrénicos”,
‘esportes eletrbnicos”, “esports”, “e-sports”, “eSports”, “e-Sports”, “egames’,
‘e-games” e “League of Legends”. Cada um desses termos foi buscado em conjunto
com o termo “educacéo fisica”.

Novamente, os termos apresentaram algumas dificuldades. As palavras
“e-sports”, “eSports” e “e-Sports” apresentaram os mesmos resultados. O buscador
entende a letra maiuscula no meio do substantivo como se fossem duas palavras,
bem como o hifen. Isso causa uma confusdo grande no qual foram encontradas

mais de 600 respostas para a pesquisa e muitas delas, sequer, apresentavam algo
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relacionado aos games e esports. A pesquisa pelo termo “egames” ndo encontrou
nenhuma resposta. Ja o termo “e-games”, pelo uso do hifen, “confundia” o buscador
e trouxe mais de 400 respostas que fugiam muito ao tema proposto dos games e
esports.

Os termos que retornaram informagdes mais precisas na busca foram: “jogos
digitais” e “educacgéo fisica”; “jogos eletronicos” e “educacdo fisica”; “esportes
eletrbnicos” e “educacao fisica”, “esports” e “educacgao fisica” e “League of Legends”
e “educacao fisica”’, cada um desses pares apresentou, respectivamente, 16, 37, 7,
4 e 5 ocorréncias. Apos essas primeiras respostas, buscou-se reduzir a distancia da
busca do que foi elaborado na literatura académica para periodo mais préximo,
selecionou-se, portanto, o que foi elaborado a partir de 2020, pela magnitude,
profundidade e densidade que dissertacbes e teses abarcam consigo, em
comparagdo com artigos cientificos. Portanto, buscou-se observar o que foi
produzido a partir de 2020, tendo em vista o padrdo de busca feito por
pesquisadores em suas pesquisas, conforme Gil (2019, p. 78) aponta. Com isso, o
quantitativo de resultados obtidos reduziu para: 6, 15, 5, 4 e 3 resultados.

Desses resultados, buscou-se identificar, primeiramente, pelo titulo, aqueles
que poderiam ter alguma relacdo com a presente pesquisa. Em caso afirmativo,
procedeu-se a leitura dos resumos dos trabalhos para identificar o contexto daquelas
pesquisas. Objetivou-se, sobretudo, o viés pedagdgico do uso dos games e esports
ao analisar os titulos e resumos.

Para exemplificar, ao identificar o titulo de um dos documentos que
mencionou os jogos digitais como ferramenta para trabalhar a corporeidade e
movimento no processo de aprendizagem, imaginou-se que poderia ter alguma
relagdo com o bojo desta pesquisa. Iniciou-se, portanto, a leitura do resumo que
dizia, em certo ponto, que utilizaria o scratch para que as criangcas pudessem criar
seus jogos. Ou seja, o trabalho verte no sentido de trabalhar com o desenvolvimento
de games, se afastando muito da abordagem aqui proposta.

Ao fim, apds uma analise mais minuciosa retirando-se trabalhos encontrados
de maneira duplicada e, em alguns casos, triplicadas, resultaram 4 categorias:
Categoria 1, Jogos Digitais e EF; Categoria 2, Jogos eletrénicos e EF; Categoria 7,
Esportes eletrénicos e EF; e Categoria 9, League of Legends e EF. Tais bibliografias
se aproximaram foram encontradas algumas bibliografias que podem auxiliar no

desenlace dessa pesquisa, para além de identificar as relagdbes da EF com os
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termos do contexto gamer foi possivel encontrar trabalhos de direito esportivo que

trazem contribui¢des para a leitura mundial no que tange aos games e esports.

2.4 Do Relato de Experiéncia (REXP) - O storytelling do walkthrough

Parte da metodologia €, precisamente, a organizacdo metodolégica que
perpassa o processo de construgdo do REXP. Assim, carece, portanto, de tracar a
formatacdo pretendida ao contar essa historia, essa experiéncia, que ocorre no
mundo das redes sociais, da producado de conteudo, no caso especifico no contexto
dos games e dos esports. Ha, portanto, todo um processo de storytelling voltado
para dar uma visdo sobre a formacgao de professores da rede publica do DF em meio
a Pandemia de Covid-19.

Nessa esteira, Mussi, Flores e Almeida (2021, p. 64) apontam que o REXP é
um importante mecanismo no sentido de auxiliar na constru¢édo de conhecimentos
dos mais variados temas, principalmente, no que tange as possibilidades que se
oportunizam a partir da discussédo do conhecimento. Ademais, o REXP:

[..] em contexto académico pretende, além da descricdo da
experiéncia vivida (experiéncia proxima), a sua valorizagdo por meio
do esforgco académico-cientifico explicativo, por meio da aplicagao

critica-reflexiva com apoio tedrico-metodologico (experiéncia
distante).

Ou seja, a partir de um REXP, pode-se identificar as aproximagbes e
distanciamentos da literatura académica, ou ainda, verificar formas de enriquecer tal
pratica, além de possibilitar, no contexto académico-cientifico um processo de
reflexdo-critica e desenvolvimento da proposta outrora vivenciada para replica-la em
outros possiveis contextos.

Os autores mencionados apresentam ainda um roteiro que pode ser utilizado,
principalmente, no contexto educacional e de ensino (Figura 28) e a seguir explicam
a diferenciacdo das categorias de descricdo sugeridas no roteiro de construgao de
REXP. A descricdo informativa, apontam Mussi, Flores e Almeida (2021, p. 71),
‘consiste em caracterizar o cenario do estudo por meio dos aspectos
elencados, constituindo como oportunidade de conhecer o trabalho
(OLIVA; RODRIGUES, 2020).”. Ja a descrigao referenciada relaciona-se a parte do
trabalho que necessita de fundamentagao. A descricao dialogada segue no sentido
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de discutir os achados nos resultados, contrapor com outras pesquisas e o

posicionamento do autor. Por ultimo, os autores apontam a descrigao critica que se

sumariza em analisar o trabalho de maneira reflexiva, como aponta a Figura 28:

Figura 28 - Sugestao de roteiro para construgao do RE

construcdo do RE?

SECAO DO ELEMENTOS DA PERGUNTA FACILITADORA PARA TIPOS DE
ARTIGO SECAOQ DESCRICAO. CATEGORIAS
(DESCRICAQ)
Introdugio 1. Campo tedrico - Quais sdo os conceitos chaves do tema? | Referenciada
- Qual a importdncia deste relato?
- Por que escrever este relato?
-Adveio de qual problema?
2.  Objetivo Qual o objetivo deste relato? Informativa
Materiais e 3. Periodo temporal Quando (data)? Quanto tempo (horas, Informativa
Métodos / dias ou meses)?
Procedimentos | 4. Descrigio do local Quais sdo0 as caracteristicas do local e Informativa
metodoldgicos onde fica situado geograficamente
(cidade, estado e pais)?
5. Eixo da experiéncia Do que se trata a experiéncia? Informativa
6. Caracterizacdo da Como a atividade foi desenvolvida? Informativa
atividade relatada
7. Tipo da vivéncia Qual foi o tipo de intervengio realizada? | Informativa
8. Puablico da acdo Qual o perfil ou caracteristica destas Informativa
interventiva pessoas?
9. Recursos O que foi usado como material na Informativa
intervengdo?
10. Acdo O que foi feito? E como foi feito? Referenciada
11. Instrumentos Quais foram as formas e materiais Retferenciada
utilizados para coletar as informagdes?
12. Critérios de analise Como ocorrerd a andlise das informages | Referenciada
obtidas?
13. Eticidade De quais formas houve o cuidado ético? | Informativa
Resultados 14. Resultados Quais foram os resultados advindo da Informativa
experiéncia? Quais foram as principais
experiéncias vivenciadas?
Discussao 15. Dialogo entre o relato | Quem (na literatura) pode dialogar com Dialogada
e a literatura minhas informacdes do relato?
16. Comentdrio acerca das | Quais nexos complementares podem ser | Dialogada
informagdes do relato feito com os dados da experiéncia?
17. Analise das Quais reflexdes criticas o texto faz? Critica
informagéies do RE Como os resultados desta experiéncia
podem ser explicados por outros
estudos? (artigos, outros RE, dentre
outros)
18. Dificuldades Quais foram os aspectos que Informativa
dificultaram o processo?
(Limitagdes) O que foi feito perante
essas limitagoes?
19. Potencialidades Quais foram os aspectos que Informativa
potencializaram o processo?
Consideractes |20. Finalidade O intuito do relato foi alcancado? Informativa
finais ou 21. Proposicoes Além do que fora realizado, o que mais Informativa
conclusdo poderia ser feito?
Referéncia 22. Citagio Quais estudos foram usados para a Informativa

Fonte: (Mussi; Flores; Almeida, 2021, p. 66)

Ponderam ainda Mussi, Flores e Almeida (2021, p. 72) que o REXP tem

grande similaridade com pesquisas observacionais, e com isso, algumas fragilidades
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devem ser observadas, buscando atenua-las ao maximo possivel. Ocorre, no
entanto, que a experiéncia relatada esta gravada em video. Portanto, ha claramente
uma certa vantagem, pois os problemas apontados nao se aplicam a conjuntura de
relatar uma experiéncia que esta gravada em video. A desvantagem que teria nesse
sentido é a pessoalidade com a qual o autor descreve tal experiéncia, tendo sido ele
mesmo o professor que criou e ministrou a oficina a ser relatada e ainda a
subjetividade do que sera selecionado para constar no REXP em si, ja que é tarefa
impossivel relatar tudo. Dessa maneira, buscar uma “neutralidade” nas analises, um
distanciamento daquele professor que ministrou e criou a disciplina, além de uma
objetividade ao deparar com insuficiéncias e limitacdes, €, de fato, um desafio no
atual contexto.

Uma potencialidade que poderia contribuir para fortalecer este trabalho
critico-reflexivo-académico-cientifico € o genuino interesse do autor em aprimorar
sua pratica pedagodgica e impulsionar o ensino dessa tematica tdo importante.
Rememora-se que os produtos educacionais previstos sdo uma ementa e um e-book
voltados para a formagédo continuada, com o objetivo de fortalecer ainda mais a
pratica docente e a relacdo de ensino-aprendizagem no contexto da educacéo e,
mais especificamente, da EF.

Dessa forma, quanto mais critica e reflexiva for a analise, mais impactante e
edificante sera todo o processo de consolidagao da pratica anterior. Com isso, maior
sera o beneficio potencializado pelo PROEF, ou seja, o impacto na pratica docente
do professor e seu decorrente desdobramento na relagdo docente-discente,
professor-aluno, educador-educando, mas também, no caso especifico, na relacéo
professor-professor e professor formador-professor cursista. Além disso, reitera-se
que, no caso em tela, desenvolver-se-a a pratica do professor no contexto da gestao
publica, na Diretoria de Games e Esports (DIGES) do DF da SEELDF e na Geréncia
de Desportos da SEEDF, ambos espacos onde o autor exerce seu oficio ndo apenas
como gestor, nem apenas como professor, mas, sim, como professor-gestor.

Um ultimo aspecto que deve ser apontado € o auxilio que se buscou para
transcrever as aulas. Se ter as aulas todas gravadas € um grande potencializador
para uma elaboragcdo de REXP, por outro lado, € muito maior o desafio de conseguir
transcrever “todo” o conteudo e buscar, dentro dos limites da possibilidade e

exequibilidade, ndo fazer a transcricdo dos eventos em sua totalidade no REXP.
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Com isso, buscou-se uma ferramenta que fizesse a transcricdo das aulas por
intermédio de IA.

Foi encontrado e selecionado o site chamado TurboScribe para auxiliar nessa
demanda. O site permite que o usuario envie arquivos de audio e video para serem
“ouvidos”, analisados, e, a seguir, transcritos. Para maior celeridade e pensando em
uma primeira estratégia teste, pensou-se na seguinte estratégia, por meio de um
programa gratuito encontrado na internet wondershare filmora 14, o professor fez
uma pequena “edicao” em todos os videos. Nesse processo ele acelerou os videos
em duas vezes (2x) e reduziu a qualidade da resolugdo para meros 240p e enviou
para a plataforma. O objetivo dessa estratégia era reduzir o tamanho dos videos
para que fosse feito o upload®®. A seguir, foi dado o comando para efetuar a
transcricdo, nesse momento o site da 3 possibilidades de escolha de opg¢des de
qualidade da transcricdo, da mais rapida, podendo ocorrer maiores erros, até a mais
demorada e com maior fidedignidade. Foi selecionada a forma mais demorada para
maior fidedignidade. O resultado foi muito preciso, porém, por ser um uso gratuito,
havia uma limitagdo de 1 (uma) hora por arquivo enviado e todas as aulas passavam
desse tempo maximo. Foi entdo pago o valor de US$ 20,00 (vinte délares) para ter
acesso ao pacote completo.

Apos verificar que o procedimento possuia taxa de erro muito baixa, foi
enviado para o site as gravagdes dos 10 (dez) encontros. Dessa maneira, os videos
agora possuem legendas e, ainda, oportunizou-se a utilizagdo de ferramentas
buscadoras no proprio corpo do texto transcrito da fala. Dessa forma, com a
possibilidade de ler as falas de todos os encontros, foi impulsionada a analise de
varios fatores elencados como termos especificos.

Uma das limitagdes encontradas foi quando a I|A fazia a tentativa de
transcricdo de palavras como “EAPE”, foi transcrito diversas vezes como “IAP” e ao
tentar transcrever apelidos de estudantes na transmissdo, como “Macrebis”. No
entanto, em sua totalidade o texto conseguiu alcangar a fidedignidade na
transcricao.

No que tange a relagéo ética e uso responsavel das |1As Generativas (IAG),
Sampaio, Sabbatini e Limongi (2024, p. 24) apontam que “O segredo aqui é
entender o papel delas como ferramentas de pesquisa € ndao como parceiras ou

colegas no sentido estrito.”. Os autores apontam ainda que um dos aspectos a

33 Envio para o servidor do site.
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serem levados em consideragao, de maneira imprescindivel, € manter o humano no
circuito (Human in the loop). Dizem os autores ainda que:
Enquanto a maquina proporciona velocidade e precisdo, o papel
humano é fundamental para direcionar essa eficiéncia, aplicando

julgamento critico, intuicdo e valores éticos as saidas automatizadas
(Sampaio; Sabbatini; Limongi, 2024, p. 24).

O uso de IAG na transcricao da voz do professor nos 10 (dez) encontros
seguiu tal premissa. Por um lado, seria uma tarefa muito demorada transcrever
pessoalmente todo o texto ou entdo muito cara, e ainda sim demorada, contratar um
servico para que fosse feita toda a transcricdo. No entanto, ao ter o texto todo
transcrito pela IAG ha uma imprescindivel necessidade de ler o texto para encontrar
possiveis incorregdes. Contudo, a maioria da transcrigdo, isto €&, palavras
regularmente utilizadas no cotidiano, foi acelerada, sobrando apenas apelidos,
girias, siglas e abrevia¢des para serem corrigidos.

O Apéndice C apresenta como € o resultado das transcricbes dos arquivos.
Ainda, demonstra como é feita a verificagao da transcricao. Ocorre que a ferramenta
ao finalizar o upload do video para o servidor do site TurboScribe o site extrai o
audio do video. Apds a finalizagdo do decurso temporal relativo ao processo
necessario para a realizagcdo da analise do audio e transcrigdo, os arquivos
transcritos aparecem ordenados na pasta criada, caso tenha sido criada uma pasta
para recepcionar e organizar esses arquivos, conforme foi feito (Apéndice C). Apos
acessar o arquivo com a transcricado, a mesma € exibida com o texto dividido por:
hora, minuto e segundo® em que foi identificada a presenca de audio de voz a ser
transcrita. Ao selecionar o trecho, o audio comeca a ser reproduzido, em velocidade
selecionada pelo usuario (existem 8 selegbes de velocidade, de 0,5x até 3x),
apresentando a voz analisada em simultdneo com o que esta transcrito no texto e
assim segue até o final do audio e da transcricdo ou até ele ser interrompido pelo
usuario (Apéndice C).

Por fim, reafirma-se o que outrora disse Maciejewska (2024)

Sabe qual é o maior problema em forcar tudo relacionado a IA?
Direcéo errada. Eu quero que a |A lave minha roupa e lave os pratos
para que eu possa fazer arte e escrever, ndo que a IA faca minha

arte e escreva para que eu possa lavar a roupa e os pratos.
(Maciejewska, 2024. Tradugéao por Copilot da Microsoft).

34 A titulo de exemplo: “(3:18) Opa, tudo bem Mari? (3:20) Como é que ta? Ta conseguindo me ouvir
direitinho ai?” (Apéndice C).
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As maquinas que sejam dados os trabalhos de maquinas, os trabalhos
mecanicos, para que os trabalhos criativos, contemplativos, reflexivos e criticos,
possam fazer, os seres humanos. Sampaio, Sabbatini e Limongi (2024, p. 24)
apontam ainda que:

o objetivo é usar a IAG como uma ferramenta para transformar a
pesquisa, ajudando os estudantes a adquirir habilidades de
aprendizagem ao longo da vida e a usa-las em suas futuras carreiras
para resolver problemas reais em suas tarefas. No entanto, deve-se
equilibrar esse uso com o desenvolvimento continuo das habilidades
de pensamento independente e expressao linguistica dos futuros

pesquisadores, incentivando-os a avaliar e ser criticos em relagao a
todo tipo de resultado(output) gerado pelas IAG.

O que precisa estar claro na relagdo humano-maquina é que o humano
precisa utilizar a maquina para impulsionar suas potencialidades, seu modo de vida,
seu desenvolvimento e nao ser utilizado pela maquina. No entanto, na atual
conjuntura, cada vez mais talvez se possa falar no humano ser efetivamente
utilizado pela maquina, ou seja, pela IA. No presente momento, tendo em vista o uso
frequente da IAG, ainda pior quadro se instaura, isto, pois, ndo seriam os seres
humanos controlados pelas maquinas e, sim, por aqueles que controlam as
maquinas, as grandes corporagdes que detém a propriedade sobre a tecnologia da
IAG.

Ndo €& preciso buscar dados demasiadamente longe para verificar os
resquicios de um passado ainda presente. Observa-se uma nao tao silenciosa
guerra, aquela de outrora, a guerra fria, ainda geando. Com o perdao do trocadilho,
a guerra fria que deveria estar na geladeira da histéria, de fato esta, mas nédo no
bom sentido. No passado houve a corrida espacial, no presente se desvela a corrida
da IAG e ainda da IA®* (Matos, 2025; D'avila, 2025). No sentido de identificar esses
tracejos que delineiam a, para alguns, velada guerra, cita-se ndo somente a
“ameaca™® do TikTok (Spadoni, 2025) aos EUA, mas agora também a “ameaca” da
IAG chinesa, o DeepSeek (Luiz, 2025).

% A distingdo aqui feita tem o sentido de pensarmos em uma IA senciente, enquanto a IAG tem uma
visdo mais mecanizada, mas que replica padrées de “pensamento” (Moreira, 2025) para suas buscas
hipersbnicas, quase que transluminicas.

% Transvestida de ameacga de espionagem e coleta de dado de americanos. Por outro lado, parece
ser apenas um protecionismo de mercado e ufanismo transvestido de patriotismo e cuidado com a
“Homeland Security” (seguranga interna em tradugao livre), principalmente por ser o TikTok e agora o
DeepSeek produtos chineses.
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Ocorre, contudo, que, a partir de uma leitura rapida de outras informacgdes,
verifica-se uma linha de sucessivas abordagens que parecem ter, ndo, um objetivo
de protecdo a seguranga interna, mas obtengdo e detengcdo de poderio estatal
decorrente do controle de dados e informagdes. A compra do Twitter por Elon Musk
(G1, 2022), o apoio de Elon ao Trump (Pécora, 2024), o cargo de Elon no governo
de Trump (Silva; Oliveira, 2025), a inclinagdo de Trump para o TikTok ser comprado
por Elon (CNN BRASIL, 2025), além de, em momentos “oportunos” como o
banimento do TikTok que incorreu ainda no banimento do CapCut, lancarem
aplicativos substitutos como o Edits da empresa Meta, detentora do WhatsApp,
Facebook e Instagram, ndo parecem ser meras coincidéncias, mas uma sucessao
estratégica de taticas orquestradas com um propdsito, uma agenda bem estruturada
de controle de dados e informagées em movimento para obtengcao de poder em
niveis diversos na sociedade burguesa capitalista.

O aforismo atribuido a Sir Francis Bacon “Conhecimento € poder” nunca
esteve tdo em voga. Na sociedade capitalista burguesa, cada vez mais transvestida
de defensora: da democracia, com tons de tecnocracia; da liberdade, inclusive e
principalmente a de expressédo; da justica; do livre comércio; da mao invisivel do
mercado; e do Estado minimo, impde ou busca impor, de maneira recorrente,
iniciativas que se assemelha a medidas de uma sociedade autocratica, promovendo:
0 aprisionamento; a censura; a injustica; a intervencédo do Estado em relagbes
comerciais; e super taxacdo de produtos estrangeiros, isso tudo com o poder do
Estado.

Por fim, dando tons Geeks e Nerds a essa reflexdo, ao assistir ao filme
Batman: The Dark Knight Rises o espectador vai se deparar com uma fala sobre a

prisdo “The Pit’ (Figura 29), o poco em traducgao livre.
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Figura 29 - The Pit

Fonte: (Pit, 2024)

Ao referir-se a prisdo, Bane, um dos vilées retratados no filme, diz que:

Ha uma razdo pela qual esta prisdo é o pior inferno na Terra...
Esperanca. Todo homem que apodreceu aqui ao longo dos séculos
olhou para a luz e imaginou escalar para a liberdade. Tao facil... Tao
simples... E, como naufragos se voltando para a agua do mar por
uma sede incontrolavel, muitos morreram tentando. Aprendi aqui que
ndo pode haver verdadeiro desespero sem esperancga.’” (Pit, 2024.
Tradugéao por Copilot da Microsoft).

Ao presenciar tal fala, a associagdo com as ilusées magicas e malabarismos
da sociedade burguesa capitalista € quase imediata. Numa sociedade em que se
defende: o acumulo de capital; a heranga; a propriedade privada, principalmente dos
meios de producdo, e que com isso gera, resumidamente, a pobreza em diversos
niveis e contextos, utiliza-se da mesma metafora da prisdo para manter sob controle
a populagdo que sofre as intempéries da obscena acumulagdo de capital. No
entanto, a promessa da fama e fortuna na sociedade burguesa capitalista promove
um fascinio por aqueles que almejam n&o serem mais oprimidos, e, conforme a
maxima que sintetiza a ideia de Paulo Freire em seu livro “Pedagogia do oprimido”,
“Quando a educagéao nao ¢ libertadora, o sonho do oprimido é ser o opressor”. Logo,

para além de n&o serem oprimidos, almejam oprimir.

37 There's a reason why this prison is the worst hell on earth... Hope. Every man who has rotted here
over the centuries has looked up to the light and imagined climbing to freedom. So easy... So simple...
And like shipwrecked men turning to sea water from uncontrollable thirst, many have died trying. |
learned here that there can be no true despair without hope.
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2.5 Do Uso Etico e Responsavel da Inteligéncia Artificial Generativa

No presente trabalho, importa esclarecer que a IAG foi utilizada de formas
pontuais buscando acelerar processos mecanicos, auxiliando em busca de
sinbnimos de palavras e como um buscador de conteudos tal qual um buscador
como o Google. Todas as formas nas quais a IAG foi utilizada houve uma verificagao
do produto solicitado e oferecido pela IAG utilizada. Destacam-se algumas das
formas utilizadas.

Uma das formas de utilizagao foi a traducao de textos do inglés. Ainda que o
autor tenha facilidade com a lingua inglesa, para fim de otimizagado do processo de
escrita, foi solicitada a tradugdo de alguns textos e citagdes do inglés para o
portugués pela plataforma de IAG da Microsoft, o “Copilot’ ou, em traducgéo livre,
“Copiloto”. Apos o resultado encontrado, o autor executava a leitura do documento
buscando verificar se a ferramenta ndao havia feito traducdo deveras literal, ou,
incorrido em qualquer potencial erro.

Um outro uso constante que carece apontar foi o processo burocratico e
mecanico de elaboracdo de referéncias bibliograficas conforme a ABNT. Nesse
caso, a titulo de exemplo, ao encontrar um video de audiéncia publica do Senado ou
outros. O autor buscou utilizar a ferramenta “Copilof’ para iniciar o processo de
elaboragdo da referéncia. Em geral, era solicitado de maneira direta no chatbox®
“faca a referéncia bibliografica, conforme a ABNT, do link do video”. Ao receber a
proposta de referéncia, o autor passava a conferir a data da publicacdo do video
descrita na referéncia, quando errada, solicitava a adequagao informando a data,
quanto ausente, solicitava a insercdo da data. O autor procurou verificar também se
as autorias estavam corretas. Assim foi feito, também, com alguns sites
encontrados. Ademais, foi utilizada ainda a IAG para consulta de palavras,
sinbnimos e anténimos, tal qual um dicionario.

A busca de autoria de livros também foi auxiliada pela ferramenta. Nesse
caso, cita-se, por exemplo, a citacdo de T. E. Lawrence que disserta sobre o “sonho
acordado”. Ao pesquisar, por intermédio da ferramenta Copilot foi possivel descobrir
o livro no qual o autor escreveu tal passagem. Importa mencionar que nesses

processos, sempre havia uma necessaria conferéncia por parte do pesquisador em

38 Caixa de texto de conversa com os modelos de IAG.
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conferir a veracidade dos dados Ia apontados. Em alguns casos a IAG extrapola e
aponta dados e resultados fantasiosos. Em alguns desses casos a IAG pode apontar
alguma informacao e, ao conferir, o autor verifica a imprecisao ou erro grosseiro da
ferramenta.

De forma bastante mecanica também se utilizou a IAG no processo de
transcrever textos de imagens de tabelas e textos encontrados e utilizados. No caso
citado, algumas vezes, algumas tabelas e textos podem aparecer em trabalhos
cientificos como imagens, impossibilitando, assim, copiar e colar dados desses
textos para fins de citacdo ou produgdo de nova tabela com aqueles referidos
graficos, algo similar ao processo de digitalizagdo com uso de OCR®*. Nesse
sentido, ao enviar tal imagem, a partir de uma printscreen*’, a ferramenta consegue
trazer para o autor o texto escrito, facilitando assim um trabalho mecéanico de ler e
escrever o texto, dados da tabela ou daquela imagem com necessaria extragao de
dados.

Por fim, destaca-se o que apontam os autores Sampaio, Sabbatini e Limongi
(2024, p. 24), quanto em citacao a Tudor Jones, refletem sobre o uso das maquinas
por seres humanos: “Nenhum homem é melhor do que uma maquina, mas nenhuma
maquina € melhor do que um homem com uma maquina”. No presente caso,
primou-se, ainda, a reflexdo de Maciejewska (2024) em buscar a substituicdo de
trabalhos mecanicos para sobrestar os aspectos burocraticos, repetitivos e
mecanicos, para dar lugar ao amago da potencialidade humana, ou seja, os
aspectos criativos e intelectuais, singulares a condicdo humana. A utilizagdo da IAG
seguiu coerente aos principios outrora anunciados pelo professor que em audiéncia
publica mencionou a substituicdo de processos mecanizados pela tecnologia
(Espinheira, 2021).

3 Optical Character Recognition, em tradugao livre, reconhecimento 6tico de caracteres.
40 Captura de tela.
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3 REVISAO DE LITERATURA - GANHANDO XP (EXPERIENCE POINTS)

3.1 Os Jogos Eletrénicos (Games), os Esportes Eletronicos (Esports) e a

Educacgao Fisica

Ha um questionamento sobre os games e os esports no sentido de
entendé-los enquanto conteudo de EF ou ndo, bem como se questiona se os esports
seriam esportes. Num primeiro olhar, talvez ndo seja tdo evidente, porém tais
questionamentos perpassam, sobretudo, por uma concepgao de EF, de objeto da EF
e da propria concepgao de jogo e esporte.

Além disso, ao questionar se os esports seriam esportes também acaba por
ser questionado se € EF, pois ha ainda muitos que ao pensar EF o fazem com o viés
da esportivizacao que outrora ocorreu nesse componente curricular.

Esse fenbmeno ficou conhecido, ou melhor, denunciado, como a
“esportivizagdo da educagao fisica”. Ele dominou também a
formacao desses professores, na medida em que se estabeleceu no
imaginario social a vinculagdo entre educacao fisica e esporte,
tornando-os quase sinbnimos, pois o papel da educacéao fisica na
escola era ensinar os esportes, ou seja, a “cultura da educagéo

fisica” passou a ser em larga medida a “cultura esportiva” (Bracht,
2010, p. 102).

Ademais, por mais que os games e os esports tenham forte adesao ao redor
do mundo aparentam ser, prima facie, contraditérios ao que se imagina - aqui
refere-se ao imaginario social que, em muito, sdo imbuidas de ideagdes e
consciéncias permeados pelo senso comum e conhecimento sincrético - ser a
importancia primaria da EF. No bojo da populagdo referenciada por ter esse
imaginario social, inserem-se também os professores de EF e a esse respeito Bracht
(2010) ja apontou que:

A cultura esportiva agia de forma tdo potente como nucleo gerador
de sentido da pratica pedagdgica que acabou por constituir-se

também no nucleo central da “identidade docente” dos professores
de educacao fisica (Bracht, 2010, p. 104).

Nessa esteira, surge a necessidade de analisar e, ao menos, iniciar uma
aproximacdo a algumas das determinagbes e, também, a historicidade desses

conceitos e a possivel relagdo entre 0s mesmos.
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3.3.1 A Histéria dos Games e dos Esports

Resgatar a histdria dos games e dos esports permite entender com maior
profundidade esses elementos muito além do aspecto mercadologico, mas de
producao cultural humana, determinados pelo tempo historico daquela época e pelas
limitagdes tecnoldgicas impostas por aquele contexto socio-cultural. Mas, além
disso, busca-se entender se a origem, bem como se os jogos criados, de alguma
forma se aproximavam dos conteudos e conhecimentos da EF.

Woodcock (2020) apresenta que os primeiros jogos sao originarios de 1940
com um jogo de “apagar fosforos”, apos isso em 1947 foi criada uma patente para
outro equipamento, mas tudo ainda, utilizando a modernidade como balizador, muito
‘rudimentar”, o contraste € que na época eram produgdes culturais tecnoldgicas
inovadoras.

O autor segue apontando a evolugdo dos jogos na década de 50,
mencionando o interesse na criacdo de programas que pudesse jogar xadrez,
mencionando, inclusive, Alan Turing que teve uma importancia fulcral em decifrar as
mensagens encriptadas dos nazistas na Segunda Guerra Mundial, e os avangos
cientificos que vieram na busca desses objetivos que eram desenvolver jogos.

Segundo o autor, “Eles ndo eram jogos eletrénicos no significado moderno do
termo, eram curiosidades e experimentos iniciais, mais demonstracdes técnicas do
que algo divertido e para ser jogado.”. Em acréscimo a isso, 0 autor segue
informando que “A base tecnoldgica dos jogos eletronicos foi estabelecida pelos
militares estadunidenses.” (Woodcock, 2020, p. 36).

Ou seja, o inicio do contexto dos jogos eletrénicos se deu no ambito militar.
Na sequéncia, o autor ainda menciona que no laboratério de Los Alamos, conhecido
pelo Projeto Manhattan e a bomba atémica, programadores produziram o primeiro
jogo de blackjack (Woodcock, 2020). Seguindo até 1957 os jogos tinham grande
proximidade com cenarios possiveis de guerra, ou buscavam simular jogos de
cartas, ou de tabuleiro, como o xadrez e a dama.

Ja em 1958, Woodcock (2020) aponta um jogo que pressupde uma mudanca
de paradigma. E criado um jogo que simula o jogo de ténis. Mesmo a ferramenta
tendo sido abandonada dois anos apds, criou as bases para o surgimento do jogo

pong, este, sim, alcangou expressiva relevancia no mundo dos games. Até quase o
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final da década de 60, os jogos seguiram um padrédo belicoso e esportivo, ora era
criado um jogo de guerra, ora era criado um de esporte.

No final da década de 60, Woodcock (2020) apresenta que foi criado
“Spacewar’ e, com isso, uma nova grande quebra de paradigma, visto que o jogo,
ainda que com carater belicoso, foi criado para brincar. O jogo, além de ter esse
marco que o coloca como um divisor de aguas por trazer esse quesito do “brincar”,
também trouxe outro aspecto que aponta um novo paradigma para o0s jogos
eletrénicos.

Spacewar proporcionou o primeiro encontro dos games com o universo dos
esports ainda que nao exatamente nos moldes atuais. Em virtude disso, o jogo é
reconhecido em varios portais de noticias como o precursor dos esports. Nesse
sentido, Rigon (2018) afirma que, em 1972, a Olimpiada Intergalactica de Spacewar
figurou como o primeiro evento de competicdo de jogos eletrénicos. O evento foi
relatado pelo jornalista esportivo da Rolling Stone em um artigo publicado na época.
A premiagao da “olimpiada” era uma inscricdo de um ano da revista mencionada.

Importa destacar, como, mais uma vez, ha a clara aproximagao dos games
com o mundo esportivo tradicional, quando um jornalista de esportes faz um artigo
para relatar tal competigao.

Na década de 70, o langamento do pong, em uma versdo-teste, em um
arcade (fliperama), fez tanto sucesso que seu moedeiro estragou em decorréncia de
uso excessivo no local onde foi posicionado. Trés anos mais tarde, em 1975, foi
lancada a edicdo Home Pong.

Curiosamente, Woodcock (2020, p. 40) diz que “O jogo falhou em ser
adquirido por lojas de brinquedos, em vez disso, era vendido nos departamentos
esportivos da Sears como se fosse um tipo de versao de ténis”. Mais uma vez se
demonstra alguma convergéncia com o mundo esportivo € os conhecimentos e
conteudos da EF. Woodcock (2020, p. 40) afirma ainda que:

Os jogos eletrbnicos estavam lutando para achar seu espago
enquanto comegavam a se tornar populares, e a dificuldade em
vender Home Pong prova que o problema de definir o que é um jogo

eletrébnico estava presente naquela época da mesma forma que esta
hoje.

O autor ressalta ainda alguns outros esportes que foram “virtualizados” em

formato de jogos eletrbnicos, como o basebol e o golfe. Outros tantos jogos foram

feitos com referéncias em esportes tradicionais, talvez pela maior facilidade de
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compreensao por parte do publico e, consequentemente, de consumo, ou, ainda,
pela maior facilidade em desenvolvé-los. Apds isso, uma infinidade de jogos foi
criada, possibilitada pelo avango tecnologico, que ora impulsionava os horizontes da
producao dos jogos eletrénicos, ora era impulsionada por eles.

Em 1988, Woodcock (2020, p. 45) aponta que foi criado o jogo John Madden
Football, que deu origem ao Madden NFL, langado até os tempos atuais, atualmente

na edigao 25. Avangando um pouco no tempo, o autor evidencia que:

No ano de 1993 foi langado o infame Mortal Kombat, iniciando a
controvérsia sobre jogos eletrbnicos violentos. Joe Biden, entre
outros, iniciaram uma cruzada contra os jogos eletrGnicos, fazendo
deles o bode expiatério da violéncia na sociedade estadunidense
(curiosamente, a cruzada ignorou a conexao entre jogos eletronicos
e o complexo industrial-militar dos Estados Unidos, preferindo focar
na representacdo da violéncia dentro deles). As queixas sobre
violéncia nos jogos eletrbnicos chegou ao Senado, e houve a
introducao de classificacdo de faixas etarias. No mesmo ano Doom
foi langado, popularizando os jogos de tiro em primeira pessoa.

Esse contexto ja apresenta outras mudancgas paradigmaticas com a criagao
das classificagbes de faixas etarias e o langamento de Doom, o jogo que popularizou
os First Person Shooter (FPS), modalidade que abarca o Counter-Strike, Rainbow
Six e outros mais.

Um aspecto relevante trazido por Woodcock (2020, pp. 45-46) € o percentual
de jogadores que apontava que 80% do quantitativo era composto por homens e
meninos que jogavam. Porém, o autor segue pontuando algumas questbes com

relagao a isso:

[...] segundo eles esse resultado era consequéncia de diversos
fatores: As origens militares das simulagdes, a cultura monastica
hacker, a experiéncia do bad-boy do fliperama, o nicho de mercado
da testosterona, desenvolvedores contratando jogadores experientes
(maioria homens), investidores avessos ao risco produzindo jogos de
formula de sucesso comprovadas, como os de tiro, luta, esportes e
corridas — tudo combinado para criar uma cultura autorreplicante nas
quais as politicas sexuais eram codificadas em todos os Game Boy
portateis, em todo Duke Nukem com duplo sentido, em todas as
garotas de eventos das feiras e conferéncias, onde as mulheres
apareciam somente como princesas indefesas e fémeas em perigo,
um macho chefe de programacgado construindo e consolidando a
estratificagdo de género no trabalho intelectual.

Evidencia-se, como a questao cultural tem uma relevancia para produzir um
dado comportamento, predilecdo e gosto. Essa interferéncia tem ocorrido tanto na

producdo dos jogos eletrbnicos como na producédo de personalidades a partir de
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roteiros e enredos que se projetam, construindo uma identidade para homens e
mulheres a partir dos mundos fantasiosos dos games.

Um aspecto interessante apresentado por Woodcock (2020, p. 47) foi a
criagdo do Counter-strike que € um dos maiores esports da atualidade. O autor
aponta que:

A Valve, editora do inspirador Half-Life, langou sua distribuicao online
pelo Steam em 2003. Essa mudanga construida com o sucesso da
modificagdo (mod) do Half-Life para o Counter-Strike, uma série que

até hoje continua sendo um esporte incrivelmente popular —
disputada em campeonatos profissionais de videogame.

Ao mencionar a historia do Counter-strike o autor aponta a importancia da
cultura modder (jogadores que criam mods - modificagdes - no jogo) e aponta ja sua
opiniao sobre a famigerada pergunta: “Esports sdo esportes?”. O autor refere-se em
seu texto ao Counter-strike como um esporte “incrivelmente popular”.

Em adicdo a isso, ao avancgar no percurso da transformacao e da histéria dos
jogos eletrénicos, Woodcock (2020), ao identificar o “boom” das marcas “gamers”
elucida que “Houve também um aumento de marcas ‘gamer’ de hardware de
computador junto com o desenvolvimento do esporte eletrénico” (Woodcock, 2020,
p. 49). Este é mais um sinal da resposta do autor quanto a pergunta “Esports sé&o
esportes?” que, para ele, ja parece ser uma obviedade.

Por fim, com o intuito de apresentar a escalada da industria, o autor menciona
0s esports por duas outras vezes, apontando a relevancia desses jogos competitivos
no tocante ao crescimento da industria dos jogos eletrbnicos:

Midia interativa, o menor segmento, acarretou 76 milhdes com
esportes eletrdnicos [...] Os autores afirmam que um dos destaques
de 2017 foi o langamento do PlayerUnknown’s Battlegrounds, que
arrecadou 712 milhdes de délares em oito meses, abrindo espago
para o Fortnite. Nado é s6 o ato de jogar o que traz receitas, mas
também o fato de as pessoas assistirem a outras jogarem
competitivamente, o que chegou a 258 milhdes de espectadores.
Esportes eletronicos geraram 756 milhdes de ddélares em receitas, e

a expectativa é que cresca para 1 bilhdo em 2018 (Woodcock, 2020,
p. 47).

A partir de um breve resgate da histéria dos games e dos esports e, ainda, de
um autor que, para além de ser um gamer, € um pesquisador que investiga as
relacbes de trabalho no contexto dos games é que se almeja descortinar e identificar

os potenciais pontos de convergéncia dos games e esports com a EF.
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Ao fazer uma leitura, com a otica marxista, das reflexbes de Caillois,
Woodcock (2020) cita que:

O ato de jogar pode ser, portanto “uma maneira do trabalhador deixar
de ser um empregado, por um periodo limitado, e se tornar, num
sentido surrealista, ‘outra coisa’ que ndo um escravo dentro dos
limites do capitalismo”. Isso vai bastante ao encontro dos jogos
eletrénicos. Chegar em casa ap6s o trabalho e se entregar aos jogos
eletrénicos proporciona um escape para milhdes de trabalhadores
todos os dias. Por um momento, ele ndo é mais um proletario, mas
alguém livre para vivenciar novos mundos fora das condigbes
capitalistas (Woodcock, 2020, p. 47).

Ou seja, até nesse sentido de fuga do meio opressor no qual os trabalhadores
(sobre)vivem, os jogos eletrénicos, tal qual outros jogos, apresentam uma relagéo de
proximidade e similaridade.

Na sequéncia desse emaranhado de desenvolvimento da industria de games
e do surgimento dos esports menciona-se ainda a aparicdo de marcas gigantes
como a Sony, Nintendo, Sega, Tec Toy, assim como a guinada da Microsoft para o
mercado gamer, dentre outras. Com isso nasce a conhecida Console Wars (guerra
de consoles), que se iniciou com a batalha entre a Sega e a Nintendo, conforme
aponta Harris (2015). A referida batalha ocorre até os dias atuais entre Sony,
Microsoft e Nintendo, sendo as empresas que conseguiram permanecer fortes com
seus produtos. H4 uma disputa entre os equipamentos (hardwares) gamers, mas
que também se reflete nos jogos exclusivos de cada empresa, o que recentemente
tem mudado com a transposi¢cao de alguns jogos exclusivos para os PC (Personal
Computer) que € um dos equipamentos que tém abundancia de adeptos.

Fato que precisa ser apresentado € que os games que ja foram vistos como
atrasos, hoje pavimentam os caminhos para o futuro. Portanto, citam-se alguns
aspectos relacionados aos games, esports e tecnologia. Um momento interessante a
ser evidenciado € o momento historico do langcamento do PlayStation 3 (PS3), um
console da Sony, e do XBOX 360, o console da Microsoft. Ambas as plataformas
protagonizaram uma disputa que, curiosamente, ia muito além dos jogos eletronicos.
Ambas Iutavam para serem também a plataforma central de entretenimento.
Naquela temporada da Console Wars, a Sony optou por inserir em seu console um
leitor de Blu-rays Disc (BD), uma nova midia capaz de superar em larga escala os

Digital Versatile Disc ou Digital Video Disc (DVDs), que possuiam limites de
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armazenamento de 4,7 GB (Gigabyte*') ou entdo os dual layers que possuiam
capacidade de 8,5 GB. Os BD possuiam capacidades minimas de 25 GB, podendo
os dual layers terem 50 GB e outros com limites cada vez maiores acima de 100 GB,
por exemplo.

Ocorreu, no entanto, que a Microsoft n&o langou seu videogame com leitor de
BD, pois, naquele momento, também estavam sendo desenvolvidos os High Density
Digital Versatile Disc ou High Definition Digital Video Disc (HD-DVD). Essa foi a
aposta da Microsoft que, apesar de acreditar nessa midia, ndo a utilizava para a
gravagao de seus jogos, optando, em vez disso, pelos DVDs dual-layer. Assim,
apenas com um leitor externo comprado a parte seria possivel reproduzir filmes
gravados em HD-DVD.

Dessa forma, no inicio de uma nova etapa da guerra dos consoles, ambas as
empresas escolheram midias diferentes para investir. Contudo, a escolha da Sony
mostrou-se mais acertada, pois seu videogame permitia que os jogos fossem
gravados com mais facilidade em um unico disco. Além disso, o console ja possuia
um leitor de BD integrado, o que influenciou a decisdo de compra dos consumidores,
tornando o PS3 uma opgado mais atrativa. Inclusive, ele se destacou como uma
alternativa mais acessivel para a reprodugao de BD, além de ser um equipamento
de alta qualidade, o que contribuiu para que essa midia se tornasse a vencedora na
disputa pelo sucessor do DVD (Welch, 2019; VIEGASTECH, 2024).

Reforga-se ainda que os videogames tém tido um papel fundamental para
impulsionar o uso de televisores e monitores ao seu maximo. Quando houve o
lancamento do PS3 e do XBOX 360, iniciava-se também a maior disseminagao de
televisdes que saltavam do formato padrao, com aquelas que possuiam o Standard
Definition (SD), o High Definition (HD) e o Full HD. O formato SD era relativo a
proporgao (aspect ratio - proporgao de tela) 4x3, um formato mais quadrado dos
televisores e monitores antigos. O HD e o FHD ja utilizavam o formato 16x9, mais
retangular que atualmente € habitual. Menciona-se que a diferenga entre o HD e o
FHD é a resolugao, visto que: ambos os formatos sdo 16x9, porém, uma 1280x720
(HD) e a outra 1920x1080 (FDH).

Na época, no entanto, os filmes em BDs e HD-DVDs ainda n&o estavam

popularizados, nem mesmo o sinal da televisdo no Brasil era 16x9. Os videogames,

“! Medida de tamanho de arquivos comum na informatica em geral.
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entretanto, ja tinham qualidade grafica para apresentar imagens que utilizavam o
maximo das televisodes.

Ja se aproximando dos anos 2010 a 2020, verifica-se um boom, isto €, uma
explosdo na venda de placas de video devido aos jogos eletrénicos. Sé que, bem,
ndo. Dentre os softwares utilizados pelos computadores, certamente os jogos
eletrbnicos estdo entre os que mais demandam recursos. Ainda que existam
softwares extremamente pesados, no sentido de exigirem grande capacidade de
hardware para serem executados, ao rodar alguns jogos na qualidade maxima,
dificilmente algum programa utiliza mais recursos do equipamento do que um jogo
eletrénico.

Nesse sentido, processadores e placas de video — respectivamente CPU e
GPU — precisam alcangar patamares cada vez mais avangados, com potenciais
cada vez maiores. N&o a toa, algumas placas de video, como a nova RTX 5090 da
NVIDIA, terdo um prego estimado de US$1.999 nos EUA e R$ 19.999 no Brasil. Ou
seja, somente a placa de video custaria 20 mil reais. Quando combinada com um
processador potente, como um i9 de 142 geragdo, uma placa-mae compativel,
resfriamento liquido, memadria RAM de ultima geragao, entre outros componentes, o
custo total do computador dificilmente ficaria abaixo de 40 mil reais.

Atualmente, verifica-se que a parte mais cara dos computadores de alto
desempenho — ou gamers — sao as placas de video. Para se ter uma nogao da
poténcia dessas GPUs, pode-se citar a RTX 4090, modelo topo de linha da geracao
passada das RTX 40. Segundo o site IGN, ha comparagdes entre essa placa e o
supercomputador mais potente do mundo em 2004

O Blue Gene/L foi um supercomputador da IBM que, em 2004, ficou
em primeiro lugar na lista TOP500.0rg, classificagdo que organiza os
equipamentos de computagcdo de acordo com sua poténcia. Assim,
entre as caracteristicas incriveis deste PC estdo os 32.768
processadores que |he deram vida, aspecto ao qual devemos
acrescentar uma gigantesca memoria de 16 TB. E, embora a RTX
4090 nao tenha como competir na area de armazenamento, ela
consegue superar em muito o computador IBM em todos os outros
aspectos. Como aponta o portal JeuxVideo, o poder bruto de
desempenho do Blue Gene/L foi de 70,72 TFLOPS. Em relagéo a
placa de video da Nvidia, ela atinge até 83 TFLOPS, e alguns
experimentos conseguiram até chegar a 100 TFLOPS se a unidade
puder ser levada ao limite (Mathias, 2025).

Nesse sentido, as placas de video foram altamente visadas para o processo

de mineragao de criptomoedas (bitcoins, ethereum, dentre outras). Com isso, as
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placas de video que sao equipamentos muito potentes criados para executar os
jogos eletrénicos passaram a serem utilizadas em RIGs** de mineragio de moedas.
Importa mencionar que um RIG utiliza varias GPUs. Na época em questao os
gamers ficaram sem placas para comprar no mercado, além de ter enorme
valorizagdo das placas que estavam em falta, além da NVIDIA ter criado placas
especificas para mineracao e limitadores para as placas convencionais para que os
clientes do nicho gamer nao ficassem sem os produtos para a compra (SED, 2017;
ROMANO, 2021; MEU PC, 2021).

Outro ponto que necessita ser abordado € a relacdo da IA com os games e
esports. E claro, para aquele que é um gamer, que a |A pode auxiliar e revolucionar
a experiéncia dos games. Isso ocorre de uma forma bem breve e objetiva e pode ser
resumida a 3 letras, NPC (Non-Playable Character) a maioria dos jogos eletrénicos
tem NPCs, que sdo os personagens nao jogaveis. Quase a maioria absoluta dos
jogos necessita dos NPCs para povoar o mundo do jogo e gerar uma imersdo. Os
NPCs sao personagens que tém padrbes de movimentagdes e agdes, porém,
quanto maior for sua complexidade, maior sera a proximidade com a realidade, e
isso se aumentara a imersao da experiéncia que é viver naquele universo fantasioso
do jogo eletrénico.

Alguns dos game designers apontam que até os personagens que sSao 0s
antagonistas nos jogos, os chefes, por exemplo, sdo também NPCs. Dessa maneira,
ao pensar nesses padroes de personagens, imagina-se o impacto que haveria em
ter, realmente, uma |A controlando esses personagens. Isso aos poucos comega a
se tornar viavel dado os avangos tecnolégicos relativos a IA. Uma das empresas que
tém se debrugado sobre a evolugdo e desenvolvimento da IA é a NVIDIA produtora
de placas de video, produto essencial para a pratica dos games e dos esports. A
empresa anunciou que ja criou personagens de jogos controlados por IA, um
chefe/chefao* e um NPC que simula uma interagao similar tal qual um personagem
controlado por um ser humano (Burnes; Schneider; Paul, 2025). Se anteriormente os

gamers veteranos, ou gamers old school, costumavam dizer que jogariam contra o

42 Termo em inglés que ndo possui tradugédo especifica, pode-se utilizar o comparativo com oil rigs
(plataformas de petrdleo), ou seja, um equipamento/instrumento de extragdo/mineracao de algo.

4 Um chefe é um desafio baseado em inimigos (e um oponente controlado por computador nesse
desafio) que é encontrado em videogames. Uma luta com um personagem chefe é comumente
referida como uma batalha de chefe. As batalhas de chefes geralmente s&o vistas no climax de uma
determinada sec¢do do jogo, geralmente no final de uma fase ou nivel, ou protegendo um objetivo
especifico, e o inimigo chefe geralmente &€ muito mais forte do que os oponentes que o jogador
enfrentou até aquele ponto. (CHRONO WIKI, 2020. Tradugao por Copilot da Microsoft).
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computador, cada dia mais chega o momento no qual irdo dizer que estdo jogando
contra a |A do jogo e, provavelmente, terdo maiores dificuldades para vencer.
Menciona-se ainda que em todos os jogos, os NPCs, como os chefes, tém padroes
de movimentos e de acdes, porém, conforme apresentado no video que consta na
publicagdo de Burnes, Schneider e Paul (2025) do site da NVIDIA, a IA pode mudar
esse cenario:
Um monstro chefe baseado em script segue padrbes previsiveis,
independentemente de quem sao os oponentes. Como resultado, os
jogadores podem facilmente antecipar e contra-atacar os ataques do
chefe, tornando o encontro menos emocionante e reduzindo-o a uma
tarefa tediosa para adquirir itens. Mas Asterion ndo € um chefe
comum. A inteligéncia artificial permite que Asterion analise as
informacdes do jogador, identifique as habilidades uUnicas de cada
jogador e determine quem atacar primeiro. Asterion relembra
batalhas passadas semelhantes a situagdo atual. Em seguida,
determina o curso de agdo mais provavel para alcangar a vitoria.
Asterion se adapta, atacando com padrdes imprevisiveis. Nao pode

ser derrotado duas vezes com a mesma estratégia (NVIDIA, 20253,
0:19. Traducéo por Copilot da Microsoft).

Ademais, observa-se que a NVIDIA tem utilizado a IA de maneira a
potencializar a quantidade de quadros por segundo (FPS*) o que aumenta a fluidez
do jogo, além de auxiliar no upscaling, processo de aumento de resolugdo de um
jogo, como ir de 1080p para 4k (NVIDIA, 2025b; Lin; Burnes, 2025). Essa tecnologia
se chama Deep Learning Super Sampling (DLSS) e a respeito dela:

O vice-presidente de pesquisa aplicada em deep learning da Nvidia,
Bryan Catanzaro, disse que melhorar o DLSS tem sido um processo
continuo de seis anos de aprendizado. Segundo Catanzaro, um
supercomputador na Nvidia, equipado com milhares das mais

recentes e melhores GPUs, funciona 24 horas por dia, 365 dias por
ano - e seu unico foco € melhorar o DLSS (Knight, 2025).

Portanto, verifica-se que muito do universo gamer tem relagao organica com a
IA e ndo s6 tem muito a ser beneficiado por ela, mas também serve como um dos
maiores catalisadores para o desenvolvimento dessas e outras tecnologias que
surgem para potencializar a experiéncia gamer, mas que podem ser expandidas
para outras areas para além dos games.

Nessa esteira, ja é identificado que para além da evolugdo das empresas e
produtos especificos dos games e dos esports, de fato também a tecnologia tem

sido potencializada e catalisada pelo universo gamer em outras esferas. Talvez essa

4 Frames Per Second.
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afirmacdo possa parecer um tanto quanto pretensiosa. Porém, ao acompanhar a
evolugdo histérica dos games e dos esports para além dos limites do
entretenimento, pode-se observar a relagcdo dos games e de seus hardwares e
softwares relacionados com elementos para além dos games. Cita-se, por oportuno,
a guinada que os PCs, notebooks, celulares e outros equipamentos, que quando
considerados gamers, trazem uma carga de responsabilidade de serem
equipamentos mais avancados e mais desenvolvidos. Infelizmente, o mercado tem
utilizado isso a seu favor, vendendo em certas ocasides produtos de menor
qualidade com pregos mais elevados.

Os monitores e televisdes gamers possuem tempo de respostas baixo e alta
frequéncia de atualizagdo de imagem (os famosos Hertz - Hz), os PCs e notebooks
gamers sao conhecidos por terem mais memdéria RAM, placas de video dedicadas e
processadores mais potentes, telas com tempo de resposta e atualizagao da tela em
frequéncia mais alta. Em relagdo aos celulares gamers e até os ndo gamers - mas,
sobretudo, topos de linha como os S24+, S24 Ultra, Fold 6, dentre outros - possuem
caracteristicas que vem do contexto dos games, como as altas memorias RAMs,
processadores mais potentes e taxa de atualizagao de tela de 120Hz. A verdade é
que dizer que algo é gamer atualmente é como um sinénimo para alto padrao de
desempenho.

Além disso, verifica-se também o impacto dos games nos tablets, que a cada
dia se tornam mais potentes. Um dos saltos observados no nicho desse aparelho foi
certamente o langcamento do Surface da Microsoft, um tablet que tem como seu
sistema operacional o Windows e que se conecta a um teclado com hardware similar
ao de um notebook. No entanto, novamente, essa iniciativa de computadores
portateis, diferentes dos notebooks, foi incrivelmente potencializada pelo langamento
de alguns produtos dos games.

Um deles revolucionou os games e deu o pontapé inicial nesse avango, o
Nintendo Switch, videogame de mesa e portatil ao mesmo tempo. O console tem
como seu principal recurso a versatilidade, vira um tablet, com controles laterais
destacaveis e, ao mesmo tempo, ao ser acoplado na dock (estagdo conectada a
televisdo ou monitor) vira um videogame de mesa e passa a emitir a imagem de sua
tela para a da televisdo ou monitor conectados. Esse videogame abriu espaco para

a criagao do Steam Deck que rodava um sistema operacional préprio da Valve que é
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o Steam OS (Steam Operacional System), isto €, um sistema operacional baseado
em Linux.

O diferencial desse equipamento € a sua poténcia. Seu hardware era muito
avangado a ponto de permitir a instalagdo de Windows. Na sequéncia, varios desses
equipamentos foram criados, todos seguindo moldes similares ao Steam Deck, e
alguns outros incorporando similaridades do Nintendo Switch. Em evento recente, o
Consumer Electronics Show (CES) 2025 apresentou o Legion GO 2 que tem uma
poténcia grande de processamento e controles destacaveis. Novamente, se
identifica uma ascendente de produgdo desses equipamentos portateis imaginados,
inicialmente, para o consumo da populagcéo adepta aos games, mas que impulsiona
a tecnologia de uma forma que pode ser um equipamento que fure a bolha dos
gamers para atingir outras pessoas que apenas queiram um aparelho de alto
desempenho.

Porém, nem tudo sdo flores na histéria dos games e dos esports. Pela
relevancia e suntuosidade que os games e esports tem alcangado no Brasil e no
mundo, interesses escusos muitas vezes aparecem, com iSSO 0S games e esports
acabam usurpados e com olhos de usura o mundo dos games é corrompido.

Nesse sentido, os games sao utilizados em alguns contextos para fins
diversos que o lazer, o esporte, a educacédo e se tornam meios para um fim, por
exemplo, buscando soft power e sportswashing. Nesse cenario, Wong e Meng-Lewis
(2022, p. 3. Tradugéao por Copilot da Microsoft) apontam que:

O soft power ¢é definido por Nye Jr (2004) em seu trabalho seminal
como um poder atrativo que ndo depende de coergao, forga militar ou

sancdes, mas na possibilidade de moldar as preferéncias dos outros
através de atracgdes e seducbes.

Nesse sentido, o soff power € buscado por meio dos constantes

investimentos nos esports e ganho de notoriedade com os grandes eventos e

vitérias em grandes campeonatos, conforme o Quadro 2:



99

Quadro 2 - Principais Investimentos da Tencent no Setor de Games e Esports

Garantiu League of Legends,

. o entrando na arena de eSports e
Riot Games | Aquisigé&o total o
solidificando sua presenga global

no setor de jogos.

Ganhou influéncia sobre Fortnite,
aprimorando  experiéncias de
Epic Games | 40% de participagao jogos multiplataforma e
colaboracdo  tecnolégica  via

Unreal Engine.

Expandiu para jogos moveis,
o possuindo sucessos como Clash
Supercell 84,3% de participacao
of Clans, e alcangando

demografias de jogos casuais.

Diversificou o portfélio, acessando

Participacoes mercados ocidentais e ampliando
minoritarias na | géneros de jogos dentro do
Ubisoft, Activision | ecossistema da Tencent, tornando
Outros Blizzard, e|a Tencent a terceira maior
investimentos em | empresa de jogos do mundo,

dezenas de outras | ficando atras apenas da Sony e
empresas de jogos. Microsoft, com US$ 13,9 bilhdes

em receita de jogos.

Fonte: Retirado integralmente de Yuan (2024, p. 14)

Ainda sobre o soft power, Thiborg (2009, p. 9) apud Murray, Birt e Blakemore
(2020, p. 11) apontam que:

Os governos estdo comegando a perceber o potencial de soft power
dos esports. Como uma industria internacional emergente (Sjoblom
et al. 2019, p. 5) com uma comunidade transnacional online
(Manderand Buckle 2018, p. 6), os esports estdo exclusivamente
otimizados para serem aproveitados pelo estado como um elemento
de poder brando (Lys 2017). A Coreia do Sul € um exemplo primario
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de uma cultura e industria de esports amadurecida, com autoridade
para moldar a governanga dos esports e ganhar prestigio global por
seus sucessos em competicdes em uma variedade de jogos e ligas.

Dessa forma, cada vez mais os esports vao receber investimentos com um

certo interesse por tras. Quanto ao sportswashing, Almeida e Pereira (2022, p. 2)
apontam que:

Esse termo anglicizado surgiu a partir de reflexdes dos meios

de comunicacido na década anterior e aborda a pratica de uso

do esporte para limpeza da imagem de um pais de modo a

sediar um megaevento, comprar clubes de futebol ou jogadores
com alguma intencionalidade geopolitica.

Ainda, é demonstrado que o soff power e o sportswashing sao
frequentemente utilizados de maneira paralela, pois buscam, de certa forma, o
mesmo objetivo. A esse respeito diz Oliveira et al. (2024):

De acordo com o Comité Internacional da Sociologia do Esporte,
sportwashing é a jungao das palavras em inglés: esporte e lavagem.
O termo, criado por organizag¢des de direitos humanos, refere-se a
pratica de usar o esporte para limpar uma reputagdo, seja de uma
pessoa ou até de um pais mal visto pela sociedade. Portanto, é fazer
uso do esporte para esconder agdes que pessoas imponentes, como
dirigentes, presidentes ou qualquer um que vise a se beneficiar com
a manobra, ndo queiram que o resto do mundo destine atencao,

criando uma falsa imagem positiva, exercendo o soft power
(OLIVEIRA et al., 2024, p. 2).

Dito isso, o interesse e investimento da Arabia Saudita nos esports tem sido
acusado de buscar justamente lavar ou suavizar sua imagem com o uso de esportes
tradicionais e eletrénicos, os esports (Church, 2024; Osseiran, 2024). A premiagao
total do evento Esports World Cup (EWC) 2024 foi de 60 milhdes de dodlares
(Liquipedia, 2024) e levantou uma controvérsia grandiosa no debate dos esports,
sportswashing e soft power (Mira, 2023; Maclnnes, 2023; Rogers, 2024; McLaughlin,
2023; Mcintyre; Wahjudi, 2024; Sacco, 2024; Ashley, 2024; Bull, 2024). Outro
possivel uso de soft power e sportswashing foi o evento Phygital Games of the
Future (unido do physical*®* com o digital), que foi sediado em Kazan, na Russia, no
inicio de 2024, em meio a guerra contra a Ucrania, visto que a Russia estava
impossibilitada de participar de varios eventos esportivos mundiais.

Vale ressaltar que os games e os esports foram, ao longo de sua trajetéria,

evoluindo de tal maneira que surgiram subdivisbes dos mesmos. Reforga-se aqui

4 Fisico em tradug&o livre.
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que 0s games sa&o O conjunto maior, nesse grande grupo se inserem 0s esports,
iISSO, pois, 0s esports nascem, em muitos casos, como simples jogos e dada a sua
relevancia e interesse popular acabam sendo organizados campeonatos de amplo
alcance. Ainda que seja uma questao que requer apenas um raciocinio l6gico para
tal entendimento, importa mencionar que este ndo € um pensamento particular que
se tem na presente pesquisa. A esse respeito, reforca se o que outrora Trotter
(2020, p.1) apontou:

Todos os esports sao videogames, mas nem todos os videogames
sdo esports. A caracteristica definidora dos esports é a natureza
competitiva do videogame. Esports sao videogames especificamente
projetados com a competicdo em mente. Videogames, por outro lado,
sdo uma atividade de lazer projetada para entreter. As competicdes
de esports no mais alto nivel frequentemente tém eventos ao vivo,
prémios em dinheiro e audiéncia online/presencial.

No entanto, quando o autor afirma que “Esports sao videogames
especificamente projetados com a competicdo em mente”, essa definicdo nem
sempre se aplica, embora seja uma generalizagao interessante. Alguns jogos, como
Valorant e Wild Rift, foram concebidos desde o inicio com foco nos esports, mas isso
nem sempre ocorre. Ainda que um jogo tenha um objetivo competitivo, € importante
reforgar que nem todo jogo competitivo € um esporte, seja nos jogos tradicionais ou
nos games

Como exemplo, pode-se citar jogos de luta, os fighting games. Esses, em sua
maioria, sdo focados em competicdo. No entanto, nem todos se tornam esports, ou
ainda os jogos de plataforma (Mario, Sonic, Kirby, dentre outros) - jogos single player
em geral. Porém, ainda tém um jeito de competir, que € no modo speed run“, ou
seja, quem consegue zerar (finalizar) o jogo de maneira mais rapida.

Pensando em buscar o maior alcance do que seriam os esports, poderia ser
pensado num conceito da seguinte forma: esports sdo games criados, ou adaptados,
pensando numa competicdo e no alto rendimento dos jogadores e que se organizam
em ligas, torneios, campeonatos, buscando descobrir os maiores jogadores daquele
game, sendo praticados em equipamentos tecnologicos diversos, como o0s

smartphones/tablets, PCs/notebooks, consoles/videogames de mesa/portateis,

6 Corrida rapida, em tradugao livre.
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oculos de realidade virtual, ou equipamentos diversos que permitam a pratica dos
esports.

Por ultimo, cita-se o Dragon Ball: Sparking Zero que, desde a sua concepgao,
era considerado um jogo de luta, portanto, de competi¢cao. Entretanto, ndo focava no
competitivo (SBT, 2024a; Emboava, 2024), ou mais especificamente na vivéncia do
alto rendimento, os esports. Contudo, Guimaraes (2024. Tradugao por Copilot da
Microsoft) aponta que o jogo foi um sucesso tamanho que:

Dragon Ball: Sparking! Zero ainda nem foi langado e ja esta fazendo
um enorme sucesso no Steam. Jogavel apenas por pessoas que
compraram as edigbes Deluxe e Ultimate - que garantem acesso
antecipado - o mais novo jogo de luta de Dragon Ball teve 91.005

jogadores jogando ao mesmo tempo, entrando na lista dos 20 jogos
com mais jogadores simultdneos nas primeiras 24 horas.

Além disso, o Dragon Ball ultrapassou o Street Fighter 6 e o Tekken 8. De
acordo com Guimaraes (2024):

Dragon Ball: Sparking! Zero acabou de superar Tekken 8 e Street

Fighter 6 como o jogo de luta mais jogado no Steam. O recorde

anterior pertencia ao Street Fighter 6 - que estreou em junho de 2023

- e atingiu 70.540 jogadores simultaneos.(Guimaraes, 2024.
Tradugédo por Copilot da Microsoft).

Ressalta-se que ambos os jogos que o Dragon Ball: Sparking! Zero
ultrapassou, sao esports com campeonatos mundiais como o Tekken World Tour
(TEKKEN World Tour, 2025) e o Street Fighter League: World Championship 2024
(CAPCOM Esports, 2024). Contudo, dado ao tamanho do sucesso e repercussao, a
desenvolvedora do jogo, BANDAI NAMCO, criou o Dragon Ball: Sparking! Zero - The
Dramatic Showdown Tournament, um torneio adaptado com regras especificas, visto
gue o jogos nao € balanceado, posto que nao foi pensado com o foco em esports,
trazendo grandes problemas para uma competicdo mais justa - algo necessario ao
contexto dos esportes, no caso, dos esports.

Inclusive, o campeonato teve um problema grave, pois dois jogadores
utilizaram uma técnica que é considerada um exploit ou bug*’ que possibilitava aos
personagens a utilizacdo de esquiva ininterrupta. Dessa maneira, a estratégia do

jogador era reduzir os pontos de vida do personagem controlado pelo oponente de

47 Exploit, bug e glitch sdo recursos utilizados por jogadores para ganho de vantagem propria e que
favorecem unilateralmente o jogador ou o time.
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modo que a sua vida ficasse maior que a dele e, a seguir, fugir do oponente usando
uma esquiva no qual o oponente nédo consegue alcancar de maneira ininterrupta até
o tempo da partida acabar e, assim, ganhar por tempo, nesse sentido, os jogadores
que se utilizaram dessa tatica foram desclassificados (Flores Jr., 2024).

Outrossim, observa-se a mesma légica na matematica: todo quadrado € um
quadrilatero, mas nem todo quadrilatero € um quadrado; os numeros reais contém
0S numeros primos, ou seja, todo numero primo € um numero real, mas nem todo
numero real € um numero primo. Em suma, ha um grupo maior que contém um
grupo menor; logo, o grupo menor compartilha as caracteristicas do grupo maior,
mas nem todos os elementos do grupo maior possuem as mesmas peculiaridades
do grupo menor. Na EF, verifica-se o mesmo fendbmeno: todo esporte € um jogo, mas
nem todo jogo é um esporte. Dois outros conceitos apresentam essa mesma relagao
e, quanto a eles, cabe um olhar mais atento: a atividade fisica e o exercicio fisico.
Sobre esses conceitos, Gonzalez (2014, p. 57) em seu livro “Dicionario Critico de
Educacao Fisica” aponta que:

Atividade Fisica (A. F.) é entendida como qualquer movimento
corporal produzido pelos musculos esqueléticos do qual resultam
dispéndios energéticos (Caspersen et al., 1985). McArdle, Katch e
Katch (2000) consideram que a “A. F. exerce efeito profundo sobre

consumo de energia humana”, independente do sistema orgéanico
envolvido.

Quanto ao exercicio fisico, 0 mesmo dicionario aponta que:

Exercicio: a subcategoria de atividade fisica planejada, estruturada e
repetitiva, com objetivo de ganhar e manter performance fisica
(Goncgalves et al., 1997); também ¢ utilizada, entre outras finalidades,
para estética, saude, doenca, reabilitacdo, treinamento, recreagao e
desenvolvimento motor e psiquico (Gonzalez, 2014, p. 295).

Em outras palavras, todo exercicio fisico € uma atividade fisica, mas nem
toda atividade fisica € um exercicio fisico. Dessa maneira, torna-se imprescindivel a
seguinte reflexdo: ao jogar esports e games, o objetivo de um e de outro ndo é o
mesmo. Nos esports, ha o claro propdésito de vencer, sobrepujando os oponentes.
Para isso, os jogadores precisam competir em alto rendimento, aprimorando seu
tempo, assim como nos esportes de marcha; seu desempenho, como nos esportes
técnico-combinatorios; suas taticas e estratégias, como nos esportes de invaséo ou
territoriais; e seu tempo de reagdo, como nos esportes de combate — tal qual esses

esportes ja se apresentam na BNCC (Brasil, 2017).
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Ora, todas essas sdo qualidades intrinsecas ao esporte, portanto, denotam-se
semelhangas entre os esports e os esportes. Ja os games podem até ter o mesmo
objetivo de vencer o concorrente, mas, a proposta ainda é a de entreter e divertir, e
constitui-se como um momento de lazer.

Entdo, nos esports ocorre a pratica de exercicios fisicos para, por intermédio
de uma “atividade fisica planejada, estruturada e repetitiva, com objetivo de ganhar e
manter performance fisica (Gongalves et al., 1997)” alcangar um “desenvolvimento
motor e psiquico” para vencer a competicdo. Algumas modalidades usam mais as
atividades fisicas planejadas no ambito da coordenacdo motora fina, da
coordenacao viso-motora. Outras ja almejam o desenvolvimento de habilidades de
ritmo e coordenagdo motora grossa, no entanto, ambas as praticas sao buscadas
em prol da melhora de desempenho e de performance.

Nesse sentido, muitos desses games crescem de tal forma que precisam ser
organizados campeonatos ramificados como o League of Legends (LoL) que tinha
campeonatos no Brasil, o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL). O
LoL tem tamanha proporgdo que possui toda uma organizagdo dos seus
campeonatos e todo um fluxo de acesso aos seus maiores campeonatos, 0s
internacionais. No site “esports.net” podemos ter um vislumbre de como costumava

acontecer a organizagao desses campeonatos:

Todas as ligas regionais sdo organizadas pela Riot Games,
atualmente, o circuito competitivo com os Campeonatos de LoL
Regionais abrange 13 ligas e 2 campeonatos internacionais.
Confira a lista das ligas:
e Brasil — Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL)
e América do Norte — League of Legends Championship Series
(LCS)
Europa — League of Legends European Championship (LEC)
Coreia do Sul — League of Legends Champions Korea (LCK)
China — League of Legends Pro League (LPL)
Taiwan/Macau/Hong Kong — League of Legends Master Series
(LMS)
Vietna — Vietnam Championship Series (VCS)
Leste Europeu — League of Legends Continental League (LCL)
América Latina — Liga Latinoamérica (LLA)
Turquia — Turkey Championship League (TCL)
Japao — League of Legends Japan League (LJL)
Oceania — Oceanic Pro League (OPL)
Sudeste Asiatico — League of Legends SEA Tour (LST)
Campeonato Mundial de League of Legends (Worlds)
e Mid-Season Invitational (MSI)
As temporadas do calendario competitivo do League of Legends sdo
divididas em duas, normalmente chamadas de primeiro e segundo
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split. Os campedes do primeiro split classificam-se para o
Mid-Season Invitational, o primeiro Campeonato de LoL internacional
do ano.

Depois disso, as melhores equipes dos segundo split garantem vaga
para o Campeonato Mundial de LolL, conhecido também como
Worlds. O Worlds é o maior dos campeonatos de League of Legends
do mundo (Dal Pra, 2022).

Além do LoL, existem varias outras modalidades que possuem sistemas de
competicbes complexos, com ramificagbes que selecionam os atletas para
disputarem os campeonatos internacionais. Nesse sentido, os games que se
organizam buscando a profissionalizagao dos seus jogadores e o alto rendimento
vao agregando algumas particularidades e acabam por serem denominados como
esports. Algumas das diferengas que existem entre um casual player e um atleta de
esports, também referido como proplayer (professional player, em tradugao livre,
jogador profissional), se demonstra na pesquisa feita por Trotter et al. (2020):

Verificou-se que mais jogadores de esports foram classificados como
peso normal em comparagdo com os dados populacionais globais,
embora o numero de jogadores de esports nas classes de obesidade
2 e 3 fosse maior em comparagao com as populagdes gerais. Além
disso, a taxa relatada de frequéncia de tabagismo e consumo de
alcool foi relativamente baixa, com 65,1% sendo ndo-bebedores e
92% sendo néo-fumantes. Este estudo apoiou parcialmente a
previsdo de que jogadores de esports de alta classificagdo eram mais
fisicamente ativos, com os 10% melhores jogadores sendo
significativamente mais fisicamente ativos do que os 90% inferiores.
Nem a frequéncia de tabagismo nem a de consumo de alcool foram
associadas a classificagdo dos jogadores no jogo. Jogadores de
esports se beneficiariam de um aumento no comportamento de
atividade fisica (PA), pois isso poderia reduzir positivamente os niveis

de obesidade, além de melhorar o desempenho nos esports (Trotter
etal., 2020, p. 11).

Ocorre que, tal qual nos esportes de alto rendimento, nos esports os atletas
sdo atendidos com uma vasta gama de profissionais visando a melhora do
desempenho geral dos atletas antes, durante e apdés os campeonatos. Dessa
maneira, os atletas de esports tem atendimento de fisioterapeutas, nutricionistas,
psicologos, professores de educacgao fisica, dentre outros. Havendo ja esclarecido
mais um pouco a primeira diferenca, a dos games para os esports, € necessario
apresentar as diferentes categorias de games e, a seguir, de esports.

Os games tem algumas formatacdes e subdivisbes que serao, brevemente,

apresentadas a seguir:
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Advergames - jogos que se propdem a fazer uma propaganda, por isso Adver que
deriva de advertise, que em tradugao literal significa propaganda.
Edugames - Jogos com propostas educacionais. Educacional(Edu) games, jogos
educacionais.
Exergames - jogos que simulam exercicios fisicos ou que propdem fazer o usuario
praticar algum exercicio fisico ou, em menor escala, atividade fisica. Esse tem
grande possibilidade de debate, afinal, ao jogar, o usuario vai ter os beneficios de
uma atividade fisica e de um exercicio fisico, mas, ha quem busque o exergame
para melhorar sua condigao fisica (exercicio fisico), bem como, ha quem o procure
pela diverséo (atividade fisica).
Seriousgames - jogos que se propdem a passar uma mensagem, ir além do
entretenimento.
Newsgame - jogos que aplicam principios jornalisticos ao game para colocar o
usuario em um contexto do qual ele ndo conseguiria vivenciar aquela experiéncia de
outra forma além de vivé-la ou de joga-la.

Existem outras categorias além dessas e, mesmo essas, possuem uma linha
limitrofe que é dinamica, havendo intersecao entre esses grupos. Por outro lado, os
games voltados para o entretenimento, ao menos no seu principio, se subdivide de

varias formas que serao apresentadas de maneira resumida e exemplificativa:

1. Role-Playing Games (RPGs) - Jogos de Interpretagcao de Papéis: Jogos
em que os participantes assumem os papéis de personagens ficticios em um
mundo detalhado, focando na narrativa e no desenvolvimento do personagem
por meio de missdes e batalhas. Exemplos: Golden Sun; Final Fantasy VII;
Baldur’s Gate; Chrono Trigger; Chrono Cross.

2. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) - Jogos de
Interpretagcdo de Papéis Massivos Online: Jogos de RPG online em larga
escala, em que milhares de jogadores interagem em um mundo virtual
persistente, com vastos ambientes e conteudo colaborativo e competitivo.
Exemplos: World of Warcraft, Final Fantasy XIV; Tibia;, Ragnarok; Black
Desert Online.

3. Open World Games - Jogos de Mundo Aberto: Jogos que oferecem aos
participantes um grande mundo aberto para explorar livremente, sem

limitagdes lineares, com énfase na exploracdo e interatividade com o
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ambiente. Exemplos: Grand Theft Auto V; The Legend of Zelda: Breath of the
Wild; Red Dead Redemption 2; Assassin’s Creed Odyssey; Minecrafft.

. First-Person Shooter (FPS) - Tiro em Primeira Pessoa: Jogos em que a
perspectiva do competidor € a dos olhos do personagem, focando na precisao
e na rapida tomada de decisdes em combate. Exemplos: Call of Duty: Modern
Warfare; Counter-Strike: Global Offensive; Overwatch; Doom Eternal;
Rainbow Six Siege.

. Third-Person Shooter (TPS) - Tiro em Terceira Pessoa: Jogos que
mostram o personagem jogavel de um ponto de vista sobre o ombro (direito,
esquerdo ou por tras do personagem), combinando combate com exploragao
e mecanicas de cobertura. Exemplos: Gears of War; The Division 2;
Uncharted 4: A Thief’s End; Fortnite; Tomb Raider.

. Platform Games - Jogos de Plataforma: Jogos que desafiam os
participantes a navegar pelas fases ou niveis, usando saltos e outros
movimentos de acrobacia, como em "Super Mario". Exemplos: Super Mario
Odyssey; Celeste; Hollow Knight; Sonic the Hedgehog; Donkey Kong Country:
Tropical Freeze.

. Survival Games - Jogos de Sobrevivéncia: Jogos focados na sobrevivéncia
do personagem em ambientes hostis, com recursos escassos, gerenciamento
de fome e sede, e construcdo de abrigos. Exemplos: ARK: Survival Evolved;
The Forest; Rust; Don't Starve; Subnautica.

. Action Games - Jogos de Acao: Jogos que enfatizam reflexos rapidos,
precisdo e execugao de acodes, frequentemente incluindo combate intenso e
cenarios dinamicos. Exemplos: Devil May Cry 5; Bayonetta; Nier: Automata;
Hades; Sekiro: Shadows Die Twice.

. Puzzle Games - Jogos de Quebra-Cabe¢a: Jogos que testam habilidades
de resolugcdo de problemas através de quebra-cabegas logicos e desafios
mentais, como "Tetris" e "Portal". Exemplos: Portal 2; The Witness,; Tetris

Effect; Baba Is You; Monument Valley.

10.Beat 'em up - Bata Neles: Jogos em que o jogador enfrenta grandes ondas

de inimigos em combate corpo a corpo, progredindo ao longo de niveis para
derrotar chefes. Exemplos: Streets of Rage 4; Castle Crashers; River City

Girls; Double Dragon; Scott Pilgrim vs. The World: The Game.
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11. Hack and Slash - Jogos de Combate Corpo a Corpo (Cortar e Massacrar):
Jogos focados em combate corpo a corpo com armas afiadas, enfrentando
uma abundancia de inimigos em ritmo acelerado, como "Devil May Cry".
Exemplos: Devil May Cry 5; Bayonetta; Nioh 2; God of War; Darksiders.

12. Metroidvania: Jogos que combinam exploragcédo e progressédo nao-linear, e a
partir disso, novas habilidades desbloqueiam &reas anteriormente
inacessiveis; inspirados por "Metroid" e "Castlevania". Exemplos: Hollow
Knight;, Ori and the Blind Forest; Axiom Verge; Dead Cells; Bloodstained:
Ritual of the Night.

13. Soulslike: Jogos caracterizados por alta dificuldade, combate meticuloso e
uma estrutura de progressdo, em que o0s jogadores perdem recursos ao
morrer, como "Dark Souls". Essa categoria é recente e surgiu apds o grande
sucesso da série Souls que sao Dark Souls 1, 2 e 3 e Demons Souls.
Exemplos: Dark Souls Ill; Bloodborne; Sekiro: Shadows Die Twice; Elden
Ring; Demon's Souls.

14. Strategy Games - Jogos de Estratégia: Jogos que exigem planejamento e
taticas para vencer, baseados em turnos ou em tempo real, com énfase na
gestdo de recursos e controle de unidades. Exemplos: Civilization VI;
StarCraft Il; XCOM 2; Age of Empires II; Total War: Three Kingdoms.

15. Board Games - Jogos de Tabuleiro Modernos: Versdes digitais de jogos de
tabuleiro tradicionais, oferecendo a mesma jogabilidade em formato
eletrénico, como "Catan" e "Risk". Exemplos: Catan Universe; Tabletop
Simulator; Ticket to Ride; Carcassonne; Gloomhaven.

16. Card Games - Jogos de Cartas: Jogos que utilizam cartas digitais para criar
mecanicas de jogo, podendo ser colecionaveis como "Hearthstone" ou
baseados em baralhos fixos como "Solitaire". Exemplos: Hearthstone; Magic:
The Gathering Arena; Gwent: The Witcher Card Game; Slay the Spire;
Yu-Gi-Oh! Duel Links.

17.Sports Simulators - Simuladores de Esportes: Jogos que replicam a
experiéncia de praticar um esporte, como futebol ou basquete, visando ser
realistas e auténticos. Exemplos: FIFA 23; NBA 2K23; Madden NFL 23; PES
2023 (eFootball); MLB The Show 23.

18. Virtual Reality Games (VR Games) - Jogos de Realidade Virtual: Jogos

que utilizam tecnologia de realidade virtual para imersao total, permitindo que
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0s jogadores interajam em um ambiente 3D por meio de um headset VR.
Exemplos: Half-Life: Alyx; Beat Saber; Superhot VR; The Walking Dead:
Saints & Sinners; No Man's Sky VR.

19.Augmented Reality Games (AR Games) - Jogos de Realidade

Aumentada: Jogos que utilizam tecnologia de realidade aumentada para
sobrepor elementos digitais no mundo real, oferecendo uma experiéncia
interativa unica. Exemplos: Pokémon GO; Harry Potter: Wizards Unite;
Ingress; Minecraft Earth; The Walking Dead: Our World.

20. Sandbox Games - Jogos “Caixa de Areia”: Jogos que oferecem um mundo

21.

aberto e completo, onde os jogadores tém a liberdade de criar, modificar e
interagir com o ambiente como quiserem, sem objetivos lineares definidos.
Exemplos: Minecraft; Terraria; Garry's Mod; Roblox; No Man's Sky.

Horror Games ou Survival Horror Games - Jogos de Terror/Horror de
Sobrevivéncia: Jogos cujo objetivo € assustar e criar uma atmosfera de
suspense e medo. Geralmente apresentam elementos como ambientes
sombrios, trilhas sonoras tensas, criaturas monstruosas e historias
perturbadoras, proporcionando uma experiéncia imersiva de horror.
Exemplos: Resident Evil; Silent Hill; Outlast; Amnesia: The Dark Descent;

Dead Space.

22.Narrative Games ou Story-Driven Games - Jogos Focados em Narrativa:

Jogos que destacam a narrativa e o desenvolvimento do enredo,
frequentemente apresentando decisdes significativas que afetam o curso da
histéria. Exemplos: The Walking Dead; Life is Strange; Detroit: Become

Human; The Last of Us; Firewatch.

23.Point and Click Games - Jogos de Apontar e Clicar: Jogos onde os

jogadores interagem com o ambiente e resolvem quebra-cabecas através de
uma interface de apontar e clicar. Esses jogos geralmente enfatizam a
narrativa e a resolugao de enigmas. Exemplos: Monkey Island; Broken Sword;

The Dig; Simon the Sorcerer; Beneath a Steel Sky.

24.Action-Adventure Games - Jogos de Acao e Aventura: Jogos que

combinam elementos de acdo, como combate e exploragdo, com uma
narrativa envolvente e resolugcdo de quebra-cabecas. Eles apresentam

enredos fortes, personagens bem desenvolvidos e ambientes ricos em
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detalhes. Exemplos: Tomb Raider; Uncharted; Spider-Man; Middle-earth:

Shadow of Mordor; Batman: Arkham Series.

Ja os esports tem algumas caracteristicas mais particulares, bem como
quantidade mais resumida de modalidades. Reforga-se que a enumeragao a seguir

€ meramente exemplificativa:

1. Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) - Arena de Batalha Online
Multijogador: Jogos em que equipes de jogadores competem em batalhas
estratégicas em tempo real, geralmente com o objetivo de destruir a base
inimiga. Exemplos: League of Legends; Dota 2; Smite; Heroes of the Storm;
Arena of Valor.

2. First-Person Shooter (FPS) - Tiro em Primeira Pessoa: Jogos onde a
perspectiva do jogador é a dos olhos do personagem, focando na preciséo e
na rapida tomada de decisdes em combate. Exemplos: Counter-Strike: Global
Offensive; Overwatch; Call of Duty: Modern Warfare Il; Rainbow Six Siege;
Apex Legends.

3. Battle Royale - Batalha Real: Jogos em que muitos participantes competem
até restar apenas um sobrevivente ou esquadrao (squad), geralmente em um
ambiente de mundo aberto. Exemplos: Fortnite; PlayerUnknown's
Battlegrounds (PUBG); Call of Duty: Warzone; Apex Legends; Free Fire.

4. Real-Time Strategy (RTS) - Estratégia em Tempo Real: Jogos que exigem
planejamento e taticas para vencer, com énfase na gestdo de recursos e
controle de unidades em tempo real. Exemplos: StarCraft Il; Age of Empires
IV; Warcraft Ill: Reforged; Command & Conquer: Remastered Collection; Total
War: Three Kingdoms.

5. Card Games - Jogos de Cartas: Jogos que utilizam cartas digitais para criar
mecanicas de jogo, podendo ser colecionaveis ou baseados em baralhos
fixos. Eles combinam elementos de estratégia e sorte, onde os jogadores
utilizam cartas para criar decks*® e competir em batalhas. Exemplos:
Hearthstone; Magic: The Gathering Arena; Gwent: The Witcher Card Game;

Legends of Runeterra; Shadowverse; Yu-Gi-Oh! Duel Links; Clash Royale.

48 Em tradugao livre, significa baralho. No contexto dos jogos de cartas, como o magic, € mais comum
que se refira aos baralhos chamando-os de decks.
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Fighting Games - Jogos de Luta: Jogos focados em combate direto entre
dois personagens, onde os jogadores utilizam habilidades e combos para
derrotar o adversario. Exemplos: Street Fighter 6; Tekken 8; Super Smash
Bros. Ultimate; Mortal Kombat 1; Dragon Ball FighterZ.

Sports Simulators - Simuladores de Esportes: Jogos que replicam a
experiéncia de praticar um esporte, como futebol ou basquete, visando ser
realistas e auténticos. Exemplos: EA FC25; NBA 2K25; Madden NFL 25;
eFootball 2025; TIEBREAK: Official game of the ATP and WTA.

Racing Games (eracing) - Jogos de Corrida: Jogos que simulam a
experiéncia de dirigir veiculos em alta velocidade, em circuitos fechados ou
ambientes abertos. Exemplos: Formula 1; Gran Turismo 7; Forza Motorsport;
iRacing; Assetto Corsa Competizione.

Rhythm Games - Jogos de Ritmo: Jogos que testam a capacidade dos
jogadores de seguir ritmos musicais e executar comandos precisos em
sincronia com a musica. Exemplos: Dance Dance Revolution; Osu!; Beat
Saber; Guitar Hero Live; Just Dance 2024.

10. Speedrun Games - Jogos de Corrida Rapida*: Jogos onde os jogadores

1.

12.

competem para completar niveis ou o jogo inteiro no menor tempo possivel,
frequentemente utilizando estratégias avancadas e glitches. Exemplos: Super
Mario 64; The Legend of Zelda: Ocarina of Time; Celeste; Dark Souls;
Minecratft.

Autobattler ou Auto Chess Games - Jogos de Batalha Automatica: Jogos
de estratégia em que os jogadores organizam suas unidades em um
tabuleiro, e essas unidades lutam automaticamente contra as unidades dos
oponentes em rodadas sucessivas. Os jogadores precisam tomar decisoes
estratégicas sobre quais unidades comprar, como posiciona-las e como
combinar habilidades para vencer as batalhas. Exemplos: Teamfight Tactics
(TFT); Dota Underlords; Auto Chess; Hearthstone Battlegrounds; Chess Rush.
Virtualization of Sports - Virtualizagdao de Esportes: Jogos que simulam

esportes reais em um ambiente virtual, permitindo competicbes e

49 Em tradug&o livre, seria algo como uma “corrida rapida”. Nesse sentido, a corrida ¢ literal e figurada
ao mesmo tempo. No sentido literal, o verbo em si tem o sentido de correr e, de fato, € como uma

corrida,

pois o objetivo central é zerar/finalizar o jogo em menor tempo. Ja no sentido figurado, o jogo

nao é uma corrida e nem o jogador corre, mas o sentido de “run” segue num uso figurado da lingua

inglesa.

“To run” serve nesse sentido com o sentido de executar o programa, no caso o game em

questéo, de forma rapida.
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treinamentos remotos. Esses jogos frequentemente utilizam tecnologia
avancgada para proporcionar uma experiéncia realista e imersiva. Exemplos:
Remo Virtual; Ciclismo Virtual; Taekwondo Virtual; Ténis de Mesa Virtual;
Triathlon Virtual.

13.Virtual Reality Games and Augmented Reality - Jogos de Realidade
Virtual e de Realidade Aumentada: Jogos que utilizam tecnologia de
realidade virtual (VR) para criar experiéncias imersivas e interativas,
permitindo que os jogadores entrem em mundos digitais tridimensionais. Essa
variedade frequentemente utiliza dispositivos como headsets VR e
controladores de movimento para proporcionar uma experiéncia envolvente e
realista. Exemplos: Beat Saber; Ténis de Mesa Virtual; HADO; EVA - Esports
Virtual Arenas; VR Chat.

Existe ainda o Fantasy Sport, que a Associagao Brasileira de Fantasy Sport
(ABFS) considera um esport, inclusive ha uma lei, LEI N° 14.790, DE 29 DE
DEZEMBRO DE 2023, que o define:

Art. 49. Nao configura exploragdo de modalidade lotérica, promogao
comercial ou aposta de quota fixa, estando dispensada de
autorizacdo do poder publico, a atividade de desenvolvimento ou
prestacao de servigos relacionados ao fantasy sport.

Paragrafo unico. Para fins do disposto neste artigo, considera-se
fantasy sport o esporte eletrébnico em que ocorrem disputas em
ambiente virtual, a partir do desempenho de pessoas reais, nas
quais:

| - as equipes virtuais sejam formadas de, no minimo, 2 (duas)
pessoas reais, e 0 desempenho dessas equipes dependa
eminentemente de conhecimento, anadlise estatistica, estratégia e
habilidades dos jogadores do fantasy sport;

Il - as regras sejam preestabelecidas;

Il - o valor garantido da premiagédo independe da quantidade de
participantes ou do volume arrecadado com a cobranga das taxas de
inscricao; e

IV - os resultados ndo decorrem do resultado ou da atividade isolada
de uma unica pessoa em competicao real. (Brasil, 2023b)

Reforca-se que as listas apresentadas tém um carater meramente
exemplificativo e ilustrativo. Além disso, ressalta-se que as categorias e modalidades
podem apresentar intersegcdes e sobreposi¢cdes. Alguns games e esports podem ser
simultaneamente TPS e Open World, assim como um Open World pode também ser
Action-Adventure. Da mesma forma, um TPS pode ser um Battle Royale, assim

como um FPS pode pertencer simultaneamente a categoria Battle Royale.
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Com a exposigao dos games e dos esports no mundo e no Brasil, cada vez
mais a politica se aproxima desse contexto. Nesse sentido, no Brasil, ja existem
algumas iniciativas de governos de esferas municipais, estaduais, federais e distrital.
No contexto distrital, ocorreram duas audiéncias sobre esports da Camara
Legislativa do Distrito Federal (CLDF) e o Langcamento da Frente Parlamentar em
prol dos games e dos esports. J& no ambito Federal, ja ocorreram varios eventos
sobre games e esports. Citam-se, de maneira exemplificativa (Apéndice D),
algumas: duas Audiéncias Publicas no Senado Federal; cinco Audiéncias Publicas
na Camara dos Deputados; um Foérum Legislativo em que ocorreu uma mesa
redonda especial cujo tema proposto foi “Como associar esportes eletrénicos e
atividade fisica?”; e dois Langamentos da “Frente Parlamentar em prol dos Jogos
Eletrénicos e Games™®, nas 562 e 572 Legislaturas do Congresso Nacional (Anexo
M).

Em adi¢do a isso, cabe mencionar a peculiaridade que envolve a criagdo das
Frentes Parlamentares de games e dos esports do DF, bem como dos Projetos de Lei
que visavam reconhecer os esports como modalidade esportiva no DF (PL 578/2019
e PL 88/2023).

O professor de EF da rede publica de ensino do DF, criador dos JEEDF, que
trabalhava com games e esports, a época, também Presidente da Federagédo de
Esportes Eletrénicos do DF (Apéndice D), tomou conhecimento de um Projeto de Lei
(PL) que tratava sobre os esports e foi ao encalgo da CLDF entender o contexto de
criacdo do referido PL. Nesse esteira, descobriu que o parlamentar proponente era o
Deputado Eduardo Pedrosa. Dessa forma, procurou o deputado e passou a
assessora-lo quanto ao PL 578/2019. Adicionalmente, propb6s a criagdo de uma
Frente Parlamentar do DF voltada para fomentar os games e os esports, sugestao
que foi prontamente acolhida pelo deputado.

Ao analisar o texto da proposta da Frente Parlamentar do DF, denominada
“Frente Parlamentar de Games e Jogos Eletrénicos no Distrito Federal”, o professor
identificou que ela seguia 0 mesmo padrao da Frente Nacional, “Frente Parlamentar

em Prol dos Jogos Eletrénicos e Games”. Por entender que o termo jogos

% Importa mencionar que o nome da frente parlamentar foi formalizada com o titulo um tanto quanto
redundante, incorreto ou omisso, uma vez que games ja é usualmente utilizado como sinénimo para
jogos eletrdnicos. Ainda que o sentido de games ndo fosse o sindnimo de jogos eletrdnicos, ainda
ficaria redundante significando frente de jogos e jogos eletrénicos, havendo clara omissdo aos
esports.
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eletrbnicos e games séao termos comumente utilizados como sinénimos e nao incluir
o principal fator da lei, os esports, o professor sugeriu a alteragdo do nome para
“Frente Parlamentar dos Jogos Eletrénicos e dos Esportes Eletronicos (Esports)”. O
gabinete do deputado recepcionou a sugestao e a Frente Parlamentar seguiu com o
titulo “Frente Parlamentar em Prol dos Jogos Eletronicos e dos Esportes Eletrénicos
(Esports)” (Distrito Federal, 2020b).

Ademais, em 2023 o referido professor seguiu apoiando a CLDF nesta pauta, e
no inicio de 2023 teve uma reunido com o Deputado Roosevelt, que na sequéncia
da reunido quis criar a Frente Parlamentar de games e esports. Novamente, o
processo foi iniciado com o titulo com a inadequada terminologia e, novamente, foi
sinalizado pelo professor que sugeriu a mudanga para “Frente Parlamentar de Jogos
Eletronicos (games) e Esportes Eletronicos (esports) no Distrito Federal”, e assim foi
feito, sendo intitulada a Frente agora com esse novo nome (Anexo M). Nessa nova
legislatura, o Deputado Jo&do Cardoso criou o PL 88/2023 que versava, também,
sobre o reconhecimento dos esports.

Dessa maneira, o professor passou a assessora-lo no decorrer desse
processo. Informou ainda, a ambos os Deputados, Jodo Cardoso e Eduardo
Pedrosa, que tinham criado projetos similares e que um projeto seria apensado ao
outro e dessa forma foi feito pela CLDF. Na sequéncia, o Deputado Jodo Cardoso
propdés uma audiéncia publica para debater o tema e o professor auxiliou na
elaboragao da lista de convidados.

Outro fator de singular importéncia que demonstra a relevancia dos games e dos
esports no Brasil reflete-se na criagdo de cargos voltados para o atendimento dessa
tematica. O governo do Rio de Janeiro criou um cargo para atender essa demanda,
inicialmente, associado a Secretaria Municipal de Ciéncia e Tecnologia em 2022. No
DF, houve uma iniciativa semelhante, porém, com algumas particularidades. A
Secretaria de Estado de Esporte e Lazer (SEEL) e a Secretaria de Estado de Ciéncia,
Tecnologia e Inovagdo (SECTI) criaram cargos voltados para o atendimento aos
games e aos esports. Nao bastando a excepcionalidade relacionada a este fato
preposto, outro aspecto impar evidencia-se. O professor, que ja ha muito exercia
trabalhos relacionados aos games e esports junto as Secretarias de Estado de
Educacao; Ciéncia, Tecnologia e Inovagao; Esporte e Lazer; bem como junto a CLDF
e ao governo federal (Camara dos Deputado e Senado), foi o motivo para criagdo dos

cargos, da mesma forma que foi o selecionado a priori para ocupar ambos 0s cargos.
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A respeito do cargo criado na Esporte e Lazer, a Diretoria de Games e Esports
(DIGES), consta no site da SEELDF que:
O diretor de Games e Esports da SEL, David Leonardo, explica que a
diretoria tem como objetivo incentivar atividades esportivas e projetos
que envolvam jogos eletrénicos em diferentes niveis. “A Secretaria de
Esporte e Lazer é pioneira no Brasil em reconhecer os e-sports como
uma modalidade esportiva e se compromete a fornecer conhecimentos

especializados em jogos eletrdnicos para o Governo do Distrito
Federal e suas secretarias” afirmou (SEELDF, 2024).

Por fim, no contexto das excepcionalidades referentes ao DF, uma ultima consta.
Ao término da tramitacdo da Lei dos esports no DF, o professor empossado como
Diretor de Games e Esports do DF e que participou prestando auxilio aos dois
parlamentares proponentes, teve uma ultima contribuicado nesse processo legislativo.
Por ser o Diretor de Games e Esports da SEELDF, foi o servidor que elaborou a nota
técnica sobre o PL em nome da Secretaria de Estado de Esporte e Lazer do DF no
momento final antes do projeto ser sancionado e se tornar Lei (Apéndice J).

Faz-se necessario mencionar ainda que parte da resisténcia do setor de
games e de esports com as constantes abordagens do governo ao cenario gamer,
se respalda, por exemplo, quando politicos ao abordarem o cenario dos games
atribuem de maneira equivocada que os games e 0s esports “violentos” provocam
comportamentos agressivos ou violentos. Uma das audiéncias publicas mais
importantes sobre os games e os esports, a audiéncia sobre o PLS 383, versou
sobre essa tematica e demonstrou por parte dos parlamentares grande
desconhecimento sobre os games e o0s esports. Ademais, ndo € incomum ver
politicos armamentistas condenarem games e esports que tem armas, mas
defenderem o armamento da populacgao.

No contexto do DF, uma das ultimas ag¢des provocadas pelos Professor e
entdo Diretor de Games e Esports do DF foi a criagao do PL 1665/2025 que “Inclui
no Calendario Oficial de Eventos do Distrito Federal os Jogos Escolares Eletrénicos
do Distrito Federal” (Camara dos Deputados, 2025). Tendo em vista a fragilidade na
qual se inserem os JEEDF, a incerteza da continuidade de atendimento aos
estudantes, o professor entendeu ser importante a criagao de lei para tornar oficial a
iniciativa garantindo assim a sua execug¢ao para além da discricionariedade de
servidores, mas, agora, como dever dos servidores em atender aos estudantes com

esta recente proposta, os JEEDF. Dessa forma, o professor e diretor de games e
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esports buscou o gabinete do Deputado distrital, Jodo Cardoso, que é um dos
autores da lei que reconhece os esports enquanto modalidade desportiva no DF e
que também figura enquanto Presidente da Frente Parlamentar que trata dessa
tematica, e provocou o seu gabinete e a Frente Parlamentar para elaborar tal lei.
Justificou, o professor e diretor, ao gabinete que uma lei de igual formato existe para
os Jogos Escolares do DF e garante a sua continuidade, a lei 6.069, de 09 de janeiro
de 2018 e, dessa maneira, poderia ser criada uma outra lei para apoiar os esports
na educacgao. O gabinete acatou a ideia da iniciativa e somados aos esforgos do
professor e diretor de games e esports tal projeto foi criado (Apéndice K).

Quanto as confederacbes e federacdes, necessita-se esclarecer que sao
entidades que apresentam certas contradigdes de fato®'. Por um lado, possuem, as
(con)federacgoes, a possibilidade de fomentar os esportes, porém, por outro lado, no
contexto dos games e dos esports ndo o podem fazer a revelia, sem o devido
consentimento e/ou anuéncia das desenvolvedoras. Essa € uma das condicdes
peculiares que acometem aos esports. Contribuindo ainda para o olhar receoso para
com as (con)federagdes, em diversas ocasides ocorreram polémicas relacionadas
aos eventos da (con)federagdes, como o evento DreamHack Rio que ocorreu com a
participacdo da Federagcdo do Rio de Janeiro de esports que hoje é filiada a
Confederacédo Brasileira de Games e Esports (CBGE). A titulo de exemplo, na
audiéncia sobre o PLS 383/2017, houve grande comogao em contrario a emenda ao
artigo 1° que propunha alteragdo do mesmo, dizendo: “Nao se considera esporte
eletrbnico a modalidade que se utilize de jogo com conteudo violento, de cunho
sexual, que propague mensagem de édio, preconceito ou discriminagdo ou que faca
apologia ao uso de drogas” (Brasil, 2019).

Existem ainda outros fatores que demonstram o crescente interesse do poder
publico para com os games e 0s esports, mas que gera certo alerta para os gamers
que ja trazem consigo um receio para com o governo. Isto evidencia-se, a titulo de
exemplo, na reportagem de Pumba (2024c), quando o autor aponta que “Neste ano
o Brasil passara por eleicbes municipais e, conforme mostra o levantamento da

Dust2 Brasil, sete capitais tém candidatos com propostas para os esports.”. O receio

® No momento da audiéncia publica sobre o PLS 383/2017 foram convidados: Leandro Takahashi,
presidente da Confederagéo Brasileira de e-Sports (CBeS); Paulo Ribas, presidente da Confederacéo
Brasileira de Games e e-Sports (CBGE); Daniel Cossi, presidente da Confederagédo Brasileira de
Desporto Eletrénico (CBDEL); Celso Sansiviero, presidente da Confederagéo Brasileira de Esportes
Eletronicos (CBEE).
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de muitos é o pretenso interesse de alguns de maneira a utilizar os games e os
esports de maneira instrumentalizada para manipulagdo de maneiras diversas. Além
dessas propostas, houve ainda as lives do presidenciavel Ciro Gomes que criou um
quadro chamado “Ciro Games” e a cartilha “Lula Play” criada e entregue ao
presidenciavel Lula para fazer parte de seu programa de governo.

O cenario dos games e dos esports enquanto luta por representatividade, luta
pela inclusdo da diversidade e luta pelo respeito a essas pessoas, ndo consegue
entender as contradicbes inerentes ao cenario gamer, sendo a maior delas a
concentracdo de renda e de riqueza que, claramente, favorece a todo aquele que
tem maior poder aquisitivo. Portanto, ha sim uma necessaria forca do Estado para
democratizar o acesso as tecnologias e as praticas diversas do esporte, sendo os
esports mais uma delas. O cenario gamer em certas ocasides faz uma defesa tao
ferrenha as empresas desenvolvedoras e aos seus empresarios que cria uma
dualidade antagénica entre Estado e iniciativa privada, caricaturando o Estado como
um verdadeiro algoz.

Falcdo et al. (2023, p. 9) em sua pesquisa, “um trabalho de inspiragao
etnografica a partir da observagéo da conversagdo em torno do PLS 383/2017 no
Twitter”, visava “discutir o comportamento de jogadores em relagdo aos esports e ao
neoliberalismo.”. De fato, verifica-se uma postura contraria ao governo e, nem
sempre, com razdo. Ha uma postura que talvez seja propositalmente estimulada
pelos empresarios com o proposito de protegerem seus mercados e acumulagao de

projetos e eventos em S&o Paulo.

3.3.2 Da Relagao com a Educacgao Fisica

Importa mencionar que a busca por desvelar a relacao dos games e dos
esports com a EF requer um descortinamento de varios fatores, bem como se faz
necessario trazer a baila da pesquisa uma reflexdo sobre a histéria da Educacao
Fisica para melhor esclarecer as aproximacoes e distanciamento de um conteudo
que pode ou nao ser concernente a esse componente curricular.

Isto, pois, ao perguntar se este ou aquele conhecimento tem seu
pertencimento ao rol de conteudos a serem lecionados no contexto da EF, requer -

como condi¢cdo sine qua non para um maior entendimento, ndo s6 sobre a disciplina
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como do conhecimento que pode ou nao estar subsumido a ela - o questionamento
do que é EF e, por conseguinte, o resgate do que esta tem sido.

Ademais, o decurso dos afluentes desse tema central sera depurado para
verter, ao fim, no mapeamento de literatura, quando se apresentarao os achados
mais relevantes e os potenciais impactos na conjectura concernente a relacéo entre
0s games, os esports e a EF, sobretudo a escolar. Por fim, os achados serao
incorporados em um procedimento de adensamento e aperfeicoamento da formagéao
continuada de professores, que decorrera na criagdo da ementa de formacgao
continuada de professores e elaboragdo de e-book, relatando e relacionando os

games, os esports e a EF.

3.3.2.1 A Histéria e Identidades da Educacgao Fisica

Para entender se algo se relaciona a EF, primeiro € necessario buscar o que

€ a EF. A esse respeito, Vitor Marinho de Oliveira (1994) traz em seu livro “O que é
Educacao Fisica” logo de inicio a seguinte reflexao:

O presente ensaio pretende discutir os caminhos - e os descaminhos

- da Educacdo Fisica e tentar abrir espago para possiveis

alternativas de uma verdadeira crise de identidade pela qual esta

passando. Da forma como se apresenta, pode a Educacao Fisica

encerrar valores realmente significativos para os fins a que se

destina? O que é mais importante: A técnica ou a pessoa? Modelar

ou formar? A disciplina ou a participagao? Domesticar ou educar?
(Oliveira, 1994).

Dessa forma, ja dava pistas que nao existia uma EF, mas varias vertentes, ou
melhor dizendo, identidades da EF. A seguir, Oliveira faz um resgate histérico que
traz ao leitor o panorama das influéncias e surgimentos de aspectos relacionados ao
surgimento e transformacgao da EF.

Apresenta, pois, 0 processo de sedentarizacdo da humanidade, que ao
conviver com os ainda némades, eram, por uma questao légica, derrotados em
batalhas que ocorriam. A partir disso, passaram a utilizar o tempo livre para as
atividades fisicas em prol da melhoria das condicbes e valéncias fisicas que
perderam apos fixarem residéncia. Nesse sentido, Marinho (1994) aponta a
diferenca entre atividade fisica, praticada pelos némades, e exercicio fisico,

praticados pelos sedentarios.
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Nas palavras de Oliveira (1994, p. 7):

O aspecto econbmico nao se fez exce¢ao no estimulo a pratica do
exercicio fisico pelos primeiros homens. No comeco, ainda
absolutamente némades, a caga e a pesca eram a base da sua
economia. Posteriormente, iniciaram-se num processo de
sedentarizacdo, quando comegcaram a dominar técnicas
rudimentares de agricultura e domesticagdo de animais.

Aqui encontra-se a definicao de atividade fisica, cujo objetivo era, meramente,
desempenhar fungdo do cotidiano, saltar, escalar, nadar, pular, isso, almejando fugir,
cacgar, mudar de localidade, buscar abrigo, subir numa arvore para pegar alimento
etc. A seguir o autor pontua que:

A partir do instante em que o homem se sedentarizou, podemos
registrar o inicio da luta pela posse de terras. E evidente que a
fixagdo ao solo ndo se deu ao mesmo tempo e em todos os lugares.
Facil sera deduzir o que acontecia quando hordas némades
encontravam, em suas peregrinagdes, os grupos sedentarios. Os
primeiros embates marcaram a vitéria dos agressores, pois estes
possuiam maior vigor fisico devido a sua atividade fisica mais
intensa. Aqueles que ja plantavam e criavam, ao instalar novos
ndcleos tratavam, agora, de aproveitar seus momentos de 6cio num

treinamento visando o sucesso diante de novos e possiveis ataques
(Oliveira, 1994, p. 7).

Aqui ja se observa as bases fundantes do exercicio fisico que ndao mais
tinham um objetivo externo, mas a melhora em si daquelas valéncias e
movimentacdes. Quando corria, corria para ser mais rapido, quando saltava, saltava
para ir mais alto, ou seja, uma busca de melhora do fazer em si, para em momento
de necessidade ter condi¢ao de alcangar o sucesso por proximos ataques.

Outrossim, observa-se como que a questdo econdmica e da posse das terras
incorreu em influéncia para a organizagéo de projeto de agao voltado para uma
pratica humana visando fazer a manutencdo da posse das terras e, ao mesmo
tempo, proteger-se contra potenciais invasores. Ou seja, ja nesse instante se
identifica a questao sécio-historica-cultural sendo o catalisador da produgao de
cultura humana, em especifico a cultura corporal. Logo, numa relagéo dialética de
ser humano enquanto produto-produtor de cultura, o meio cultural impds aos
humanos sedentarios condigdes adversas que os fizeram responder com a produgao
de cultura que visasse o desempenho para esses eventuais encontros futuros.

Em seguida apresenta a danga como um elemento que perpassou varios

povos e cita o jogo que, no contexto desta pesquisa, apresenta maior relagdo de
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pertinéncia para com os elementos que se vislumbra tatear, os games e os esports,
bem como a relagdo desses com a EF. A esse respeito, Oliveira (1994, p. 8) aponta
que:
O ser humano apresenta comportamentos que independem do seu
estagio cultural. O jogo € uma dessas manifestacées. Podemos
constatar desde as épocas iletradas a existéncia de atividades em
forma de jogo que cumpriam um papel social da maior relevancia.
Cabe salientar que as criangas também participavam. Numa espécie

de preparagao para a vida adulta, elas imitavam as atividades dos
mais velhos.

Com isso, ja se inicia um processo de identificacdo do jogo enquanto um dos
pilares da EF, o que guarda em si uma relacdo de importadncia para os jogos
eletrénicos que sao, sobretudo, jogos.

O autor apresenta ainda o surgimento das atividades e dos exercicios fisicos
na Antiguidade Oriental e arrisca uma classificacao:

[...] onde identificariamos finalidades de ordem guerreira, terapéutica,
esportiva e educacional, aparecendo sempre a religiao como pano de
fundo, como em todas as realizagbes orientais (Oliveira, 1994, p. 9).

Demonstra-se, novamente, o forte carater cultural que direciona a pratica de
atividades e exercicios fisicos. Outro importante contexto histérico mencionado é o
decurso da criagdo da Grécia Antiga e a relagado dos jogos, atividades e exercicios
que, novamente, estdo permeados pela cultura da época que direcionou toda a
fundamentacgéo de criagdo desses jogos e praticas corporais.

O texto segue apresentando a diferenga entre Esparta, que possuia uma
abordagem das atividades e exercicios fisicos totalmente belicosa, e Atenas, que ja
galgava a pratica esportiva como “um meio de formacdo do homem total”. Ja no
periodo helenistico, que o autor cita como o periodo ultimo da histéria da Grécia
Antiga, houve uma valorizagdo do intelectual sobre o fisico e estético e, com isso, a
pratica de atividade fisica vai tendo reduzida seu viés humanista que o autor aponta
como sendo “talvez tenham sido o mais belo exemplo ja inscrito na histéria da
Educacéo Fisica.” (Oliveira, 1994, p. 14).

O autor cita, a seguir, o contexto de Roma e a famigerada politica de “p&o e
circo”, no qual os imperadores buscavam conquistar a populagcdo “distribuindo
ragdes diarias de trigo e alienando a plebe com esses artificios ‘esportivos’, de
inspiracao ideologica” (1994, p. 14. Mais uma vez fica evidente o contexto cultural,

nesse caso politico-ideoldgico, na construgao de elementos relativos a EF.
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Ele segue mencionando o contexto historico da Idade Média, quando havia a

primazia da alma e

‘onde o ‘nada para o corpo’ era um principio que suprimia a

Educacao Fisica do horizonte cultural desse momento histérico” (Oliveira, 1994).

No que concerne o momento histérico do Renascimento, o autor citou que:

Inspirado nas obras da Antiguidade Classica, esse humanismo
renascente voltou a valorizar o belo, resgatando a importancia do
corpo. A Educacéo Fisica torna a ser assunto dos intelectuais, numa
tentativa de reintegracdo do fisico e do estético as preocupacdes
educacionais (Oliveira, 1994, p. 17).

Nessa esteira, uma diversidade de pensadores do momento histérico

mencionado teceram reflexdes sobre a importadncia dos exercicios fisicos, diz

Oliveira. Esses pensadores tiveram grande inclinagdo para a Educagdo em sua

plenitude e também para a EF.

Ja apos as Revolugdes Industrial e Francesa, houve um direcionamento para

a ginastica, com um viés militarista, e esportivo, sobretudo na Inglaterra. Quanto a

isso, aponta o autor:

Apesar do éxito da ginastica, esses paises ndo se conformaram em
té-la como unico instrumento para a pratica dos exercicios fisicos.
Por influéncia do espirito britanico, varios esportes atingiram grande
popularidade. Baseada nos jogos e nos esportes, a corrente inglesa
€ a Unica das quatro, nesse periodo, com uma orientacido
nao-ginastica. Concebida para envolver a pratica esportiva numa
atmosfera pedagodgico-social, a Escola Inglesa incorporou, no ambito
escolar, o esporte com uma conotagao verdadeiramente educativa,
haja vista a importancia que era dada ao fair-play (Oliveira, 1984, p.
20).

Na sequéncia da obra, pode-se observar que os fatores sociais, historicos e

culturais exercem um grande peso na constru¢do da EF ao redor do mundo e ao

longo da histéria, da humanidade e, também, é claro, da EF que ora impulsionam

praticas humanas e ora as maculam:

Esse cenario

Em relagdo ao esporte de competicdo, observamos a sua difusdo
principalmente apds o renascimento dos Jogos Olimpicos. Nestes,
pouco a pouco, percebemos a interferéncia de fatores
politico-ideolégicos e raciais, maculando os ideais de Coubertin
(Oliveira, 1994, p. 22).

todo resgatado remete a historia da EF ao redor do mundo.

Importa agora entender como se inicia a EF no Brasil. Para tanto, Oliveira (1994),

Castellani Filho (2016) e Soares (2017) abordam essa tematica destrinchando o

contexto de inicio e de transformacao da EF no Brasil.
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Quanto a essas importantes obras, cabe mencionar alguns excertos que
possuem demasiada importancia para refletir sobre a EF. Oliveira (1994, p. 45)
aponta que “A enorme variedade de abordagens sobre a Educacao Fisica dificulta o
estabelecimento dos seus objetivos. E nisso entra a descoberta daquela identidade
de que tanto carece.” e em seguida que dentre as varias denominag¢des adotadas, o
“‘esporte € a que mais compete com a tradicional expressdo Educagao Fisica.”.

Ao fim, o autor pontua que a “Educacao Fisica € Educagdo, na medida em
que reconhece o homem como o arquiteto de si mesmo e da construcdo de uma
sociedade melhor e mais humana.”. Ressalta, portanto, a necessidade de uma
educacéo voltada para um desenvolvimento que vislumbra n&o so o fisico-biolégico,
mas a totalidade do ser humano e que potencialize os humanos a fazerem a sua
prépria histodria.

Nesse sentido, conforme apontou Hungaro (2010, p. 158):

Uma das maiores contribuicbes de Marx ao pensamento humano foi
a demonstracdo de que o modo de ser burgués € historico, ou seja,
construido pelos proprios homens e, portanto, passivel de ser
modificado pela acdo humana. Os homens fazem a sua proépria
historia, mas nos limites de suas circunstancias. Na abertura de O 18
brumario, Marx elabora uma belissima sintese sobre isso: “Os
homens fazem sua propria histéria, mas nao a fazem como querem;
nao a fazem sob circunstancias de sua escolha e sim sob aquelas
com que se defrontam diretamente, legadas e transmitidas pelo

passado. A tradicao de todas as geragdes mortas oprime como um
pesadelo o cérebro dos vivos.

Ja Castellani Filho (2016) sintetiza as concepg¢des da EF Brasileira em trés,
‘uma que se apresenta na sua Biologizagdo”; e “outra tendéncia pode ser
reconhecida como aquela que se traduz na Psicopedagogizagcdo da Educagéao
Fisica”, bem como “uma terceira tendéncia comega a ganhar corpo no cenario da

Educacao Fisica no Brasil”. A respeito dessa ultima tendéncia, o autor afirma que:

Interessa, portanto, a esta terceira tendéncia, que se respalda na
Concepgao Historico-Critica de Filosofia de Educacao, veicular o
entendimento de que o Movimento que privilegiam enquanto
elemento por exceléncia da Educacédo Fisica reveste-se de uma
dimensao humana, uma vez que extrapola os limites organicos e
biolégicos em que comumente se enquadra a atividade fisica, pois o
Homem é um ser eminentemente cultural e 0 movimento humano,
por conseguinte, representa um fator de cultura, ao mesmo tempo
em que também se apresenta como seu resultado (p. 184).

No tocante as tendéncias, o autor as organiza em dois blocos e diz serem

antagébnicos: “Um, composto com a Biologizacdo e a Psicopedagogizagdo da
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Educacgao Fisica; outro, com uma proposta transformadora de sua pratica”. O
primeiro bloco, ele afirma ainda que:
A apenas aparente contraposicdo e essencial identificacao entre as
duas tendéncias explica-se pelo fato de, tanto uma como a outra,
integrarem o quadro das concepgbes acriticas de Filosofia da

Educacéao, langando-se méo, aqui, da classificagdo formulada por
Saviani. (Castellani Filho, 2016, p. 184, grifo do autor)

Ha, nesse momento, uma referéncia a Marx. Castellani Filho com muita
precisdo aponta que ainda que na “aparéncia’” as duas primeiras tendéncias
parecem se contrapor, em “esséncia”, no entanto, possuem identificagao entre si e
que ambas estdo a servigo do status quo.

Ou seja, verifica-se a primazia de uma EF que busque uma Educacgao

transformadora que:

consistiria em fazer que os educandos, por uma agao sistematica da
escola (mas nao s6 dela), pudessem sair de seu estado de alienagao
(miséria de consciéncia) num processo de tomada de consciéncia
sobre os seus determinantes existenciais (por exemplo, as razdes da
desigualdade, da fome, do analfabetismo, do preconceito, do
individualismo, do consumismo, entre outras determinacdes)
(Hungaro, 2010, p. 156).

Outrossim, para além de evidenciar esses determinantes existenciais, €
imperativo que a EF procure transforma-los para ndao ocorrer o que outrora foi
denunciado por Marx nas Teses sobre Feuerbach, mais especificamente a 11: “Os
fildsofos apenas interpretaram o mundo de diferentes maneiras; porém, o que
importa é transforma-lo.” (Marx, 2007).

Na ultima obra mencionada sobre a histéria da EF, Soares (2017) apresenta
um determinado excerto que sumariza um tanto do que é evidenciado no livro:

Nas paginas deste trabalho, foram evidenciados os elementos
constitutivos de uma visdo biologizada da Educagdo Fisica, e na
andlise do processo de construgdo dessa visdo, o pensamento
meédico higienista revelou-se como a expressdo mais acabada da
biologizacdo e naturalizacdo nao apenas da Educagao Fisica, mas
do Homem e da sociedade em geral, a qual surge simultaneamente

ao processo de desenvolvimento do capitalismo mundial, com suas
repercussoes e adaptag¢des no Brasil (Soares, 2017, p. 173).

Observa-se ainda que ocorrem reiteradas denuncias, de tom similar aos
demais autores referidos, ao criticar a EF meramente biologizada. Caso seja vista

dessa forma, desconsidera os aspectos sociais, historicos e culturais. Ao ignora-los,
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portanto, reforga o status quo, e isso se demonstra com outro trecho da obra, no
qual a autora segue dizendo:
A direcao dada a Educacgao Fisica no periodo analisado ndo merece
elogios, todavia precisa ser compreendida de modo mais abrangente
para que nao seja reproduzida nos dias de hoje valendo-se, apenas,
de nova roupagem. E perguntamos: os apelos da midia as féormulas
frenéticas de “cuidar do corpo”, hoje, ndo seriam a nova roupagem

de um higienismo e eugenismo pos-moderno? (Soares, 2017, p.
173).

O resgate desse contexto mundial e do Brasil aponta que a EF jamais poderia
ser identificada da maneira reduzida ao qual ela, com certa consténcia, € percebida.
A EF que se transformou de diversas formas e serviu - no sentido de ser
subserviente mesmo - a diversas ideologias, filosofias e politicas, ao esquivar-se de
entender seu papel reprodutor ou transformador da sociedade incorre na
manutencdo da ordem social vigente, atualmente, a ordem social burguesa.
Ademais, é deveras necessario que sejam refletidas as concepgdes que vislumbram
sobremaneira a realidade a partir da aparéncia imediata.

O corpo, por exemplo, ndo se resume a dimensao fisico-biolégica e ndo pode
dissociar-se da mente ou qualquer outra dimensao do ser humano, pelo contrario, o
corpo visto de maneira fragmentada € alvo de denuncia, conforme Hungaro (2010, p.
156):

Na sua critica as interpretacdes fragmentarias, Medina demonstra
como elas sao falsificadoras, alienantes e defende a necessidade de

uma compreensao totalizante dos fenémenos — entre eles, o ser
humano (o “corpo”)

Quanto a essa “compreensao totalizante dos fenbmenos” e, ainda, sobre o

ser humano fragmentado, segue o autor com a seguinte exposigao:

Estas duas tematicas — da esséncia do ato educativo e da superacéo
da fragmentacao do ser — trazidas pela obra de Medina encontram
sustentacdo em preceitos modernos, cuja base fundamental é Marx.
Para o pensador alem&o, a realidade é uma totalidade relacional (em
que tudo estd relacionado) e processual (em constante
transformacdo) que pode ser racionalmente apreendida e
intencionalmente modificada pelo homem. Ou seja, o conhecimento
sobre a nossa condicdo existencial é fundamental para uma
intervencao sobre a realidade (p. 156).

Hungaro, nesse sentido, ao apresentar a totalidade relacional e processual,

conforme Marx, aponta dupla necessidade. O “corpo” (0 ser humano) e também a

EF necessita ser analisados sob essa Otica que busca a partir das multiplas



125

determinacgdes ir além da aparéncia em busca da esséncia. Hungaro (2010) em uma

nota de rodapé faz um esclarecimento que importa ressaltar, diz ele que:

[...] compreender a realidade como totalidade nao é saber tudo sobre
todas as coisas, mas ¢é reconhecer que os fenbmenos que
constituem a realidade formam uma totalidade em que tudo esta
relacionado. Nesse sentido, uma explicagdo € mais verdadeira
quanto mais estiver saturada de determinagdes de totalidade (p.
180).

A partir do resgate da histéria da EF e da verificagdo das Identidades

decorrentes desse processo de construgao historica, necessita-se agora pensar em

outro aspecto, mas afinal, o que é a EF? A esse respeito, Soares et al. (2013)

aponta que

Todavia, responder a pergunta “o que é Educacdo Fisica?” exige
uma analise criteriosa e rigorosa do que a Educacgao Fisica vem
sendo. Uma teoria da pratica pedagdgica denominada Educacao
Fisica vai, necessariamente, ocupar-se da tensdo entre o que vem
sendo e o que deveria ser, ou seja, da dialética entre o velho e 0
novo. Mas, o que a Educagédo Fisica vem sendo? (Soares et al.,
2013, p. 47)

Ou seja, para olhar para o futuro, primeiramente requer-se olhar para o

passado e, ao fazé-lo, abre-se o caminho para, com mais propriedade, ajustar o

curso do que deveria ser.

3.3.2.2 A Crise de Identidade e o Movimento Renovador

A partir da reflexdo sobre a Historia e Identidades da EF, apresenta-se, como

ponto de partida, as elucubragbes de Soares et al. (2013):

O conhecimento tratado na escola é colocado dentro de um quadro
de referéncias filosdficas, cientificas, politicas e culturais. A essa
construcdo tedrica da-se o nome de paradigma. De diferentes
paradigmas, portanto, resultardo diferentes praticas pedagdgicas.
(Soares et al., 2013, p. 49)

E precisamente esse o contexto que trouxe incertezas quanto a identidade da

EF. A depender do paradigma, a disciplina se transformava. Em dado momento

houve um viés militarista, noutro momento um viés higienista, em outro foi guiada

por um viés esportivista e assim sucessivamente. Ocorre, portanto, que sem parar e

analisa-la criticamente:
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tem sido incapaz de justificar a si mesma, quer como disciplina
formal e predominantemente educativa, quer como atividade que
auxilie alguns aspectos do desenvolvimento humano fora da escola
e, em especial, no esporte de alta competicdo ou de rendimento. Isso
se deve preponderantemente a falta de disposicéo critica que tem
caracterizado esse campo especifico do conhecimento (Medina,
2010, p. 69).

Dessa maneira, na década de 80 houve um momento catartico, quando se
buscou uma renovacgao da EF:

Esse movimento (dos anos 1980) é, de fato, o principal

acontecimento tedrico da educacao fisica brasileira; por essa razao,

tem sido analisado por diversos estudiosos, e, nele, merece

destaque a interlocugdo com a teoria social iniciada — e instigada —

por Medina. Sem duvida, A educacao fisica cuida do corpo... e

‘mente” € a obra mais emblematica desse movimento. (Hungaro,
2010, p. 146)

Reflete-se, no entanto, sobre quem eram os inquietos que, tal qual criangas
curiosas - e aqui reafirma-se que nao ha critica pejorativa, mas observancia da
necessidade da pergunta frente a curiosidade, o desconhecimento e o interesse em
descobrir e desvelar a realidade tal qual criangcas quando em mais tenra idade -
perguntavam o que era a EF. Nesse bojo, Soares et al. (2013, p. 50) apontam que
‘perguntar o que é Educacido Fisica s6 faz sentido quando a preocupagao é
compreender essa pratica para transforma-la”. Logo, os que apresentavam essa
duvida e perguntavam o que era EF, muito provavelmente, tinham o interesse em
modifica-la.

Talvez isso seja bastante evidente, visto que aqueles que acreditam ter
certeza sobre a realidade, os acontecimentos e os conceitos frequentemente tomam
a aparéncia pela esséncia e, sem questionar criticamente a realidade, passam a
reproduzi-la até mesmo de forma inconsciente.

Quanto a resposta para essa pergunta, Soares et al. (2013, p. 50) respondem
que “diferentes respostas tém sido historicamente construidas sem, contudo,
contribuirem substancialmente para a superagao da pratica conservadora existente”.
Desse modo, nos dias atuais, € possivel identificar a continuidade do imaginario
social, professores(as) de EF, inclusive, que permanecem com uma frequente
ideagao diminuta e fragmentada da EF e do corpo. Medina (2010) ja denunciava
este acontecimento e, outrora, disse:

[...] a educacéo fisica ndo é capaz de justificar a si mesma, ou que
nao é capaz de encontrar sua proépria identidade, isso na verdade
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quer dizer que seus profissionais nao sdo capazes de justifica-la ou
de dar uma identidade a ela (e, por consequéncia, ndo conseguem
defini-la satisfatoriamente). Trocando em miudos: quem faz a
educacao fisica sdo as pessoas nela envolvidas de uma forma ou de
outra. Assim, as finalidades, os objetivos, os conteudos, os métodos
e o proprio conceito dessa disciplina sdo condicionados pelo grau de
consciéncia individual e coletiva dos que trabalham nessa area da
atividade humana. Portanto, de acordo com as diferentes visdes de
homem e de mundo que porventura possamos ter, diferentes serado
as nossas concepgdes a seu respeito (Medina, 2010, p. 74).

Aqui se demonstra novamente a dialética do ser humano enquanto produto e
produtor da cultura e, nesse contexto, também pode-se ver a construgdo da EF. Se
ingressam no Ensino Superior com uma visdo fragmentaria do ser humano, e por
conseguinte, com uma visado reducionista da disciplina, e em virtude disso fazem
perpetuar uma identidade que ja deveria ter ficado reclusa ao passado. Endossando

a discussao, Bracht (2010) aponta que:

[...] o desafio & lograr formar professores de educacao fisica com
outra identidade docente; rever o que é ser professor de educagao
fisica. Essa ndo € uma tarefa facil porque, como nos mostra Axel
Honneth (2003), a construgdo da identidade (pessoal e profissional)
acontece com base em experiéncias de reconhecimento e nao
reconhecimento. Se no imaginario social se atrela a educacéo fisica
ao esporte, ao fitness, o prestigio social dessas praticas medeia o
reconhecimento. Construir a identidade docente com base na ideia
de que o professor de educacao fisica € um mediador critico da
cultura corporal de movimento vai ser balizado pelo reconhecimento
social dessa tarefa (Bracht, 2010, p. 107).

Contudo, este talvez seja um pensamento um pouco otimista, mas ao
concretizar essa reflexdo na Educagdo Basica ou no Ensino Superior junto aos
educandos, ja oportuniza uma possibilidade de disseminar a duvida contra as
certezas imediatas ou, ainda, as certezas aparentes. Medina (2010, p. 37), de

maneira mais contundente, conclamou:

A educacao fisica precisa entrar em crise urgentemente. Precisa
questionar criticamente seus valores. Precisa ser capaz de
justificar-se a si mesma. Precisa procurar sua identidade. E preciso
que seus profissionais distingam o educativo do alienante, o
fundamental do supérfluo de suas tarefas. E preciso, sobretudo,
discordar mais, dentro, é claro, das regras construtivas do didlogo. O
progresso, o desenvolvimento, o crescimento advirdo muito mais de
um entendimento diversificado das possibilidades da educacao fisica
que de certezas monoliticas que ndo passam, as vezes, de
superficiais opinides ou hipéteses.
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Na sequéncia dessa provocacdo, Bracht, ao escrever um ensaio em
colaboracéao ao livro de Medina, apontou que:

[...] essa crise foi gerada e deu origem ao chamado movimento

renovador da educacao fisica brasileira. Naquele momento, o que foi

colocado em questdo foi o sentido, a fungdo educacional da

educacéo fisica no sistema educacional brasileiro,

concomitantemente ao questionamento radical da funcio social de
tal sistema (Bracht, 2010, p. 102).

As identidades da EF anterior ao Movimento Renovador foram colocadas em
xeque nesse fatidico momento, havendo possibilidades diversas para uma nova
propositura de uma “nova” EF, mas a vertente que mais possibilidade trazia para
uma ressignificagao efetiva, que nao arrastasse ainda o estigma de manutencgao do
status quo e que buscasse uma transformacdo humana e social foi a critica. Bracht
(2010, p. 102), nesse contexto, segue pontuando que “[...] em tempos de crise
politica e cultural, emergem movimentos, inicialmente marginais, que sao contra
hegemodnicos, como foi o movimento renovador da educacéo fisica na sua vertente
chamada de critica”.

O autor, além disso, segue informando que os cenarios social, politico e
cultural da década de 80 possibilitaram, tanto na Educagdao quanto na EF, esses
movimentos contra-hegemoénicos. Nesse sentido, ainda acerca da fala sobre tal
contexto histérico, Hungaro (2010, p. 146), também em seu ensaio para o livro de
Medina, apontou que:

[...] embora tenha desempenhado um destacado protagonismo, o
livro de Medina nao foi um “raio em céu sem nuvens carregadas’.
Comecava a tomar félego um movimento pela renovacdo da
educacao fisica com a sua articulagdo a um projeto de emancipagao
humana. Nesse movimento, outros autores/atores foram
fundamentais. Sem seguirmos uma linha cronoldgica e correndo o
risco de cometermos injusticas, lembremos das contribuicbes —
tedricas e politicas — de Vitor Marinho de Oliveira, Celi Taffarel, Lino
Castellani Filho, Valter Bracht, Apolénio Abadio do Carmo, Michele

Escobar, Carmem Lucia Soares, Mauri de Carvalho, Nivaldo
Nogueira David, Jodo Batista Freire, entre outros.

Aqui cabe o resgate da citagdo a Marx (2011, p. 25) que o autor fez em outro

trecho de seu ensaio:

Os homens fazem a sua prépria histéria; contudo, ndo a fazem de
livre e espontanea vontade, pois ndo sido eles quem escolhem as
circunstancias sob as quais ela é feita, mas estas |Ihes foram
transmitidas assim como se encontram. A tradicdo de todas as
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geragdes passadas € como um pesadelo que comprime o cérebro
dos vivos.

A intensidade da critica foi tamanha que até a expressédo “Educacéo Fisica”
foi posta em xeque:
Na década de 1980, periodo em que no Brasil se comecava a
analisar mais criticamente o papel social dessa area do
conhecimento, a discussao filoséfica e sociolégica que colocava em
questao, inclusive semantica, a expressao “educacao fisica” atingia
seu auge. [..] Revelava-se uma fragmentagdo indiscutivel na
expressao “fisica”, jd que ela nao refletia o conteudo tratado pela
area, ou seja, o corpo[39] em toda a sua complexidade. Na verdade,
o corpo humano integra as dimensdes social, cultural, politica,
intelectual, psicolégica e também fisica, ou melhor, bioldgica, ja que

estamos estudando um ser em vida. A mudanca na nomenclatura,
portanto, se fazia (e ainda se faz) necessaria (Anjos, 2010, p. 122).

No excerto acima, evidencia-se e ressalta-se, mais uma vez, a importancia
que se imputava no sentido de desconstruir a visao reducionista e fragmentaria do
corpo, que redundava, diretamente, num empobrecimento da Identidade da EF. Por
conseguinte, isso acabava em uma abordagem unicamente biologicista do ser
humano, dos objetivos e conteudos da EF.

As criticas seguiram permitidas por um contexto que possuia circunstancias
que a favoreciam, o que resultou em produg¢des que sdo quase atemporais na EF, os
chamados “classicos”. Dentre essas publicagdes, estd precisamente uma das
abordagens que, consubstanciando essas dores, elabora um produto conciso,
preciso e incisivo - tanto no que se refere a quebra de paradigma da aptidao fisica e
esportivizagdo da EF, quanto na real propositura de uma proposta para uma EF
transformadora do ser humano e da sociedade. Quanto a isso, pontuou Hungaro
(Hungaro, 2010, p. 146) em seu ensaio:

A provocagdo consignada neste livro, combinada com as
circunstancias favoraveis, fez emergir esse importante movimento de
renovacdo da educacdo fisica brasileira, fortemente inspirado no
marxismo e com resultados significativos no ambito da producéao
tedrica. Movimento que, alias, resultou em produgdes que podem ser

consideradas “classicas”, como a do Coletivo de Autores (1992), a de
Bracht (1997), a de Castellani Filho (1988), entre outras obras.

Torna-se, pois, impreterivel debrugar-se sobre essa outra importante obra da
EF, o Coletivo de Autores, forma a qual comumente é referido o livro “Metodologia

de Ensino de Educacao Fisica”, e sua visao de EF.
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3.3.2.3 A Abordagem Critico-superadora

Uma das maiores decorréncias do Movimento Renovador, possivelmente, foi

a producdo da obra consagrada da EF, o Coletivo de Autores, como ja apontou

Hungaro (2010). Porém, para além de entender a busca pela resposta sobre o que é

Educacéo Fisica, ressalta-se também, a revisdo histérica que Soares et al. (2013)

fazem, demonstrando a importancia da historicidade na construcdo da diversidade

de Identidades da EF. Dessa forma, quando Soares et al. (2013, p. 49) perguntam “o

que é EF”, ndo buscam apenas entender a EF, mas, sim, transformar a EF. Em
resposta a isso, apontam os autores a seguinte proposta:

No presente trabalho, provisoriamente, diremos que Educacéo Fisica

€ uma pratica pedagdgica que, no ambito escolar, tematiza formas de

atividades expressivas corporais, como jogo, esporte, danca e

ginastica, formas estas que configuram uma area de conhecimento
que podemos chamar de cultura corporal (Soares et al., 2013, p. 50).

Outro aspecto que carece de ser mencionado e demonstra a sobriedade
dessa obra é sua perspectiva diagnostica, judicativa, além de teleoldgica. Tais

conceitos sao definidos por Soares et al. (2013) como:

Diagnéstica, porque remete a constatacdo e leitura dos dados da
realidade. Esses dados carecem de interpretacdo, ou seja, de um
julgamento sobre eles. Para interpreta-los, o 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. Dessas consideracbes resulta que a reflexao
pedagédgica é judicativa, porque julga a partir de uma ética que
representa os interesses de determinada classe social. E também
teleoldgica, porque determina um alvo onde se quer chegar, busca
uma direcdo. Essa dire¢cdo, dependendo da perspectiva de classe de
quem reflete, podera ser conservadora ou transformadora dos dados
da realidade diagnosticados e julgados (Soares et al., 2013, p. 27).
(grifo dos autores da obra)

Tais caracteristicas apresentam uma sequéncia légica, em que se é almejado
diagnosticar a realidade, ou, ao menos, buscar fazé-lo. A partir dai, entendendo que
na sociedade capitalista, que possui classes, ou ha uma consciéncia de classe - por
conseguinte, uma busca para transformar a sociedade - ou entéo o reforgco do status
quo vai ser, até mesmo de maneira despercebida, reproduzido. Dessa forma, € com
esse posicionamento que se pretende judicar. Por fim, a teleologia busca chegar a

um objetivo, que tem relacdo organica com a perspectiva de classe, que acarretara
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uma propositura de direcionamento conservadora, manutengao do status quo, ou
transformadora.

Lavoura (2020), ao discutir a natureza e especificidade da EF na escola, traz
alguns apontamentos que adensam a discussao sobre a EF e, sobretudo, a proposta
de Soares et al. (2013), referido por Lavoura como Coletivo de Autores. A esse

respeito, o autor tece a seguinte consideracéo:

Uma concepgao de Educacao Fisica verdadeiramente edificada sob
as bases cientificas do conhecimento deve conter em seu arcabouco
tedrico o desenvolvimento de, minimamente, trés niveis distintos e
articulados de fundamentos: a dimenséao filos6fico-metodoldgica, a
dimensao da teoria pedagdgica e a dimensao da pratica pedagdgica
(Lavoura, 2020, p. 105).

ApOs apresentar os trés niveis de fundamentos supracitados, ele conclui que:

[...] a concepcao de EF denominada de critico-superadora, que veio
a publico pela primeira vez em 1992, por meio da obra intitulada
Metodologia do Ensino de Educacgéao Fisica, é a que se apresenta na
atualidade como a abordagem de ensino de EF na escola constitutiva
das mais ricas determinacdes tedricas para uma pratica educativa
(Lavoura, 2020, p. 108).

Aqui, importa mencionar que a maior riqueza de determinagdes, conforme o

autor, é:

[...] de Marx (2011), utilizada por ele no debate do método na analise
dos processos sociais. Segundo ele, todo processo social, fendmeno
ou objeto efetivamente existente na realidade é algo rico em
determinacdes. As determinagdes sao tragos essenciais constitutivos
do préprio objeto, processo ou fenédmeno social em questdo (aquilo
que determina). Quanto mais se desvenda tais determinac¢des, mais
se conhece a dindmica, a légica e a estrutura de algo e,
consequentemente, permite ao ser humano atuar e interferir
praticamente com ou neste objeto, processo ou fendmeno da
realidade (Lavoura, 2020, p. 100).

Na sequéncia, Lavoura (2020) aprofunda apresentando a como os trés niveis
de fundamento estdo presentes no Coletivo e, sumarizando de maneira temerosa,
aponta que no nivel da dimenséo filosofico-metodolégica, Soares et al. (2013) se
debrugam no arcabouco tedrico do materialismo historico-dialético e apresenta como
esse nivel se relaciona com as outras dimensdes, a dimensao da pratica pedagdgica
e da teoria pedagdgica. Aponta ainda que:

Em meio a isso, tal nivel de fundamentacio tedérica nos ajuda a

entender como as atividades humanas de jogo, esporte, danga, lutas,
ginastica e outras sdo socialmente determinadas e culturalmente
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instituidas, sofrendo determinacbes de aspectos econbmicos,
politicos, ideoldgicos, histéricos, dentre tantos outros e que, portanto,
apreendé-las € compreender uma parte ou parcela da cultura geral
desta e de outras formas de sociedade antecedentes a essa
(Lavoura, 2020, p. 109).

Ao apresentar a dimensdo da teoria pedagdgica da abordagem
critico-superadora, Lavoura (2020, p. 110) aponta que:

Decerto, ela encontra sua edificacdo pedagogica e educacional na

pedagogia histérico-critica (SAVIANI, 2008, 2009), uma teoria critica

da educacao brasileira que recoloca, como nenhuma outra teoria

pedagogica, a questdo da natureza e especificidade da educacao

escolar, conferindo ser o saber sistematizado — os conhecimentos

das ciéncias, das artes e da filosofia nas suas formas mais
desenvolvidas — o objeto do curriculo.

Aqui, o autor apresenta e discute a relacdo da abordagem critico-superadora
com a teoria critica da educagédo que é a pedagogia historico-critica, que, por sua
vez, também tem um embasamento no materialismo histérico-dialético.

Em outro excerto de Lavoura (2020), encontra-se a fundamentagao para
relacionar o ensino os esports no bojo da educacéo fisica, ndo sé pela técnica, pela
tatica, pela profissdo, mas para muito além, ampliando para as relagdes de trabalho
e, por conseguinte, luta de classes no amago dos esports € o que se segue:

Conforme apresentado pelo Coletivo de Autores (2012), ao buscar
situar a contribuicdo particular da EF com seu ensino dirigido a
possibilidade de apreensdo do real em pensamento, ou seja, uma
reflexdo pedagdgica ampliada cujo eixo seja a constatagao,
interpretacdo, compreensdao e explicacdo da realidade social

concreta e contraditoria, a abordagem critico-superadora incorpora
os elementos metodolégicos descritos (Lavoura, 2020, p. 112).

A constatacdo € que os esports existem, quer a educacao fisica o reconheca
ou ndo, assim, essa nova potencial forma vem acompanhada das mesmas légicas
de exploracdo do trabalho. Nao obstante, verifica-se reiteradas vezes o debate da
profissao streamer, produtor de conteudo e atleta de esports repercutindo. Algumas
repercussdes perpassam, por exemplo, pelo “apagao da Twitch”, da “greve de
streamers”, do “sindicato dos streamers” e de processos trabalhistas relacionados a
exploragéo de trabalhadores do mundo dos games e esports.

No que concerne a essas novas relacdes de trabalho, torna-se imprescindivel
questionar o que é o trabalhador “auténomo”, bem como os processos de
sucateamento dos direitos trabalhistas e das relagbes de trabalho a partir da

“‘pejotizagao”. Além disso, ha a discussédo do fim da escala 6x1, o dominio sobre os
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meios de produgdo, a relacéo “patrao” empregado transvestida pelas “novas” formas
ilusérias de alienar o trabalhador digital - e aqui refere-se, com prioridade, aos
trabalhadores dos games e dos esports - com terminologias como “parceiro” das
plataformas de transmisséo de conteudo como a Twitch.

Importa mencionar, que, ao negligenciar os games e esports do conteudo de
EF, por identificar um distanciamento pela questdo da “biologizagcdo” da EF, do
paradigma da aptidao fisica, da primazia do aspecto motor e da fragmentacao do
corpo, resumindo-o a sua dimensao fisico-biolodgica, perde-se a oportunidade de,
segundo, Lavoura (2020): constatar, interpretar, compreender e explicar a realidade
social concreta e contraditoria, nesse caso 0s games e 0s esports e seus diversos
determinantes.

Outra reflexdo trazida por ele concernente a cultura corporal propicia uma
relagdo ainda mais receptiva dos games e dos esports no rol de conhecimentos da
EF, sobre isso o autor apresenta que:

Para o Coletivo de Autores (2012), a formacdo das nocdes de
totalidade e historicidade sobre a cultura corporal € dependente do
ensino assim postulado sob uma ldgica que tem o movimento, a
mudancga qualitativa e a contradigdo enquanto categorias nucleares,

superando os principios da logica formal de fragmentacgéo,
unilaterialidade, linearidade e etapismo (Lavoura, 2020, p. 112).

Portanto, partindo dessa premissa, a Educacéo Fisica, segundo a abordagem
critico-superadora, apresenta-se como um solo fértil para a recepcdo de novas
praticas da cultura corporal construidas e acumuladas historicamente. Ao
recepciona-las e debaté-las, busca-se a reflexao critica, a transformacéo social, a
superacdao da miséria de consciéncia e a transcendéncia do senso comum em
direcdo a uma consciéncia filosofica. Sobre essa ultima reflexdo, Lavoura (2020, p.

116) aponta, ao referir-se a abordagem critico-superadora, que:

Tendo-a como referéncia, concebe-se a natureza da EF como sendo
uma atividade humana caracterizada como um trabalho ndo-material
em que seu produto (o conhecimento sistematizado convertido em
saber escolar) ndo se separa do ato de sua producdo. Ja sua
especificidade consiste na transmissado-assimilagdo de um tipo de
conhecimento que lhe ¢é peculiar, distinguindo-a das demais
disciplinas do curriculo. Trata-se — sua especificidade — do ensino da
cultura corporal, cuja realizagdo no interior da pratica educativa visa
contribuir para a produg¢do da humanidade em cada individuo
singular.
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Ao finalizar a discussédo, Lavoura (2020, p. 117) aponta que sua afirmagao
“entendo ser tal concepc¢ao de ensino da EF a que se apresenta com maior riqueza
de determinacgdes tedricas para a pratica educativa” ndo € dogmatica ou arbitraria,
mas advém de um processo de analise apresentado no trabalho.

A abordagem critico-superadora, em verdade, possibilita a recepgado de
conhecimentos diversos sem os rejeitar, pelo simples ato de tomar a esséncia pela
aparéncia, mas recepcionando novos conhecimentos relativos a cultura corporal
entendidos para além da proposta de um corpo meramente fisico-bioldgico, se digna

a debaté-los e verificar as diversas determinagdes a que ele estio relacionadas.

3.3.2.4 Esports sao Esportes? Ser ou Nao Ser, Eis a Questao!

Uma discussao da qual ndo se poderia esquivar € se 0s esports sdo esportes.

Pelo percurso trilhado até aqui, talvez, de maneira primaria, ja seja possivel tatear o
real significado dessa pergunta.
Ao buscar a reflexdo sobre a Educacéo Fisica e os esportes, apresenta-se uma
Educacao Fisica com um cunho biologicista, que reduz o corpo ao seu mero aspecto
fisico, priorizando o paradigma da aptidao fisica, a promocdo da saude e a
esportivizagao (preparacdo para o esporte). Entende-se, portanto, que esse ainda
pode ser o imaginario social, associando o esporte como elemento central na
Educacao Fisica, ja apontado por Bracht (2010)

Portanto, ao questionar se esports séo esportes, na realidade, busca-se o
status referenciado por Bracht outrora. O autor ressaltou que “se no imaginario
social se atrela a educacéo fisica ao esporte, ao fitness, o prestigio social dessas
praticas medeia o reconhecimento.” (Bracht, 2010, p. 107). Dessa forma, um lado
tenta buscar o reconhecimento dessas modalidades enquanto praticas esportivas,
outro defende que nao seriam esportes, no afa de tentar proteger uma ideia fragil de
que a EF se pauta no movimento e o esporte também deve ser algo imutavel
apresentando como primordial o “amplo” movimento humano.

Cita-se como “amplo” o movimento humano, pois ainda que haja um
refinamento de habilidades no que concerne a coordenacdo motora fina, a
coordenacgao viso-motora, a melhora do tempo de reacéo e varios outros aspectos

que apresentam grande similaridade com os esportes “tradicionais” (aqui entendidos
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como aqueles que existem atualmente, em contraposi¢cdo aos esports), os esports
ainda sao alvos de criticas por ndo ter o “movimento”. Para elucidar mais ainda o
caso, a referéncia ndo € nem a auséncia de movimento, mas, sobretudo, o
sedentarismo.

Esclarece-se, no entanto, que n&do ha, aqui, uma critica ao processo de
aumento de peso da populacdo ao redor do mundo. No entanto, observar a EF e
seus conteudos ainda a partir apenas dessa oOtica representa um retrocesso. Ha
como debater esse processo, inclusive, ao recepcionar os esports para dentro das
escolas e das aulas de Educacéo Fisica, mas, que esse n&o seja o principal alvo,
para nao incorrer, novamente, em um olhar esvaziado de significado da totalidade
que é a EF.

Sobre isso, adensa-se o debate a partir das considerag¢des de Lavoura (2020,
pp. 114-115) que acrescenta:

E recorrente a manifestagdo dessa insuficiente dimensdo do
conhecimento no campo da EF, lastreada pelo senso comum na
disseminacao de falsas ideias, tais como ‘esporte & saude’, ‘vencer
no esporte é sinbnimo de vencer na vida’, ‘o talento esportivo é um
dom inato’, ou ainda, ‘toda crianga é ludica por natureza’. Conforme o
Coletivo de Autores (2012, p. 33), é preciso levar o aluno a

“ultrapassar o senso comum e construir formas mais elaboradas de
pensamento”.

Essas maximas sobre o esporte, inclusive, parecem ter o viés de marketing,
gue em muito, atingem o imaginario social, construindo e reforcando a aparéncia dos
fendbmenos sem buscar a esséncia. Ou seja, ao buscar a resposta da referida
questao “Esports sao esportes?”, ha muito mais do que a analise sobre o que é 0
esporte, sobre o que € os esports, se torna imprescindivel que se questione: “A
quem interessa os esports serem esportes?” e “Quem defende que n&o sao, por
qual motivo diz que nao é?”.

Esse tipo de reflexdo traz a tona, por exemplo, a corrida e disputa das
federagdes e confederagdes de esports no Brasil. Os diversos projetos de leis que
regulamentam os esports em varios estados brasileiro, no Distrito Federal e no Brasil
com o PLS 383. Além disso, carece de ser refletido “Qual o efeito pratico de ser ou
nao esporte para o processo de ensino-aprendizagem dos estudante?”.

Ha4, de certa maneira, uma busca por reconhecimento dos trabalhadores e do

mercado de games e esports com esse reconhecimento e, ao mesmo tempo, uma
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tentativa de defender o esporte ideal, que ja esta, ha muito, longe desse ideal. Isso
nos aponta Oliveira (1994) que segue dizendo:
O esporte incluiu-se entre as suas responsabilidades. Dignificado
pelos gregos, deformado pelos romanos, esquecido na época

medieval, foi ressuscitado por Coubertin para, atualmente,
transformar-se em objeto de propaganda politica.

A afirmacgao continua atual como se tivesse sido dita em tempos recentes. O
esporte, pode tentar transvestir-se de tudo, mas ainda, sim, sofre fortemente com as
influéncias da economia capitalista que mercantiliza a tudo e a todos. Nesse sentido,
rememora-se o sentimento que Medina (2010) explica na apresentagao de seu livro:

Hoje, passadas quase trés décadas, ao redigir este prefacio para a
252 edigdo, revista e ampliada, sinto um misto de orgulho e de
decepgao. O orgulho, evidentemente, por causa de este trabalho
continuar, ao longo de tantos anos, sendo lido e recomendado (por
diferentes razdes) ndo so6 por professores de educagao fisica, como
também por alunos que procuram embasar sua formacéao profissional
por meio de uma viséo critica, humana e social de sua pratica. Ja a
decepcado se deve a constatagdo de que muitas das observacoes,
criticas e denuncias feitas naquela época ainda se mostram bastante
(eu diria demasiadamente) pertinentes. Questbes suscitadas pela
falta de qualidade do ensino (da educacdo de forma geral), pelo
reducionismo biolégico de influéncia cartesiana e positivista, pela

despolitizacdo das praticas fisicas e esportivas, entre outras
levantadas na época, continuam vivas (Medina, 2010, p. 10).

Essa é precisamente a definigdo de um classico, e em virtude disso, de
analoga maneira, o texto de Oliveira (1994) segue vivo, ao passo que de maneira
brilhante (por ser tdo atual), mas em oposicdo, de maneira desanimadora
(justamente por ainda ser tao atual), sendo preciso com a sua afirmagdo, o que
ocorre com o debate do esport e do esporte € politico que, na realidade, sao as
relacbes e interesses econdémicos da sociedade capitalista, transfigurados em luta
por um ideario filoséfico de esporte ou de esport.

Quanto a essa relagao politica, apresenta-se, por exemplo, o conceito de
sportswashing, que consiste na utilizagao do esporte para “limpar” a imagem de uma
nacgéo, o que ocorre por intermédio da contratacdo de jogadores e conseguindo ser
sede de eventos internacionais. A exemplo do que foi mencionado, evidencia-se a
contratagdo do Neymar pelo clube Al Hilal, a presenga recorrente dos esports na

Arabia Saudita, em Riade e a Copa do Mundo, sediada no Catar.
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Alguns aspectos que podem apresentar o potencial motivo para a resisténcia
que alguns tém aos esports enquanto modalidades esportivas podem ser refletidas
com base no excerto de Bracht (2010, p. 103) que expde:

Dada a centralidade do esporte, particularmente de sua expressao
hegemédnica, o esporte de rendimento, foi este o alvo privilegiado das
criticas do movimento contra-hegeménico (além da critica a visdo
“‘mecanicista/biolégica’, ou melhor, fisiolégica do corpo que
sustentava o “paradigma da aptidao fisica”). Instrumento tedrico
dessas criticas foi a emergente sociologia critica do esporte
(francesa e alema, mas também portuguesa), combinada com as

teorias criticas da educacgao, tao presentes no debate pedagogico
brasileiro nos anos 1980.

Dessa forma, verifica-se que a sobrevida desse pensamento apontado pode
ser a motivagao para o repudio aos esports enquanto pratica esportiva. Isso é
endossado ainda quando Bracht (2010) aponta que “o que pudemos perceber na
pratica é que muito pouco das teorias criticas da educagao fisica aparece
concretizado na pratica pedagdgica dessa disciplina nas escolas”. Destarte, pode
ser ainda o caso dos professores e, por conseguinte, da EF ainda nao conseguir
romper com esses paradigmas fisico-biolégicos e esportivistas.

Parry (2018) faz um apontamento muito incisivo quanto a questdo do topico.
Diz o autor que os esports nao sao esportes. O autor busca o esporte olimpico como
elemento central para fundamentar sua viséo de esportes, isto, pois, diz ele, quanto
aos esportes olimpicos ndo se questiona que estes nao seriam esportes. A partir
dessa premissa, busca apresentar aspectos que “definem” os esportes tradicionais a
partir dos esportes olimpicos, chegando a conclusdo que nao seria 0s esports
considerados esportes, apenas jogos. Parry (2021) segui dizendo ainda que os
esports nao estariam nas Olimpiadas. Bem, a histéria mostrou em contrario.

Importa mencionar que o pinaculo de toda a argumentacédo de Parry (2018;
2021), ao falar do esporte olimpico, as proprias Olimpiadas, ja comegcam a se
aproximar dos esports quando, em 2023, o COl fez o evento Olympic Esports Series
(I0C, 2023k) e ja anunciaram a 12 Edicao das Olimpiadas de Esports em 2027 que,
diga-se de passagem, foi aprovada de maneira unanime na 1422 sessao do COI
(GE, 2024; 2025). Talvez caiba aqui dizer que o COI “didn’t get the memo”?. Toda a
argumentagdo de Parry, talvez ndo tenha alcangado o COIl que agora se inclina

grandemente em direcdo aos esports.

52 Expressao idiomatica em inglés que significa, em tradugao livre, ndo receberam o memorando. E
uma forma de expressar que nao ficaram sabendo.
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Menciona-se ainda que no Férum Permanente: E-sports s&o esportes? Parry
esteve presente para dialogar sobre o assunto e ao iniciar sua fala é possivel
identificar que a sua ideia, ao menos a principio, parecia ser de mero preconceito. O
autor menciona que “minha imagem dos e-sports era jogos de computador. Minha
imagem era a de meus filhos jovens sentados em casa debrugcados sobre um
controle fazendo...” (Parry, 2023; 1:25:05) a partir desse momento o autor curva
suas costas e finge apertar botdes fazendo uma onomatopeia durante
aproximadamente 5 segundos.

Ressalta-se ainda que a tradugao suavizou um tanto quanto a fala do autor. O
autor em sua fala menciona que seus filhos “hunched over a controller’ a legenda no
video aponta como tradugdo para “hunched over’ que os filhos estariam
“‘debrugados”. Ainda que “hunched over’ possa se assemelhar com o gesto de
debrugar, “hunch” € um verbo que possui uma conotagdo negativa, portanto, foi
provavelmente utilizado com uma intencionalidade negativa, podendo significar
curvar-se com uma ma postura, de maneira desleixada, diferentemente de “lean
over’ que pode significar apenas o ato de curvar-se a frente ou sobre algo.
Ressalta-se ainda que se debrugar sobre algo tem o sentido de curvar-se fazendo o
uso de apoio em algo como um parapeito. Talvez a questdo da tradugéo fosse mero
preciosismo linguistico, se ndo fossem os 5 segundos de encenagéo jocosa imitando
alguém praticando uma modalidade a qual o autor apresenta claramente aversao.

Naraine (2021) aponta que Parry (2018) ndo apresenta nenhuma evidéncia
ao apontar que os esports querem ingressar no movimento olimpico. O mesmo
apontamento infundado ocorre em Parry (2021), na verdade, muito em contrario a
essa pretensdo dos esports forgarem entrada nas Olimpiadas, ja foi possivel
identificar alguns dos maiores e mais proeminentes nomes dos esports, o CEO do
PUBG apontando o oposto, disse o CEO “Eu ndo acho que os esports precisam das
Olimpiadas. Seria 6timo fazer parte dela, mas por que ndo temos uma Olimpiada
prépria?” (Marques e Rigon, 2018). Mal sabiam, o CEO e tampouco Parry, que os
esports teriam, de fato, a sua propria Olimpiada, e ndo uma Olimpiada privada, mas
uma Olimpiada oficial do COI e aprovag¢ao unanime. Naraine (2021) aponta também
que o COI quer os esports e nao ao contrario.

Talvez Parry esteja certo em apontar que os esports nao se enquadram com
certo modelo de esporte olimpico, mas, vale a reflexdo de que os atletas competiam

despidos nas mesmas Olimpiadas. Nao me parece que isso teve continuidade.
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Naraine (2021) faz alguns questionamentos similares. O que outrora era esporte
pode deixar de ser em outro momento, e 0 que nio era considerado esporte pode
tornar-se. Portanto, até mesmo o conceito de esporte olimpico pode mudar, alguns
jogos e modalidades podem passar a serem aceitos. Nao pela pressao popular, ou
da midia, ou de investidores e acionistas, mas, devido a uma mudancga

socio-cultural.

3.3.2.4.1 Da Legalidade a Legitimidade

Ao entender o percurso histérico resgatado, sua relacédo com as Identidades
da EF, a crise de identidade e o Movimento Renovador que convergiu para a
construcdo da abordagem critico-superadora, busca-se evidenciar agora o0s
normativos educacionais e pedagogicos e legislacbes sobre os games e 0s esports.
Nesse sentido, resgata-se um artigo encontrado na revisao de literatura, que
dentre os poucos que o fizeram, traz ja de pronto algumas contribui¢gdes grandiosas
no que tange a reflexdo dos jogos eletrénicos no contexto da EF. O texto apresentou
na introducgao a referéncia sobre a EF segundo a BNCC, e aponta:
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018),
a Educacao Fisica, tem como objeto de estudo as diferentes praticas
corporais, considerando seus aspectos historicos, sociais e politicos.
Em meio a tais praticas corporais evidencia-se a presenca do jogo,
considerado um elemento cultural que possui a capacidade de se

manifestar sob diversas formas de atividades ludicas (Ferreira;
Pimentel, 2021, p. 352).

Ao verificar a referéncia dos autores, buscou-se a citacdo da BNCC que
afirma que os jogos eletronicos sdo conteudos da Educagao Fisica. No entanto, tal
referéncia nao foi encontrada. A seguir, os autores apresentam a seguinte citagao:

Contudo, alerta Alves (2008), que n&o se trata de incorporar os jogos
digitais as aulas para deixa-las menos monétona. E preciso que os

jogos sejam abordados como elementos culturais que possuem
representagao para os estudantes (Ferreira; Pimentel, 2021, p. 352).

Entende-se o alerta de Alves, que teceu tais consideragdes em 2008, porém,
Ferreira e Pimentel ja sdo contemporaneos da BNCC. Assim, € imperativo que nao
se deixe de entender que os jogos eletrénicos sdo conteudos de EF segundo a
BNCC em todas as suas versdes até a ultima homologada. No entanto, a

abordagem que se deve fazer é precisamente essa, um elemento cultural que tem
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uma importante representacdo para os estudantes, como apontam os autores a

seqguir:

Nesse sentido, se faz imperativa a problematizacao de tal fendbmeno
no ambito da Educacéao Fisica escolar, ndo apenas por ser uma das
principais fontes de entretenimento dos jovens. Mas, por levar em
consideracao que os jogos digitais tem como caracteristica promover
novos sentidos e significados proporcionando novos modos de
interagdo dentro e fora do ambiente digital, ressignificando a
corporeidade e a Cultura Corporal de Movimento (Ferreira; Pimentel,
2021, p. 352).

Apos a homologagao disso, passou a ser inserido em curriculos que se

propunham ao processo de implementacdo da BNCC, dessa forma, aponta o CMDF:

“[...] com a homologagdo da Base Nacional Comum Curricular —
BNCC em dezembro de 2017 (Resolugdo CNE/CP n° 2), seguida de
adesdo da SEEDF ao Programa de Apoio a Implementacdo da
BNCC, previsto na Portaria n® 331, do Ministério da Educacgao, surgiu
a necessidade de alteracdo das matrizes curriculares a fim de
contemplar os conhecimentos essenciais trazidos na BNCC,
garantindo aos estudantes do Distrito Federal os mesmos direitos de
aprendizagem assegurados a todos os outros estudantes brasileiros
(BRASIL, 2017).

Dessa maneira, os jogos eletrdnicos passam também a serem conteudos de
EF, conforme o CMDF. A BNCC aponta que os jogos eletrbnicos devem ser
abordados conforme as Figuras 30 e 31 abaixo. Ademais, encontram-se diversas

referéncias aos games, em geral, na BNCC (Anexo H).

Figura 30 - Mencéao aos Jogos Eletrénicos na BNCC - etapa da Educacgao Basica.

EDUCACAO FISICA - 62 E 72 ANOS

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO

Brincadeiras e jogos Jogos eletronicos

Fonte: Retirado integralmente da BNCC, Brasil (2017).
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Figura 31 - Mencao aos Jogos Eletrénicos na BNCC - Habilidades.

HABILIDADES

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrénicos diversos, valorizando
e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e
etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformacoes nas caracteristicas dos jogos eletrdnicos em funcao
dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses
diferentes tipos de jogos.

Fonte: Retirado integralmente da BNCC, Brasil (2017).

Ja no CMDF, a abordagem mudou um pouco, mas seguiu-se o padrao de

manter esse conhecimento no Ensino Fundamental - Anos Finais.

Figura 32 - Jogos Eletrénicos no CMDF.

7° ANO
OBJETIVOS CONTEUDOS
Jogos Jogos
» Refletir sobre as transformagoes = Jogos de tabuleiro e 8§88

histérico-sociais dos jogos e eletrbnicos

brincadeiras a parpr do surgimento « Mundo digital e os riscos do
de novas tecnologias. .

sedentarismo

Fonte: Retirado integralmente do CMDF, Distrito Federal (2018).
Em adicdo, o CMDF do Novo Ensino Médio também apresenta os jogos

eletrénicos enquanto conteudo de EF.

Figura 33 - Jogos Eletrénicos no Novo Ensino Médio - Conteudo de Linguagens e suas
tecnologias em contextos de cultura digital.

LINGUAGENS E SUAS TECNOLOGIAS EM CONTEXTOS DE CULTURA DIGITAL

Objetivos de aprendizagem

LGG81FG Avaliar criticamente o processo histdrico dos j0gos eletrdnicos, preconceitos,
estereotipos e relagdes de poder, com a finalidade de desenvolver diferentes modos de
participacao e intervencao social.

LGG82FG Explorar as tecnologias digitais dirigidas a atividade fisica, conhecidas como
Exergames, ou interface de esfor¢o, compreendendo sua abrangéncia, seus principios,
suas funcionalidades e seus objetivos, e utiliza-las de forma critica, ética, criativa e ade-
quada a construcao do seu conhecimento sobre o tema.

Fonte: Retirado integralmente do CMDF, Distrito Federal (2020a).

Conforme o CMDF do NEM, a area do conhecimento intitulada de

‘Linguagens e suas Tecnologias” compreende o0s seguintes componentes
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curriculares: Lingua Portuguesa, Arte, Educacédo Fisica e Lingua Estrangeira. O
CMDF aponta ainda que:
[...] os objetivos de aprendizagem relacionados a Educacéo Fisica
buscam promover experiéncias pedagogicas que permitam aos
estudantes reconhecerem o significado de cultura corporal por meio
da sua pratica contemporénea e historica, do estudo e da pesquisa

de textos cientificos, jornalisticos, juridicos e normativos, além da
apreciagao de manifestagdes artisticas (Distrito Federal, 2020, p. 54).

Assim, o CMDF apresenta objetivos que permitem a inclusdo de fato dos
games e dos esports nas aulas de EF e, em sintonia, com a abordagem
critico-superadora, ao entender a cultura corporal para além das questdes relativas a
dimensao fisico-bioldgica, parece propiciar que essa tematica seja efetivamente
tematizada e de maneira critica debatida no contexto do ensino-aprendizagem dos
estudantes.

Por fim, o CMDF apresenta que almeja contribuir para a formacdo dos
estudantes para que estes possam entender

[..] sua participacdo na sociedade, identificando preconceitos,
relacbes de poder, meios de exclusdo, sexismo e conflitos
ideoldgicos para, assim, adotar uma postura contraria, acrescendo
suas possibilidades de ressignificacdo e mediacao critica, inclusiva,

democratica e ética, pautada na cultura de paz e na prevaléncia dos
direitos humanos (Distrito Federal, 2020, p. 54).

Um aspecto que carece ser evidenciado € que os normativos, BNCC e CMDF,
nao sao apresentados como clausulas pétreas, verdade absoluta, nem como
estruturas isentas de criticas ou de contradicées. No entanto, esses documentos sao
apontados como importantes pilares para a docéncia no contexto do DF e do Brasil
e, por isso, devem ser ressaltados. Além disso, é necessario reconhecer que ja
incluem, em seus conteudos, os jogos eletronicos e diversas outras mengdes aos
games, referindo-se a eles de maneiras distintas e em diferentes contextos de areas
do conhecimento e componentes curriculares, sendo o principal a Educacao Fisica
(Figuras 17 a 33 do Anexo 3).

Ademais, enquanto elementos ‘'regulatérios'’ ou ‘'norteadores', esses
documentos atuam como legitimadores dos jogos eletrénicos no contexto da
Educacédo Fisica. No entanto, € fundamental refletir que a legalidade n&o implica,
nem impoe, legitimidade — e é precisamente essa legitimidade que se deve buscar

e que aqui se almeja.
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Destarte, quanto as legislagdes sobre os esports, observa-se que pelo
aspecto da legalidade, os games e esports ja se encontram consubstanciados. No
Distrito Federal, por exemplo, ja foi homologada uma lei que reconhece os esports

enquanto pratica esportiva, a Lei 7.390 de 09 de janeiro de 2024:

A VICE-GOVERNADORA NO EXERCICIO DO CARGO DE
GOVERNADORA DO DISTRITO FEDERAL, FACO SABER QUE A
CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO FEDERAL DECRETA E EU
SANCIONO A SEGUINTE LEI:

Art. 1° Fica reconhecida como desporto a pratica de esporte
eletrébnico, denominado e-sports, no Distrito Federal.

Paragrafo unico. Para os fins desta Lei, o esporte eletrénico consiste
em atividade que, fazendo uso de artefatos eletrénicos, envolve a
participacao de dois ou mais atletas ou equipes disputando a vitdria
entre si, por meio da internet ou de uma rede local, com recursos das
tecnologias da informagdo e comunicagao, ou outra tecnologia similar
e com a mesma finalidade.

Art. 2° O praticante da atividade de esporte eletrbnico passa a
receber a nomenclatura de atleta.

Art. 3° Sao objetivos especificos da regulamentacdo do esporte
eletronico:

| — fomentar a inclusdo e a acessibilidade a todos os interessados por
essa modalidade esportiva;

Il — promover, fomentar e estimular a cidadania e a economia criativa,
valorizando a boa convivéncia humana, por meio dos e-sports;

Il — propiciar a pratica esportiva educativa, levando os jogadores e
se entenderem como adversarios € ndo como inimigos, na origem do
jogo justo, para a construgéo de identidades e promogéao de respeito;
IV — assimilar a influéncia e as inovagdes trazidas pela Tecnologia da
Informagéo e Comunicacgéao — TIC;

V — incentivar o desenvolvimento intelectual e cultural dos
competidores, fortalecendo o raciocinio, a capacidade intelectual e a
habilidade motora de seus praticantes;

VI — desenvolver a pratica esportiva cultural, promovendo o
intercambio cultural entre os atletas brasilienses e de outros estados
e paises, por meio dos e-sports, povos diversos em torno de si,
independentemente do credo, raga e divergéncia politica, histérica
e/ou cultural e social;

VIl — combater a discriminacado de género, etnias e credos e o odio,
que podem ser passados subliminarmente aos sujeitos-jogadores
nos jogos.

Art. 4° Ficam reconhecidas como fomentadoras da atividade
esportiva as ligas e entidades associativas que dentro das suas
competéncias normatizam e difundem a pratica do esporte eletrbnico
no Distrito Federal.

Art. 5° Fica instituido e incluido no Calendario Oficial de Eventos do
Distrito Federal o Dia do Esporte Eletrénico, a ser comemorado
anualmente no dia 27 de junho.

Art. 6° Esta Lei entra em vigor na data de sua publicagao.

Art. 7° Revogam-se as disposi¢cdes em contrario.

Brasilia, 09 de janeiro de 2024
135° da Republica e 64° de Brasilia
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CELINA LEAO
Governadora em exercicio

No contexto nacional, foi elaborado o Projeto de Lei do Senado (PLS) 383
que circulou no Brasil, e visava a regulamentagcdo dos esports. Causou grande
movimento no cenario nacional dos games e, principalmente, dos esports.

No contexto da Audiéncia, o professor, a época, também presidente da
Federagdo de Esportes Eletrénicos do DF (Figura 34), apontou que “a proposta de
regulamentagdo é boa, mas se ndo for amplamente debatida ela carece de
elementos para que possamos consolidar o esporte eletrbnico e ajudar a
desenvolver a cidadania dos jovens” (Baptista, 2019).

Figura 34 - Audiéncia Publica do Senado sobre o PLS 383.

Fonte: Retirado da “TV Senado”, canal oficial do Senado. (Brasil, 2019)

A questao se relaciona bastante com a proposta aqui apresentada, pois a
legalidade nao pressupde legitimidade. Ao passo que a legalidade, ainda que falha,
pode catalisar uma discussdao e incédmodo suficiente para que o tema seja
evidenciado, ainda, sim, € um elemento auxiliar na esteira do processo de efetiva
legitimacao da tematica referida, nesse caso, os esports.

Além disso, ao redor do Brasil, varios estados ja aprovaram leis que versam
sobre os esports, até o momento, ja sdo 13 estados (Pumba, 2024a; 2024b) e o
Distrito Federal (Distrito Federal, 2024). Alguns outros seguem sendo tramitados em

esferas estaduais e na esfera nacional.
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Dito isso, apesar de normativos, diretrizes, leis, decretos ou qualquer
documento que possa ser elaborado - que aponte nessa direcao, a de inserir 0s
games e os esports no bojo de conhecimentos de EF, ou, mesmo, de reconhecer os
esports como esportes - a batalha pela consciéncia dos professores que busca
romper com o paradigma da aptidao, do corpo fisico-bioldgico, da dicotomia corpo e

mente, da esportivizagdo permanece vivo.

3.3.2.4.2 A Cultura Corporal... de Movimento? Para Além da Aparéncia, em

Busca da Esséncia

Ha uma citagdo de Marx que fundamenta as reflexbes que seguem: [...] toda
a ciéncia seria supérflua se a forma de manifestacdo e a esséncia das coisas
coincidissem imediatamente (Marx, 2017). Essa afirmacdo de Marx serve de
balizador ndo s para esse topico, mas principalmente para esse topico. Ao pensar
no conceito de cultura corporal, se de Movimento ou ndo, torna-se imperativo refletir
para além da “aparéncia’ (forma de manifestagdo) e ao buscar saturar de
determinacdes este conceito, mais proximo se estara de entendé-lo, de
aproximar-se da “esséncia”.

Nesse topico, portanto, em especifico, reside uma das maiores delicadezas
no que concerne a EF, isto €, o seu objeto. Assim, é evidente que aqui ndo se
pretende esgotar o tema, pelo contrario, ao debrucgar-se sobre este sensivel conceito
e ampliar a compreensao do mesmo, espera-se refletir, no sentido de desmistificar e
descortinar um pouco, a relacdo da EF com os games e os esports.

A cultura corporal € um conceito apresentado por Soares et al. (2013) no livro
“Metodologia do Ensino de Educagéo Fisica” (2013, p.59), comumente conhecido
como Coletivo de Autores, que em seu capitulo 3 aponta que:

A Educacao Fisica € uma disciplina que trata, pedagogicamente, na
escola, do conhecimento de uma area denominada aqui de cultura
corporal. Ela sera configurada com temas ou formas de atividades,
particularmente corporais, como as nomeadas anteriormente: jogo,
esporte, ginastica, danga ou outras, que constituirdo seu contetdo. O

estudo desse conhecimento visa apreender a expressdo corporal
como linguagem.

A relevancia de levantar esse conceito é resgatar um dos momentos mais

catarticos na histéria da EF no Brasil: consubstanciados nos estudos langados em
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conjunto no “Coletivos de Autores” - ao apresentar o conceito refletido nas relagdes
do ser humano com o mundo do trabalho, levando em consideracdo toda a
construgao do repertorio cultural no que tange ao corpo e ao movimento.

O conceito traz, sobretudo, uma ampliagdo da dimensao e, ao mesmo tempo,
aprofunda a reflexdo acerca do conhecimento da EF. Essa era, e continua sendo de
certa forma, vista apenas como o desenvolvimento das valéncias fisicas e motoras,
resumindo toda a magnitude do amplo componente curricular aos aspectos
assistenciais para, de certa forma, alcancar, principalmente, o bindmio, rendimento
esportivo e “boa” saude. Essa ultima, inclusive, ja apresentava grandes contradi¢gbes
quando era reduzida a mera dimenséo fisico-bioldégica do ser humano. Contudo,
apos o langamento do livro de Soares et al. (2013) - com a ideagao do conceito de
cultura corporal - foi potencializada a abrangéncia dos conhecimentos de maneira
mais ampla, tendo sido oportunizada a inser¢do de novas visdes, abarcadas pela
docéncia em EF.

Bracht, um dos autores daquela obra citada, em outro momento aprofunda o
debate sobre o conceito que, outrora, elaboraram. Ele apresenta reflexdes que
cabem no presente trabalho, a fim de melhor entender o conceito, entao proposto, e
a sua relagdo com a EF. Possibilitando, assim, identificar as aproximacbdes que
existem entre o conceito de cultura corporal e os games e os esports e, por
conseguinte, entre estes e a propria EF.

Valter Bracht (2005) evidencia diversas reflexdes sobre o termo cultura
corporal, apontando, ja de pronto, uma pergunta que catalisa toda uma discusséo ao
redor da tematica: “Cultura corporal, cultura de movimento ou cultura corporal de
movimento?”.

Quanto a essa pergunta, ele segue apontando inicialmente que:

Em principio, qualquer um, desde que cultura, ou seja, desde que se
coloque o peso maior neste conceito. Com isso quero na verdade
dizer, que o conceito que, no meu entendimento, indica uma
construcdo nova de nosso “objeto” € o de cultura. E ele que melhor
expressa a ressignificacdo mais importante e a necessaria

desnaturalizagdo do nosso objeto, que melhor reflete a sua
contextualizag&o sécio-historica (Bracht, 2005, p. 1).

Esse é de fato o apontamento do aspecto que mais distancia a EF da ideia
que a apresentava como o treinamento do corpo-fisico, 0 corpo-objeto, o corpo em

sua dimensao fisico-biolégica reduzindo, dessa maneira, ao refino de habilidades
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motoras, busca pela aptidao fisica e busca pela saude, ainda que também reduzida
somente a sua dimensao fisica. E claro que a EF tem uma diversidade de “filosofias”
que a delimitou ao longo da histoéria, mas, sobretudo, a vertente bioldgico-naturalista
do corpo e movimento, de maneira transversal, vem marcando sua preseng¢a ao

longo do tempo.

Talvez, ainda hoje, seja tdo dificil desvencilhar a imagem da EF desse
paradigma da aptidao fisica, que mais a limita do que potencializa, devido ao
imaginario social, que ainda toma a esséncia pela aparéncia. Ao identificar o “Fisica”
dentro da “Educacao Fisica”, fazem uma interpretagao simplista e equivocada. Isso
em virtude de que resumem a EF a pratica de atividade fisica, exercicios fisicos e
combate ao sedentarismo. Esquecendo, assim, que ndo ha como educar musculos,
0sso0s, células, mas, sim, seu conjunto, ou seja, algo mais do que uma simples soma
das partes. Tal conjunto € a relagdo entre todas as partes, as quais associadas ao
contexto histdrico-cultural, de fato, ddo forma a algo muito mais complexo: o ser
humano em sua plenitude. Corroborando com isso, Vitor Marinho de Oliveira (1994)
aponta que:

Admitindo o ser humano existindo como um todo, transparece a idéia
de que o professor de Educagéao Fisica ndo pode, mesmo desejando,
tratar apenas do fisico das pessoas. Seria impossivel, nessa

perspectiva. Desaparece definitivamente a imagem do "educador do
fisico". (Oliveira, 1994, p. 39).

Nesse sentido, reserva-se um momento para reafirmar que, nem “educador
do fisico” nem “educador fisico”, mas professor de EF. Ou seja, o contexto do
ensino-aprendizagem na EF e da EF busca acolher o ser humano em sua
integralidade, considerando a complexidade do vivenciar humano como um todo.

Essa é outra comprovacao de que a sociedade tem, por mero costume, pelo
empirismo que lhe é afeto, de tomar a esséncia pela aparéncia. Com isso, reduz a

compreensao do observado ao seu aspecto mais imediato e superficial.

Essa relacdo entre as dimensdes do ser humano, que tem sido vista de
maneira miope, tem fomentado a docéncia em EF. Por conseguinte, tem reduzido o
componente curricular, vislumbrando-o apenas quanto ao trato das tematicas
relacionadas ao natural (fisico-biolégico), ignorando toda a construgéo historica,

avango tecnologico e desenvolvimento cultural que complementa e abrange os
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conhecimentos relativos a cultura corporal. A esse respeito, Soares et al. (2013)

reforcam:
Na perspectiva da reflexdo sobre a cultura corporal, a dindmica
curricular, no dmbito da Educacgao Fisica, tem caracteristicas bem
diferenciadas das da tendéncia anterior. Busca desenvolver uma
reflexdo pedagodgica sobre o acervo de formas de representacédo do
mundo que o homem tem produzido no decorrer da historia,
exteriorizadas pela expressdo corporal: jogos, dancas, lutas,
exercicios ginasticos, esporte, malabarismo, contorcionismo, mimica
e outros, que podem ser identificados como formas de representacao

simbdlica de realidades vividas pelo homem, historicamente criadas
e culturalmente desenvolvidas. (Soares et al., 2013, p. 39).

Ademais, verifica-se que a cultura corporal ndo é apresentada como algo
estatico e taxativo, mas sim exemplificativo, ndo encerrando e engessando o
conteudo de EF. Outrossim, a observancia do aspecto sécio-historico faz perceber
que nem sempre a acao de “correr’” foi da mesma forma, mesmo a corrida
institucionalizada no contexto dos esportes de alto rendimento.

O “correr”, mesmo o olimpico, vem ressignificando-se no decorrer da historia
da humanidade, com mudancgas de técnicas, vestimentas, teorias do treinamento,
tendo interferéncias até mesmo no tipo e construgao de pista. Resta demonstrada,
entdo, a impossibilidade de abordar-se o ambito da cultura corporal de maneira
meramente gestual, técnico-motora e fisico-biolégica. E necessario, portanto, que se
faca referéncia a esse contexto, observando a construcdo e a transformacgao
histérica a qual o “correr” e a corrida passaram no decurso da histéria da
humanidade.

Isso encontra fundamentacdo quando Soares et al. (2013) explicam a
necessidade de evidenciar-se a historicidade relacionada a cultura corporal,
apontando que:

[..] a materialidade corpérea foi historicamente construida e,
portanto, existe uma cultura corporal, resultado de conhecimentos
socialmente produzidos e historicamente acumulados pela

humanidade que necessitam ser retragados e transmitidos para os
alunos na escola. (Soares et al., 2013, p. 40)

Todos esses aspectos demonstram a necessidade exposta por Bracht (2005)
de que a cultura seja de fato o elemento central para a EF, sobretudo a escolar, ja
que:

[..] sendo a transmissdo da cultura aquilo que justifica o
empreendimento educativo (Forquin, 1993), se a Educacio Fisica
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pretender se aliar ao esforgo educativo e se afirmar enquanto
componente curricular (pelo menos na forma dominante atual de
disciplina), ela precisa identificar a parcela da cultura, portanto o
saber ou os saberes que sera sua tarefa tratar (Bracht, 2005, p.
3-4).

Dessa forma, a cultura tem uma grande relevancia no conceito cunhado por
Soares et al. (2013), para identificar e direcionar os conhecimentos e saberes da EF,
mas, também, ja apropriou o corpo maquina/objeto/fisico, ressignificando-o como um
corpo socio-historico/cultural/sujeito, que néo ignora a dimensao fisico-bioldgica,
mas, amplia o significado de corpo para além dessa dimensao, relacionando-a com
a construcdo dos conhecimentos socialmente produzidos e historicamente
acumulados pela humanidade.

Nessa mesma esteira, Bracht (2005) apresenta uma critica sobre a questao
do movimento apontando que “Oliveira (1998), prefere a expressao corporalidade,
pois entende que a expressdao cultura de movimento ou cultura corporal de
movimento esta muito centrada na questdo motriz.”. Ora, se antes o corpo foi
diminuido apenas a sua vertente fisico-biolégica, ndo poderia o movimento estar
sendo também visto com um olhar diminuido?

No sentido de exemplificar, cabe, pois, uma analogia no contexto da Fisica,
por mais contraditério ou paradoxal que isso possa parecer, tendo em vista que o
pressuposto “fisico-motor” do movimento, enviesa a percep¢ao do conceito, do
significado atribuido ao termo, provocando, assim, a critica ao uso do termo
“‘Movimento” em “Cultura Corporal de Movimento”.

Inicialmente, importa mencionar que a propria fisica pode ser vista de maneira
enviesada, incompleta e fragmentada. No contexto da disciplina, existe, pois, a fisica
das particulas, a mecanica, a astrofisica, a fisica quantica - ou seja, “segmentos” da
fisica. A depender do referencial utilizado, tudo pode parecer parado ou em
movimento. Nesse sentido, da mesma maneira poder-se-ia dizer que o movimento
também sofre transformacédo, ao menos no ambito da percepgao, por intermédio de
paradigmas.

Ou seja, se por um lado, alguns reduzem o corpo a seu aspecto meramente
biolégico e a EF ao aspecto motriz, ainda, sim, seria uma questdo de ir além da
aparéncia do movimento em si, buscando-o em sua amplitude sdcio-histérica e

cultural.
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A titulo de exemplo, o movimento esta presente ao movimentar as pecas de
um tabuleiro de xadrez, também esta presente ao movimentar os dedos, méos,
ombros ao praticar um jogo eletrénico, este ultimo, inclusive, com técnicas, treino de
tempo de reagdao e refino de coordenagédo viso-motora. Basta entdo para ser
enquadrado como atividade fisica? Ou até mesmo exercicio fisico? Para muitos nao.
Mesmo tendo a presenca do movimento, ainda ndo sdo considerados por muitos,
nem como atividade e exercicio fisico e, por isso, também nao seriam categorizados
enquanto conteudos de EF. A partir dai é possivel algumas reflexdes. Considera-se
movimento apenas os amplos movimentos de coordenagdo motora global? A
coordenagao motora fina € menos importante?

A questdo do referencial, do paradigma, permanece. E EF, somente aquilo
que o imaginario social influencia a consciéncia - também dos professores de EF - a
perceber. Sem nunca refletir criticamente sobre a cultura corporal, de movimento ou
nao, perde-se a oportunidade de conhecer novas formas de entender a expressao
corporal. Com isso, no nivel mais superficial possivel, se concebe o que é corpo e 0
que é movimento sem fugir da aparéncia, mas, oposto a isso, aprisionando a
consciéncia na experimentacdo mais imediata da realidade.

Outro aspecto que parece fugir das concepgdes que primam o biolégico e
fisico como elemento central € que a cultura corporal ndo se encerra em si, mas por
sua dimensé&o de historicidade pode agregar novos conhecimentos. Nesse sentido,
Soares et al. (2013) afirmam que:

E fundamental para essa perspectiva da pratica pedagdgica da
Educacéo Fisica o desenvolvimento da nogéo de historicidade da
cultura corporal. E preciso que o aluno entenda que o homem nao
nasceu pulando, saltando, arremessando, balangando, jogando etc.
Todas essas atividades corporais foram construidas em
determinadas épocas histéricas, como respostas a determinados

estimulos, desafios ou necessidades humanas (Soares et al., 2013,
p. 40).

Ou seja, se em determinado momento historico a Educagédo Fisica foi
militarista, higienista, esportivista, entre outras, isso ocorreu devido as
determinacgdes culturais e histéricas que permearam aquela época. E fato que a
Educagao Fisica ndo deve estar, de maneira passiva, sujeita a mudangas impostas
pela cultura; pelo contrario, deve, numa relacédo dialética, ser tanto produto quanto

produtora de cultura.
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Mais ainda que a Educacao Fisica, os praticantes, educandos e professores
devem compreender-se como produtos e produtores de sua propria historia. Nessa
perspectiva, pode-se pensar em uma cultura corporal em movimento, pois ela é
dindmica, mutavel e fluida, tal como Marx ja apontava: uma totalidade relacional e
processual.

O corpo, segundo Soares et al. (2013):

se materializa nas trés atividades produtivas da historia da
humanidade: linguagem, trabalho e poder.8 [...] Essas trés atividades
nao aparecem na produgcdo humana de forma fragmentada.
Articulam-se e, simultaneamente, sdo linguagem, trabalho e poder.
Nesse sentido, o conhecimento é tratado de forma a ser retragado
desde sua origem ou génese, a fim de possibilitar ao aluno a visao
de historicidade, permitindo-lhe compreender-se enquanto sujeito

histérico, capaz de interferir nos rumos de sua vida privada e da
atividade social sistematizada (Soares et al., 2013, p. 40).

Aqui, cabe mencionar as propostas, abordagens e concep¢des de Educagao
que primam pela centralidade do estudante no processo educativo. Ocorre, pois,
que, sem considerar a visdo de historicidade, nem docentes, nem discentes serao
autbnomos, emancipados ou protagonistas de sua propria histéria — o sujeito
historico —, mas sim sujeitos sujeitados aos determinantes existenciais, meros
figurantes na historia da sociedade burguesa.

Um ultimo aspecto necessario a reflexdo sobre a cultura corporal é seu
carater provisoério. Importa mencionar que, conforme a histéria da Educacao Fisica,
determinados elementos que antes faziam parte da cultura corporal ja ndo integram
esse rol de expressdes corporais. Portanto, novas formas de expressao corporal
podem institucionalizar-se, enquanto outras podem ser condenadas ao ostracismo.
Soares et al. (2013), nesse sentido, destacam que:

O conteudo do ensino, obviamente, é configurado pelas atividades
corporais institucionalizadas. No entanto, essa visdo de historicidade
tem um objetivo: a compreensdo de que a produ¢cdo humana é
histdrica, inesgotavel e proviséria. Essa compreensao deve instigar o
aluno a assumir a postura de produtor de outras atividades corporais
que, no decorrer da histéria, poderdo ser institucionalizadas. O
ensino da educacao fisica tem também um sentido ludico que busca
instigar a criatividade humana a adoc&o de uma postura produtiva e

criadora de cultura, tanto no mundo do trabalho como no do lazer
(Soares et al., 2013, p. 40).

Evidencia-se, mais uma vez, o desenvolver do educando a criar cultura,

produzir cultura, e, ndo sé no trabalho, mas também no lazer. Talvez a premissa
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possa parecer grandiosa para os que se satisfazem com a pequenez do mundo das
aparéncias, mas educar €&, e precisa ser, sobremaneira, um ato de transformacao

humana e social.

3.3.2.4.3 Os Esports NA Escola e os Esports DA Escola

Os esports sendo esportes ou ndo, assim sao intitulados mundo afora.
Portanto, os esports ja sdo uma realidade e uma constante no cotidiano de muitos
no Brasil e no mundo. Ocorre, no entanto, que a abordagem dessa tematica da
escola, necessita de um certo cuidado. O cuidado se inicia devido a possibilidade de
que se tenha uma abordagem dos esports apenas na sua vertente do alto
rendimento, do esporte espetaculo, que preconiza, sobretudo, a exclusdo e que
prima, como qualquer esporte de alto rendimento, pela vitéria “quase” a qualquer
custo.

A esse respeito, Soares et al. (2013) esclarecem que:

Essa influéncia do esporte no sistema escolar é de tal magnitude que
temos, entdo, ndo o esporte da escola, mas sim o esporte na escola.
Isso indica a subordinagdo da educacéo fisica aos cddigos/sentido
da instituicdo esportiva, caracterizando-se o esporte na escola como
um prolongamento da instituigdo esportiva: esporte olimpico, sistema
desportivo nacional e internacional. Esses codigos podem ser
resumidos em: principios de rendimento atlético/desportivo,
competicdo, comparacado de rendimento e recordes, regulamentacao

rigida, sucesso no esporte como sindnimo de vitéria, racionalizagao
de meios e técnicas etc. (Soares et al., 2013, p. 53).

Ou seja, ao olhar os esports com um olhar do esporte mencionado, o de alto
rendimento, as analogias ndo sao subentendidas, mas evidentes. Novamente,
perceber que os esports tem diversas aproximagdes com os esportes tradicionais,
permitira ao professor n&do incorrer no erro que outrora ocorreu. Importar para a
cultura escolar uma proposta de esporte que exclui os estudantes, que prima pelos
resultados e que, alguns, ainda atualmente, créem ser a normalidade, ou melhor, o
natural, como se o ser humano fosse mais natural que social, o0 que € um grande
engano.

Ainda nessa esteira, Soares et al. (2013) seguem dizendo que:

Nessa perspectiva, o Esporte, enquanto tema da cultura corporal, é

tratado pedagogicamente na Escola de forma critico-superadora,
evidenciando-se o sentido e o significado dos valores que inculca e



153

as normas que o regulamentam dentro de nosso contexto
sécio-histérico (Soares et al., 2013, p. 41).

Ainda parece possivel e necessario tematizar os esports dessa mesma
maneira, considerando tais aspectos. O tratamento dado aos esportes e aos esports
parece se assemelhar em muitos aspectos, tanto para o bem quanto para o mal.
Resguardadas as devidas proporcoes e determinagdes, os esports podem ser uma
ferramenta de exclusdo social, especialmente quando introduzidos no ambiente
escolar (esports NA escola). No entanto, ao serem debatidos, refletidos e
'reconstruidos' para adaptagao ao contexto educacional, os esports podem tornar-se
uma ferramenta de transformacgao social (esports DA escola).

E evidente que os esports também precisam ser tematizados, pois
representam conhecimentos que, muitas vezes, sdo excluidos devido ao seu alto
custo. Bem, excluidos para aqueles que possuem menor poder aquisitivo — o que
parece ser 0 caso de muitos estudantes e do proletariado em geral. Dessa maneira,
a escola pode se tornar um espago de democratizagdo dessas tecnologias e praticas
da cultura corporal, que frequentemente estdo além do alcance econbmico dos
estudantes e da comunidade escolar.

Por entender que a escola pode ser, sim, esse espac¢o de democratizagao de
elementos diversos da cultura corporal, nesse caso 0os games e 0s esports, nao se
furta a compreensdo de ensinar os fundamentos dos jogos eletrénicos e dos
esportes eletrénicos e, acerca disso, Soares et al. (2013) postulam que:

Esta forma de organizar o conhecimento ndo desconsidera a
necessidade do dominio dos elementos técnicos e taticos, todavia

nao os coloca como exclusivos e Unicos conteudos da aprendizagem
(Soares et al., 2013, p. 41).

Nesse sentido, tematizar os esports também perpassa pelo ensino dos
fundamentos, das técnicas e dos elementos taticos, porém, sem perder de vista a
questdo primordial dos esports, a relacdo econémica que inviabiliza a tantos a
vivéncia e pratica desse elemento da cultura corporal. Ou seja, o acumulo de
riqueza, a estratificacao social e a luta de classes impede que os trabalhadores e as
classes com menor poder aquisitivo tenham acesso a cultura humana como um
todo.

Outro excerto de Soares et al. (2013) que elucida essa necessidade de
tematizar o esporte para além de seu viés fisico-biolégico e de alto rendimento que

prima pela técnica, aponta:
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[...] que erro/acerto, vontade coletiva, valores éticos, morais e
politicos, habilidades e dominio técnico sdo determinacbes para as
mudangas qualitativas. Essas ainda se relacionam a outras
determinagbes, como, por exemplo, outras técnicas, taticas, espagos
fisicos, materiais, processos pedagdgicos, relagdes sociais (posi¢ao
que cada qual ocupa no esporte e como cada jogador se relaciona
com o outro — cooperando ou explorando) com as instituicoes
sociais (normas, campeonatos) etc (Soares et al., 2013, p. 40).

os autores continuam dissertando sobre as questdes que

fundamentam a necessidade de uma transformacao do esporte, para que tenha

evidenciado um carater inclusivo e participativo, permitindo que os estudantes se

percebem enquanto participantes da mesma categoria - consciéncia de classe - e

nao que passem suas vidas entendendo que precisam digladiarem entre si para

alcangcarem o minimo. Ainda, pela ilusdo da meritocracia, de que podem se tornar o

proximo Elon Musk caso “merecam”.

O esporte e os esports dentro da escola necessitam ser adaptados para que

sejam elementos de formagdo humana, de modo que oportunizem aos estudantes

uma possibilidade de:

[...] resgatar os valores que privilegiam o coletivo sobre o individual,
defendem o compromisso da solidariedade e respeito humano, a
compreensdo de que jogo se faz “a dois”, e de que é diferente jogar
‘com” o companheiro e jogar “contra” o adversario (Soares et al.,
2013, p. 69).

Quanto ao direito a pratica dos esportes, inclusive, Soares et al. (2013)

apontam um aspecto que € ainda mais gravoso quanto as modalidades esportivas

eletrbnicas:

Para o programa de esporte se apresenta a exigéncia de
“desmitifica-lo” através da oferta, na escola, do conhecimento que
permita aos alunos critica-lo dentro de um determinado contexto
socioeconémico-politico-cultural. Esse conhecimento deve promover,
também, a compreensdo de que a pratica esportiva deve ter o
significado de valores e normas que assegurem o direito a pratica do
esporte (Soares et al., 2013, p. 70).

Soares et al. (2013) apresentam, pois, uma sugestdo para o tratamento

“‘esportivo™:

O que deveria ser do conhecimento do aluno para podermos afirmar
ser ele seu conhecedor? O estudo do futebol na escola pode ser feito
mediante uma analise que abarque diferentes aspectos, tais como:

» o0 futebol enquanto jogo com suas normas, regras e exigéncias
fisicas, técnicas e taticas; ¢« o futebol enquanto espetaculo esportivo; «
o futebol enquanto processo de trabalho que se diversifica e gera
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mercados especificos de atuacao profissional; « o futebol enquanto
jogo popularmente praticado; « o futebol enquanto fenémeno cultural
qgue inebria milhdes e milhdes de pessoas em todo o mundo e, em
especial, no Brasil. Para isso, convém discutir sua histéria, lembrar
de seu passado “nobre” na Inglaterra do século XIX, bem como de
sua chegada e incorporagdo no Brasil. Nesse quadro cabe
evidenciar, por exemplo, a época em que o futebol se popularizou,
deixando de ser um divertimento restrito a classe dominante e
passando a ganhar os espacos das varzeas, dos morros, os espagos
de e movimento do povo (Soares et al., 2013, p. 70).

Aqui a logica é deveras simples, um exercicio facil de ser feito: * os esports
enquanto jogos com suas normas, regras e exigéncias fisicas, técnicas e taticas;
os esports enquanto espetaculos esportivos; * os esports enquanto processos de
trabalho que se diversificam e geram mercados especificos de atuagao profissional,
* 0s esports enquanto jogos popularmente praticados; * os esports enquanto
fendmenos culturais que inebriam milhdes e milhdes.

Ora, a partir de uma simples substituicdo se pode verificar como os esports
podem ser abordados nas escolas, e isso ndo requer uma condi¢ao imprescindivel
para ocorrer a aula os equipamentos de milhares de reais.

Os autores contribuem ainda para o debate com a seguinte exposigao:

Ao trabalhar essas questdes, o professor vai auxiliando o aluno a
perceber o que ocorre por tras do campo, ou seja, nos meandros da
administracdo/direcdo do futebol “show”, profissional. Perceber,
também, o “jogo” que existe entre poder econbmico e poder
esportivo, assim como o uso da pessoa humana na busca do lucro.
Nesse “jogo” ha uma exacerbacdo do nivel competitivo, onde os

valores de natureza ética se perdem frente a busca da vitéria a
qualquer custo (Soares et al., 2013, p. 71).

De igual medida, necessitam os professores atuarem junto aos estudantes no
necessario processo de desvelamento da realidade, em busca de conhecer os
meandros dos esports as formas as quais os pro-players ainda sao cotidianamente
explorados em uma relagéo penosa e danosa como os streamers que lutaram com a
plataforma detentoras dos “meios de producido” por uma melhor relagcdo econémica
que reduzisse a exploragao do trabalho dos streamers.

Por fim, Soares et al. (2013) evidenciam a seguinte questdo, que traz uma
reflexdo para além do mundo do futebol, mas também dos produtores de conteudo -
profissdes paralelas nos quais muitos dos atletas de esports complementam, ou ao

menos tentam complementar, sua renda. Dessa forma, os autores apontam que:
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Lucro, vitéria a qualquer custo, tudo isso vai contribuindo para a
alienacdo do “trabalhador da bola”, fazendo com que ele nem
perceba que, na verdade, € um “escravo da bola”, uma vez que a “lei
do passe” ainda orienta e determina as suas relagdes trabalhistas
(Soares et al., 2013, p. 71).

Essa logica, da mesma forma, pode ser traduzida para os tempos atuais,
substituindo a bola pelo controle, pela camera, pelo mouse e pelo teclado. Os
streamers, em determinados casos, fazem transmissdes de mais de 24 horas na
tentativa de arrecadar fundos. Pior ainda é a alienagao dos trabalhadores que, por
nao terem consciéncia de classe, chegam ao ponto de defender seus préprios
patrées. O argumento utilizado € que trabalhar por 24 horas seguidas seria uma
vantagem e uma demonstracdo de autonomia do trabalhador, e ndo uma
consequéncia das condi¢des inadequadas de remuneragdo que os levam a seguir
esses caminhos insalubres. Tornam-se escravos midiatizados, escravos dos views...

dos clicks... do capital.

3.3.2.5 Dos Achados no Portal CAPES e na BDTD

Sobre os achados encontrados na revisao de artigos, dissertagdes e teses,
resgatam-se as categorizagdes feitas, para a partir dai, debrugar-se sobre os
resultados da pesquisa com uma breve descricdo sobre potenciais contribui¢cdes
para a presente pesquisa. Quanto a busca no portal da CAPES, utilizou-se uma
filtragem possibilitada pelos filtros selecionados, tais quais a relagdo com a EF
escolar, relacdo mais aproximada com os games e esports, sobretudo os que tém
menor quantidade de movimento. Esse filtro ndo foi criado por qualquer predilegao
por este ou aquele jogo, ou ainda por preterir e distanciar-se dos games com
movimentos amplos, mas tendo em vista que as expressées mais comuns no
contexto dos games e dos esports nao residem no subgrupo dos exergames, ha,
claramente, uma predilecdo dos entusiastas de games e esports por jogos FPS,
MOBAs e Battle Royales e, em menor escala, os Fighting Games, os RTS e os
Speed Runs, conforme se verificou no Anexo F.

O exergame, em sua manifestacdo mais essencial, resiste ao tempo,
grandemente, devido ao Just Dance. Inclusive, por essa questdo da reducdo do
interesse dos consumidores, o equipamento Kinect da Microsoft foi descontinuado e,

atualmente, a pratica do Just Dance esta reclusa ao Nintendo Switch, por meio da
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utilizacdo dos controles do console para acompanhar os movimentos dos jogadores
via acelerdmetro, diferente do Kinect que fazia uma espécie de motion capture®
(mocap) dos jogadores.

Ap6s tal contexto, apontam-se as categorias adiante: i) categoria 1 é referente
aos “Jogos Digitais e EF”; ii) categoria 2 é referente aos “Jogos Eletrénicos e EF”; ja
a iii) categoria 3 é referente aos “E-sports e EF”. Ocorre que muitos dos textos se
repetiam entre si, muitas vezes até por apresentarem os termos correlatos conforme
realizado neste trabalho. Dessa forma, diversos textos que resultaram das buscas
foram suprimidos de alguma categoria, almejando revisa-los e apresenta-los apenas
uma vez, isso €, caso possuissem relagcdo com a proposta da pesquisa. Dessas trés
categorias os artigos resumem-se aos seguintes:

1. Na primeira categoria, foram reduzidos os artigos para 2: “A produgao
cientifica sobre jogos digitais na educacéo fisica escolar: o que dizem
os periédicos nacionais?” (Ferreira; Pimentel, 2021) e “Entre bolas,
cones e consoles: desafios dos jogos digitais no contexto da
midia-educacao (fisica)” (Cruz Junior, 2013).

2. Na segunda categoria, foram encontrados mais artigos. Ao todo, foram
selecionados 13 artigos:

a. "Transpondo jogos eletrbnicos para aulas de educagéao fisica
escolar: um relato de experiéncia" (Lima; Silveira, 2023);

b. "Jogos eletrbnicos nas aulas de educagdo fisica: uma
realidade?" (Felipe et al., 2022);

c. "Perfil e percepcdo do uso de jogos eletrénicos por alunos do
ensino fundamental: relagdes com a educacdo fisica"
(Constantino et al., 2015);

d. "Os jogos na sociedade contemporanea: as influéncias dos
avancos tecnologicos" (Freire; Guerrini, 2016);

e. "Jogos eletronicos, e-sports e educagéo fisica: aproximagoes e
distanciamentos" (Anastacio et al., 2022);

f. "Jogos eletrbnicos na educagao fisica escolar: em foco a
producao do conhecimento brasileira" (Silva Junior et al., 2023);

g. "Jogos eletrbnicos e suas possibilidades na educacgao fisica

escolar — uma revisao sistematica" (Gadélha et al., 2020);

53 Em tradugao livre, captura de movimento.
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h. "Jogos eletronicos e educacdo fisica escolar: um relato de
experiéncia" (Vasques; Cardoso, 2020);

i. "Jogos eletrbnicos e a busca da excitagao" (Reis; Cavichiolli,
2008);

j- "Jogos eletrbnicos como instrumentos de aprendizagem dentro
da educacéo fisica escolar" (Holanda Segundo et al., 2022);

k. "Errata: jogo eletronico: contribuigdes tedrico-metodologicas
para a formagao de professores de educacgao fisica" (Nunes et
al., 2023);

I. "E-sports e esporte: aproximagdes entre a cultura corporal de
movimento virtual e os ciber megaeventos" (Leal; Machado,
2019);

m. "Analise da produgdo cientifica sobre jogos eletrbnicos
disponiveis nos portais SciELO, lilacs e portal de periddicos da
CAPES" (Furtado et al., 2019).

3. Na terceira categoria, apenas uma referéncia sobrou apés a aplicagcéo
de filtros dos requisitos e apds extraidos os trabalhos que estavam em
interse¢cdo com outras categorias. Dessa forma, apresenta-se:
"E-Sports na escola: desafios e possibilidades para a educacao fisica

na cultura digital." (Ferreira; Pimentel, 2018).

Na categoria 1, 'Jogos Digitais e Educacéo Fisica', Ferreira e Pimentel (2021)
apontam que ha uma necessidade latente de formagao de professores. Ademais,
existe uma distancia entre o real e o ideal — no que concerne aos games e esports
na educagdo — que vem sendo gradualmente reduzida por meio de investimentos
estatais.

Com isso, a defasagem infraestrutural sera atenuada, porém, sem a devida
expansao cultural no que tange as dimensdes culturais da formagao docente. Esse
aspecto ainda sera um requisito necessario para a implementagcao adequada dos
elementos relacionados ndo apenas aos games e aos esports, mas também aqueles
que se vinculam a outras tecnologias e linguagens midiaticas.

Além disso, os games e os esports devem ser abordados para além do

paradigma que estigmatiza a Educacdo Fisica, a biologizagdo, que prioriza,
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sobretudo, a aptiddo fisica e os aspectos fisico-biolégicos do corpo, conforme
identificado e apontado pelos autores.

Ja Cruz Junior (2013) apontou outros fatores que resguardam grande relagao
com aspectos trazidos de maneira hipotética, com tracejados que permitiam
identificar uma certa possibilidade: a de que a EF se aproxima mais facilmente dos
games e dos esports tanto quanto se é possivel identificar a inclusdo de
movimentagdo mais ampla do ser humano. Nesse sentido, precisamente a hipétese
verificada de que, talvez, a EF ainda esteja observando a si propria com a ética de
outrora, uma que verte para a dimensao mais fisico-biolégica do ser humano.

Dessa forma, o trabalho encontrou em sua analise precisamente um dos
fatores aqui apontados, ha uma clara predilegdo pela abordagem dos exergames. O
autor aponta ainda que ha uma busca em se ultrapassar a abordagem
“‘maniqueista’ e sugere, a seguir, que seja superada a abordagem minimalista que
insere os games no curriculo, meramente pela sua caracteristica ludica.

Ja na categoria 2, “Jogos Eletrénicos e EF”, Lima e Silveira (2023) discutem
que eles sdo um importante eixo tematico no contexto da EF, e que, ao serem
abordados, permitem adquirir competéncias e habilidades diversas. No relato da
experiéncia, os autores apontam ainda que houve grande adesdo da turma por
intermédio de propostas de atividades que incutiram também obijetivos relativos ao
desenvolvimento de habilidades sociais e psicomotoras.

Felipe et al. (2022) apontam que na pesquisa elaborada com professores, 17
deles afirmaram que nao utilizavam os jogos eletrbnicos em suas aulas, ainda que 6
desses professores tenham apontado que se sentem capacitados de modo
insuficiente para tal feito. Os outros 11 professores disseram que ha uma
necessidade de formagao continuada, visto que tal tema nao foi abordado em suas
formacbes iniciais, ou seja, no ensino superior. Ressalta-se que, muito
provavelmente, a maioria dos professores Brasil afora se encontra na mesma
situagcdo, sem que os games e 0s esports tenham sido abordados no ensino
superior.

Constantino et al. (2015, p. 858) destacam que os jogos eletrénicos sao
potenciais elementos para a formacao dos estudantes tal qual o esporte, trazendo a
tona os valores permitidos pela pratica do esporte da escola. Dessa maneira, citam

que valores como “organizacao, gerenciamento e tomada de decisdes; honestidade,
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paz e respeito; trabalho em equipe e cooperagdo; pensamento estratégico,
criatividade e solucao de problemas.”.

Freire e Guerrini (2016, p. 468-469) afirmam que os games ‘[..] sao
patrimoénios culturais, frutos do acumulo de conhecimento produzido pela
humanidade. Portanto, € direito dos estudantes aprenderem a respeito dos jogos
[...]” e ainda apontam que “Na escola, a area de conhecimento que historicamente
assumiu o ensino do conteudo jogo € a Educacgao Fisica”. O inteiro teor da citagao
demonstra o correto posicionamento do presente trabalho e o alinhamento em
buscar respaldar, embasar e formar professores em um processo continuo de
revisita aos games e esports para guarnecer os docentes de elementos pedagogicos
em tal contexto.

Anastacio et al. (2022) produziram um dos trabalhos académicos, que de
maneira mais ampla e profunda, discutem a manifestagdo do alto rendimento dos
games, os esports. Na leitura, os autores apontam que segundo o conceito de
esporte moderno de Guttman (1978), por ndo terem atividade fisica vigorosa, nao
seria possivel classificar os esports nessa categoria. Nesse sentido, aponta que o
exergame teria maior potencial para se aproximar, porém, faltariam aos tais algumas
questbes relacionadas ao processo de esportivizagdo. Nesse sentido,
adicionalmente, cita-se que o Just Dance, um dos maiores € mais icbnicos
exergames esteve na Série de Esports Olimpicos, evento do COI®* em Singapura
em 2023 (IOC - International Olympic Committee, 2023e), o que pode apresentar ja
um avango nesse processo de esportivizagao.

Somado a isso, menciona-se que no contexto do trabalho, os autores citam
que no ambito do Brasil ja existia uma confederagao, apontam eles. Aqui cabe uma
pequena complementagcdo, ja que a confederagdo apontada por eles é a
“Confederacgao Brasileira de eSports” (CBeS). No entanto, ainda em 2019 ja havia
quatro confederagdes diretamente relacionadas ao tema. Elas sao: Confederacao
Brasileira de Desporto Eletronico (CBDEL); Confederagdo Brasileira de Games e
e-Sports (CBGE); Confederagao Brasileira de Esportes Eletrénicos (CBEE) e a
Confederagéo Brasileira de eSports (CBeS). Ressalta-se ainda que a confederagao
citada era, a época, e continua sendo, uma das duas de menor atuacido. Atualmente,

apenas duas das quatro tém maior movimentagao, a CBDEL e a CBGE.

5 Comité Olimpico Internacional, em inglés International Olympic Comittee (10C).
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Silva Junior et al. (2023) apresentam e reforcam a necessidade de formagao
docente para que sejam implementadas atividades pedagdgicas voltadas para o
ensino e reflexdo dos games e dos esports nas escolas. Apontam os autores que ha
uma recepgao boa entre os professores e os alunos:

Considerar o Jogo Eletrénico como conteudo da Educacgao Fisica &
um fator necessario e atual, uma vez que, a partir da analise da
producdo do conhecimento selecionada, em especial as que
abordam a percepcéo de professores e alunos sobre esse processo,
destaca-se que ele pode ser motivador, complementar, inovador e
atrativo para a diversificagdo das praticas corporais que constituem

esse componente curricular da escola. (Silva Junior et al., 2023, p.
5552)

Afirmam ainda, a partir da pesquisa elaborada, que é preciso haver preparo e
capacitacdo dos professores, para receberem esse tipo de tecnologia nas aulas,
desse modo possam, devidamente, manusea-las sem prejuizo no intercurso do
trabalho.

Gadélha et al. (2020, p. 32960) analisam que ha uma: “indispensabilidade de
uma formacgao continuada para os atuais e futuros docentes, ratifica a importancia
do presente artigo” e adicionam que é uma necessidade da EF que sejam
elaborados mais trabalhos que visem abordar os games “tanto como estratégia e /ou
conteudo de ensino da EF”, aqui no presente trabalho se utilizou a expressao meio e
fim.

Vasques e Cardoso (2020) exploram varias tematicas concernentes ao mundo
dos games e dos esports. Os autores apontam que em sua concepgao, 0S jogos
eletrénicos “de movimento corporal” e “sem movimento corporal” s&do ambos
conteudos de EF, abordando as vivéncias no contexto das aulas ministradas. Na
sequéncia, abordam a questdo da violéncia no contexto dos jogos e da vida real,
além do “vicio” em jogos. Por fim, quanto a relagdo entre os “jogos eletrénicos,
e-sports, e o0s esportes tradicionais”, os autores apontam a seguir variadas
dificuldades, tais quais a quantidade excessiva de alunos que podem existir em
diferentes contextos. Ademais, ainda apontaram que utilizar o equipamento do
estudante pode ser uma tarefa insuficiente, posto que muitos deles nao tém celular
ou os aparelhos com requisito minimo para “rodar” os jogos. No entanto, os
professores, tais quais sonhadores que sonham de olhos abertos, finalizam com

uma herculea afirmativa:
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As mudancgas tecnoldgicas também incluem as praticas corporais e,
nesse sentido, deve-se questionar, criticar, refletir, mas certamente
nao se alienar a elas. A aproximagao da escola ao cotidiano dos
jovens, pode certamente auxiliar na construcdo de valores, de
acesso a conhecimentos e praticas que s&do (cada vez mais) bens
culturais. (Vasques; Cardoso, 2020, p. 8)

Ademais, Reis e Cavichiolli (2008) possuem um trabalho que ja se insere
numa época muito distante da atual, porém de grande valia para ilustrar algumas
questdes que evoluiram, no contexto dos games e, agora, da sua nova forma de
manifestacao, os esports. Mesmo apos quase 20 de sua autoria, permite analisar a
conjectura dos autores e verificar o caminho trilhado. Nessa esteira, o trabalho
mencionado parece tensionar bastante os questionamentos dos jogos eletronicos,
concorrendo com atividades ao ar livre. Inclusive, dizem os autores, que talvez até
por uma questao de seguranga, os pais permitem com que a pratica dos jogos seja
mais habitual.

Os autores afirmam ainda que os jogos eletrbnicos, com sua tamanha
relevancia mercadologica, sdo inseridos em uma légica capitalista dominante, e
nesse sentido, buscam o maior retorno financeiro possivel. Nessa esteira, aponta-se
que as desenvolvedoras apelam para sangue e explosao. Por isso, aqui caberiam
algumas reflexbes e pesquisas adicionais: Sera que 0s jogos mais jogados sao os
de exploséao e violéncia? Sera que jogos com sangue sao 0s jogos mais concorridos
pelos entusiastas dos games e dos esports? As questdes ndo visam contrapor os
autores, é evidente que se busca o lucro no mercado de jogos, bem como, € nitido o
interesse em acumular capital e, nesse sentido, a associagao com o capitalismo é
valida. As reflexdes buscam descobrir se tal hipétese poderia ser verificada ao
pesquisar a realidade dos gamers.

Mas, complementam os autores com propositura sobria, dizendo que os pais
devem impor limites para a brincadeira e ainda terem maior cuidado ao selecionar os
jogos para a pratica de seus filhos. Apontam ainda que nao haveria como saber o
limite ideal, saudavel ou ndo, de jogar videogames. Nesse sentido, cabe mencionar
o que diz o Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) da
American Psychiatric Association (2014, p. 795):

Uso persistente e recorrente da internet para envolver-se em jogos,
frequentemente com outros jogadores, levando a prejuizo

clinicamente significativo ou sofrimento conforme indicado por cinco
(ou mais) dos seguintes sintomas em um periodo de 12 meses:
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1. Preocupagdo com jogos pela internet. (O individuo pensa na
partida anterior do jogo ou antecipa a préxima partida; o jogo pela
internet torna-se a atividade dominante na vida diaria.) Nota: Este
transtorno é distinto dos jogos de azar pela internet, que estao
inclusos no transtorno de jogo.

2. Sintomas de abstinéncia quando os jogos pela internet sédo
retirados. (Esses sintomas sao tipicamente descritos como
irritabilidade, ansiedade ou tristeza, mas ndo ha sinais fisicos de
abstinéncia farmacoldgica.)

3. Tolerancia — a necessidade de passar quantidades
crescentes de tempo envolvido nos jogos pela internet.

4. Tentativas fracassadas de controlar a participacdo nos jogos
pela internet.

5. Perda de interesse por passatempos e divertimentos
anteriores em consequéncia dos, e com a exceg¢ado dos, jogos pela
internet.

6. Uso excessivo continuado de jogos pela internet apesar do
conhecimento dos problemas psicossociais.

7. Enganou membros da familia, terapeutas ou outros em
relacdo a quantidade do jogo pela internet.

8. Uso de jogos pela internet para evitar ou aliviar um humor
negativo (p. ex., sentimentos de desamparo, culpa, ansiedade).

9. Colocou em risco ou perdeu um relacionamento, emprego
ou oportunidade educacional ou de carreira significativa devido a
participacdo em jogos pela internet.

Outras questdes poderiam ser adentradas sobre o Transtorno de Jogos pela
Internet (TJI), porém, € uma tematica que necessitaria de aprofundamento, ja que
estudos maiores precisam ser feitos acerca do referido tema. Por ultimo, os autores
apontam o videogame Nintendo Wii, ainda que ndo o mencionem pelo nome, e
também o controle Wii mote e Nunchuk, procedendo da mesma maneira. A
referéncia segue no sentido de apontar uma das maiores inovagées no contexto dos
exergames. Ao encerrarem o trabalho, fazem, os autores, um questionamento:
“‘estes avancgos tecnoldgicos, que parecem pequenos ou lentos demais a olhares
despercebidos, poderao influenciar diretamente a pratica esportiva e a Educacéao
Fisica. Uma ferramenta aliada, quem sabe? (Reis; Cavichiolli, 2008, p. 181).

De fato, ao observar todo o percurso trilhado pelos games e esports,
demonstra-se que os autores estavam corretos em seu questionamento e
conjectura. Quando imaginaram que os games e esports iriam compor o quadro de
modalidade de clubes t&o tradicionais como o Flamengo, Vasco, Paris
Saint-Germain, dentre outros, e que estariam em eventos promovidos pelo Comité
Olimpico Internacional (COIl). A pergunta, legalmente, ao menos, ja tem resposta,
sendo os games considerados conteudos de EF nacionalmente pela BNCC e no DF
pelo CMDF.
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Holanda Segundo et al. (2022, p. 7) ressaltam o potencial dos jogos
eletrénicos para motivar os estudantes para participarem das aulas e ainda citam
que:

[...] é importante que haja mais estudo a respeito da introdugdo dos
jogos eletrbnicos dentro das aulas de Educagao Fisica, que devido
ao cenario atual, torna-se necessario a especializacao do professor,
de forma que este esteja sempre a par de novas tecnologias e
ferramentas que possam auxilid-lo em suas didaticas em conteudos

tecnoldgicos para que haja um maior engajamento dos alunos em
suas aulas.

Nunes et al. (2023, p. 17) sdo mais alguns dos autores que apresentam,
confirmam e reafirmam que:

O jogo eletrénico é relevante e pode estar presente nos cursos de

formacao inicial em Educacado Fisica, pois, apesar de todas as

dificuldades para esse tema se consolidar nesses cursos, elas nao

impossibilitam a pratica pedagdgica com esse “jogo”, em que a

qualificacdo da formacéo acerca do tema continua possivel de se
alcancar.

Ao concluirem, os autores apontam ainda:

Por fim, os exergames sao, muitas vezes, a primeira associagao que
as pessoas veem como aproximacado entre jogos eletrénicos e
Educacao Fisica, ja que alguns assumem finalidades de exercicio
fisico. Mas destacamos que suas contribuicbes para a area nao se
limitam apenas nos jogos para esses exercicios. Nao
desconsideramos essa relevancia, pois, frente a uma populagéao que
globalmente enfrenta problemas com sedentarismo, cada nova
alternativa no ramo da exercitacdo para a saude é bem-vinda,
necessaria e cabe o incentivo. (Nunes et al., 2023, p. 18)

Mais uma vez, foi reforcada a importancia da formagcao dos professores. No
contexto do trabalho dos autores, o foco residiu sobre a formagao inicial de
professores. Ja no presente trabalho, debrugca-se sobre a formagao continuada.
Ocorre, no entanto, que cada uma tem uma razdo de existir e uma necessidade
fundamental para o desenvolvimento da educagdo como um todo e, no contexto da
pesquisa, da EF. Se por um lado a formacéao inicial de professores estiver sempre
atualizada com os conhecimentos mais contemporaneos ao alunado, os egressos
das faculdades e universidades estarao apropriados de conhecimentos diversos
cotidianos aos discentes, ainda, sim, sera necessaria a formacado de professores
para atualizar os professores de conhecimentos que surgirem ou se modificarem

apo6s sua formacao inicial. Na atualidade, encontra-se, precisamente, tal condi¢do. A
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partir da hipotese de que os docentes até o momento nao tiveram conteudos e
conhecimentos relacionados aos games e aos esports na formagao inicial. Carece
entdo de uma atualizacdo frente a fluidez e volatilidade cultural ao qual os
estudantes se inserem.

Os autores mencionam ainda que a primeira aproximagao que, em geral, as
pessoas imaginam entre os jogos eletrbnicos e a EF seriam, como aqui ja foi
debatido de maneira extensiva, os games que tem movimentos amplos, atividades
fisicas ou exercicios fisicos mais extenuantes, os exergames. Mencionam a seguir
que, no entanto, tampouco os jogos eletrénicos e sua relagdo com a EF se resumiria
a essa vertente, nesse sentido, ndo ha desacordo com os autores. Esclarecem
também que ndo € o caso de desconsiderar ou menosprezar tal pratica, dada sua
importancia em um quadro preocupante como o sedentarismo, mais uma vez, nao
ha desacordo com os autores, apenas se evidencia o cuidado e a necessidade de
atencdo para as outras dimensdes da saude para além da fisica no contexto do
ensino de EF, em especifico, relacionada aos games e aos esports.

Por oportuno, importa ressaltar e refor¢car que no contexto da pesquisa néao ha
uma predilecdo a esse e aquele game ou esport, tdo somente uma intencionalidade
de debrucar-se sobre a maior expressiva manifestacdo das modalidades desses
conteudos. Portanto, ressalta-se, tal qual no trabalho académico de Nunes et al.
(2023), no presente trabalho ndo ha qualquer predilecdo ou menosprezo aos
exergames, ou ao movimento, visto por alguns como o pilar da EF, o cerne da
questao reside sobre estudar, refletir e abarcar, ndo os games e esports que se
aproximam do movimento, mas se afastam da pratica diaria dos estudantes, mas,
sim, dos que sdo de consumo e pratica diaria desses discentes. Busca-se a andlise
dos games e dos esports para além do aparente, buscando entender a relevancia e
importancia das outras modalidades que possuem maior destaque no mundo do
trabalho esportivo dos games, nos esports.

Leal e Machado (2019), em seu trabalho “E-sports e esporte: aproximagdes
entre a cultura corporal de movimento virtual e os ciber megaeventos.”, ja iniciam o
trabalho com um trocadilho que ja evidencia a reflexdo logo em seu titulo, ao
apontarem a “cultura corporal de movimento virtual”. Por mais que aqui se entenda
que uma cultura de movimento virtual esta, sobretudo, inserida dentro do amplo
espectro da cultura, o acréscimo do “virtual” tem um efeito didatico-pedagdgico que

se materializa quando os autores muito assertivamente mencionam que:
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Oportunizar novas vivéncias, desconstruir tabus e formar cidadaos
integros com relagdo a sociedade que estao inseridos, é a missdo a
nos confiada. Realizar reflexdes sobre a pratica de e-sports e o uso
do Videogame e os Exergames no processo ensino/aprendizagem e
ambienta-los, oferecendo subsidios para a utilizagdo no ensino da
Educacao Fisica é a nova roupagem dessa era. (Leal; Machado,
2019, p. 12)

E evidente que para que os discentes sejam atendidos nessa medida a qual
os autores se referem, necessitar-se-a de um processo de constante atualizagado dos
docentes para entenderem e sempre estarem refletindo a sociedade e suas
mudangas, pois, s assim poderao possibilitar e oportunizar momentos pedagoégicos
que tracem curso em direcao a formacgao desses cidadaos integros mencionados.

Furtado et al. (2019) constatam que no levantamento feito nos portais Scielo,
Lilacs e Portal de Periédicos da Capes houve a predominancia de trabalhos feitos,
em primeiro lugar, da area da saude, com um total de 18, e, em segundo lugar
relacionados com a escola, com um total de 15. Ademais, foi importante observar
que a maioria dos autores possuia graduacdo em EF, com um total de 41 e em
segundo lugar ficaram os autores com graduag¢ao em psicologia, com um total de 38.
Demonstra-se, assim, um interesse dos professores e professoras de EF estudarem
o referido tema.

Por fim, na ultima, a categoria 3, “E-sports e EF”, houve a necessidade de
buscar a finalizagdo do trabalho do autor. O artigo publicado era introdutério ao
trabalho que estava sendo feito no mestrado do autor. Dessa maneira, aponta-se
aqui, para efeitos de consulta, a dissertacdo de mestrado do professor que concluiu
sua pesquisa introduzida no artigo: “As potencialidades do e-Sports como
propiciador de aprendizagem colaborativa em uma intervengao no contexto escolar”.
Na dissertagdo, o professor trouxe importante reflexdo apontando que, visando
usufruir o potencial que se decorre da implementagdo dos games e dos esports no
ambito educacional, é preciso que os professores tenham uma mudanga postural
junto aos estudantes com vistas a superar o uso instrumental desses elementos tao
ricos, os games e os esports (Ferreira, 2019).

O autor se baliza em Mark Prensky e seu conceito de “aprendizagem
baseada em jogos digitais”, e dessa maneira, complementa a ideia de Prensky
(2001) acerca de nativos e imigrantes digitais, em que os professores considerados

imigrantes, precisam adaptar-se a esse novo mundo. Portanto, mais uma vez, se
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observa a necessidade e o potencial que ha no processo de formacgao inicial e
continuada de professores.

No que concerne a BDTD, foram encontrados 19 trabalhos resultantes da
pesquisa pelos termos. Na categoria 1, Jogos Digitais e EF, evidencia-se que foi a
categoria que mais teve resultados obtidos. Porém, ao analisar os resultados,
filtrando aspectos como relagdo com a pesquisa e trabalhos encontrados repetidas
vezes, reduziram-se a 2 trabalhos académicos e ambos abordaram os exergames.
Ainda que repletos de valor, ndo possibilitaram observar os games e 0s esports em
seu primor.

Na categoria 2, Jogos Eletrénicos e EF, cabe mencionar foi a categoria que
mais teve resultados obtidos. Tal dado se reflete, potencialmente, na mengao que
outrora era adotada para falar sobre os games. Os jogos digitais ja foram o termo
usado de maneira mais hegemoénica, porém, ao ser homologada a BNCC o termo
adotado passou a ser 0s jogos eletronicos. Portanto, a utilizagdo mais usual para os
games tem sido, a0 menos no contexto das pesquisas académicas, 0s jogos
eletrénicos.

Refletindo sobre as diferencas encontradas entre os jogos digitais e os jogos
eletrbnicos, observou-se que, quanto aos jogos digitais, aproximadamente 33% dos
trabalhos se encontraram dentro do espectro temporal adotado de 5 anos, os 66%
restantes foram publicados anteriormente a 2020. Ja& os jogos eletrénicos,
apresentaram quase 50% de resultados dentro do alcance temporal de 5 anos.

Ainda, sim, verificou-se uma expressiva quantidade de trabalhos académicos
escritos anteriores a 2020 que ainda adotaram o uso do termo jogos eletrénicos
como espécie de cognato para jogos digitais. No entanto, ao analisar de forma mais
profunda, apenas 7 trabalhos cientificos foram selecionados por maior proximidade
com o tema e por atender a faixa temporal estabelecida como limite para a presente
pesquisa.

O resultado sobre a categoria 7, Esportes Eletronicos e EF, absorveu a
categoria de esports e EF, bem como demonstrou como a vivéncia dos games em
alto rendimento, em outras palavras, os esports, ainda caminha de maneira muito
timida no meio académico no contexto da EF. Nessa categoria foram encontrados 5
trabalhos, mas que nao tematizaram a EF escolar, mas, sim, abordaram as

tematicas de maneira mais conceitual.
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Por ultimo, na categoria 9, League of Legends e EF, foram encontrados dois
trabalhos académicos, porém, nenhum dos dois tematizou a EF escolar, trazendo
abordagem mais conceitual e tedrica. Ressalta-se que tal esport ainda que tao
conhecido mundialmente, ainda fugiu a compreensao dos professores de EF. Esse é
parte do alerta que se faz no presente trabalho. Os esports, possivelmente, uma das
maiores e mais relevantes manifestagdes culturais e, para alguns, esportiva, da
atualidade, ainda apresentou tao singela expressividade no contexto da pesquisa no
que concerne as dissertagoes e teses. Ademais, o League of Legends sendo o jogo
mais popular com amplo lastro de respaldo pela quantidade de pessoas ao redor do
mundo que o acompanha, conforme apresentado no Anexo F, e no Brasil também
com larga quantidade de espectadores (Fiorini, 2024), ainda, sim, teve tdo pouca
relevancia no que tange a pesquisa no contexto dos mestrados e doutorados.

Reforga-se que foram selecionados os trabalhos académicos que
apresentaram maior proximidade com o objeto estudado, os games e os esports em
sua vertente mais amplamente adotada pelos entusiastas e, por conseguinte, mais
praticada pelos estudantes. Apresentar-se-ao, pois, algumas questbes gerais. No
total dos 8 trabalhos académicos restantes, 6 foram dissertagbes do ProEF. A
relevancia desse dado nao se da apenas pelo presente trabalho também fazer parte
de tal programa, mas por poder verificar que professores que estdo em salas de
aulas estdo buscando conhecimento e condicdo de implementar atividades
relacionadas com os games e 0s esports.

Oliveira (2020) foi o primeiro a tratar de tal tematica no ProEF e escreveu
sobre “Tecnologias digitais na educacgao fisica: o celular enquanto instrumento de
ensino e aprendizagem”. Sabino Neto (2020) foi o segundo autor a produzir
dissertagdo voltada a essa tematica com o trabalho “BNCC, cultura digital e a
educacédo fisica: contribuigbes para a formagao docente”. Lourenco (2023) foi o
terceiro na sequéncia e seu trabalho intitulou-se “Jogos eletronicos na educagao
fisica: possibilidades para escolas com poucos recursos digitais”. Fumis (2023)
figura em quarto na cronologia de pesquisadores do ProEF que buscaram entender
tal tematica, seu trabalho foi intitulado “Efeitos dos jogos eletrénicos nas aulas de

educacgdo fisica escolar”. Cambraia (2023)*° foi a quinta a escrever sobre tal

% |mporta mencionar que Sharlene Cambraia foi professora-cursista em uma das edigdes da
formacdo de “Games e Esports na Educacao” ofertado na EAPE, criado e ministrado pelo
professor-formador referido no REXP, havendo oportunidade singular para a troca de experiéncias
entre os professores.
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tematica, o titulo do trabalho da autora foi “Praticas corporais virtualizadas e jogos
eletrénicos: novas implicagdes para a educacao fisica escolar”. Por ultimo, Costa
(2024) foi a sexta do grupo de professores-pesquisadores que estdo diretamente na
linha de frente do ensino e que, com interesse e empenho, se debrugaram sobre a
tematica dos games e dos esports no ensejo do ProEF. O trabalho da docente
intitulou-se “Saberes de docentes de Educacgao Fisica acerca dos Jogos Eletronicos:
implicagdes para a pratica pedagogica na escola.”.

Debruga-se, por oportuno, na analise das dissertagcbes de mestrado
relacionadas ao ProEF, visto que ndo s6 guardam em si intrinseca relacdo com o
presente trabalho, mas por versarem sobre praticas docentes voltadas para a
implementagao de games e de esports na EF escolar. Nessa esteira, outro aspecto
que carece ser ressaltado remete ao encontro singelo de uma unica formacao de
professores encontrada no mapeamento de literatura, em especifico uma formacao
continuada. Nesse sentido, importa ressaltar que por mais que a dissertagcao de
Sabino Neto (2020) mencione os games, o trabalho como um todo se debruga no
conhecimento sobre como a EF esta inserida na BNCC e o dialogo com a cultura
digital. Verifica-se tal questdo, em especifico no produto educacional do professor,
quando em seu conteudo programatico na formagdo continuada de professores
elaborada, o autor, faz mencgéo a tais topicos:

Introdugdo ao curso e as ferramentas disponibilizadas; Teste de
conhecimentos prévios sobre a BNCC; Mapa Conceitual com os
principais pontos da estrutura da BNCC; Apontamentos criticos
preliminares sobre a BNCC; Aprofundamento dos estudos sobre a
parte introdutéria da BNCC; O ensino por competéncias na BNCC,;
Bate-papo: “A Educacdo Fisica na BNCC”; As 8 dimensbes de
Conhecimento na Educagao Fisica; Panorama Geral da Educacgao
Fisica na BNCC; O sistema de classificagao dos Esportes na BNCC;
Estudo do artigo “A Base WNacional Comum Curricular: uma
proposicdo necessaria para a Educacao Fisica”; Estudo do artigo
“Incoeréncias e inconsisténcias da BNCC de Educacdo Fisica”
(NEIRA, 2018); Proposta Didatica com Jogos Eletrénicos; Trabalho

de Conclusdo do Curso: Desenvolvimento de sequéncia didatica;
Avaliacao Final (Sabino Neto, 2020).

Dessa forma, verifica-se como o cerne da abordagem do professor estava
alocada em outros aspectos que tem singular importancia, mas que se distanciam
da proposta estruturada no contexto da presente pesquisa. Outrossim, a abordagem
do professor Sabino Neto ainda seguiu o mesmo padrdo de agao voltado para a

dimenséo fisica do ser humano, abordando, dessa vez, ndo o exergame, mas 0O
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chamado “webgames com o corpo” de autoria de Schwartz e Tavares (2015).
Sabino Neto (2020), bem como Schwartz e Tavares (2015) tem uma aproximagéao
aos games, ainda de maneira a combater o maleficio do sedentarismo. Dessa forma,
distanciou-se, portanto, de um atendimento a estudantes e professores que se
relacionasse com 0s games em sua pratica cotidiana. N&o tendo, assim, maior
impacto na elaboracdo da formacao de professores que verse, ndo sO sobre os
games em sua vivéncia plena e usual, menos ainda na sua vertente de alto
rendimento, os esports.

Esclarece-se, no entanto, que o conhecimento sobre os webgames com o
corpo era desconhecida no contexto desse trabalho, portanto, ao identificar tal
abordagem por intermédio do professor Sabino Neto (2020) e de adentrar o mérito
da causa na fonte primaria, no livro produzido de Schwartz e Tavares (2015).
Portanto, sauda-se tal iniciativa e de maneira bem objetiva, reconhece-se a
possibilidade real de aplicabilidade de tal proposta. E de fato uma possibilidade
extremamente factivel relacionar os mundos virtuais e “reais” numa busca por um
mundo “virturreal”. Ademais, a abordagem dos webgames com o corpo possibilitam
aos professores adentrarem o conhecimento, inicialmente de maneira tedrica, para
em um segundo momento abordar numa composi¢ao que “contravirtualize” o game,
ou seja, uma guinada de diregdo vinda do mundo virtual para o “real”’. Ainda que os
exergames, os VR games e os AR games ja o fagam, ainda sim necessitam de
materiais que nem sempre estardo “a mao dos professores e dos alunos”, bem,
excetuando-se em grande medida, os celulares, estes, com o perdao da literalidade,
estardo quase sempre “a mao dos estudantes e professores”.

Lourengo (2023) aborda um dos mais relevantes limitadores do trato com os
games e 0s esports na educagdo como um todo, a falta de equipamentos para tal
pratica. Porém, conforme Gonzalez (2020) aponta, o professor n&o teve postura
recuada face ao problema e propde agbes para implementar os games na EF
escolar. O pesquisador € mais um dos académicos que aponta a impreterivel
importancia da formacgao continuada de professores e, com isso, destacando o que
parece ser a maior limitacdo para o atendimento desse conteudo nas aulas de EF, a
falta de conhecimento e de formacao tanto inicial, quanto, anunciado de maneira
reiterada e mais contundente, a continuada.

Um dado de grande relevancia apontado pelo professor Lourengo (2023) em

sua pesquisa foi a presenca recorrente dos exergames no conjunto das pesquisas
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analisadas por ele. O autor disse ainda que foi a modalidade de games mais
utilizada. Tal fator demonstra mais uma vez a visdo mais direcionada dos
professores para tal vivéncia mais restrita a dimensao fisica do ser humano. Além
desses apontamentos feitos pelo autor, ressalta-se ainda a sua abordagem aos
aparelhos celulares, smartphones, dos discentes para fruicdo de algumas praticas
com os games. O professor em sua agao pedagdgica selecionou trabalhar com os
games transpostos do virtual para o “real” como forma de absorver a atencéo e
buscar a retencdo da mesma com tal pratica, além disso, foi uma possibilidade de
abordar os games visto que, conforme o autor aponta, os exergames tem um alto
custo para sua pratica.

O professor Fumis (2023) em sua pesquisa buscou entender a possivel
utilizagcdo dos games nas aulas de EF almejando ampliar a pratica dos estudantes.
Buscou, inicialmente, entender qual a relagdo dos estudantes com as tecnologias
relacionadas a pratica de games, como o tempo gasto e quais equipamentos o0s
estudantes tinham acesso. Foi apresentada, ainda, a resposta dos estudantes
relativa ao questionario do professor Fumis que investigou a percepcgao e opiniao
dos estudantes sobre a tematica dos games em sua pesquisa e o resultado traz
importantes apontamentos para a pesquisa atual, mas, também, para um escopo
maior que se amplia a partir de certa hipotese légica, mas, que, de maneira objetiva
se pode verificar.

A partir da pesquisa do professor-pesquisador Fumis (2023) se pode
comprovar as seguintes hipéteses: os jovens vivem em constante conectividade por
meio da internet; jogam muito por intermédio dos celulares; muitos estudantes ja tem
acesso a internet e a aparelhos celulares; os celulares tém tido significativo impacto
no processo de democratizacdo de games e de esports. Tudo isso se pode verificar
na pesquisa de Fumi (2023).

Um aspecto muito interessante foi a resposta dos estudantes apontando que
sabem que os jogos podem incorrer em riscos para a saude. Ainda que as respostas
nao tenham sido muito precisas e tampouco apontem problemas muito reais. Além
disso, mais de 70% dos estudantes apontou que os games podem ser considerados
como aulas de EF e quase 85% dos estudantes apontou que acham interessante o
uso de games nas aulas de EF.

Ao observar os pontos positivos dos games nas aulas de EF, observou-se

uma clareza e raciocinio surpreendente nas respostas dos estudantes. Nesse
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sentido, algumas respostas foram destacadas por Fumis (2023) que apresenta um
pensamento interessante e que, muitas vezes, pode ser que fuja a compreenséao até
de adultos e professores. Os estudantes disseram que é importante ter os games
nas aulas de EF para oportunizar a quem nao tem acesso a pratica de tais jogos,
estimular o uso consciente das tecnologias, poder jogar games relacionados a
matéria, apontaram ainda aspectos relacionados ao interesse dos estudantes e
motivagao para participar das aulas.

Ressalta-se o alto grau de satisfacdo dos estudantes com a atividade
desempenhada junto ao professor voltada para os games, evidencia-se, no entanto,
como, novamente, 0s games seguiram uma dire¢cdo voltada para uma
movimentagao global, a visdo dos estudantes e do professor ainda repousam sob a
otica da atividade fisica como uma espécie de elemento central na EF. Na visao de
alguns estudantes, as aulas de EF com os games, como momentos de leitura,
reflexdo e trabalho em grupo, ainda “roubou” o tempo de quadra, apresentando
ainda a visdo de que a EF s6 se faz na quadra e que a pratica de EF é restrita aos
jogos e brincadeiras de quadra. Nesse sentido, pela visdo que muitos professores
levam para a sua pratica docente, ndo é nenhuma surpresa ver os estudantes com
esse tipo de visao.

Quanto ao trabalho da professora Cambraia (2023), esta debrugou-se em
uma possibilidade deveras interessante, isto, pois, buscou as relagdes dos games e
as relagdes com o mundo real. Muitos exergames nao necessariamente buscam
tematizar a cultura corporal, mas, Cambraia (2023) buscou dar tal énfase em sua
docéncia.

Evidencia-se e sauda-se, sobretudo, a acado de refletir sobre as estéticas dos
corpos virtualizados em meio aos fighting games. A professora utilizou o Tekken que,
tal qual o Street Fighter e alguns outros jogos eletrénicos de luta, retratam os
homens com um ideal de beleza apolineo, enquanto as mulheres seguem um
padrdo de grande erotizagdo. Informagdes recentes apontam, por exemplo, que o
design da Chun-Li, em especifico de sua caracteristica mais caricaturada, suas
pernas, foi fruto de um fetiche do criador da personagem (Cavallera, 2023).

Cambraia (2023) tematiza ainda a virtualizagdo da capoeira a partir dos
personagens Eddie Gordo e Christie Monteiro, ambos praticantes de capoeira no
universo do game. Ultilizou-se também, a autora, dos exergames para ensinar e

trazer uma vivéncia, ainda que virtualizada, de jogos, esportes e praticas tradicionais
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nos quais os estudantes ndo teriam acesso pelas limitagdes fisicas da escola, como
foi observado quando da utilizagdo do exergame que simulava jogo de ténis de
campo e esqui.

Costa (2024) por sua vez, fez abordagem muito cara a presente pesquisa. A
autora buscou dialogar tanto com professores da educagao basica, quanto com os
do ensino superior e apresentou que:

Observou-se que grande parte dos professores participantes nao
tiveram em sua formacgado inicial e continuada, contato com
conhecimentos relacionados aos jogos eletrénicos relacionados a
Educagdo Fisica escolar. Estes professores, afirmaram que o
conhecimento que possuem nao é suficiente para desenvolver um

trabalho pedagdégico com jogos eletrbnicos na escola [...] (Costa,
2024, p.9)

A autora sinaliza a necessidade de que se tenham iniciativas voltadas para a
formacédo inicial e continuada de professores, apontando ainda que os que tem
algum contato, apresentam menor dificuldade para abortar tais tematicas em seus
oficios enquanto professores. Este fator ficou claro na pesquisa que Costa (2024)
apontou, quando em aplicacdo de questionario de professores resultou respostas
que indicavam esse aspecto.

Sugeriu ainda a docente que quando uma ocasido oportuna ocorrer em que
se contemple os conhecimentos dos games, das TICs, processos de mediagédo e
experiéncia ou contato com o objeto a ser ensinado, melhor sera a docéncia no
tocante a desenvolver o conteudo dos games. A autora afirma também que “a
formacgao inicial e continuada contribuem significativa para uma pratica pedagdgica
qualitativa” (Costa, 2024, p. 109). A autora aponta ainda, em meio a sua pesquisa,
que encontrou dados que reforcam que os professores que possuiam alguma
experiéncia ou proximidade com os games, mesmo sem formagao inicial e
continuada, langaram méo de seus esfor¢cos para busca um atendimento ao seu
alunado, ainda que dentro das limitagdes.

Ademais, Costa (2024), ao abordar a docéncia relacionada aos games,
destaca certa categoria que outrora Gonzalez (2020) apontou que fundamenta essa
atuagcao de tais professores que nao possuem completo estranhamento com os
games. Nesse sentido, ao abordar “As disposi¢cdes sociais do professor atualizadas
no contexto de trabalho”, o autor menciona que “...] frente as mesmas

circunstancias, alguns sujeitos conseguem implementar propostas que rompem com
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a tradicdo da area, enquanto outros desistem de ministrar aulas.” (Gonzalez, 2020,

p.143). E ainda segue dizendo:
as praticas dos agentes sao interpretadas como uma atualizagao (ou
inibicdo), frente a contextos especificos de acao, de um conjunto de
esquemas, sedimentado ao longo das experiéncias vivenciadas pelo
sujeito, que dao sentido a esse contexto e impulsionam a atuacéo.
[...] Em linhas gerais, em nossas pesquisas, podemos identificar
entre os professores com praticas inovadoras aqueles que tém
disposi¢des para a reflexibilidade, pensar as razées de seu fazer. [...]
Outro elemento em comum, vinculado aos professores com praticas
inovadoras, parece ser certa disposi¢cao para enfrentar dificuldades.
Todos eles, em maior ou menor medida, relatam acontecimentos

desencorajadores nos contatos iniciais com seus espagos de
trabalho (Gonzélez, 2020, p.144).

Nesse sentido, verifica-se a presente conexao entre as motivacodes iniciais da
presente pesquisa, associadas com a pratica cotidiana do professor, que resulta na
criacao de projeto para atender estudantes e, na sequéncia, professores no ensejo
da formacgao continuada de professores. Oportuniza-se, contudo, a possibilidade de
adensar tal pratica pedagodgica consubstanciando-a com a experiéncia e vivéncia do
mestrado profissional ora presente.

Nessa mesma vereda, a professora Costa (2024) aponta que para além da
formacéo continuada de professores, ainda, sim, torna-se necessario que se tenha,
por parte do professor, uma “[...] disposicéo pessoal do professor em evoluir, ampliar
seu conhecimento e o comprometimento em garantir uma formagao contextualizada,
critica e criativa aos discentes.”.

Ja fora do contexto das pesquisas advindas do ProEF, Gadélha (2020) fez
uma busca dos estudos voltados para essa tematica de games na EF e, também,
constatou a baixa producdo académica nesse contexto. Além disso, o professor
apontou o interesse dos estudantes dessa tematica. O docente preparou intervencao
de carater pratico e tragou estratégias para cativar os estudantes a expressarem
suas opinides quanto aos pontos positivos que enxergavam no contexto dos games
e, ainda, a entenderem os pontos negativos desta pratica.

Trabalhou ainda, o docente, com a exibicdo de filme, uma pratica muito
comum e muito democratica para apresentar o universo dos games e dos esports.
No contexto da sua docéncia-pesquisa, o professor selecionou para ser exibido o
filme, “Jogador N° 1”. Importa mencionar que o filme, de fato, € uma selegédo deveras

acertada. Para além de apresentar variados elementos da cultura pop, podendo
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servir ainda para um resgate cultural do que foi transportado através das épocas até
os tempos atuais, traz consigo a tematica dos games e um contexto de excesso de
virtualizagdo da realidade. Além disso, menciona-se que o filme, de Steven
Spielberg, é baseado em um livro best-seller’® de Ernest Cline.

O filme é um exemplo ainda do que é uma distopia, podendo também
apresentar aos estudantes o que significa tal termo e quais as dimensdes de
reflexdes que os filmes distopicos possibilitam aqueles seres humanos que os
assistem. Pode-se abordar, por exemplo, a dicotomia utopia e distopia. Como seria
mais interessante, e necessario, que os seres humanos com empenho buscassem a
utopia, contrariamente a, no seu fazer diario e na falta de consciéncia critica,
cavarem a cova da sobrevivéncia humana e do planeta Terra, caminhando
rapidamente em diregcao a variados e possiveis futuros distdpicos.

A abordagem voltada para os games proposta por Gadélha (2020), no quesito
pratico, ainda se aproximava das questbes relativas a vivéncia de movimentos
amplos, ainda que no contexto tedrico houvesse um abrangente e amplo apanhado
de conceitos. Reforga-se, mais uma vez que o distanciamento do exergame nao
ocorre por predilecdo, mas por intencionalidade em buscar uma apropriagao de
games e, sobretudo, de esports que tenham maior relagdo com o cotidiano dos
estudantes e mercados mais aquecidos para um aumento de possibilidades de
inser¢cao em tal mundo do trabalho.

O autor, em sua conclusdo, apresentou como os games motivam a
participacdo dos estudantes, a necessidade de formagdo do docente e de toda a
instituicdo e a necessidade de novas pesquisas sobre os games enquanto estratégia
de ensino e como conteudo de EF.

Outra autora que abordou os games em sua pesquisa € nao se inseriu no
grupo de docentes-pesquisadores que o fizeram a partir do ProEF, foi Rech (2023).
Nesse sentido, a autora, em sua pesquisa, buscou analisar e identificar os
Referenciais Curriculares voltados para a tematica dos games e dos esports nos 26
estados e DF. Quanto aos citados referenciais, a autora cita:

A partir dessa primeira analise interpretativa, podemos considerar
que os Referenciais Curriculares Estaduais trazem na sua maioria a
manutencao das proposicoes da BNCC, acrescentando e ampliando

possibilidades para o ensino dos jogos eletronicos, conforme as
particularidades regionais. Cabe mencionar que os Estados

% Em tradug3o livre, mais vendido.
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apresentam sugestbes, seja de ordem didatica ou pedagdgica, como
de possibilidades de tipos de jogos eletronicos a serem explorados
pedagogicamente. Por ser um objeto de conhecimento recente em
documentos norteadores oficiais, que surge a partir da BNCC
(BRASIL, 2018), trazer elementos que favorecam e ampliem a
compreensdo do professor € criar possibilidades para novas
maneiras de oportunizar a tematica em questdo no processo
educativo, de modo a contextualiza-la e problematiza-la em relagao
aos avancgos tecnoldgicos contemporaneos (Rech, 2023, p. 83-84).

Essa ja € uma informacdo contundente para a relevancia do presente
trabalho, ha quase uma unanimidade na manutencdo dos games, referidos na
BNCC como jogos eletrénicos, nos referenciais curriculares pds-homologacéo da
BNCC, Brasil (2017). Na sequéncia, Rech (2023) elaborou certa categorizagao que
sintetizou as mengdes aos jogos eletrénicos e as dividiu em 3 (trés). Desse processo
de categorizagdo, a autora apresentou “a) Corpo em Movimento; b) Uso de
diferentes dispositivos eletronicos; e c) jogos eletrénicos do cotidiano.” (Rech, 2023,
p. 84).

Quanto a categoria 01, “Corpo em Movimento”, a pesquisadora identificou 12
(Figura 35) fragmentos relacionados a categoria por ela criada. Ja na categoria 02,
“‘Uso de diferentes dispositivos eletrénicos” a autora encontrou 9 excertos. Na
categoria 03, a ultima, “Jogos eletrdnicos do cotidiano”, foram identificados 7
trechos. Ou seja, a que teve maior quantidade de estados brasileiros relacionados

foi a categoria 01, “Corpo em Movimento”.

Figura 35 - Categoria 1: corpo e movimento

Categoria 01

Numero de

Corpo em movimento e e dal s
P incidéncia: 12

Experimentar e fruir jogos como integrantes do
Amazonas repertério cultural de movimento, estudando e C1-03
vivenciando diversas formas de jogos.

jogos eletronicos individuais e de interacdo coletiva

Ceara - . C1-05
com énfase nos que envolvam o corpo em movimento.
Experimentar e fruir jogos eletronicos/jogos
eletronicos de movimento diversos, valorizando e
. respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles
Parana P g C1-09

por diferentes grupos sociais e etdrios, (re)criando
diferentes formas de jogar e enfatizando a
manifestacao do lidico.

Fonte: Rech (2023)
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Rech (2023, p. 85) aponta algo que intitula como o primeiro achado de sua

pesquisa de mestrado, diz entdo a autora:

O aspecto mencionado revela um dos achados desta pesquisa de
mestrado, haja vista que os Referenciais Curriculares Estaduais
citam a ampliacdo das possibilidades no uso de jogos eletrénicos
com movimentos corporais. Tal informacao indica a preocupagédo em
trazer situagbes de ensino que possam construir aprendizagens
acerca da importancia de manter um estilo de vida equilibrado e
saudavel.

Concorda-se que foi um achado, porém, diverge-se um tanto de ser algo
positivo esse achado. Nao o fato de acha-lo, mas o fator dos estados ainda verem
essa relacdo indissociavel entre EF-saude. Acerca disso, Bracht (2019, p. 111)

aponta que:

[..] quando se pensava a relagdo escola-saude, era (ou é€)
incontornavel se pensar na Educacao Fisica em fungao da influéncia
do pensamento meédico que patrocina o entendimento da relagdo
entre atividade fisica e prevengido dos grandes riscos a saude que
representam o sedentarismo, as doengas crénico-degenerativas e a
obesidade.

Esse talvez seja um indicativo sobre o viés que ainda se tem dos games dos
esports e do objeto da EF. Talvez ainda se tenha um olhar da EF sob a dtica
higienista? Ou um olhar do ponto de vista da saude renovada? Nao que deva ser
abandonado o debate sobre a saude nas escolas. Mas, que ele seja amplo.

Nessa perspectiva, Bracht (2019, p. 111-112) reflete que:

Com o conhecido movimento de ampliagdo do conceito de saude,
absorvido por uma parte ou um segmento da Educacado Fisica
escolar brasileira, também aquela equacéo (atividade fisica = saude)
passa a ser criticada®” e um novo discurso legitimador comega a ser
construido, agora vinculado ao conceito de Cultura Corporal, ou
Cultura Corporal de Movimento ou, ainda, Cultura de Movimento.
Nessa perspectiva a saude e sua relagao umbilical com os conceitos
de aptidao fisica e atividade fisica (pelo menos no seu sentido
restrito) perde sua centralidade como orientadora da pratica
pedagodgica proposta para a Educacgao Fisica escolar. Diriamos que,
a partir dessa perspectiva, a saude passa a ser mais genuinamente
uma questdo pedagogica, ganhando forca a ideia de que a
participacdo da Educacéao Fisica escolar se daria vinculada a nogao
de uma educacdo para a saude, ao invés de fomentadora direta de
saude pela atividade fisica.

5 Nota do original: Observe-se, rapidamente, que a vinculagdo da Educag&o Fisica escolar com a
saude passou a ser considerada pelas correntes progressistas, com raras excegdes, como um
argumento do segmento conservador.
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Seguindo a mesma linha de raciocinio, ndo poderia ser ensinado 0s jogos
eletrbnicos que, porventura, tenham em primazia a coordenagédo 6culo manual ou
viso motora? Precisa o Brasil inteiro recorrer aos games e aos esports que residem
sobre movimentos globais, ou sobre atividade fisica vigorosa? Dessa maneira,
seguindo esse raciocinio, conforme Bracht (2019, p. 111-112), a “Educacao Fisica
escolar se daria vinculada a nocdo de uma educagao para a saude [...]’? Ou entao
“de fomentadora direta de saude pela atividade fisica.”?

Bracht (2019) aponta ainda que a BNCC demarca o objeto da EF como uma
dimensé&o da cultura, tdo logo inicia a apresentagdo e menciona a EF, diz a BNCC
(2017, p. 211):

A Educacado Fisica é o componente curricular que tematiza as
praticas corporais em suas diversas formas de codificagdo e
significagdo  social, entendidas como manifestacbes das
possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos
grupos sociais no decorrer da histéria. Nessa concepgdo, o
movimento humano esta sempre inserido no ambito da cultura e ndo

se limita a um deslocamento espaco-temporal de um segmento
corporal ou de um corpo todo.

Destarte, conclui Bracht (2019, p. 220-2021):

Entre as principais “prescricdes” encontra-se a saude a partir da
equacao atividade fisica = saude. Se existem evidéncias cientificas
em relagcdo aos efeitos “preventivos” das atividades fisicas em
relacdo a um conjunto de enfermidades, cabe a Educacdo Fisica
escolar ndo apenas instrumentalizar os alunos para a realizagao
dessas praticas, mas tratar pedagogicamente esse tema, o que
chamamos no texto de uma educacgdo para a saude. Isso implica
promover reflexdes sobre o binbmio saude-doenga, bem como sobre
0s seus condicionantes sociais.

A exemplo de combater a instrumentalizacdo, e apenas apontar ou forcar
uma direcdo de movimento intenso, provocando um gasto calérico quase que
forcado no estudante. Num exemplo pratico, ao tratar da tematica da saude
relacionada aos games e aos esports verifica-se o TJIl, contudo, proibir o jogo,
alertar os pais de forma alarmista, restringir coercitivamente a crianga ou
adolescente talvez seja manobra arriscada. Quais sao os motivos para aquele jovem
imergir naquele jogo e, com tamanha dificuldade, emergir de volta para 0 mundo
real? Quais as possibilidades de encontrar os seus pais nos jogos online para terem,
em familia, um momento de interacdo? Se as geragcdes podem jogar bola juntos,

jogar volei, assistir filmes, séries, por qual motivo também n&o poderiam jogar



179

juntos? Talvez seja necessario imergir no mundo do jovem para entendé-lo e, se
necessario, resgata-lo, ou agir num sentido no qual o resgate nao seja necessario.
Com isso em mente, pensando que 0s games possuem nuances que
oportunizam maleficios para a juventude, ha que se dialogar sobre a saude como
um todo, compreendendo-a para além de uma dimensdo. Resgata-se, nesse
sentido, que a Organizagdo Mundial da Saude (OMS®®) conceitua a salude da
seguinte forma: “A saude é um estado de completo bem-estar fisico, mental e social
e néo apenas a auséncia de doenca ou enfermidade.”® (WHO, 2024). Com isso em
mente, os professores, ao relacionar suas aulas com a saude, devem entendé-la de
maneira tridimensional, abordando, inclusive, a relacdo dessas dimensdes entre si.
Por ultimo, aponta-se uma contribuicdo adicional identificada na revisao de
literatura. Lourengo (2023) e Costa (2024) produziram e-books e Cambraia (2023)
produziu uma unidade didatica. Portanto, no processo de criagdo do produto
educacional deste trabalho, os produtos educacionais anteriores também
oportunizardo maior embasamento tal qual os trabalhos académicos aqui
encontrados agora fundamentam essa pesquisa. Destarte, menciona-se que o
trabalho cientifico de Sabino Neto (2020) versou sobre a formacgao continuada de
professores, bem como uma elaborag¢ao de curso de formagao continuada enquanto
produto educacional e, nesse sentido, tendo em vista o produto educacional
almejado no presente trabalho: ementa de curso de formagao continuada e e-book,
também sera de grande valia para contribuir na produgdo da iniciativa aqui

pretendida.

%8 Sigla para OMS em inglés é World Health Organization (WHO).
% "Health is a state of complete physical, mental and social well-being and not merely the absence of
disease or infirmity."
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4 RELATO DE EXPERIENCIA (REXP) - ANALISANDO A GAMEPLAY,
ELABORANDO O WALKTROUGH

4.1 Introducgao

O presente REXP propde-se a ilustrar, elucidar, propiciar e fomentar as
formacdes continuadas de professores no contexto dos games e dos esports. Uma
das questdes de grande importancia para a educagédo brasileira versa sobre a
formacgao inicial de professores e, por conseguinte, da formagédo continuada. Se
naquela a proposta é preparar os docentes para o amplo atendimento aos discentes,
nesta, é atualizar os professores propiciando a estes, momentos de reflexao sobre a
praxis pedagdgica, a diversidade e dinamicidade cultural que imp&e a docéncia uma
constante atualizacdo e contextualizacdo frente as questdes contemporéneas da
infancia e juventude dos educandos.

A titulo de exemplo, apresenta-se o decurso das mudangas do curriculo de
ensino de EF no DF. Em 2013, havia um curriculo que estabelecia e apontava
determinados conteudos a serem lecionados, o qual foi modificado duas vezes: a
primeira, com a criagcdo do CMDF, e a segunda, apés a homologagao da BNCC.
Com isso, as formacdes iniciais de professores que nao eram contemporaneas ao
CMDF e a BNCC nao tiveram a possibilidade de aproveitar o percurso da graduagao
para debater, refletir e permitir o ensino de tais conteudos elencados a posteriori
para serem contemplados no processo de ensino-aprendizagem. Dessa maneira,
ficariam os professores necessitados de atualizarem-se de tais conteudos. Ainda
que a pratica docente necessite de uma constante atualizagdo por parte dos
professores, o processo formativo continuado permite, de maneira mais facilitada,
um compartilhamento de conhecimentos e potencial ensino de novos elementos
culturais, além de recursos de auxilio a educagao de forma mais ampla.

Importa mencionar que tao logo foi criado o projeto CIEEL, mencionado nas
motivagdes iniciais, houve uma insurgente e emergente ideia de propor e abrir
espaco para a reflexdo e apresentacdo dos games e dos esports enquanto
conteudos para os professores no ambito da formagao continuada de professores.
Ou seja, ja em 2019, houve a busca e a tentativa de apresentar uma proposta para

que, nos momentos relativos a coordenagdo pedagdgica, fosse possivel, em
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substituicdo a participacao enquanto discente nas formacgdes iniciais, trocar de papel
para compartilhar o conhecimento relativo aos games e aos esports. Além disso,
buscou-se relatar todas as agdes que lograram éxito no contexto da sala de aula
enquanto professor de EF, seja no projeto CIEEL, dando aulas de esports.

Cabe esclarecer que, no Distrito Federal, o plano de carreira dos professores
prevé 30 horas de regéncia e 10 horas de coordenacgéo pedagdgica, que, em geral,
se dividem em: um dia de coordenacgao coletiva, para assuntos gerais da escola; um
dia para coordenacao por area — EF, por exemplo, coordena junto aos professores
da area de linguagens —; e um dia para coordenacéo individual. Nesse sentido, os
professores que desejarem realizar cursos de formagédo continuada da EAPE, ou
autorizados por ela, conseguem ser liberados de uma coordenacgédo, em geral, a
individual, para estudar. Cumpre salientar que os cursos auxiliam na progressao da
carreira dos professores, que, a cada 5 anos, podem apresentar um curso de 180
horas para avangar na carreira. Menciona-se que os professores de 20 horas
também tém o direito a liberacdo para fazer os cursos, mas a distribuicdo de
regéncia e coordenagao pedagogica € diferente. A coordenacao pedagdgica,
segundo o proprio plano de carreira dos professores, Lei n° 5.105, de 03 de maio de
2013, estabelece que:

coordenagédo pedagdgica: o conjunto de atividades destinadas a
qualificagao, a formacao continuada e ao planejamento pedagdgico

que, desenvolvidas pelo docente, dao suporte a atividade de
regéncia de classe; (Distrito Federal, 2013).

Verifica-se, portanto, que a propria Lei do plano de carreira ja afirma que a
coordenacgao pedagdgica € um ambiente destinado a formacgéao continuada.

Ocorre, no entanto, que, sem a possibilidade de compreender, naquele
momento, 0os meios para a efetivacdo da proposta de formacao inicial de
professores, a concretizagdo dessa iniciativa nao foi viavel. Isso se deve ao fato de
que, ao se iniciarem tratativas nao oficiais com a EAPE, ndo foi identificado
disposigéo por parte dos responsaveis na instituicdo que atenderam aos pedidos de
informagéo para a abertura de uma formacéo voltada a essa demanda. Porém, ao
iniciar a pandemia de COVID-19, houve um crescente interesse dos professores em
buscar o atendimento dos estudantes com essa tematica, o que se verificou no

Férum Online dos Professores de Educacdo do DF 2020, quando os professores
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demonstraram o interesse e solicitaram uma formagado continuada sobre games e
esports (GEFID, 2020, 1:17:29).

Dessa maneira, a partir da predisposicdo do professor em oportunizar
espacgo-tempo de ensino-aprendizagem para abarcar os games € 0s esports, €
tendo sido demonstrado o interesse dos docentes pela tematica, houve maior
aceitacdo e recepcdo da Sede da SEEDF para acolher o pedido. Com isso, o
educador que propunha tal projeto verificou com a EAPE uma forma de criar a
formagdo. O professor descobriu que havia uma prerrogativa para oferecer
capacitacdo na EAPE, sem estar lotado®®: um documento de oficializacdo de
parceria para formadores externos a EAPE, o documento foi preenchido e ajustado
conforme as demandas exigidas. No Apéndice E, o documento preenchido com a
proposta se apresenta na integra e o documento ajustado e aprovado se encontra
em sua integralidade no Apéndice F.

Cabe destacar que o curso previa recepcionar professores de artes e EF, haja
vista a previsdo de ensino mais fundamentada nesses dois componentes
curriculares. Ademais, ressalta-se que, mesmo sendo almejados docentes de artes e
de EF, poderiam ser recebidos outros professores, de areas variadas, tendo em vista
que 0s games e 0s esports tém uma origem organicamente transversal e
transdisciplinar. Outrossim, quanto mais conhecimento nas areas do conhecimento
diversas, geralmente, maior a imersédo e percepg¢ao desses elementos de ensino ao
vivenciar um jogo eletrénico.

O REXP, de maneira muito dialégica e dialética, converge com os objetivos da
pesquisa, uma vez que busca apresentar uma agao pedagogica que apresenta uma
proposta de como relacionar os games, os esports e a EF. Contudo, feito o
mapeamento e revisdo de literatura, consubstanciar-se-a a formagao para
aperfeicoa-la e democratiza-la, abrindo espago para maior didlogo e construgao

coletiva a partir da publicidade dada a mesma por intermédio da dissertacéo.

80 | otagdo é a movimentag&o de professor de uma escola para a outra ou de escola para a Sede da
SEEDF. Em geral, é necessario estar lotado na EAPE para oferecer cursos la como professor
formador. Todo aquele que se inscreve para fazer os cursos é intitulado de professor cursista,
diferente do professor formador, que € o que oferta a formacgéo.
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4.2 Descrigao da Experiéncia

Conforme ja foi apresentado, a formagado continuada ocorreu na EAPE. A
respeito desse importante espaco de formagao de professores no DF, é pertinente
apresentar seu contexto de criagao e sua importancia. A Escola de Aperfeicoamento
de Pessoal foi criada em 10 de agosto de 1988, mas teve o nome modificado para
Escola de Aperfeicoamento de Profissionais da Educacao (EAPE). A EAPE ja foi
chamada de “Subsecretaria de Formacdo Continuada”, depois, passou a ser
chamada de “Unidade-Escola de Formagao Continuada dos Profissionais da
Educagcao”. No entanto, atualmente, de maneira extraoficial, continua sendo
chamada pelo seu antigo nome: EAPE.

A EAPE é um espaco impar na educagao do DF. Existem varios projetos e
pesquisas relacionadas a EAPE, bem como um processo de formagao continuada
que recepciona os professores, mas que também leva os professores da EAPE para
dentro das escolas para fazerem formacao in loco, como o projeto “EAPE vai a
Escola” (SEEDF, 2024a). No presente contexto, para se tornar professor formador,
ha um processo de selegdo, o que torna a lotagdo de docentes na
UNIDADE-ESCOLA ainda mais restrita. Além disso, os professores que desejam
participar dos cursos da EAPE precisam ser contemplados em sorteios para garantir
inscricdo nos cursos gratuitos destinados aos professores cursistas. Outro aspecto
que carece ser apresentado é que a EAPE tem uma revista cientifica chamada Com
Censo que, em 2024, comemorou 10 anos (SEEDF, 2024b).

A EAPE fica localizada na Asa Sul, relativamente proxima a duas estacdes do
Metré, a estacdo 106 sul e a estagcdo 108 sul (Figura 36). O ambiente da
UNIDADE-ESCOLA é tal qual uma escola, conforme as Figuras 37, 38 e 39.

Figura 36 - Localizagdo da EAPE no Google

Maps. Figura 38 - Entrada principal da EAPE

Fonte: Print Screen do site Google Maps feito Fonte: Casttro (2024)
pelo autor (2025).
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Figura 37 - Visdo de cima da EAPE Figura 39 - Visao interna da EAPE

Fonte: Jaques (2023) Fonte: Henrique (2024)

Em meio a pandemia, os professores formadores da EAPE transferiram suas
formagdes para o formato online. Esse fator facilitou bastante a criagdo da formagéao
voltada para os games e esports, visto que, ao fazer presencialmente, haveria perda
de algumas vantagens possibilitadas em meio digital. Ademais, deixar as aulas
gravadas possibilitou que os professores as assistissem em momento distinto da
formacéo.

O curso foi intitulado “Introducdo aos games e esports na educagao” e o
professor que o criou e ministrou foi o professor David Leonardo da Silva de
Andrade Teixeira. A formagao previa a modalidade hibrida, mas, devido a pandemia,
foi oferecida exclusivamente de forma online, com encontros sincronos e
assincronos para os professores que, eventualmente, ndo pudessem comparecer
nos horarios estabelecidos.

A previsao da carga horaria foi de 30 horas, com encontros ocorrendo sempre
as quintas-feiras, no periodo vespertino, com inicio no dia 26/08/2021 e término no
dia 04/11/2021, totalizando 10 encontros. Contudo, o curso acabou dia 18/11/2021,
pois algumas datas precisaram ser remanejadas.

A finalidade da formacao era “Municiar docentes de Ed. Fisica e Artes para
implementar novo conteudo curricular (Curriculo e BNCC)” (Teixeira, 2021). O
publico alvo, no entanto, previa recepcionar “Professores de qualquer componente
curricular que tenham interesse em desenvolver projetos utilizando os games e
esportes eletrbnicos como ferramenta pedagdgica.” (Teixeira, 2021).

Os objetivos especificos elencados propunham:

“Conceituar games, jogos eletronicos, esports e esportes eletrdnicos;
Apresentar modalidades de disputas de esports e plataformas de
relagdo humano-maquina; Apresentar profissbes especificas dos

esports e as que permeiam este universo; Apresentar diferentes
geragoes de jogos eletronicos e suas nuances artisticas (2D, 3D e
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2.5D); Apresentar o pixel art e alternativas de elaboragdo de
campeonatos interclasses; Apresentar possiveis jogos a serem
utilizados enquanto conteudos de artes e educagao fisica.” (Teixeira,
2021).

O conteudo do curso se organizou a apresentar elementos que fundamentam

os objetivos especificos da seguinte forma:

Conceituar games, jogos eletrénicos, esports e esportes eletronicos:
apresentar as diferencas e aproximagdes dos conceitos. Diferengas
de formas de atuar com os diferentes conceitos e possibilidades de
trabalho nos diversos campos dos jogos digitais.

Modalidades de disputas de esports e plataformas de relagcao
humano-maquina: apresentar os formatos e modelos competitivos:
speedrun, MOBA, battleroyale, 4x4, 5x5, FPS, fighting games,
ranqueamento, 3x3, card games e card games eletrbnicos, auto
Chess etc.

Apresentar profissdes especificas dos esports e as que permeiam
este universo: apresentar a profissées social media, coach, analista,
narradores, comentaristas, managers, influenciadores, bem como os
fisioterapeutas dos esports, psicoélogos, nutricionistas, game
designers, programadores, designers graficos etc.

As diferentes geracbes de jogos eletrbnicos e suas nuances
artisticas (2D, 3D e 2.5D): apresentar o avango dos games no
quesito processamento de dados e de imagem, os avancos frente as
novas tecnologias de resolugdo, avangcos do mundo dos bits ao
mundo tridimensional e retorno ao mundo dos bits através do apelo
retrd, eternizado no aspecto artistico do pixel art.

Possiveis jogos a serem utilizados enquanto conteudos de artes e
educacao fisica: apresentar possiveis jogos a serem utilizados como
o Just Dance, Dance Dance Revolution, Beat Saber, Puzzles no
estilo Candy Crush, Battle Royale, MOBAS, todos possiveis de
serem utilizados nas escolas (Teixeira, 2021).

A avaliagdo prevista para a formacgéao residia na utilizagdo do Google forms
para fazer uma avaliagao diagndstica e uma avaliagao final, trazendo a tona saberes
relacionados aos encontros online com os professores. Além disso, foi oportunizado
espaco para registro de criticas e sugestdes. Outra forma de contato permanente
com os professores foi o aplicativo WhatsApp, que serviu para conversar com 0S
professores ao longo da formacdo. A EAPE forneceu, também, um Moodle
especifico para a utilizagdo dos professores formadores e professores cursistas. O
Moodle foi menos utilizado na formagdo, posto que ja havia muitos meios de
comunicacdo sendo utilizados, mas ainda assim, serviu para postar os links das
transmissdes, dos formularios de avaliagcdo, das aulas gravadas, dos videos

apresentados, dentre outros conteudos (Anexo G). Além disso, foi utilizado o
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OneDrive para compartilhar documentos diversos com os professores cursistas,
sobretudo quando eram arquivos grandes, como filmes.

A formacgao se organizou com o seguinte cronograma:

1° - Primeiro encontro: Avaliacdo diagndstica inicial sobre games e
esports (Google Forms); Introducédo aos conceitos: games, esportes
eletrbnicos, jogos  eletrbnicos,  esports/e-sports/eSports e
egames/egames/eGames.

2° - Segundo encontro: Principais plataformas gamers, histéria dos
videogames, fontes de “visita” ao museu do videogame e histéria dos
videogames e dos esports.

3° - Terceiro encontro: Mercado de jogos, game devs e mundo do
trabalho dos games e esports.

4° - Quarto encontro: Jogos eletronicos, cultura e tecnologia um
processo de avango e desenvolvimento simultaneo. Quais as
principais formas de vivéncia do mundo virtual relacionado ao mundo
real: Just Dance, VR, AR, Beat Saber, Pokémon GO, acelerémetro,
GPS etc.

5° - Quinto encontro: Como trabalhar com games e esports nas
escolas, interclasses, camp de férias, visitas pedagodgicas a eventos,
intervalo interativo, dia letivo tematico com games e esports.

6° - Sexto encontro: Ensinando a arte NOS games e a arte DOS
games: chiptune, pixel art, 2D, 2.5D, 3D, cel shading, estudio ghibli,
remakes, remasters, HD, FULLHD, 4K, 8K, 8bits, 16bits, 32bits etc.
As diferentes midias dos games, emuladores, avango do blu-ray e
desaparecimento do HD-DVD, estabilizacdo da midia digital etc.

7° - Sétimo encontro: Modalidades de jogos eletrénicos e de esportes
eletrénicos: multiplayer local, online, coop, screen split, MMORPG,
RPG, MOBA, Battle Royale, open world etc.

8° - Oitavo encontro: Preconceitos, toxicidade nos games; Temas
transversais e seguranca da informacao; Skin e cyberbullying.

9° - Nono encontro: Influenciadores/streamers e organizagbes de
esports.

10° - Décimo encontro: Sugestdo de planos de aula envolvendo
diferentes modalidades de esports eletrénicos e games. Avaliagdo
diagnéstica final sobre games e esports (Google Forms) (Teixeira,
2021).

Os 10 encontros tinham a previsdao de durar, no maximo, 3 horas, 0 que
totalizava 30 horas ao todo. Previa-se que eles ocorreriam na plataforma Twitch e
YouTube e que seriam transmitidas, inicialmente, por intermédio do programa
Stream Labs, o que no decurso da oficina foi modificado para o Open Broadcaster
Software (OBS), ambos programas sdo gratuitos, com maior controle para a
transmissao e gravagao da stream.

A transmissao do YouTube nao se fez possivel, pois, para fazer a transmissao
simultdnea em dois canais, era necessaria a utilizacdo de um site de multistream
que apresentou muitos problemas de estabilidade de conexao, portanto, foi

transmitido somente na Twitch. A Stream utilizada foi o canal do professor-formador,
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www.twitch.tv/geekfitbr, que ja havia sido utilizado para transmitir os Jogos Escolares

Eletronicos do DF (JEEDF) 12 (primeira) e 22 (segunda) edigbes.

Um dos aspectos negativos dessa plataforma € que ela é majoritariamente
voltada para o broadcast, que € o envio de conteudos em larga escala e, tal qual, na
maioria dos canais de broadcast a comunicagdo do espectador € reduzida. Na
Twitch, a comunicagcdo dos espectadores estad restrita ao chat de texto da
transmissao. Além disso, era possivel que os cursistas também conversassem com
o professor formador via WhatsApp.

Em contraponto, um dos pontos positivos do uso da plataforma é, que
diferente das plataformas como o Google Meet e outros meios de transmissédo como
o Zoom, Teams, Jitsi Meet, dentre outros, é que a Twitch, além de ser totalmente
aberta, permite que os videos sejam assistidos depois do momento da transmissao,
pois ficam arquivados no canal. Ha, no entanto, uma limitacdo de tempo e, apds
esse tempo transcorrido, o video é removido do perfil do canal que o transmitiu.
Além disso, ha um alerta que entrega o video para os seguidores daquele canal,
com isso, ndo era incomum ver nos encontros a presenca de estudantes que
participaram dos JEEDF comentando no chat e trazendo informagdes sobre as

aulas, como mostra a Figura 40:

Figura 40 - Falando sobre VR

Fonte: Teixeira (2021a)


http://www.twitch.tv/geekfitbr
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Ocorreram, em algumas ocasides, dos estudantes complementarem com
conteudos e conhecimentos diversos sobre as tematicas que estavam sendo
abordadas. Alguns professores de ensino superior também puderam assistir, bem
como alguns professores de escolas particulares. Dessa forma, o publico passou de
serem apenas o0s professores da rede publica de ensino do DF, para também
abarcar professores da rede privada, do ensino superior, estudantes da rede publica
e privada de ensino do DF, pessoas de fora do DF e algumas pessoas que
trabalham com games e esports que entraram na transmissao e contribuiram com o
debate com exemplos de experiéncias profissionais que tiveram.

Outro aspecto interessante é que a plataforma de transmissao permitia
transmitir para a Twitch e, ao mesmo tempo, gravar as transmissdes no equipamento
que estava transmitindo os encontros. Dessa forma, todos os encontros foram
gravados e facilmente podem ser revisitados para efeito de melhor descrigdo do
REXP.

Os equipamentos eletrébnicos mais necessarios e relacionados para a
execucgao da transmissao foram: um notebook gamer, o Predator Helios 300, 16 GB
de memodria RAM, processador i7 de sétima geragao, placa de video GTX 1060 de
6GB, SSD NVME de 1 TB (Terabyte)®'; uma cémera, a Razer Kiyo; um Headset
Gamer Logitech G633; mouse gamer Hyperx Pulsefire Surge 16000 Dpi; e Teclado
Mecanico Alloy. Por estar ainda nos periodos remanescentes da pandemia, a
formacao era transmitida da residéncia do professor formador.

Uma ocorréncia que vale mencionar € que a divulgagao maior das formagdes
sdo feitas pelos professores formadores. A EAPE se encarrega de colocar a
formagdo em uma lista e disponibilizar no site. No entanto, a responsabilidade de
divulgar para os professores cursistas, criar artes para divulgacao, entre outras
atividades, € do professor formador. Na data da inscricdo, porém, o professor
formador teve COVID e ficou acamado. Quando ele estava se recuperando, faltavam
apenas 3 dias para a finalizacdo do prazo de inscricdo. Assim, pelo curto espacgo de
tempo para divulgacao, somente 8 professores, sendo eles 6 homens e 2 mulheres,
conseguiram se inscrever.

Os professores inscritos eram das seguintes escolas: Centro de Ensino
Médio Setor Leste; Centro de Ensino Médio 01 do Gama; Centro de Ensino Especial

de Deficientes Visuais; Centro de Ensino Fundamental 209 de Santa Maria; Centro

511 (um) Terabyte é equivalente a 1000 (mil) GB.



189

de Ensino Fundamental 16 de Ceilandia; Centro de Ensino Fundamental 20 de
Ceilandia; Escola Classe 43 de Ceilandia e Centro de Ensino Fundamental 411 de

Samambaia.

4.2.1 Relato dos Encontros

Quanto aos encontros, cabe mencionar que totalizam 19 horas e 14 minutos,
portanto, foi necessario selecionar os momentos mais catarticos para apresentar no
relato em si. Com esforgo, buscou-se abarcar o maximo de abrangéncia dentro dos
conteudos selecionados para cada encontro. Ocorre, no entanto, que seria uma
tarefa quase impossivel abarcar tudo. Além disso, ja se evidencia uma das
dificuldades em relagdo ao REXP.

Tal qual foi supracitado, Mussi, Flores e Almeida (2021, p. 72) apontam que:

No que concerne as limitagdes existentes nos RE, como se trata de

um tipo de producdo construida de forma similar as pesquisas
observacionais, pode-se considerar alguns aspectos, como por

exemplo, considerar que: “os comportamentos devem ser
cuidadosamente definidos e observaveis” (THURBER, 2007; p.256),
para que nao aconteca um reducionismo do que se esta sendo
observado, e comprometa a descricdo do comportamento critico
(THURBER, 2007). O mesmo autor, aborda outros aspectos que
podem limitar as pesquisas observacionais, tais como: a pratica do
observador; treinamento inadequado; observar muitas coisas
simultaneamente; a propria presenca do observador; e a néo
utilizacdo de mais de um observador, o que pode ocasionar menos
eficiéncia e objetividade.

Dessa maneira, procurou-se, ao descrever determinados acontecimentos,
apresentar fotos que registram e comprovam o fator ali relatado. Contudo, foi
necessario impor certo limite para que o texto nao ficasse tdo extenso com fotos a
cada declaragao e apontamento feitos.

Um dos fatores destacados como de maior prioridade foi o registro dos
comentarios de professores-cursistas, estudantes, ex-estudantes e profissionais que
participaram da transmissdo, com o objetivo de comprovar o potencial da troca de
experiéncias e do processo dialdgico e dialético observado no ensino-aprendizagem
Assim, foi possivel apresentar a descricdo de todos os encontros, do primeiro ao

décimo, ainda que de maneira seletiva e resumitiva.
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4.2.1.1 Primeiro encontro

Avaliagcao diagnéstica inicial sobre games e
esports (Google Forms); Introdugédo aos
conceitos: games, esportes eletronicos, jogos
eletrénicos, esports/e-sports/eSports e
egames/egames/eGames.

O primeiro encontro se iniciou com uma apresentagao do professor-formador,
seu histérico de trabalho, fazendo o uso das suas overfays/layout de transmissao. A
apresentacao do professor incluia um Power point que resumia seu portfélio. Uma
das vantagens da transmissao ser na Twitch foi a demonstragao da interagdo como

os Follows que ocorrem na stream (Figura 41).

Figura 41 - Demonstracao de forma de interagdo na plataforma Twitch

Fonte: Teixeira (2021a)

Uma das perguntas que costumam aparecer bastante quando se fala de
games e esports na educagao apareceu no chat perguntado por um cursista (Figura
42).
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Figura 42 - Perguntas sobre resisténcia de pais ao trabalhar com games e esports

Fonte: Teixeira (2021a)

Alguns aspectos que evidenciam a necessidade da formagdo continuada
incluem a ideia de um jogo de classificagao indicativa +18, como o Mortal Kombat,
ter mais aceitacido do que um jogo de classificagao indicativa +14, como o Free Fire.

Isso foi relatado por um cursista, que apontou que:

Figura 43 - O descompasso entre resistir ao Free Fire e ndo ao Mortal Kombat

Fonte: Teixeira (2021a)
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Porém, ha um grau elevado de desconhecimento quando se impde
resisténcia ao Free Fire e ndao ao Mortal Kombat, esse ultimo extremamente
violento®. O cursista, a seguir, perguntou: Qual seria a melhor estratégia para

organizar e incluir como modalidade dos jogos? (Figura 44).

Figura 44 - Como inserir o Free Fire na escola

Fonte: (Teixeira, 2021a)

Sobre a tematica levantada pelo cursista, o professor formador pediu que, se
possivel, apontasse qual foi essa resisténcia e de onde ela veio e informou sobre a
importancia da classificagdo indicativa, principalmente, no contexto da escola.
Apontou ainda que existem pontos positivos e relevantes, na pratica do Free Fire e
que esses pontos devem ser esclarecidos no ambito escolar.

Sobre as estratégias solicitadas pelo cursista, o formador apresentou a
discussédo da classificagdo indicativa e os valores e beneficios da pratica do Free

Fire. Assim, o professor se sentiu contemplado com a resposta (Figura 45).

52 Importa mencionar que a violéncia por si sé ndo enseja a necessaria classificagdo indicativa +18. A
violéncia existe em contextos simples e coOmicos, como em uma esquete de comédia em que um ator
quebra um prato na cabecga de outro ator, por exemplo. No entanto, as violéncias sao analisadas pelo
Ministério da Justica (MJ) e classificadas do ponto de vista do que pode ou n&o ser apresentado para
referida faixa etaria.
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Figura 45 - Discusséao da Classificagéo Indicativa

Fonte: Teixeira (2021a)

O formador apontou que, devido a diversidade de jogos ofertados, os
estudantes desejam participar de varios jogos e nao solicitam, nem sentem falta,
daqueles com classificagado indicativa mais alta. Dessa forma, se ensina a respeitar
a classificagao indicativa oferecendo outras opg¢des condizentes com a idade dos
estudantes e o contexto escolar, além de conseguir uma participagao dos estudantes
de maneira mais ampla. Em sua apresentacéao, o professor-formador mencionou que
fazia uso de equipamentos e jogos eletrénicos da sua propriedade®®, porém, nio
havendo o recurso, ou até mesmo o interesse do professor(a) em gastar seus
recursos para inserir tais jogos, haveria a possibilidade de utilizar games nos
celulares e computadores, caso a escola tenha, que sao gratuitos. A maioria dos
esports da atualidade sao gratuitos para jogar.

Um cursista comentou que um dos jogos que poderiam ser utilizados seria o
Call of Duty (COD) Warzone (Figura 46):

8 Para o projeto CIEEL, o professor levou mais de 20 mil reais para a escola em equipamentos de
games e esports. Notebook Gamer, PS4, Nintendo Switch, 2 controles de PS4, 2 controles de Switch,
2 controles e receptor de sinal de XBOX 360 para PCs e todos os jogos comprados para utilizagao no
projeto. O smartphone do professor também era disponibilizado aos estudantes para a pratica de
algumas modalidades de games e esports.
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Figura 46 - Sugestao Call Of Duty e Classificagao Indicativa

Fonte: Teixeira (2021a)

Em dado momento, quando um dos cursistas mencionou o COD, o formador
contou que havia sido procurado pela Policia Militar do DF (PMDF) para fazer um
campeonato de COD Warzone. Em seguida, criticou que o jogo foi referido, em certa
noticia, como “jogo de guerra” , o que sugeria uma conotagdo mais pesada ao jogo
(Teixeira, 2021). No entanto, aproximadamente 2 (dois) meses depois, 0 mesmo
portal fez a publicagdo de uma noticia que dizia que jogar COD: Warzone por duas
horas equivalia a fazer mil abdominais em termos de gasto calérico (Nunes, 2021).
O que, para o formador, pareceu uma forma de, em ambos os casos, buscar o click
(clickbait)®*, por uso de noticias com alto teor polémico, buscando captar a atengéo e
sentimentos dos espectadores. O formador disse que apontou a situagao apenas
para que os cursistas tomassem cuidado com os canais de noticia e verificassem os
contextos das reportagens antes de formarem uma opinido, mas que n&o era, de
maneira alguma, uma critica generalizada das midias querendo dizer para nao
confiar em canais de comunicagao, jornalismo e noticias, apenas um alerta para
uma leitura da realidade de maneira mais critica e atenciosa, sobretudo ao levar

esses conteudos para a sala de aula.

5 A esse enviesamento de informagdo dando énfase em aspectos especificos, se chama comumente
de clickbait, em traducao livre, isca de clique.
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Um dos cursistas apontou, também, a relevancia dos animes e a
possibilidade de alia-los ao universo dos games para captar ainda mais a atengéo

dos estudantes (Figura 47).

Figura 47 - Relevancia de Animes

Fonte: Teixeira (2021a)

O comentario veio antes do professor mencionar os games e esports
relacionados com 0s animes e que, ao levar esses jogos para dentro da escola,
ocorre uma grande adesao de alunos para essas modalidades. Nesse contexto, o
professor mencionou o Naruto Ultimate Ninja Storm 4 praticado no PS4 nos jogos de
interclasse e, também, Cavaleiros do Zodiaco. Mais adiante, o formador mencionou
a ida dos estudantes ao evento Festival do Japédo e ao GEEK PRIME, eventos que

traziam os games e os esports unidos com a cultura japonesa (Figura 48).%°

% Importa mencionar que um ano apoOs a realizagdo da 1?2 edigdo da formag&o continuada de
professores sobre games e esports na educagéo, o professor-formador apresentou palestra sobre
animes e educacdo no evento Anime Summit Brasil no DF. A esse respeito, Galassi (2022) ao
entrevista-lo, apontou uma das falas do docente em que o mesmo dizia: “Os animes, como um todo,
sdo sempre recheados de muitos valores, como determinagao, disciplina, superagao, resiliéncia. A
partir desses valores, cria-se um vinculo entre pessoas de diferentes pontos de vista. Além disso, os
animes trazem uma relagdo muito honrosa e de solidariedade entre professores e estudantes, e o
impacto disso na vida desses atores. Entdo, é importante trazer os animes para dentro dos nossos
processos de ensino aprendizado e para as nossas relagdes”, explica o professor (Galassi, 2022).
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Figura 48 - Mencéao ao Festival do Japao

Fonte: Teixeira (2021a)

Além disso, o professor-formador apontou, lembrando do conceito de Capital
Cultural de Pierre Bourdieu (1999), que levar os estudantes para eventos culturais e
tecnoldgicos e trazé-los, também, para dentro da escola pode ser uma importante
medida para atenuar a diferenga do impacto do capital cultural entre jovens com
maior poder aquisitivo e jovens de periferia, que possuem menores chances de
conhecer tais eventos, bem como obras de arte e aparatos tecnoldgicos de alto
padrao e custo.

O professor faz alusdo ao termo, tanto pela lembranca de té-lo estudado,
quanto pelo significado que a cultura tem na construgao dos processos civilizatérios,
da cidadania e da emancipagcdo humana. No entanto, ndo entende a educagao no
contexto da teoria do sistema de ensino como violéncia simbdlica ou, conforme
apontado por Snyder (2005, p. 287), como a luta de classes impossivel. Saviani
(2018, p. 73) afirma: “De fato, a luz da teoria da violéncia simbdlica, a classe
dominante exerce um poder de tal modo absoluto que se torna inviavel qualquer
reacao por parte da classe dominada. A luta de classes resulta, pois, impossivel”.
Portanto, ndo €& essa a visdo do professor sobre a educagdao. O efeito de
democratizar o acesso as artes e as tecnologias tem o sentido completamente
oposto: democratizar o que ja deveria ser democratico e corrigir um mal social, o

acinte da acumulagao de riqueza e o escarnio na distribuicao de renda.
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Menciona-se que o Capital ainda € o principal fator que contribui para essas e
outras desigualdades, porém, ao verificar que na periferia esses conhecimentos e
culturas sdo, muitas vezes, desconhecidos e nem ao menos vistos como
possibilidades de insercdo no mundo do trabalho, torna-se necessario que o0s
professores estejam atentos ao contexto cultural da localidade para ampliar o leque
de possibilidade para os estudantes. Saviani (2011, p. 14) aponta que “a escola é
uma instituicdo cujo papel consiste na socializagao do saber sistematizado.” e ainda:

o dominio da cultura constitui instrumento indispensavel para a
participacao politica das massas. Se os membros das camadas
populares ndo dominam os conteudos culturais, eles ndo podem
fazer valer os seus interesses, porque ficam desarmados contra os
dominadores, que se servem exatamente desses conteudos culturais
para legitimar e consolidar a sua dominagdo. Eu costumo, as vezes,
enunciar isso da seguinte forma: o dominado nao se liberta se ele
nao vier a dominar aquilo que os dominantes dominam. Entao,

dominar o que os dominantes dominam €& condicdo de libertacao
(Saviani, 2018, p. 107).

A atividade docente, assim, se configura para uma acdo que busca dar
autonomia, emancipar, empoderar e superar o status quo. A educacao esta para
além de ensinar as letras, €, sobretudo, ensinar a ler o mundo.

Ao término da apresentacao, o formador finalizou informando seus dados de
contato, que sdo publicos, e apresentou o projeto CIEEL com maiores detalhes para

os cursistas (Figura 49).

Figura 49 - Final da apresentagao e aprofundamento sobre o CIEEL

Fonte: Teixeira (2021a)
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Em seguida, o professor-formador iniciou a apresentag¢ao sobre a variagao de
termos e significados utilizados para referir-se aos games e aos esports “games,
esportes eletrénicos, jogos eletrénicos, esports/e-sports/eSports e
egames/egames/eGames” e as problematicas e inadequagdes dos usos indevidos.
Apresentou que o uso indevido da terminologia transparece para os adeptos dos
games como desconhecimento, como se um outsider®® da cultura dos games
quisesse se apropriar e cooptar os games para uso escuso. Ressaltou ainda que,
por serem um publico com uma carga de preconceito social, os jogadores
permanecem receosos em relagdo aos ‘imigrantes’” e o potencial uso dos games
como ferramenta de manipulacdo dos ‘nativos’, e, por isso, ha um certo
protecionismo.

Foi abordado ainda que, mesmo que os docentes busquem entender e
conhecer os games e esports, muitos alunos terao mais informacdes que os
professores, principalmente devido a existéncia de inumeros nichos no universo dos
games e esports. Portanto, o conhecimento trazido pelos estudantes agrega
significativamente ao desenvolvimento da aula e ao didlogo com os alunos. Nesse
sentido, de maneira exemplificativa, faz-se alusao ao conceito de nativo e imigrante.
Os professores, por mais que estejam procurando conhecer o contexto gamer, ainda
tém uma certa distancia de algo que € cotidiano na vida de muitos estudantes.
Rememorando a maxima atribuida a Blaise Pascal: “Ninguém ¢é tdo ignorante que
nao tenha algo a ensinar. Ninguém ¢é tao sabio que nao tenha algo a aprender.”
associada ao processo de ensino-aprendizagem da Pedagogia Histérico-Critica, no
qual, no primeiro passo (ponto de partida - pratica social), o professor parte do
conhecimento e experiéncia (compreensao) denominada “sintese precaria” e o aluno
parte de uma compreensao sincrética, para juntos chegarem, quinto passo (ponto de
chegada - de volta a pratica social) a uma compreensao sintética: “a educagéo é
uma atividade que supde uma heterogeneidade real e uma homogeneidade

possivel; uma desigualdade no ponto de partida e uma igualdade no ponto de

% Estrangeiro, forasteiro, em tradugio livre. Alguém de fora.

7 Aqui os termos todos utilizados tem uma conotagéo metaforica ilustrativa. Ndo ha um pensamento
xenofobo por parte do professor e nem dos gamers, ao menos em sua maioria. Talvez aqui seja mais
propicio fazer alusdo ao nativo digital e ao imigrante digital (Prensky, 2001). Novamente, a titulo
ilustrativo, visto que o professor ndo comunga com a totalidade das ideias de Prensky. Nesse ensejo,
o nativo digital teme que os games e o que eles representam na sua vida, sejam utilizados para fins
de manipulagao.
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chegada (SAVIANI, 1980a).” (Saviani, 2018, p. 122). A pedagogia Histérico-Critica,
dessa maneira, tem um processo circular € nao linear.

O professor-formador mencionou que existem, ainda, alguns preconceitos
entre os nichos gamers e citou que € necessario que os professores tenham algum
conhecimento sobre essa tematica, a fim de combater o cyberbullying. Mencionou
também que seriam trazidos mais a frente alguns conteudos para serem
apresentados nas aulas dos estudantes com o propdsito de gerar debates sobre a
questdao do armamento, do estatuto do desarmamento e das noticias fantasiosas
que tentam associar os games e 0s esports a violéncia e atrocidades cometidas.
Citou, em seguida, a diferenga entre games e esports e como importa saber quais as
peculiaridades entre os termos. Citou a audiéncia publica na qual os senadores
fizeram confusdo entre os termos e quiseram apontar o “GTA™® para ilustrar a
violéncia numa discussdo que versava sobre regulamentacdo de esportes
eletrénicos.

No campo da violéncia nos games e nos esports, o professor-formador citou a
pesquisa de Oxford que apontou: “O envolvimento com videogames violentos nao
esta associado ao comportamento agressivo de adolescentes: evidéncias de um
relatorio registrado” (Przybylski; Weinstein, 2019). Um professor-cursista escreveu
no chat que “é muito toxico o ambiente virtual, entdo € muito importante que seja
discutido na escola” e o professor-formador concordou e disse que é preciso
entender, inclusive, quais as plataformas onde os estudantes estao inseridos.

Por fim, o professor-formador mencionou em en passant a seriedade e
amplitude do mercado de games e esports e finalizou citando o impacto dos jogos
Doom e Mortal Kombat na sociedade dos EUA, havendo sido criada a Classificagao
Indicativa para jogos devido ao Mortal Kombat.

No primeiro encontro o professor preparou uma, nao tao breve, introdugcédo ao
uso de games e esports na educagdo. Logo de inicio, o docente apresentou o
contexto de criagdo e percurso do projeto CIEEL que outrora desenvolveu para
viabilizar os games e o0s esports no contexto educacional, inspirado por sua paixao
por educacdo, saude, tecnologia e inclusdo social. O formador destacou seu
percurso, formagao e experiéncias, como sua atuag¢ao nas Secretarias de Educacéao

e de Ciéncia, Tecnologia e Inovagao e sua vivéncia pessoal no universo geek e

% O termo € uma sigla para o termo em inglés “Grand Theft Auto” traduzido, de maneira resumida,
como roubo de carros.



200

gamer. Compartilhou, também, como a auséncia de espaco fisico durante a chuva
nas escolas motivou a introdugao de alternativa como o seu outro projeto chamado
“‘Jogos ludico-pedagdgicos”, que trouxeram para dentro da escola jogos como o
Pokémon Trading Card Game, para incentivar raciocinio légico e criatividade. Além
disso, ele argumentou que jogos podem oferecer simulagdes valiosas para ensinar
responsabilidades e consequéncias aos alunos, unindo o mundo virtual ao real como
uma ferramenta educacional. O educador incentivou os participantes a se
envolverem ativamente no curso, ressaltando a importancia de feedback e interagao
continua.

Nessa apresentagdo, o professor informou sobre o procedimento que
percorreu para a implementacao de games e esports na educacgéo. Desse modo, ele
ressaltou a introdugao de esportes eletronicos nas escolas para complementar aulas
de educacao fisica, atraindo estudantes através de suas habilidades no contexto
gamer. O docente criou interclasses de jogos eletrénicos e verificou como
estudantes que, voluntariamente faltavam as aulas na semana de interclasses,
passaram a ir para a escola para participar dessa nova iniciativa. Ademais, destacou
a importancia de adaptar conteudos para a realidade escolar local e de engajar
alunos em atividades que ressoem com suas experiéncias e interesses. Ele também
organizou passeios pedagogicos a eventos de cultura geek, conectando saberes
escolares com o universo dos games e incentivando o desenvolvimento académico
e pessoal dos alunos. O projeto teve apoio da comunidade escolar, com a
participacédo efetiva de pais e diretores, ressaltando o impacto positivo de explorar
novas propostas de ensino.

Adicionalmente, o professor informou que o envolvimento dos professores e
da comunidade escolar com atividades educativas era cada vez maior. Nesse
sentido, o professor-formador destacou o apoio que recebeu de outros professores,
diretores e coordenadores, que participaram ativamente de seus projetos,
acompanhando os eventos que proporcionaram experiéncias unicas para os alunos.
Estes eventos se tornaram um assunto frequente nas escolas, trazendo entusiasmo
e expectativa entre os estudantes. O professor destacou, em sua fala, o
compromisso com a transparéncia € a comunicacdo com 0s responsaveis pelos
estudantes e com toda a comunidade escolar participante, criando oportunidades
ludico-pedagdgicas que iam além de sua sala de aula e até mesmo de sua carga

horaria. Ele também discutiu a importadncia de selecionar cuidadosamente jogos
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eletrénicos para o ambiente escolar, respeitando a classificacdo etaria/indicativa e
focando em beneficios educativos, educando para e pela cidadania. O formador
incentivou a consideracao legitima de games populares como Free Fire no ensino,
argumentando seu potencial educativo e a relevancia cultural crescente no contexto
jovem e nos esports.

Outro aspecto evidenciado pelo professor foi a potencial integragéo de cultura
pop associada aos esports na educacado. Nessa esteira, o formador enfatizou a
importancia de incluir a cultura pop e os jogos eletrbnicos no ambiente escolar,
utilizando jogos como o Pokémon, o Magic: The Gathering, o RPG, os games e
esports para integrar interesses dos alunos com o aprendizado. Ele ressaltou como
projetos interdisciplinares e até transdisciplinares que combinam anime e games
podem incentivar estudos de linguas estrangeiras modernas, como o inglés, o
japonés e, mais recentemente, o coreano, dada a expressividade do k-pop®, do
k-drama’™ e da poténcia que tem sido a coreia do sul no LoL. Além de discutir
estratégias de classificagdo etaria/indicativa. O professor-formador compartilhou
suas experiéncias organizando visitas pedagogicas a eventos como o Jam Nerd
Festival, onde obteve sucesso em conectar estudantes a oportunidades de
desenvolvimento pessoal e profissional. Ele também discutiu a organizagdo de
atividades praticas, incluindo visitas a eventos culturais como o Festival do Japao’,
para fortalecer o entendimento cultural e proporcionar experiéncias integradas aos
interesses dos alunos.

O formador destacou ainda o potencial de enriquecimento da educacéo por
meio de eventos e estratégias inovadoras para ressignificar a percepgao que o0s
estudantes geralmente tém da escola. Para isso, ele relatou suas ag¢des voltadas ao
aprimoramento da experiéncia estudantil, promovendo eventos culturais e
competigcdes de esportes eletrénicos. Seguiu entdo destacando como levou alunos a

experimentar a culinaria e arte japonesa em festivais e continuou a participagédo em

% Do inglés: Korean Popular, um estilo musical de musica pop coreana.

70 Também conhecido como dorama (dorama é a nomenclatura/pronincia em japonés, 0os coreanos
em si ndo gostam e ndo utilizam esse termo, chamando o produto cultural de k-drama). S&o as
“novelas”, minisséries e séries coreanas que tém tido relevante importancia e popularidade.

™ Nesse evento o professor conseguiu comprar 50 (cinquenta) yakisobas para os estudantes para
que pudessem provar a culinaria oriental.
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eventos como o Geek Prime®, conectando alunos com a industria de dublagem™ e
esports’®, além de captar recursos para poder conseguir incluir jogos de maneira
gratuita nas atividades escolares. Com isso, ele promoveu interclasses, adaptando a
infraestrutura escolar para facilitar a participagao dos alunos, discutiu a importancia
de escolhas cuidadosas e sensibilizagdo quanto as classificagdes etarias nos jogos,
defendendo atividades que despertem interesse e aprendizado significativo e
compartilhou desafios e aprendizados oriundos de colaboragbes, demonstrando o
valor de integrar os interesses dos alunos ao curriculo educacional de forma
divertida e relevante. Apontou, também, que o processo de ensino-aprendizagem se
torna muito mais organico tanto para os professores, quanto para os estudantes.

O educador afirmou, ainda, que verificou um enriquecimento cultural e um
aumento significativo do engajamento dos estudantes por intermédio dos esports.
Apresentou que, ao organizar diversas excursdes para levar alunos a eventos
culturais e de esports, ele teve a oportunidade de aprofundar o engajamento dos
estudantes com esses universos e com a escola. Mencionou, portanto, que levar os
alunos a Campus Party, destacando a importancia de experiéncias imersivas para o
aprendizado cultural, despertou o interesse dos estudantes em participar dos
projetos do professor, chegando a atrair até mesmo alunos de outras escolas para o
CEF 34. O professor-formador ampliou as oportunidades para os estudantes ao
leva-los a eventos como a GameCon e o Video Game Show, nos quais obtiveram
sucesso competindo em campeonatos de esports, como Naruto e Dragon Ball
FighterZ. Além disso, ele sublinhou a importancia de oportunidades acessiveis,
buscando parcerias para financiar acessos e refeicbes para os estudantes. Ele
também ressaltou a importancia de levar estudantes palestras com figuras-chave do
mundo dos games e esports, enriquecendo ainda mais a experiéncia dos alunos
com perspectivas profissionais e educativas no contexto dos games e dos esports.

O professor-formador destacou seu envolvimento pioneiro em eventos
importantes e projetos destinados a educagdo e esportes eletrénicos, incluindo
audiéncias publicas e colaboragcdo com legisladores para promover o

reconhecimento dos esports no Distrito Federal. Ele também compartilhou sua

2 Nesse evento o professor conseguiu comprar 50 (cinquenta) yakisobas para os estudantes no
restaurante Kyukei (1K&8) que significa: intervalo, descanso, intervalo. Ou seja, como se fosse a hora
do lanche dos estudantes.

3 Os estudantes puderam conhecer a Ursula Bezerra, dubladora do Naruto - anime de expressivo
sucesso no Brasil e no Mundo - e outros dubladores.

™ Os estudantes puderam conhecer a dubladora oficial da Zoe, uma personagem jogavel de LoL.
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experiéncia na condugdo de campeonatos e torneios de jogos eletrbnicos nas
escolas, como os JEEDF com as modalidades de League of Legends e Valorant,
evidenciando a importancia de tais atividades para engajar estudantes e conectar o
ensino médio ao cenario universitario. O educador enfatizou a dificuldade e os
custos de trabalhar com tecnologia, mas destacou suas multiplas iniciativas que
trouxeram jogos como Street Fighter V e Arena of Valor para a escola em que
trabalhava, usando tecnologias diversas para potencializar o aprendizado. Além
disso, ele aproveitou para fazer um balango sobre as adaptagdes necessarias nos
projetos, ressaltando a adaptabilidade e os beneficios de jogos de luta pela sua
rotatividade e dinamismo, o que gerou maior engajamento nas aulas.

Ademais, o professor-formador continuou a expandir as op¢des de jogos nas
aulas, investindo em equipamentos como um notebook gamer e um Nintendo
Switch, para proporcionar uma variedade de experiéncias aos alunos com jogos
como Street Fighter V, Dragon Ball Fighter Z e Super Smash Bros. Ele evidenciou a
importancia de usar a nomenclatura correta para games e esports, destacando que
termos incorretos como "e-games" nao sao aceitos na comunidade.

O formador argumentou contra a associagao simplista entre jogos eletrénicos
e comportamento violento, enfatizando a necessidade de compreender o papel dos
games e dos esports como ferramentas educacionais. Ele destacou exemplos de
noticias mal reportadas que relacionam games de tiro a violéncia real e incentivou o
uso desses mesmos games e de outros esports como pontes para discussdes sobre
temas complexos, como geopolitica e politica de (des)armamento. Além disso, ele
explicou a diferenga categorica entre os games e os esports, reforgando que os
esports possuem elementos estruturados e regulamentados, semelhantes a
esportes tradicionais. Mencionou, por fim, estudos que nao encontraram relagao
direta entre jogos e comportamento violento, como a pesquisa de Przybylski e
Weinstein (2019), recomendando a utilizacdo de jogos com a devida classificagéo
etaria/indicativa e como objetos de debate critico nas aulas.

O professor-formador abordou a resisténcia encontrada por pais, alunos e
professores quanto a inclusdo de jogos eletrdnicos nos curriculos escolares,
enfatizando a importancia de debates abertos e informativos sobre o tema. Ele
destacou que o ambiente virtual pode ser tanto um espaco de aprendizado quanto
um local de desafios sociais, como cyberbullying, que precisam ser enfrentados.

Além disso, o docente promoveu a importancia de entender a diferenga entre games
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e esports, dado o profissionalismo presente no ultimo e a sua estrutura regulada. Ele
sublinhou que debates sobre a violéncia associada aos jogos muitas vezes se
baseiam em percepg¢des erradas, citando a necessidade de evidéncias cientificas
robustas, e utilizou o histérico dos debates nos EUA como exemplo.

O professor-formador encerrou a sessao convidando todos a continuarem o
aprendizado nas préximas aulas e reiterou sua disponibilidade para duvidas e
sugestdes via WhatsApp e Instagram. Ele destacou a importancia de ajustar
conteudos conforme o interesse dos participantes e mencionou a intengao de
explorar plataformas e ferramentas digitais, como os bots que causaram certa
confusdo no chat, em futuras discussdes. O professor-formador agradeceu a
participacdo dos presentes e reforcou o compromisso com um aprendizado
colaborativo e integrado dentro do contexto gamer. Ele concluiu desejando um
"GGWP" (Good Game Well Played™), uma expressdo comum entre gamers, para

encorajar a continuidade positiva das interagdes.

4.2.1.2 Segundo encontro

Principais plataformas gamers, histéria dos
videogames, fontes de “visita” ao museu do
videogame e histéria dos videogames e dos
esports.

O professor-formador iniciou apontando que falaria sobre a importancia
histérica dos games. Iniciou, entdo, explorando a importancia de Doom e seu
impacto no género FPS (First Person Shooter), mencionando que esteve presente
em uma palestra assistindo ao criador do jogo “John Romero” sobre a violéncia nos

games (Figuras 50 e 51).

75 Em tradugéo livre, significa “Bom jogo. Jogou bem.”. E uma sigla muito utilizada no meio gamer.
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Figura 50 - O professor com John Romero’™ Figura 51 - Polaroid capturada no momento’’

Fonte: Acervo do Autor (2019) Fonte: Acervo do Autor (2019)

Destacou o contexto histérico de como Doom foi pré-instalado em sistemas
como o Windows 95. Foi enfatizado como a evolugéo dos jogos pode ser assimilada
a educacao, propondo o uso de elementos interativos nas aulas para aumentar o
engajamento, principalmente em temas de narrativa e visdo em primeira pessoa.
Além disso, foram analisadas as principais plataformas, como Nintendo, Microsoft e
Sony, sublinhando a necessidade de uma abordagem critica e equilibrada sobre as

rivalidades entre consoles para evitar separatismo e segregacao entre os jogadores.

6 A primeira vista, a foto tdo descontraida e de tamanha alegria contrasta muito com o jogo de
violéncia grafica explicita. Ocorre, no entanto, que o professor, na ocasido, ao ver o autor do jogo
andando com os segurangas do evento, pediu ao criador do jogo para tirar uma foto para a sua mae,
Rosana. O autor ficou muito surpreso e antes mesmo de responder foi interpelado pelos segurangas
que disseram que nao havia tempo. O professor entao perguntou aos segurangas se John iria para a
sessao de fotos e autografos e recebeu uma resposta positiva. Ao aguardar na fila para fotos e
autografos, fez amizade com um dos participantes do evento que ofereceu sua camera do tipo
polaroid para fotografar o professor e coletar o autégrafo na foto, que seria emoldurado e dado a mae
do professor. O professor ao chegar a sua vez de tirar a foto foi recebido com gargalhadas e
perguntado o motivo de tirar uma foto para sua mae. O professor contou que costumava jogar Doom
com sua mé&e que o encorajava a desbravar o mundo do jogo e que o dava coragem em meio ao
medo que sentia do jogo. Contou que o jogo representava uma forte relagéo afetiva entre o professor
e sua mae. O resultado? A foto mais alegre e divertida com tdo surpreendente historia. Tudo isso a
partir de um jogo violento que, segundo as mas linguas, deveria estimular agressividade e violéncia.
7 A foto foi capturada e emoldurada com o autégrafo do autor do jogo Doom.
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Refletiu ainda sobre a potencial integragdo de games em programas de educagao
fisica, exemplificando como diferentes midias podem enriquecer o ambiente de
aprendizagem nas escolas. Pincelou com alguns exemplos de plataformas de
games que poderiam estar inseridas na escola.

Mencionou, ainda, o professor, que a intersecdo econdémica e cultural dos
videogames era algo presente ao longo da histéria. O educador esclareceu a
intersecdo dos videogames com questdes econdmicas e socioculturais, iniciando
pelo impacto financeiro dos consoles em seu langamento, como o Magnavox
Odyssey. Ele demonstrou que, ao converter a moeda e ajustar os pregos para os
tempos atuais, percebe-se que o desafio econdmico para muitos terem acesso a
esses equipamentos de lazer e cultura ainda persiste.

Ele vinculou a historia dos videogames com discussdes educacionais,
sugerindo debates sobre inflagdo, custo e acesso tecnoldgico, relacionando-se a
economia global. Realgou a importancia do aprendizado de inglés através dos
games para melhor compreensao da cultura pop e tecnologia, mas, também, para
melhora da comunicagao dos estudantes e melhor imersao nos jogos, dessa
maneira, 0s jovens, ao pensarem em uma utilidade centrada no prazer, teriam maior
engajamento em aprender determinado conteudo, no caso em tela, o inglés.
Consoles icénicos como o Atari e Nintendo Entertainment System (NES) foram
mencionados como precursores € influenciadores tecnoldgicos. Apontou ainda como
€ evidente que os videogames tém continuamente facilitado avangos tecnoldgicos,
estimulando a educacao técnica e oportunidades profissionais.

A seguir, o professor refletiu sobre como o impacto cultural e educacional dos
consoles classicos influenciou significativamente a histéria vivida atualmente, com
referéncias continuas aqueles videogames e jogos antigos. Ademais, o
professor-formador enfatizou a relevancia de consoles classicos, como o Super
Nintendo™ e o Sega, na evolugédo dos jogos, destacando titulos influentes como
Sonic, que deixou marcas intergeracionais. As diferengas entre remasterizagdes e
remakes de jogos foram pontuadas e brevemente esclarecidas, evidenciando como
0 passado ainda se faz presente e impacta as geragdes atuais, mencionando, a
titulo de exemplo, Alex Kidd (Figura 52). Ao mencionar o Super Nintendo, o

educador apontou que foi um videogame muito marcante com jogos de relevancia

8 O nome completo do console era Super Nintendo Entertainment System cuja sigla era SNES,
porém, no Brasil ficou conhecido como Super Nintendo.
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até os dias atuais. Dentre esses jogos, citou o Crono Trigger, um jogo cuja arte dos
personagens foi feita por Akira Toriyama, o criador de Dragon Ball, demonstrando a
proximidade, no caso intersegcdo, do universo dos animes com o dos games, como

mostra a Figura 52:

Figura 52 - Comentario do chat sobre Alex Kidd e interse¢cdo de Animes e Games

Fonte: Teixeira (2021b)

Ao mencionar o iconico Nintendo 64, um professor-cursista enfatizou uma das
qualidades do videogame a época. Como a Nintendo sempre teve uma proposta
mais familiar e pensava em jogos para familia, o jogo ja possuia, nativamente, 4
portas de controles e muitos jogos que se utilizavam de modos multiplayer
possibilitando que 4 jogadores jogassem juntos. O videogame ficou conhecido por
varios jogos, e pelo salto geracional dado entre o Super Nintendo, um videogame de
16 bits, para o Nintendo 64, um videogame de 64 bits. Jogos como 007: GoldenEye

e Super Smash Bros permitiam jogar com 4 jogadores em simultdneo (Figura 53).
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Figura 53 - Explicacao sobre Games 64 bits

Fonte: Teixeira (2021b)

Aqui é necessario fazer uma, ndo tao rapida, reflexdo. Os jogos remakes
(refeitos) sao jogos que ja foram langados, em geral, ha muito tempo, a exemplo, o
Final Fantasy VII (FFVII) que foi langado para o videogame PlayStation 1 em 1997 e
para PCs em 1998, o jogo foi enorme sucesso a época. De tdo aclamado pela
comunidade gamer, era constantemente solicitado para a desenvolvedora, a Square
Enix, para que fosse feito o remake. O jogo foi tdo impactante que o CEO da Square
Enix, depois da desenvolvedora ser muito “importunada” pela comunidade, que
pedia um remake do game, disse que “a série de RPG estaria acabada se um
remake fosse feito agora; a empresa primeiro precisa fazer um jogo que supere Final
Fantasy VIl em termos de qualidade e vendas.”. Curiosamente, ao “dar o bracgo a
torcer” e elaborar o remake do FFVII, obteve o seguinte resultado ao langa-lo no PC
recentemente: “Final Fantasy 7 Rebirth atinge pico surpreendente de jogadores no
Steam e se torna maior jogo single-player da franquia na plataforma” (Conceigéo,
2025). O site aponta ainda que: “Final Fantasy 7 Rebirth fica atras apenas de FF14,
contudo, o décimo quarto jogo da franquia € completamente online.” (Anexo N), ou
seja, ele estd em primeiro lugar dos single-player, pois o outro, por ser online,

evidentemente teriam muitas pessoas jogando, pois € um MMORPG (Massive
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Multiplayer Online Role Playing Game)™®, bem, ao menos no sentido do pico de
jogadores de todos os tempos, pois, ao observar o pico de jogadores em 24 horas e
o pico de jogadores em tempo real, o jogo ainda ultrapassa o FFXIV (Anexo N).

Em seguida, o formador exemplificou alguns games como ferramentas
pedagogicas multidisciplinares, inspirando criatividade, algumas vezes em campos
como arte, com titulos como Comic Zone® e Chrono Trigger®'. Discutiu-se a relagédo
entre jogos e costumes culturais, refletindo as preferéncias locais, como a relagédo do
Japao com o Street Fighter. No contexto da evolugao tecnoldgica dos videogames, o
professor-formador destacou a evolugdo dos consoles de videogame, como 0 Sega
Saturno e o PlayStation, cuja inovagao e variagdo de precgo influenciaram a sua
popularidade. Foram revisados os impactos das inovagdes tecnolégicas e a
diversificagdo do ecossistema gaming, como o Game Boy Advance, que expandiu
ainda mais este cenario. Ademais, destacou as possibilidades do Nintendo Switch
como um dos melhores consoles para serem utilizados no contexto educacional,
dada a sua versatilidade, variedade de titulos, jogos mais focados no multiplayer e
com classificacdo etaria/indicativa mais baixa, mesmo com os desafios de custos

apresentados (Figura 54).

 E muito comum que esses jogos tenham muitas pessoas online, pela natureza do jogo que
necessita de longas e duradouras jornadas de esforco para ganhar experiéncia e evoluir os
personagens (farm).

8 O jogo trazia uma ideia inovadora em que o personagem principal andava em uma revista em
quadrinhos (HQ).

81 Um game extremamente relevante para o cenario de RPG e JRPG (RPG Japonés, como o FFVII).
Rumores circulam sobre um possivel remake e além dos rumores, até o Diretor do game perguntou
aos fas em 2024 sobre o que eles gostariam em um remake. (Vieira, 2023; Barros, 2024)
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Figura 54 - Console wars - Guerra de consoles

Fonte: Teixeira (2021b)

O professor-formador realgou a popularidade duradoura do PlayStation 2, que
mantém um legado por sua ampla gama de titulos e acessibilidade no contexto
brasileiro, e sublinhou o papel dos exclusivos, como God of War. Foram examinadas
as estratégias do Xbox 360 que firmaram a posicdo da Microsoft na industria. A
narrativa inclui também destaque para avangos na linha PlayStation, que associaram
tecnologias midiaticas significativas, como o Blu-ray Disc (BD). Acerca desse fato,
disse o professor, que o PlayStation 3 (PS3) destacou-se por incentivar tecnologias
de vanguarda e impulsionar inovagdes estratégicas, como, por exemplo, o
videogame ser um leitor nativo de BD®2.

Sobre o PS3, o professor-formador salientou que as inovagdes de hardware
na transicdo dos consoles sempre demonstraram um avang¢o muito mais que de
lazer e diversdo, mas um empreendimento cientifico que possibilita formas novas de
experienciar historias, arte, cultura e comunicar-se com o mundo e com outros
humanos proximos a jogador ou mesmo do outro lado do planeta. O professor,

entdo, discutiu a transicao do PlayStation 2 para o 3, abordando inovagdes como o

82 Obs.: A Sony anunciou que ira parar com a produgdo dos BD. Ao falar sobre o BD, disse ao site
Adrenaline: “A Sony introduziu o Blu-ray em 2000 como sucessor do DVD. Posteriormente, o formato
tornou-se publico em 2006, competindo diretamente com o HD DVD, da Toshiba. A empresa venceu a
chamada “guerra dos formatos” gragas as parcerias estratégicas com estudios de cinema e a inclusdo
da tecnologia nos consoles PlayStation 3.” (Carbone, 2025).
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Blu-ray e o suporte que um videogame dava nativamente ao Linux®, seguida pela
andlise do Nintendo Wii com sua inovadora jogabilidade de movimento®.
Observou-se a influéncia crucial da integracdo entre hardware e experiéncias de
usuario, sustentando o desenvolvimento na industria. A existéncia do Wii U, apesar
de seu menor sucesso, foi discutida em termos de sua relevancia para o Switch, o
que demonstra claramente a evolucéo cientifica, do saber acumulado da invencéao
do Nintendo WiiU foi consubstanciada a experiéncia para o langamento do Nintendo
Switch, um dos videogames mais revolucionarios na histéria dos videogames.

Em dado momento, ao abordar os melhores consoles para serem utilizados
na escola, no sentido da praticidade e exequibilidade, o professor leu um comentario
no chat, em que um professor-cursista apontou que “E importante lembrar do Kinect,
0 acessorio do Xbox 360, pois ele tem muitos jogos que podem ser utilizados nas

aulas de Educacéo Fisica.” (Figura 55).

Figura 55 - Acerca do Kinect

Fonte: Teixeira (2021b)

Em seguida, o professor apontou inovagdes na interagao fisica dos jogadores
com o projeto Kinect®, que foi discutido profundamente pelo educador,

estabelecendo novas praticas na fusdo de movimento com jogos enquanto

8 Um Sistema Operacional de cddigo aberto.

8 Importante divisor de aguas na Nintendo e que até hoje dita regras a partir do que foi feito com os
Wiimotes.

8 O equipamento foi inventado por um brasileiro (Agéncia EFE, 2011).



212

propiciava experiéncias interativas na educagao, uma revolugdo da pratica dos
exergames. Nesse sentido, um participante do chat externo comentou que era muito
acessivel pela questdo de ser baseado na captura de movimentos, o que ajudava

muito na inclusao (Figura 56).

Figura 56 - Kinect e a praticidade

Fonte: Teixeira (2021b)

Foram destacadas iniciativas como o Just Dance, que propiciam coordenacgao
motora e incluséo diversificada dos alunos em atividades mais amplas. Tecnologias
de movimento, como o PlayStation Move, foram igualmente analisadas para suas
aplicagdes educacionais. Por fim, o Museu do Videogame lItinerante foi ressaltado
como portal educacional primordial para fazer esse “passeio” pela histéria dos

videogames.

4.2.1.3 Terceiro encontro

Mercado de jogos, game devs e mundo do
trabalho dos games e esports.

No terceiro encontro, o professor iniciou apontando que é uma importante
tematica entender sobre o mercado e carreiras no mundo dos games e dos esports.
Seguiu entdo discutindo sobre os referidos mercados e as possiveis carreiras que

eles oferecem, enfatizando a necessidade de adaptabilidade no setor educacional



213

para manter-se atualizado com a dinamica desse universo. Ele destacou a
importancia de dialogar com os estudantes para compreender suas aspiragdes e
ideias, especialmente em campos de interesse emergentes como os games. O
professor-formador mencionou a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional
(LDB), explicando como ela enfatiza a formag&o para o "mundo do trabalho", uma
visdo mais ampla que o mero "mercado de trabalho".

O professor-formador também ressaltou a importancia de incentivar os estudantes a
perseguirem seus sonhos, ao mesmo tempo, em que se oferece suporte e
orientagao sobre as exigéncias e dificuldades para pavimentar esse caminho. Ainda,
nos momentos de descrenca em um futuro melhor ou de desconhecimento dos
caminhos a percorrer, quando o estudante ndo tem um sonho, é responsabilidade
dos professores, junto a outros importantes participes do processo educativo da
juventude, auxilia-lo na construgdo de sonhos. Assim, os jovens podem nao apenas
sonhar, mas sonhar de olhos abertos, sonhar acordados. Como outrora sonhou
Martin Luther King quando perpetrou palavras que ecoarao pela eternidade em seu

epopeico discurso “Eu tenho um sonho...” e, ainda, conforme disse T. E. Lawrence:

Todos os homens sonham, mas ndo da mesma maneira. Aqueles
que sonham de noite nos recantos poeirentos das suas mentes
acordam, de dia, para descobrir que era tudo em vao; mas os que
sonham acordados sdo homens perigosos, pois podem realizar os
seus sonhos de olhos abertos e assim torna-los possiveis (Lawrence,
2022, p. 18).

O professor conclui apontando que os esports sdo um setor em crescimento
continuo e destacou a necessidade de abordar esse tema dentro do contexto
escolar para expandir o repertorio cultural e de lazer dos estudantes, em
consonancia até mesmo com os Paradmetros Curriculares Nacionais (PCNs).

Quanto a relevancia dos esports no Brasil, o professor-formador destacou que
0 pais possui o terceiro maior publico de espectadores de esportes eletrénicos no
mundo, atras apenas da China e dos Estados Unidos, o que enfatiza a relevancia
dos esports no pais. Ele discutiu a posicdo dominante da Tencent (Quadro 2) na
industria de jogos e como esse cenario globalizado trata o esporte eletrébnico como
um possivel futuro do entretenimento. Dados sobre o mercado sdo entdo

apresentados pelo formador, sobretudo em um contexto pedagdgico, enfatizando a

8 A formacgdo escolar deve propiciar o desenvolvimento de capacidades, de modo a favorecer a
compreensao e a intervengdo nos fendmenos sociais e culturais, assim como possibilitar aos alunos
usufruir das manifestagbes culturais nacionais e universais. (Brasil, 1997)



214

necessidade de educar os jovens sobre esse universo, especialmente em culturas
escolares. Ele apresenta os dados "Pesquisa Games Brasil", que destaca
estatisticas sobre o envolvimento de brasileiros com games, incluindo a crescente
participacdo feminina, desafiando esteredtipos de que games sédo exclusivamente
para homens. O professor-formador reforgou a importancia de tratar temas como
género e inclusdo dentro do universo escolar para desconstruir preconceitos

histéricos associados aos games (Figura 57).

Figura 57 - Quantitativo de mulheres nos games PGB e interagdo de chat com
professora-cursista

Fonte: Teixeira (2021c)

Nesse contexto, o formador incita os professores a refletirem sobre a inclusédo
e diversidade no universo dos games e dos esports. O professor-formador discutiu,
entdo, alguns dados demograficos sobre a faixa etaria dos jogadores de
videogames, desbancando o mito de que "jogo é coisa de crianga", ao mostrar que
quase todas as faixas etarias participam ativamente, incluindo jovens que fazem
parte do ambiente educacional. A importancia, disse ele, desses dados esta em
reconhecer e integrar essas praticas nas escolas a fim de promover discussao critica
e desconstruir toxicidade, racismo e preconceitos dentro dos jogos. Ele aponta o
projeto Afrogames (Figura 58), um programa de capacitagdo em esports em
comunidades brasileiras, como um exemplo positivo de inclusédo, destacando como

essas iniciativas podem ajudar a abordar desigualdades raciais presentes na
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sociedade e na industria de jogos. Além disso, ele sugere a necessidade de dialogo
educativo e cultural dentro das escolas para promover a conscientizacao social e a

equidade entre as minorias.

Figura 58 - Afrogames e a inclusao

Fonte: Teixeira (2021c)

O professor-formador também discutiu projetos pessoais para democratizar o
acesso aos jogos eletrdnicos, especialmente para aqueles com poder aquisitivo
limitado, destacando seus esforgos desde 2016 para incorporar jogos gratuitos e de

baixa exigéncia de hardware nas escolas (Figura 59).
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Figura 59 - Participacao de professor-cursista ao debater sobre inclusao

Fonte: Teixeira (2021c)

Ele menciona a importancia de escolher jogos inclusivos como Free Fire e
League of Legends, que possuem barreiras tecnolégicas menores e mercado
profissional crescente. O professor-formador enfatizou a educagdo do uso da
tecnologia, explicando que ensinar criancas e adolescentes a valorizarem e
utilizarem equipamentos corretamente faz parte do aproveitamento completo desse

universo (Figura 60).

Figura 60 - Combatendo o rage e ensinando o cuidado com os equipamentos

Fonte: Teixeira (2021c)
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Ele exemplificou a importancia de incentivar e premiar comportamentos
positivos, mencionando casos em que recompensou alguns de seus estudantes que
demonstraram empenho nos estudos. O professor concluiu ressaltando a
necessidade de conscientizar os pais sobre o uso de jogos pelos filhos, prevenindo
potenciais problemas financeiros e educacionais.

Outro aspecto abordado pelo professor foi a responsabilidade educacional
relativa aos games e aos esports. O formador enfatizou a importancia de reconhecer
0 publico jovem como um potencial segmento produtivo na industria de jogos, nao
apenas meros consumidores, e ressalta a necessidade de abordar a
responsabilidade conjunta de pais e professores na regulagdo do acesso a jogos
inapropriados. Ele destaca a insuficiéncia do proibicionismo na educacgao,
advogando por didlogos mais informados e construtivos sobre a adequacao dos
games aos estudantes. O professor sugere que tanto a iniciativa privada quanto a
educacao publica podem colaborar para campanhas educativas sobre o conteudo
dos games, promovendo a conscientizagao.

O professor-formador discutiu a incorporacéo de games e esports nas escolas
como uma alternativa viavel durante condi¢cdes climaticas adversas que inibem
atividades fisicas tradicionais ao ar livre. Abordou também polémicas sobre a
definicdo de "gamer" e o preconceito de algumas pessoas contra jogos de celulares.
O professor defendeu uma visdo mais inclusiva que reconhece a diversidade de
plataformas e estilos de games. A discussao se prolonga com a critica de avaliar
gamers com base em estereoétipos. Para ele, o ideal é que se tenha uma visdo mais
ampla onde pessoas de todas as idades e familiaridades com jogos sao
considerados parte dessa comunidade.

Nesse sentido, o educador explicou como dispositivos méveis, principalmente
smartphones, séo as plataformas de jogo mais utilizadas devido a sua acessibilidade
e praticidade, evidenciando a democratizacdo dos games. Ele também destacou o
uso predominante de celulares em relagdo a consoles e PCs, que exigem maior
poder aquisitivo, e mencionou como a versatilidade dos smartphones permite o
desenvolvimento de games e de esports com alta qualidade grafica acessiveis a

uma ampla gama de pessoas (Figura 61).
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Figura 61 - PGB e a importancia dos celulares

Fonte: Teixeira (2021c)

O professor-formador menciona a recente imposicdo da China de limitar o
tempo de jogo diario por idade como um exemplo de debate sobre a liberdade
individual, o papel das restricbes e como isso se contrasta com a China sendo uma
das maiores poténcias mundiais nos esports, uma discussdo pertinente para o
ambiente escolar. Ele insiste que discussdes sobre games e esports podem ocorrer
em sala de aula mesmo sem a presenca fisica dos consoles, promovendo debates
sobre a moderacgao e uso responsavel do tempo de jogo entre os estudantes.

O docente discutiu a importancia de considerar a quantidade de tempo que os
estudantes dedicam aos games diariamente, incentivando um didlogo sobre
equilibrio e impactos na saude em suas dimensdes fisica, mental e social. O
professor explorou também como integrar conteudos de jogos eletrbnicos em
ambientes educacionais, destacando sua utilidade como ferramentas de ensino,
principalmente, nos conteudos curriculares de EF e arte. Afirmou que, durante a
pandemia, muitos recorreram aos jogos como forma de escapismo, tal qual se
vivencia ao ler um livro, vivendo novas experiéncias e acessando ricas culturas
dentro dos games. O educador enfatizou a importancia do inglés e a ampla gama de
carreiras nos setores de esports e desenvolvimento de games, desde streamers e
casters até desenvolvedores e fungdes de suporte ao atleta profissional. O
professor-formador conclui destacando a necessidade de mostrar aos alunos que,

além de aspirar a ser gamers famosos, ha inumeras oportunidades profissionais
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nesse segmento em expansao (Figura 62). Exemplificou que, no contexto da criagéo
de um games, os conhecimentos de historia, mitologia, e légica matematica,
adquiridos na escola, sdo essenciais para a criagao desses jogos tao envolventes e
imersivos como "God of War' e "Assassin's Creed". Nesse instante, um
professor-cursista apresentou uma contribuicdo apontando o “Battlefield” (Figura 62).
Além disso, ele realga a importancia do inglés e de aspectos culturais na capacidade
de construir narrativas ricas e emocionantes nos jogos. Por fim, o professor
enfatizou a utilidade de temas geopoliticos em jogos como "Call of Duty" e "Metal
Gear" para enriquecer o aprendizado educacional e cultural dos alunos, assim como

demonstra a Figura 62:

Figura 62 - Mencao do chat ao BattleField e painel de profissdes

Fonte: Teixeira (2021c)

O professor-formador informa ainda sobre os desafios reais enfrentados por
streamers, como a alta tributacdo na Twitch e os movimentos de unido por melhores
condigbes de trabalho. Também mencionou questbes vivenciadas por jogadores
profissionais de League of Legends, ilustrando as dificuldades contratuais e
financeiras. Ele sublinhou a necessidade de preparar os estudantes para as
realidades praticas e éticas destas carreiras, encorajando uma compreensao critica
das dinamicas do setor e aproveitando casos reais e debates atuais para promover

um ensino multidisciplinar e relevante (Figuras 63, 64 e 65)
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Figura 63 - Professor-cursista no chat indicando game para uso na educagao

Fonte: Teixeira (2021c)

Figura 64 - Adaptacao de Jogos para alunos

Fonte: Teixeira (2021c)
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Figura 65 - Abordando os games e outros componentes curriculares

Fonte: Teixeira (2021c)

O professor-formador entao finalizou o encontro com os professores trazendo
a reflexdo de que a integragdao de conhecimentos sobre jogos nas escolas deve ser
vista como uma ferramenta valiosa para enriquecer a formagdo dos alunos,
promovendo tanto habilidades praticas quanto uma compreensao critica da
sociedade. Por fim, encorajou o didlogo continuo para apoiar o crescimento pessoal
e profissional dos estudantes, ajudando-os a definir e alcangar seus objetivos

futuros.

4.2.1.4 Quarto encontro

Jogos eletrbnicos, cultura e tecnologia, um
processo de avanco e desenvolvimento
simultdneo. Quais as principais formas de
vivéncia do mundo virtual relacionado ao
mundo real: Just Dance, VR, AR, Beat Saber,
Pokémon GO, acelerébmetro, GPS etc.

O educador iniciou o quarto encontro mencionando como a integragéo cultural
e tecnoldgica nos games e nos esports pode ser de relevancia utilidade no contexto
do ensino. Apresentou como alguns games se relacionam com aspectos culturais e
tecnoldgicos e destacou a importancia da educagao em Game Development, usando
exemplos como Assassin's Creed para ilustrar o impacto cultural e histérico dos

games. Ele também mencionou iniciativas académicas, como cursos gratuitos da
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul, que podem enriquecer o curriculo
escolar, especialmente em escolas com infraestrutura tecnolégica adequada. A
conversa destacou a importancia do conhecimento histérico e geografico na criagao
de jogos, mencionando especificamente a utilizagdo de Assassin's Creed Unity na
reconstrugcdo de Notre Dame apds o incéndio, demonstrando como elementos de
jogos podem contribuir para a realidade®’.

O formador destacou como jogos eletronicos, como Assassin's Creed, podem
atuar como ferramentas educacionais ao recriar monumentos histéricos e permitir
visitas virtuais®. Ele mencionou o conceito de "capital cultural" de Pierre Bourdieu
para explicar como 0 acesso a experiéncias visuais, ainda que digitais, pode
enriquecer a aprendizagem dos alunos. Durante a pandemia, a Ubisoft disponibilizou
jogos para que professores e alunos pudessem explorar mundos historicos ja que
estavam todos em isolamento social. Games como Age of Empires e Civilization
foram citados por suas capacidades de ensinar sustentabilidade, estratégia,
diversidade cultural e aspectos historicos, servindo como elementos geradores de
discussdo sobre temas contemporaneos. O professor acrescentou que essas
experiéncias mostram como jogos podem ampliar horizontes educacionais,
integrando temas curriculares de forma ludica e interativa.

O educador explorou como a realidade aumentada (AR) e a realidade virtual
(VR) estdo sendo integradas na educagao, destacando seu potencial para criar
experiéncias imersivas. Ao mencionar que havia um jogo utilizado no VR que era
muito bom para coordenagao motora, ritmo, lateralidade e equilibrio, foi interpelado
no chat com o comentario de que o professor estava falando do jogo Beat Saber
(Figura 66).

87 Essa noticia foi amplamente divulgada a época (Sommadossi, 2019), porém a desenvolvedora veio
a publico informar que ndo pdde auxiliar dessa maneira, pois fizeram modificagbes para adequar
Notre Dame ao contexto e jogabilidade do game (Devito, 2021).

8 Em meio a pandemia de COVID-19, a Ubisoft, desenvolvedora do Assassin’s Creed, liberou de
forma gratuita os modos educativos chamados de Discovery Tour dos games Assassin's Creed
Origins e Assassin's Creed Odissey, nos quais os jogadores poderiam participar de passeios guiados
por locais histéricos da Grécia e do Egito (Mota, 2020).
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Figura 66 - Conversa com o chat sobre VR games e possivel inser¢gao no ensino - Beat
Saber

Fonte: Teixeira (2021d)

Games como Age of Mythology e Beat Saber foram citados por suas
habilidades de ensinar mitologia e aprimorar a coordenagdo motora,
respectivamente, demonstrando a fusdo de tecnologia e aprendizado. Em adicéo a
essa ferramenta que promove tanto as valéncias motoras e estimula o aprendizado
de ritmo, no chat foi comentado sobre o Guitar Hero, que é um dos jogos eletrénicos

mais conhecidos do mundo (Figura 67).

Figura 67 - Sobre games e musicalidade - Guitar Hero

Fonte: Teixeira (2021d)
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Ele discutiu dispositivos como o Oculus Rift e o PSVR, que oferecem
experiéncias de VR interativas, aprimorando o repertério educacional com elementos
ludicos e na sequéncia recebeu comentario no chat apontando também os jogos de

VR nos computadores (Figura 68).

Figura 68 - Sobre os VR games e comentario no chat

Fonte: Teixeira (2021d)

Além disso, mencionou jogos como Just Dance, que aplicam o rastreamento
de movimento, e é especificamente identificado no curriculo de artes, enfatizando
sua relevancia e aplicabilidade na educacao formal. Essas tecnologias néo apenas
aumentam o engajamento dos alunos, mas também oferecem novas formas de
ensino que perpassam varios componentes curriculares.

Seguindo ainda nos aspectos referentes a Interagdo Humano-Tecnologia no
contexto dos games e dos esports na educagao, o educador discutiu como os jogos
de captura de movimento, como Just Dance e Dance Dance Revolution, oferecem
oportunidades unicas para desenvolver coordenagao motora e consciéncia corporal,
sendo mais acessiveis em comparagdo com tecnologias como VR. Ele destacou a
adaptabilidade dos jogos, exemplificando com competicbes escolares e a
democratizagcdo de jogos para celular como opgdes acessiveis para inclusdo nos
espacos educacionais. Adicionalmente, abordou como as diversas formas de
expressao interativa, como o freestyle em jogos de danga, podem ser integradas na

educacao fisica e ensino de artes, incentivando novas formas de expressao artistica
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e pessoal. Por fim, mencionou alternativas simples e criativas para integrar jogos e
danga no curriculo escolar, enfatizando a importancia de explorar essas tecnologias
e inovagdes pedagdgicas.

Em adig¢ao, o educador explorou as aplicagdes de realidade aumentada (AR)
em jogos eletronicos e como elas podem enriquecer a experiéncia educacional,
usando Pokémon GO como exemplo principal. Ele ressaltou como o jogo promove a
interacao entre o mundo real e virtual, incentivando atividades fisicas e sociais entre
jogadores. Ao mesmo tempo, destacou a importancia de abordar os riscos
associados, como distragdo e seguranga, especialmente quando usados por
criangas. A discussao sublinha que, além das oportunidades de engajamento com
AR, ha uma necessidade de responsabilidade na orientacdo dos alunos para
equilibrar os beneficios e os riscos. Jogos como Pokémon GO exemplificam a
capacidade dos jogos AR de mesclar geografia e realidade virtual, motivando um
ensino voltado para experiéncias interativas e responsaveis.

O educador explicou como o uso de acelerébmetros em jogos como Mario Kart
e aplicagcbes de baixo custo, como o Google Cardboard, mostram como essas
tecnologias permitem experiéncias interativas, como exploracdo espacial ou
biolégica. Ele destacou também como iniciativas simples e acessiveis podem tornar
0 ensino mais dindmico e envolvente, utilizando dispositivos baratos para criar
experiéncias imersivas. Além disso, a interacdo sonora avangada como sons 8D
pode ser utilizada para ensinar conceitos de localizacdo através do som, que €
aplicavel também em esportes eletrénicos. Por fim, sugeriu a inclusdo de jogos
musicais como Rock Band para fomentar o aprendizado colaborativo nas escolas.

O educador discutiu o uso de jogos musicais como Band Hero e Rock Band
para incentivar a coordenagao motora, ritmo e trabalho em equipe entre estudantes.
Ele explicou como esses jogos permitem simular instrumentos como guitarra, bateria
e microfone, facilitando experiéncias interativas sem o ruido de instrumentos reais.
Ao longo da discussao, ele destacou como esses jogos podem ser integrados no
curriculo escolar para enriquecer o aprendizado de musica. Além disso, mencionou
a importancia de respeitar a classificagdo etaria, garantindo uma abordagem
responsavel em relacdo ao conteudo dos jogos. Esta integracdo de tecnologia
ressalta o desenvolvimento cultural e o potencial educativo dos jogos eletrénicos no

ambiente escolar.
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Ao final do encontro, o docente enfatizou o potencial dos jogos de realidade
aumentada em dispositivos como o 3DS para estimular a criatividade e curiosidade
entre os estudantes. Ele destaca a interconexdao dos aspectos culturais e
tecnolégicos dos jogos eletrbnicos, mencionando o exemplo de um jogo
desenvolvido no Distrito Federal que utiliza fortemente apoio cultural local. Este
exemplo ilustra como os jogos podem funcionar como plataformas culturais,
histéricas e geograficas, oferecendo experiéncias educacionais ricas que abordam a
diversidade e historia brasileira. Finalizou, entdo, com um convite a reflexdo continua
sobre a introducdo de tecnologia nas escolas, destacando o papel dos professores

em desenvolver essas oportunidades.

4.2.1.5 Quinto encontro

Como trabalhar com games e esports nas
escolas, interclasses, camp de férias, visitas
pedagdgicas a eventos, intervalo interativo,
dia letivo tematico com games e esports.

O professor iniciou com a exposicdo sobre a utilizagdo dos games e dos
esports na educacgao, destacando sua capacidade de transcender o espaco fisico
tradicional de sala de aula. Ele enfatizou que os jogos ndo apenas servem como
meios de ensino em disciplinas como artes e EF, mas também proporcionam
aprendizado inconsciente de habilidades e conhecimentos variados, como a lingua
inglesa, por meio do contato frequente com conteudo em inglés. Ao explorar
exemplos como Pokémon, ele reforgou como os games possibilitam abordar
elementos de varias areas do conhecimento em simultdneo para enriquecer a
experiéncia educativa dos alunos.

O professor-formador utilizou o exemplo dos jogos Pokémon para discutir
como os games podem ensinar conteudos de forma indireta, como aprimorar o
vocabulario de inglés®®. Ele destaca que, por meio de exemplos de terminologia
usada em jogos como o Pokémon Unite, os alunos podem aprender novos conceitos
em inglés de maneira pratica e envolvente. O uso de jogos como um meio de ensino

(ou mesmo como um fim) pode incorporar elementos culturais e de diversos

8 Os moves, técnicas dos pokémons nos games, sdo todas em inglés. Por exemplo, Dream Eater,
Solar Beam, Earthquake, Roar, Tackle, Body Slam, Dig, Fly, Fire Punch, Flame Thrower, Provoke,
Cut, Thunder, Thunderbolt, Flash, dentre muitos outros.
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conhecimentos escolares, até mesmo quando os jogos nao estdo totalmente
localizados na lingua nativa dos alunos®. Discutiram-se também as interagbes
aluno-jogo, como partidas com ou sem conexao a internet, destacando a importancia
dos jogos como ferramentas pedagdgicas dindmicas e multifacetadas. Por fim, ele
ressaltou que, mesmo quando o foco pedagdgico estd em outra area, jogos como
Pokémon podem enriquecer o aprendizado linguistico, légico, matematico,
estratégico, dentre outros.

O professor seguiu complementando o conteudo e explorou alternativas
técnicas para integrar jogos nas aulas, desde cabos OTG HDMI e placas de captura,

até emulacéo de celulares no computador via BlueStacks (Figura 69).

Figura 69 - Dispositivos auxiliares para aulas - placa de captura de video de equipamentos

Fonte: Teixeira (2021e)

Tais métodos ampliam a acessibilidade e promovem a continuidade
educativa, especialmente devido a ubiquidade dos celulares na vida dos alunos.

Ademais, o formador explora diversas estratégias para integrar jogos eletrénicos em

% Nesse caso em especifico, o aprendizado de outra lingua se potencializa. Se por um lado ter os
jogos no idioma nativo do usudario facilita o acesso e demonstra a valorizagdo daquele pais, além de
gerar empregos nha contratacédo de tradutores e dubladores, em muito se perde com o aprendizado de
uma lingua estrangeira moderna como o inglés. A forma da pronuncia de Tomb Raider até hoje
permanece como um meme na internet, pela diferente entonagdo que se da ao termo em inglés,
portugués e espanhol. Outro meme que circula na internet é o “Kleiton, o bom de guerra”, em
referéncia ao Kratos, personagem do game God of War, que se traduz em “Deus da guerra”,
frequentemente pronunciado no Brasil como Good of war, que traduzido significa “Bom de guerra”
(Ferreira, 2020).
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atividades escolares, enfatizando a importancia da acessibilidade e adaptacédo aos

recursos disponiveis, como equipamentos de alunos e da escola (Figura 70).

Figura 70 - Outras possibilidades de recursos tecnoldgicos mais baratos

Fonte: Teixeira (2021e)

O educador discutiu 0 uso de consoles de videogame em escolas para
democratizar o acesso a tecnologia e explorar a ludicidade intrinseca dos jogos. Ele
apresenta opgdes tanto de consoles portateis, como o Nintendo 3DS, quanto de
consoles de mesa, como o Xbox e PlayStation, enfatizando que cada um oferece
ricas oportunidades educacionais, como competicdes de speedrun ou jogos com
oportunidades educacionais mais complexas. Além disso, ele sugeriu conselhos
praticos sobre a implementacdo e manutencdo de equipamentos, destacando a
acessibilidade dos jogos como esséncia do aprendizado e propondo o uso de
tecnologias como o Kinect para garantir incluséo.

Outro apontamento feito foi o potencial uso dos games como o Just Dance e
o Among Us que podem enriquecer as aulas grandemente, oferecendo
oportunidades para integrar atividades fisicas, analise critica e expressao criativa.
Jogos que envolvem danga e movimentos permitem a participagéo ativa dos alunos,
enquanto jogos como Among Us, que requerem estratégia e dedugéo, podem ser
adaptados para atividades escolares como caga ao tesouro, promovendo interagao e
trabalho em equipe. Jogos como Tennis World Tour e FIFA também sao
mencionados como ferramentas para criar campeonatos e competicdes, ampliando
as possibilidades educacionais para interclasses e eventos tematicos na escola.
Além disso, ele discutiu a potencial utilizagdo destes jogos para abordar conceitos
tedricos e reforgar habilidades fisicas e cognitivas. Por ultimo, destacou a

importancia de adaptar atividades como Fall Guys para condi¢bes de recursos
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limitados nas escolas, sublinhando criatividade e inovacdo na educacgao utilizando
jogos como plataforma.

O professor-formador explorou como o0s jogos eletrbnicos podem ser
utilizados em contextos educacionais para pontuar aprendizados artisticos e
culturais. Sugeriu-se o0 uso do Just Dance para atividades de corpo e expressao
durante intervalos escolares, comparando a dindmica do jogo com eventos de flash
mob®'. O uso do Pokémon em ambientes de ensino é exemplificado como uma
ferramenta para explorar diferentes formas de arte e graficos através do tempo,
possibilitando discussdes sobre a evolugdo do game design.

Aponta ainda, o professor, que os games sdo potenciais equipamentos
ilustrativos que possibilitam atividades criativas, como tirar fotos com Pokémons®, as
quais sao sugeridas para fomentar o envolvimento artistico e tecnoldgico. Ele propde
utilizar jogos como FIFA ou NBA 2K para explorar as regras e estratégias de
esportes reais, permitindo que os games sirvam como pontes ludicas ao ensino de
modalidades esportivas tradicionais. Além disso, enfatizou-se a integragdo de jogos
com o aprendizado de linguas, incentivando professores a desenvolverem
avaliagbes baseadas nos jogos que os estudantes usam como parte do processo de
aprendizado, como League of Legends. Combinando jogos com elementos de arte e
narrativa, como, por exemplo, criar atividades teatrais baseadas em jogos de
enredo, os professores podem estimular a expressividade e criatividade dos alunos,
além de integrar cultura e conteudo linguistico.

Ao caminhar para o final do encontro, o formador ressaltou a importancia de
integrar jogos eletrbnicos como parte das atividades escolares, enfatizando a
colaboragéao entre professores para alavancar recursos limitados. Sugeriu-se, entao,
parcerias entre educadores e associagdes para organizar eventos, destacando a
possibilidade de visitas guiadas a eventos de jogos, onde a experiéncia serve nao
apenas para entretenimento dos alunos, mas também como uma oportunidade
educacional orientada. O apoio de instituicoes e entidades, como a busca de apoio
financeiro ou logistico para eventos escolares, € apontado por ele como essencial
para materializar essa visao educacional enquanto se respeita um planejamento de

seguranga e inclusdo. O professor reafirmou em sua fala o compromisso e

9 Uma pratica antiga de coreografia em grupo que surpreendia pessoas em publico, em lugares como
pragas publicas, estagdes de trem, shopping centers etc.

92 Aqui, referiu-se ao uso do Pokémon GO para tirar fotos com seus Pokémons no mundo real. O jogo
usa o principio da Augmented Reality (AR).
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entusiasmo em criar um cenario mais acessivel aos jogos e esportes eletrénicos,
encorajando o feedback e sugestdes de participantes para aperfeicoar essas

iniciativas.

4.2.1.6 Sexto encontro

Ensinando a arte NOS games e a arte DOS
games: chiptune, pixel art, 2D, 2.5D, 3D, cel
shading, estudio ghibli, remakes, remasters,
HD, FULLHD, 4K, 8K, 8bits, 16bits, 32bits etc.
As diferentes midias dos games, emuladores,
avanco do blu-ray e desaparecimento do
HD-DVD, estabilizagdo da midia digital etc.

Seguindo o cronograma e sequéncia légica proposta para os encontros, o
professor iniciou o encontro a partir de onde parou no outro, refletindo sobre a
proeminéncia da arte no universo dos games. Portanto, iniciou ressaltando os
desafios técnicos enfrentados durante uma apresentagdo sobre jogos eletronicos e
sua apreciagdo como formas de arte e cultura. Enfatizou como jogos e esportes
eletrénicos vao além do entretenimento, envolvendo aspectos culturais e educativos,
destacando sua inclus&o no Curriculo em Movimento do DF (CMDF) em areas como
arte: musica, teatro e danga®® (Anexo ). Discutiu-se, também, o papel dos jogos na
Educacgao Fisica e nas artes, destacando a importancia da imersao similar aquela
proporcionada por filmes como "O Senhor dos Anéis" por meio da fotografia do filme,
da musicalidade e que, em muito, se aproximam grandemente do que se vivencia
em um jogo®. Exemplificou essa imersdo com o jogo "Metal Gear Solid (MGS)", que
integra elementos do mundo real ao virtual®®, e salientou o valor de ndo menosprezar

o impacto cultural e sensorial dos jogos. Abordou-se também a evolugdo dos

% Importa mencionar que alguns elementos, como a danga, sdo tdo transdisciplinares que se
enquadram na arte, na educagédo fisica, na histéria, relacionadas ainda com a geografia, com as
linguas estrangeiras modernas e outros. Tal qual os games e os esports, que possuem construgao
deveras multifacetada.

% Varios jogos possuem graficos/fotografias tdo belas que os desenvolvedores criam um modo de
jogo de fotografia, com o sentido de contemplagéo.

% O professor citou que em um dos jogos da franquia MGS, a Konami, desenvolvedora, colocou uma
interacdo no jogo em que um NPC fala que vocé precisa achar uma frequéncia no radio de
comunicagao e diz para vocé que o cddigo se encontra atras da caixa do CD. Outro exemplo é o
chefe chamado Psycho Mantis que tem poderes psiquicos. Antes da batalha com ele, o chefe
demonstra suas habilidades lendo o cartdo de meméria do jogador e falando sobre os outros saves
que ele tem e, a seguir, pede para que o jogador ponha o controle no chao e o movimenta (utilizando
o efeito da vibragdo do controle). Para derrotar o chefe que consegue prever os seus movimentos, o
jogador precisa trocar a porta de comunicagéo do controle para que ele ndo possa “prever’ os seus
movimentos.
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graficos, desde as classicas cutscenes até jogos modernos®, mostrando a relagdo
emocional e estética que os jogos podem proporcionar quando comparados a outras
formas de narrativa, como livros e filmes.

O professor explorou a dindmica dos jogos MMORPG, como Ragnarok,
enfatizando como esses jogos permitem que os jogadores assumam papéis e
vivenciem realidades alternativas. Ele destacou seu proprio envolvimento pessoal
com classes de suporte nos jogos, como templario em Ragnarok e suporte em
League of Legends, e como isso pode ser um reflexo de caracteristicas pessoais e
preferéncias®. Além disso, foi discutido como os jogos oferecem oportunidades para
debater temas como a violéncia na midia, considerando evidéncias que mostram
que jogos nao necessariamente contribuem para comportamentos violentos.
Conectou a interpretacdo de papéis nestes jogos ao teatro, sugerindo a
possibilidade de ag¢des educacionais criativas onde estudantes podem explorar e
desempenhar papéis variados inspirados nos jogos, promovendo um aprendizado
ludico.

Sobre a relagdo da dimensao da arte, o teatro, com os games, o professor
apontou que os games focados em narrativas sao especialistas nesse tipo de
aproximagao. Porém, cada vez mais existem jogos eletrénicos que utilizam atores de
Hollywood para interpretarem papéis nos jogos. Esclarece-se que ndo é mera
representacdo daquele personagem no jogo com pagamento de direito de imagem,
mas uma real captura de movimentos dos atores que interpretam papéis para serem
inseridos nos games, processo esse chamado de Motion Capture (mocap):

O Motion Capture, também chamado de captura de movimento, é
uma técnica usada nos jogos que permite levar para as telas

movimentagoes, reagdes e expressdes de atores e dublés para que
0s personagens possam ter um alto nivel de realismo. Hoje em dia

% Muitos dos jogos modernos quase ndo contém diferenga entre o grafico ingame, quando
efetivamente se esta controlando o personagem, e as cutscenes. Antigamente, os jogos possuiam as
cutscenes, que eram CGI, e, ao passar para o0 jogo em si, no momento em que o jogador controla os
personagens, havia uma grandiosa e significativa queda de graficos. No entanto, nos jogos atuais, por
todo avango tecnoldgico, ja quase ndo se nota nenhuma diferenga entre as cutscenes e os graficos
ingame. Um exemplo disso é o Final Fantasy VIl antigo e o Remake.

% Aqui aponta-se mais um exemplo com o jogo inFAMOUS. O jogo parte da premissa de que, pelas
suas acgdes, o jogador pode se tornar um vildo, inFAMOUS (infame), ou um heréi FAMOUS (famoso).
O professor jogou todos os 3 principais jogos da franquia (inFAMOUS 1, 2 e Second Son) do jogo e
sempre escolheu as boas agdes. A informacdo é apontada para ilustrar uma possibilidade de
pesquisa futura. Se por um lado alguns querem apontar, ainda que sem dados, que os jogos
estimulam a violéncia na vida real, por outro lado, a seguinte pergunta surge como uma duvida
inquietante: o comportamento dos jogadores enquanto pessoas no mundo real se transfere para o
mundo virtual?
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ela esta tdo avancada que, em muitos jogos, é como se
estivéssemos assistindo uma atuacdo real do préprio ator ou atriz
(Ximenes, 2022).

Cumpre citar que a técnica mocap nao € utilizada apenas em jogos
eletrénicos. O filme AVATAR também usou bastante a técnica, bem como outros
filmes. Como exemplos de games que se beneficiaram da tecnologia do mocap
apresentam-se jogos como Beyond: two Souls, Death Stranding, God of War,
Heavenly Sword, dentre outros®.

O professor também apontou como RPGs, tanto de mesa quanto online,
virtualizam narrativas ricas que podem ser exploradas pedagogicamente. A esse
respeito, o professor-formador abordou a diversidade dos mundos ficticios dos
RPGs, que podem, por exemplo, utilizar como enredo os mundos ficticios de "Harry
Potter" e "Senhor dos Anéis", destacando como essas historias e suas ramificacoes
podem ser utilizadas em atividades pedagdgicas criativas para desenvolver
narrativas e encenacgdes teatrais e destacou que os RPGs de mesa serviram de
base para muitos MMORPGs, os quais aperfeicoam a imersao do jogador na historia
e realizam atualizagbes continuas para enriquecer o enredo. A pratica de cosplay,
relacionada a cultura do RPG, também foi discutida como uma forma artistica onde
individuos se vestem e personificam personagens de jogos, anime ou cultura pop.
Ele propds utilizar essa pratica para criar eventos escolares, promovendo a
criatividade e a expressado pessoal entre os alunos, por meio da produgao de
desfiles ou feiras de cosplay. Em suma, reforgou a ideia de que todas essas
atividades promovem um aprendizado ludico e interdisciplinar, integrando arte, teatro
e cultura digital, no caso em tela, especificamente os games e os esports.

No contexto da influéncia dos games e sua relagdo com a musica e as
potencialidades na educacgdo, o formador destacou como o CMDF integra jogos
eletrbnicos ao ensino de artes, particularmente em musica, danga e teatro. Ele
realgou o papel dos elementos culturais e musicais em jogos, utilizando exemplos
como a classica musica de “Super Mario” e a icdnica dublagem associada aos
personagens, para ilustrar como melodias simples podem ter um impacto profundo.

Exemplificou também com o compositor Hans Zimmer que, além de compor diversas

% 1...] foi em 2013 que esta tendéncia foi de fato impulsionada no mercado de games com a chegada
de Beyond: Two Souls, com a dupla Ellen Page (Juno) e Willem Dafoe (Homem-Aranha). [...] Kevin
Spacey (House of Cards) em Call of Duty: Advanced Warfare, Rami Malek (Mr. Robot) em Until Dawn,
Kit Harington (Jon Snow, de Game of Thrones) em Call of Duty: Infinite Warfare e Terry Crews em
Crackdown 3 — até chegarmos em Death Stranding (Duarte, 2020).
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musicas-tema de filmes, que intensificam a imersdo e provocam fortes conexdes
emocionais nos espectadores, também escreve composi¢des para games. Frisou
ainda como jogos como “WeMusic” no “Wi’ ndo apenas entretém, mas também
educam, ao desenvolver sentido ritmico e musicalidade. O educador aponta que,
tanto nos jogos, quanto no cinema, a musica tem o poder de criar associagdes
duradouras e contribuir para experiéncias de imersao memoraveis.

Nesse sentido, complementou destacando a influéncia do compositor Hans
Zimmer na criagdo de trilhas sonoras iconicas para filmes como "Interestelar" e
ilustrou como suas composicdes sao utilizadas para criar atmosferas imersivas, tanto
em filmes quanto em jogos eletrénicos, como na série “Tom Clancy’. Ademais,
ressaltou que a musica € um elemento essencial na narrativa, promovendo
experiéncias emocionais profundas e destacando a musica como um componente
cultural significativo nos jogos e no cinema. Nesse sentido, discutiu-se a importancia
de reconhecer o valor de diferentes tipos de musica, evitando a hierarquizagao entre
estilos, e enfatizou que cada musica tem seu proprio contexto e contribui de forma
unica para a narrativa. A reflexdo incluiu exemplos de jogos adaptados de livros,
como "The Witcher", mostrando a interconexdo entre midias e a importancia de
musicas apropriadas que enriquecem a narrativa e a experiéncia do publico.

A discusséo sobre o jogo “The Witcher’ perpassou por uma participagao de

um ex-aluno dos JEEDF (Figura 71).

Figura 71 - The witcher e sua origem literaria

Fonte: Teixeira (2021f)
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Outro exemplo apresentado pelo professor foi o "Bloodborne", cuja musica
tema é tdo impactante que causou reagdes emocionais fortes em seus jogadores e
demonstrou a seriedade com que a produgdo musical é abordada em jogos,
incluindo a utilizacdo de uma orquestra completa. Reforgou que jogos, muitas vezes
percebidos como "joguinhos", tém um impacto cultural profundo e proporcionam
emprego para muitos profissionais envolvidos em sua produgado, desmistificando
preconceitos e destacando o valor artistico encontrado nesse meio.

Em seguida, o professor-formador ilustrou como a musica é fundamental para
a imersdo em jogos eletrbnicos, destacando exemplos como trilhas orquestradas
para "Chrono Trigger" e "Final Fantasy". Ele explicou que a qualidade e o impacto
emocional das trilhas sonoras contribuem significativamente para a experiéncia do
jogador, mencionando orquestras especializadas em musica de jogos e seus
concertos em eventos culturais®®. Nesse instante, um ex-aluno da SEEDF

apresentou a sua memoria afetiva com as musicas de “Pokémon” (Figura 72).

Figura 72 - Memdrias afetivas nos games e participacao do chat

Fonte: Teixeira (2021f)

Além disso, mencionou como comunidades de fas podem colaborar na
criacao de conteudos para jogos, tornando-os oficiais gragcas a alta qualidade, e

apontou a relevancia dessa colaboragdo como exemplo de envolvimento cultural e

% Menciona-se como exemplo a “Video game Orchestra” e a Concerto “Multiplayer - Orquestra
Petrobras Sinfonica”.
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educativo. O professor também destacou a convergéncia entre musica eletronica e
classica, conforme demonstrado em adaptagdes de classicos por artistas
contemporaneos, e como essas conexdes podem ser usadas como temas geradores
no ensino. Finalmente, explicou como isso pode ser integrado em ambientes
educacionais para enriquecer o aprendizado de musica e cultura digital,
demonstrando como esses jogos podem ser usados como instrumentos
pedagdgicos, ele descreveu como dispositivos de jogos, como guitarras de controle
(Figura 73), podem ajudar a ensinar musica de maneira interativa e estimular o

aprendizado de instrumentos reais.

Figura 73 - Guitarra usada como controle para games como Rock Band e Guitar Hero

Fonte: Teixeira (2021f)

No que tange a mistura do cinema e da musica, o professor-formador
explorou a relagéo entre atuagao, jogos eletrénicos e cinema, destacando o papel de
Andy Serkis (Figura 74) como um dos melhores na captura de movimentos em
producdes, maijoritariamente de filmes, mas também de alguns jogos. Dentre os
filmes, cabe citar "Planeta dos Macacos", "Godzilla" e "Senhor dos Anéis". J& nos
jogos cita-se, por exemplo, o “Heavenly Sword”, que foi um dos maiores
langamentos iniciais na era do PS3. Discussdes incluiram uma analise sobre como a
captura de movimento é usada para criar personagens realistas nos jogos,
mencionando "Death Stranding" como exemplo da sofisticagdo atual. Além disso, o

universo de "League of Legends" foi citado, especificamente as bandas virtuais
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“Pentakill'® e “K/DA™"', que utilizam essa tecnologia para espetaculos musicais,
destacando sua relevancia cultural ao entrarem nas paradas de sucesso. O conceito
de jogos como uma ferramenta educacional e de expressao artistica foi reforgado,
ilustrando sua capacidade de cruzar fronteiras entre diferentes formas de arte e
fortalecer o curriculo escolar por meio da tecnologia e da inovagao (Figuras 74, 75 e
76).

Figura 74 - Mocap com o ator Andy Serkis nos filmes e nos games

Fonte: Teixeira (2021f)

1% Um aluno mencionou ainda que a “banda” Pentakill fez um show onde a banda tocou e, através do
mocap, o0s personagens foram renderizados e apareciam no show com os personagens imitando os
gestos da banda enquanto tocavam. O termo, comum nos MOBAs, é o nome dado quando o jogador
consegue eliminar sozinho todos os outros jogadores da outra equipe. Portanto, pentakill € quando
um total de 5 (cinco) jogadores da outra equipe é derrotado por um sé jogador.

191 Cabe aqui uma observacao relevante. As musicas do “grupo” KDA sdo compostas por partes da
letra em inglés, Kill, Death e Assist. KDA € uma sigla que demonstra quantos outros jogadores o seu
eprsonagem conseguiu eliminar (K), quantas vezes o seu personagem foi eliminado (D) e quantas
vezes 0 seu personagem conseguiu dar assisténcia a outros personagens eliminados (A).
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Figura 75 - Mocap, cinema e games

Fonte: Teixeira (2021f)

Figura 76 - Comentario do aluno sobre o PENTAKILL e ator de Hollywood nos games

Fonte: Teixeira (2021f)

O formador explorou a evolugao grafica dos jogos eletrbnicos, destacando o
impacto das capturas de movimento em games modernos e a transi¢gao dos graficos
classicos para os atuais, mostrando que os jogos tornaram-se cada vez mais
imersivos e visualmente sofisticados. Exemplos incluiram a analise de séries

icbnicas, como "Sonic", onde ele ressaltou o salto qualitativo desde o estilo pixel art
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dos anos 90 até os graficos altamente detalhados de hoje. Ele destacou o jogo
"Celeste" como uma obra-prima do pixel art e um ex-aluno que acompanhava a
transmissao apontou que simplicidade nao significa falta de qualidade e elogiou o
formato pixel art (Figura 77), apontando o apelo continuo e a estética unica dos
jogos nesse estilo. Citou também o jogo "The Dig"'®?, criado por Steven Spielberg e
George Lucas da LucasArts, reforgando que grandes produtores de cinema também

reconhecem o potencial dos jogos para contar historias ricas e envolventes.

Figura 77 - Comentario sobre o pixel art e mocap nos games

Fonte: Teixeira (2021f)

O professor-formador evidenciou a riqueza artistica e educacional dos jogos
eletrbnicos, focando em como estilos graficos, tal qual a pixel art, e narrativas
interativas podem tanto encantar quanto educar. Jogos como “Soul Knight' e
“‘Beneath a Steel Sky” foram mencionados como exemplares do poder do design
simples em contar historias imersivas. Ele também discutiu o potencial dos jogos

para facilitar a aprendizagem de linguas, especialmente o inglés, por meio de

102 A historia de "The Dig" comega em 1989 com Steven Spielberg. Enquanto trabalhava em "Amazing
Stories"—uma série de TV de antologia de fic¢ao cientifica que ele criou para a NBC—ele imaginou
uma histéria ambiciosa sobre uma escavagado arqueolégica em um planeta alienigena. Percebendo
que um orcamento de televisdo n&o faria justica a ideia, ele a colocou de lado. Entdo Spielberg
encontrou uma maneira de trazer sua histéria a vida, com a ajuda de seu velho amigo George Lucas.
O criador de "Monkey Island", Ron Gilbert, e o veterano da industria, Noah Falstein, haviam
desenvolvido um jogo de aventura baseado em "Indiana Jones and the Last Crusade" para a
LucasArts, e Spielberg—um avido jogador—ficou impressionado (Kelly, 2020. Tradug¢ao por Copilot da
Microsoft).
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experiéncias diretas de jogo que contextualizam o vocabulario e as frases utilizadas
e salientou a ideia de que os jogos, por meio de referéncias culturais e literarias,
além de serem exemplos de games point and click e pixel art (Figura 78), sdo canais
criativos para a educagdao e a conexdo com conteudos curriculares, enquanto

também abordam o entretenimento e o aprendizado de conhecimentos.

Figura 78 - Sobre a influéncia literaria de “O senhor dos anéis” nos games, o aprendizado da
Lingua Estrangeira Moderna (LEM), os games point and click e o pixel art

udaiuv I"d\;u
Meu Curso de
Inglés, Tanto A
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Acima Do
Comum
Esperado

Fonte: Teixeira (2021f)

Ao finalizar o encontro, o professor-formador apresentou o jogo "Surrealidade:
Expressdes do Inconsciente" (Figura 80), que foi mencionado na transmiss&o por um
ex-aluno da rede publica de ensino (Figura 79) e que ilustra a criatividade dos

desenvolvedores brasileiros nesse campo.
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Figura 79 - Sobre pixel art, jogos eletrbnicos antigos e recomendacgao do chat para conhecer
0 jogo brasileiro “Surrealidade”

Fonte: Teixeira (2021f)

Figura 80 - Surrealidade: expressdes do inconsciente

Fonte: Teixeira (2021f)
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4.2.1.7 Sétimo encontro

Modalidades de jogos eletrbnicos e de
esportes eletrébnicos: multiplayer local, online,
coop, screen split, MMORPG, RPG, MOBA,
Battle Royale, open world etc.

O professor-formador iniciou a transmissao explicando que, em seu sétimo
encontro, iria explorar a estrutura e a terminologia dos esportes eletronicos.

Ele introduziu conceitos como coop (cooperagao) e split screen (tela dividida),
ilustrando-os por meio de jogos como “Mario Kart’ e “Resident Evil’, que promovem
tanto a cooperagcdo quanto a competi¢ao. Foi discutida a distingdo entre o jogo local
e online, destacando a importancia de entender essas modalidades para transmitir
conhecimento aos alunos de forma pratica. O professor também refletiu sobre as
formas de integrar os modos single player em atividades competitivas, como
sugerido para o “Super Mario Bros”, e reforgou o conceito de "speed run".

O professor abordou o conceito de "speed run", explicando como diversos
jogos utilizam essa modalidade para competir pela rapidez em completar fases ou
todo o jogo, inclusive permitindo ou proibindo glitches e bugs. Ele enfatizou como o
"speed run" pode ser implementado em contextos escolares, promovendo
competicdes interessantes utilizando de jogos de aventura, como Super Mario e
Sonic, ou até mesmo jogos de arcade. Além disso, discutiu a evolugao da tecnologia
em jogos, analisando o uso de televisores 3D e como isso poderia alterar a
experiéncia de jogo para cada jogador por meio de 6culos especificos para isso'®.
Por fim, destacou jogos cooperativos inovadores, como "It Takes Two", que oferece
opgoes de cooperacao tanto local quanto online, requisitando sempre duas pessoas
para jogarem juntas.

O formador destacou a variedade de jogos eletrénicos e as diferentes formas
de interacdo que eles permitem, desde a utilizacdo de Oculos de realidade
aumentada até equipamentos como volantes. Discutiu os JRPGs e mencionou
titulos notaveis como "Final Fantasy" e "Ni no Kuni', que trazem uma rica
experiéncia visual, colaborando com o Estudio Ghibli. Ele também fez comparacéao
entre JRPGs e MMORPGs, explicando como os MMORPGs, como "Ragnarok" e

193 A Sony havia patenteado uma tecnologia em que televisdes 3D poderiam gerar duas imagens
simultaneas e, assim, com o uso de dois 6culos separados, um para o player 1 e outro para o player 2
poderiam cada um ver uma imagem individualizada (Longen, 2010). A TV foi langada quase um ano
apos (Berber, 2011).
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"World of Warcraft’ (WoW)'*, oferecem enormes campos de interagdo com multiplos
jogadores desempenhando papéis em um mundo virtual, participando de batalhas
massivas e desenvolvendo personagens em varias classes. Enfatizou-se, nesse
sentido, como essas experiéncias podem ter um impacto cultural significativo,
ampliando a criatividade e o trabalho em grupo nos estudantes, bem como, se bem
acompanhado, permite a socializacdo de maneira ampla e irrestrita.

Em seguida, o professor-formador explicou o surgimento dos Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) , destacando sua evolugdo a partir dos jogos de
estratégia em tempo real (RTS), em especifico o"Warcraft', mas citou ainda como
exemplo de RTS o jogo "Age of Mythology”. Inicialmente, os jogadores controlavam
civilizagdes inteiras, mas as modificagbes criadas pelos proprios jogadores'®
focaram apenas nos personagens especiais, 0 que levou ao desenvolvimento dos
MOBAs. Esses jogos, como "Dota"'% e "League of Legends"'"’, destacam-se por
batalhas em arenas online, onde os jogadores controlam campedes especificos,
enquanto tropas menores (minions) seguem seu préprio caminho.

O professor mencionou a popularidade dos MOBAs em plataformas variadas,
incluindo jogos de PC como "Smite" e versdes de celular como "Pokémon Unite" e
"Wild Rift", ressaltando a importancia de entender esse tipo de jogo para integrar seu

contexto educativo (Figura 81).

%4 O WoW é tdo impactante para a comunidade que, recentemente, a Netflix langou o documentario
“A Extraordinaria Vida de Ibelin”, sobre um jogador noruegués que tinha distrofia muscular de
Duchenne. O player faleceu, em 2014, com 24 anos em decorréncia da doenga (Kennedy, 2024).

1% Muito do universo dos games e dos esports nasce com a comunidade gamer, por isso talvez o
excessivo apego e protecionismo dos games e dos esports. Talvez venha dai o tanto de entusiasmo
em defender seus jogos. Percebe-se que até mesmo o sucesso de algumas empreitadas € fruto de
producgbes feitas de gamers para gamers. Cita-se, por oportuno, o discurso de Swen Vincke (Anexo
O) que ilustra grandemente a importancia de gamers produzirem para gamers aquilo que eles
pensam ser o melhor, 0 mais necessario para a comunidade gamer. Foi este fator que impulsionou a
criagdo do LoL sendo um jogo Free to Play, gratuito para jogar, e, também, foi o que fez o Dota se
desenvolver e ser a modalidade que, de forma recorrente, € a que mais premia no mundo todo em
seus campeonatos. Enquanto o LoL &, de maneira recorrente, o mais jogado e assistido.

1% O Dota (sigla de Defense of the Ancient) é um jogo feito a partir da comunidade gamer e sofreu
varias modificagbes até chegar na versao final que é o Dota 2 langado em 2013. (NAVI DOTA 2,
2015)

97O Lol foi criado baseado no Dota (LEAGUE OF LEGENDS, 2019).
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Figura 81 - Linha temporal sobre a criagao do Dota

Fonte: NAVI DOTA 2 (2015)

Quanto aos Battle Royale, o professor-formador descreveu a configuragéo
basica da modalidade, comparando-o aos Jogos Vorazes, onde jogadores caem de
paraquedas em uma ilha e precisam coletar recursos e armamentos para sobreviver.
Jogos como "Free Fire", "Fortnite", "PUBG" e "Call of Duty Warzone" exemplificam
bem essa modalidade, introduzindo elementos como a redugdo do campo de jogo
para forcar confrontos diretos. Destacou a importadncia de compreender essas
mecanicas para maximizar a estratégia, como a utilizagao de /oots e evitar a névoa
que diminui a area segura. Ele também discutiu as especificidades de cada titulo,
como o sistema "Gulag"'®® do "Warzone" ou a criagdo de estruturas no "Fortnite", e
mencionou a presenga abrangente destes jogos em diferentes plataformas,
reforcando a atencao necessaria a classificagao etaria para garantir que o conteudo
esteja adequado ao publico jovem.

Apresentou para os cursistas as varias formas que os jogos eletrOnicos
oferecem para os jogadores explorarem novas realidades, desde RPGs a jogos de
mundo aberto. Ele destacou que parte do fascinio pelos jogos reside na capacidade
de vivenciar histdrias ficticias e resolver problemas dentro dessas narrativas. Jogos

como "GTA" e "The Legend of Zelda: Breath of The Wild" exemplificam como o

% No jogo Warzone apds morrer a primeira vez, os jogadores ressurgem no gulag onde ocorre uma
batalha entre dois jogadores que cairam no campo de batalha. O jogador que sobreviver consegue
renascer no mapa do jogo e continuar a partida. O termo gulag € um acrénimo para “[maBHoe
ynpaenenue narepein” num processo de romanizagao, a transliteragdo do russo para o alfabeto latino
apresenta o seguinte “glavnoe upravlenie lagerei”. Em tradugdo livre, administragdo central dos
campos, eram campos de trabalho forgados da antiga Unido Soviética.
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ambiente de mundo aberto proporciona uma maior sensagcao de liberdade,
permitindo agdes que podem nao ser possiveis na vida real, como dirigir uma
variedade de veiculos. Apesar das criticas de que jogos como "GTA" incentivam
comportamentos violentos, o professor acredita que oferecem uma imersao
fascinante, permitindo que jogadores vivam experiéncias que sao restritas no mundo
real, tudo dentro dos limites éticos proporcionados por classificacbes
etarias/indicativas adequadas.

Acresceu ainda, seu entusiasmo por jogos de mundo aberto, como os do
"Homem-Aranha", que oferecem uma experiéncia prazerosa de liberdade e
exploracao em ambientes vastos e detalhados. Ele destacou novamente a franquia
"InNFAMOUS", que permite aos jogadores explorar a moralidade do personagem,
decidindo entre se tornar famoso ou infame, impactando a jogabilidade e os poderes
disponiveis. Os jogos de mundo aberto, embora exijam bastante poder
computacional, oferecem uma rica interacdo com o mundo virtual, reforcada por
narrativas flexiveis e realistas. Esses jogos sdo especialmente atraentes porque
proporcionam uma sensacgao de liberdade dificil de replicar em outros formatos de
jogos.

Além disso, o professor comegou a explicar a estrutura e estratégia dos
MOBAs, utilizando o "League of Legends" como exemplo para detalhar as posigdes

e fungdes no campo de batalha (Figura 82 e 83).

Figura 82 - Apresentando a arena da forma mais comum de jogo do League of Legends -
Summoner’s Rift

Fonte: Teixeira (20219g)
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Figura 83 - Mapa, lanes, roles, objetivos primarios e secundarios - League of Legends

Fonte: Teixeira (20219g)

Nesse sentido, passou a aprofundar os detalhes sobre a complexidade
estratégica dos MOBAs, usando exemplos de jogos como "League of Legends" e
"Pokémon Unite" (Figura 84).

Figura 84 - Um estilo diferente de MOBA - Pokémon Unite

Fonte: Teixeira (20219)
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Explicou, entdo, as diferentes rotas e papéis que os personagens podem
desempenhar, como top laner, mid laner, jungler e bot lane com a dupla ADC e
suporte (Figura 83), com suas builds'® especificas de itens estrategicamente
escolhidas para enfrentar a equipe adversaria'®. O destaque também recaiu sobre o
controle de objetivos poderosos no mapa, como dragdes e o Arauto do Vale em LoL,
onde equipes competem para garantir buffs que proporcionam vantagens
significativas. Além disso, ele referiu-se ao mapa do "Free Fire" (Figura 85) e
enfatizou o planejamento antes de pular do avido, usado para otimizar as estratégias
de jogo dos estudantes. O professor mostrou como uma compreensao solida dos
mapas e a dindmica dos jogos pode enriquecer o ensino de estratégia e cooperacao.

Quanto aos Battle Royale, o professor destacou a utilizagdo estratégica de
mapas em jogos eletrénicos, como "Free Fire", que oferece mapas detalhados e

proporciona uma experiéncia educativa em geografia e cartografia (Figura 86):

Figura 85 - Geografia, cartografia e os Battle Royales

Fonte: Teixeira (20219g)

109 Aqui foi adotada uma postura mais de meng&o aos aspectos que influenciam e sdo influenciados
pelas builds de runas, feiticos e itemizacao.

"0 Nessa ocasido foi explicado o que é uma Jane (rota), build (construgdo de personagem com
equipamentos - itemizacdo - e uso de runas e de feiticos), roles (papéis - aqui tem o sentido de
posicionamentos no jogo, como no voélei, futebol e futebol americano que tem posi¢des e agdes bem
definidas - ala, volante, zagueiro, quarterback...), buffs (melhora de atributos do personagem) e nerf
(piora de atributos do personagem). As /anes séo as rotas do topo (fop), meio (mid) e de baixo (bot -
abreviagdo para bottom), além disso, tem o ADC (Attack Damage Carry) que € o personagem que
tem maior poder de dano.
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Figura 86 - Estrutura realista no universo de Warzone

Fonte: Teixeira (20219g)

Mencionou ainda, o professor-formador, os jogos como "Warzone", elogiando
sua estrutura realista (Figura 86), e compartilhou, novamente, a experiéncia de
colaborar com a Policia Militar para um potencial campeonato do jogo. Comparacdes
foram feitas entre os tamanhos de mapas de diferentes jogos, incluindo "Minecraft",
"Assassin's Creed", "Fortnite" e "PUBG", destacando a variedade e escala de cada
mundo (Figura 87). Ressaltou que jogos como "GTA" e "The Witcher" oferecem
maior interatividade em mapas menores, enquanto experiéncias como "Burnout
Paradise", embora em cidades grandes, focam apenas na corrida de alta velocidade,

limitando a interagdo com NPCs (personagens nio-jogaveis)" (Figura 87)

"™ Nesse caso, a comparagéo de tamanho do mapa ¢é apenas no quesito area. O Burnout, apesar de
se dizer que tem um mapa maior que o de The Witcher, por exemplo, fica limitado a experiéncia e,
por ser um jogo de carros, o jogador consegue transportar-se de um lado ao outro do mapa em menor
quantidade de tempo. Ja nos jogos de mundo aberto, que potencialmente teriam mapas “menores”
pela grande interagdo do mapa, parecem ser extremamente maiores que o mapa de Burnout.
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Figura 87 - Comparando os mapas de games - os diversos mundos dos games

Fonte: Teixeira (20219g)

A seguir, foi abordada a diversidade dos jogos de cartas ("card games"),
mencionando "HearthStone" (Figura 88) e "Legends of Runeterra" (Figura 89 e 90)
como alguns exemplos, ambos envolvendo estratégias de deck e gestao de recursos
(Figura 90 e 92) disponiveis no jogo para vencer o adversario. Esses jogos exigem
taticas detalhadas, como a selecdo adequada de cartas e a utilizagao estratégica da
mana ou elixir. Ele também destacou o jogo "Clash Royale" (Figura 91 e 92) que

combina cartas com taticas de torre de defesa e ataque.

Figura 88 - Hearthstone - o jogo de cartas da Blizzard

Fonte: Teixeira (20219g)
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Figura 89 - Legends of Runeterra - Sistema de mana ou elixir para conjuragdes/invocagoes

Fonte: Teixeira (2021g)

Figura 90 - Elixir HearthStone

Fonte: Teixeira (2021g)
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Figura 91 - Clash Royale

Fonte: Teixeira (20219)

Figura 92 - Deck Clash Royale exemplificando o elixir e o custo para uso das cartas

Fonte: Teixeira (2021g)

Além disso, mencionou o "Super Smash Bros Ultimate," um jogo de luta que
permite até oito jogadores simultaneamente, oferecendo uma experiéncia coletiva
inclusiva e cadtica, que nivela as habilidades dos personagens, tornando-o divertido

para todos (Figura 93). Ao fim, enfatizou-se que esses jogos de carta e o Super
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Smash Bros Ultimate tém um grande potencial no ambiente escolar para promover

desenvolvimento de habilidades estratégicas e a incluséo, respectivamente.

Figura 93 - Super Smash Bros Ultimate

Fonte: Teixeira (20219)

O professor-formador finalizou sua explanagdo discutindo tanto jogos de
estratégia em tempo real (RTS), como "Age of Mythology" (Figura 94) e
"Civilization'" (Figura 95), que envolvem a gestdo de recursos e a construgdo de
cidades, quanto simuladores (Figura 96), como o "Truck Simulator' e o "Gran
Turismo", que oferecem experiéncias de diregao realistas e podem ser conectadas a

cockpits altamente detalhados.

"2 Importa mencionar que o Civilization n&o é precisamente um RTS. Se assemelha em alguns
aspectos, no entanto, possui especificidades que o diferenciam de modelos evidentemente
enquadrados em RTS, como Age of Empires, Age of Mythology, Warcraft, Starcraft, dentre outros.
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Figura 94 - Age of Mythology

Fonte: Teixeira (20219g)

Figura 95 - Civilization

Fonte: Teixeira (2021g)
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Figura 96 - Exemplo de games de simulagao

Fonte: Teixeira (20219)

Ele enfatizou a crescente popularidade dos simuladores de corrida e sua
integracao surpreendente com o mundo real, ilustrada por exemplos de parcerias na
Formula 1 com o streamer brasileiro de CS, Gaulés. Terminou abordando
brevemente os jogos de tiro em primeira pessoa (FPS), como "Valorant"
"Overwatch" e "Counter-Strike", que, apesar de compartilharem o género FPS,

diferem significativamente em estilo de jogo e imerséo.

4.2.1.8 Oitavo encontro

Preconceitos, toxicidade nos games; Temas
transversais e seguranca da informagéao; Skin
e cyberbullying.

Nesse encontro, o professor-formador destacou a importancia de abordar
tematicas como o bullying, o preconceito e a inclusdo nos games e esports,
explicando como o anonimato online pode fomentar comportamentos de bullying e
discriminacdao contra minorias sociais, como as mulheres e a comunidade
LGBTQIA+. Ele ressaltou a necessidade de tratar dessas questdes dentro das
escolas para criar espacos de dialogo e reflexdo que ajudem a ressignificar culturas
toxicas em ambientes de jogos. O professor-formador explicou que essas atitudes
nao se limitam aos jogos eletronicos e criticou a ideia de que essas plataformas

estimulam a violéncia ou o preconceito. Em vez disso, ele argumentou que jogos e



254

esportes eletrdnicos podem oferecer uma valvula de escape para pessoas que
sofrem bullying em outros contextos sociais. Por fim, o educador destacou que lutar
por igualdade e respeito ndo ¢ buscar direitos adicionais'®, mas corrigir
desequilibrios historicos e culturais, promovendo uma sociedade mais respeitosa e
inclusiva.

Acerca de preconceito e igualdade, tanto no contexto escolar quanto nos
jogos, o professor-formador retomou a importancia desse principio conforme
expresso na Constituicdo, enfatizando que tratar todos da mesma forma nao
significa ignorar as desigualdades estruturais, como a disparidade entre o ensino
publico e privado ou as diversas formas de discriminagao. Além disso, ressaltou que
a propria igualdade constitucional segue o principio aristotélico da proporcionalidade,
tratando os iguais de maneira igual e os desiguais na medida de suas diferengas.
Ele retomou a ideia de que a defesa dos direitos de pessoas que se classificam
como minorias sociais, como a comunidade LGBTQIAPN+, ndo busca beneficios
adicionais, mas um tratamento igualitario. O professor-formador abordou a
existéncia do preconceito estrutural, evidenciada por termos populares como "inveja
branca", e a necessidade de conscientizagdo e empatia para corrigir essas visoes.
No contexto dos esportes eletrbnicos, foi mencionado por ele que aspectos
fisiolégicos alegados em esportes tradicionais sd&o minimizados. O professor
destacou que os preconceitos presentes nos jogos refletem problemas sociais
amplos, insistindo na criacdo de materiais educacionais e discussdes para combater
tais comportamentos preconceituosos.

Sob esse ponto de vista, o formador apontou que € uma necessidade da
escola educar para combater preconceitos e conscientizar os estudantes acerca de
conteudos relacionados a segregacao de qualquer natureza. Seguindo sua fala, ele
destacou a relevancia da educagcdo como meio de evitar puni¢cdes futuras e,
parafraseando Pitagoras, disse: “E preciso educar as criangas para que ndo seja
necessario punir os adultos” a fim de reforcar a importancia de educar as novas
geragdes para além de punir meramente seus erros. Ele também discutiu a situagao
critica do sistema prisional brasileiro, apontando a superlotacédo e a privagao ilegal

de liberdade como problemas significativos, enfatizando que a justica deve tratar

"3 Muitas vezes € buscar por igualdade de direitos como, por exemplo, a luta das mulheres para
voltarem, a da populagao negra para ter direitos basicos, o das pessoas LGBTQIAPN+ de poderem
se casar, dentre outros.
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todos os individuos de maneira justa, sem discrimina¢cdes. Nesse contexto, uma
professora que estava participando, apontou no chat a célebre frase de Darcy
Ribeiro “Se os governadores nao construirem escolas, em 20 anos faltara dinheiro

para construir presidios” (Jornal do Brasil, 2017) (Figura 97).

Figura 97 - Darcy Ribeiro, sobre Presidios e Escolas

Fonte: Teixeira (2021h)

Em relagcdo ao comentario da professora-cursista, o professor-formador
enxertou que a populacéo carceraria do Brasil € uma das maiores do mundo™* e que
€ necessario ressocializar, caso contrario a populagdo carceraria s6 aumentara.
Além disso, o professor comentou que muitos dos individuos aprisionados estao nas
cadeias de maneira ilegal, pois, sequer, foram julgados. O professor, pelo tempo e
pela fluidez do contexto da aula, ndo traz todas as referéncias, porém, dados
daquela época ja apontavam isso. Atualmente, ndo é possivel observar grandes
mudangas, conforme aponta Leticia Mori, da BBC News, “boa parte dessas pessoas
sequer chegou a ser condenada: quase 30% das pessoas encarceradas no Brasil
estdo em prisdo provisoéria — sdao 183 mil aguardando julgamento.” (Mori, 2024) que
em sequéncia, na reportagem, Gabriel Sampaio afirma que "Isso € uma violagao
muito grave de direitos".

Além disso, foram mencionados incidentes de transfobia e preconceito dentro

do cenario dos games, incluindo comportamentos preconceituosos (transfébicos) de

"4 A época, o Brasil ja estava em terceiro lugar da lista de maior populagdo carceraria do mundo,
ficando atras dos EUA, em primeiro lugar, e da China, em segundo lugar. Dados de 2024 ainda
apontam o Brasil em terceiro lugar (INSTITUTE FOR CRIMINAL POLICY RESEARCH, 2025).
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figuras influentes, como streamers. O professor mencionou a repercussao que
animes voltados para publicos maiores estdo gerando, criticando a tendéncia social
de culpar a midia inanimada em vez de examinar a supervisao parental. Ele
enfatizou que a responsabilidade de supervisionar o que criangcas e adolescentes
consomem também recai sobre pais e responsaveis, incentivando discussdes sobre

o equilibrio entre liberdade e protegao (Figura 98 e 99).

Figura 98 - Criticas do chat a reportagem feita pela rede Record

Fonte: Teixeira (2021h)

Figura 99 - Discussdes sobre assédio e outras denuncias

Fonte: Teixeira (2021h)
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O professor-formador destacou a necessidade de combater influéncias
prejudiciais de figuras conhecidas nos games, como discursos transfébicos e
homofdbicos, enfatizando que mesmo grandes influenciadores devem ser
responsabilizados por suas falas. Ele defendeu que atitudes preconceituosas,
frequentemente disfarcadas como humor, devem ser analisadas e condenadas.
Exemplos foram dados sobre como algumas figuras sofrem preconceito por suas
orientacdes ou identidades sexuais, como a streamer Samira Close, dentre outros
casos de transfobia envolvendo grandes streamers. O formador também discutiu o
potencial dos jogos eletrbnicos para retratar e combater o preconceito, com a
inclusdo de personagens LGBTQIAPN+ em jogos como “The Last of Us 2" e o
impacto que essas representagdes causam. Ele concluiu afirmando a importancia de
usar o ambiente educacional para discutir esses temas e ensinar os alunos a
reconhecer, relatar e refutar comportamentos toxicos presentes no universo online,
incentivando o respeito e inclusao de todos.

Em seguida, o formador discutiu variados casos de racismo e preconceito em
producdes culturais e organizagdes, como o racismo enfrentado pela producgao
"Pantera Negra", da Marvel, e as controvérsias envolvendo empresas como a
Blizzard e a Microsoft. A importancia de campanhas contra o racismo nos esportes
eletrénicos, como a do Globo Esporte, foi destacada, evidenciando a necessidade
de debates e agdes para promover a inclusédo. A pratica de "Penny Dreadful", ou o
sensacionalismo das midias, foi trazida a tona como uma forma de explorar
polémicas para ganhar audiéncia.

Destacou-se também como a anonimidade na internet leva frequentemente a
ataques preconceituosos nos jogos, abordando casos exemplares, como o0 da
streamer Gabi Cattuzo, que sofreu assédio sexual em um comentario online e
perdeu patrocinios devido a polémica decorrente. Ele discutiu estatisticas que
comprovam que mulheres enfrentam situagées de inferiorizagdo, destacando a
importancia da empatia e da luta contra a tendéncia de desvalorizar as
reivindicagées femininas como "lacracao". Além disso, mencionou um tragico caso
de feminicidio envolvendo uma jogadora de esports para mostrar que essas
agressodes refletem questdes sociais maiores, ndo impostas pelos jogos, mas que
precisam ser abordadas em conjunto com a sociedade. Encerrando, exemplificou

outra infeliz abordagem de marketing falha, que naturalizou stalking ao anunciar uma
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streamer, ressaltando a necessidade de mudancas nas percepgdes culturais e de
representatividade fiel.

Adicionalmente, o formador abordou o problema do preconceito no uso de
skins em jogos como Fortnite, onde jogadores sem recursos para comprar
personalizagdes enfrentam bullying. Ele destacou que as desenvolvedoras, em
resposta, criaram iniciativas anti-bullying para incentivar o respeito. A questdo da
seguranga online foi evidenciada com relatos de criangas que gastaram grandes
somas em jogos sem o conhecimento dos pais, reforcando a necessidade de
responsabilidade e supervisdo parental no ambiente digital. Mencionou ainda que
discussdes sobre abuso sexual em contextos online sublinham a importancia da
conscientizagdo e da educacdo apropriada dentro das escolas. Por ultimo, o
professor mencionou o "teabagging"'"®, gesto comum em jogos eletronicos de luta
como forma de provocagdo, e enfatizou a importancia de promover atitudes
respeitosas e evitar comportamentos desrespeitosos entre os estudantes.

Sobre comportamento téxico e a necessidade de inclusdo no cenario dos
games e dos esports, o professor-formador ampliou a discussao. Apontou
comportamentos toxicos, envolvendo termos como "rage quit''', "trash talk"'"" e
"haters"'"®, destacando que tais comportamentos sdo reflexos da sociedade e n&o
exclusivos dos esportes eletrbnicos. Foi abordado o fendmeno dos chamados
"incels""® e a preocupagéo com a influéncia negativa dessa ideologia misogina nos
espacgos online dos jogos, alertando para sinais de comportamento autodestrutivo e
potencial para violéncia. Exemplos positivos, como a criagado de equipes de esports
compostas por idosos no Japdo, mostram que ndo ha barreiras de idade para
participacdo saudavel nos games. O professor citou casos de discriminagcao
enfrentados por personagens e jogadores negros, bem como termos racistas usados
por grandes empresas, como a Blizzard. Foi destacado o papel de figuras como
Emicida na promocgao da diversidade, mostrando a presenca e o impacto positivo de
vozes diversas nos jogos. Ele ressaltou que esses temas negativos nao sao

exclusivos do mundo online, principalmente no contexto dos games e esports, mas

"5 Pratica de abaixar em cima do corpo do outro jogador que esta caido, como se estivesse passando
a genitalia do personagem em cima do corpo do outro personagem.

¢ Sair do jogo de maneira furiosa, de maneira enraivecida.

"7 Provocacgéo baixa dos outros jogadores, tentativa perniciosa de desestabilizar o oponente.

"8 Pessoas que estdo em meio online apenas para “dar hate”. Pessoas que sé est&o online para
culpar, xingar e destilar édio para com os outros.

"% Termo que abrevia “involuntary celibate”, traduz-se “celibato involuntario".
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requerem debate e acdo educativa para promover ambientes mais respeitosos e
inclusivos.

O professor finalizou destacando a importancia de abordar e combater
comportamentos prejudiciais para a sociedade, especialmente através da
incorporacdo de games e esports no ambiente escolar para tratar temas
transversais. Ele enfatizou a necessidade do ensino da empatia, alteridade e do
respeito a dignidade humana, conforme a Constituicado Brasileira e a Declaracao
Universal dos Direitos Humanos. Exemplos positivos de acgbes afirmativas por
desenvolvedores de jogos foram citados, como os eventos no "League of Legends"
que promovem a diversidade e o respeito durante o dia do orgulho. O professor
argumentou que o uso dos games na educacgao pode diminuir atitudes negativas e

promover valores éticos e morais.

4.2.1.9 Nono encontro

No nono encontro, o professor-formador introduziu discutindo o papel
significativo dos influenciadores e streamers no universo estudantil, destacando sua
influéncia sobre os jovens. Ele sublinhou a importancia de que os professores
compreendam esse universo, uma vez que muitos estudantes podem buscar
carreiras nesse ramo, que incluem se tornar streamer profissional. Para ilustrar
essas oportunidades, o professor-formador mencionou programas como O
Streamers CNB'?° e o Stream Battle BB'*', que oferecem plataformas para futuros
talentos. Ele destacou como as organizagbes de esports, como Vivo Keyd, estdo
alinhadas com marcas mais amplas e usam influenciadores para ampliar sua
notoriedade e engajamento, explicando que a escolha de influenciadores pode atrair
ou dispersar publico conforme suas mudancas de carreira'??, ou parcerias.

Em continuidade a isso, o professor explorou como os streamers e as
organizacbes de esports tém diversificado suas plataformas e presenca,

exemplificando com figuras como Jukes LoL e equipes como a Pain Gaming. Ele

20 Programa de selegdo e preparagdo para se tornar um streamer do clube CNB (organizagido de
esports).

21 Programa similar ao do clube CNB, porém do Banco do Brasil.

22 Os torcedores torcem para o time, no entanto, devido a grandiosidade de alguns streamers, ao
mudarem de organizagao, ou até mesmo criarem uma nova, os torcedores que sao seguidores
daquela personalidade em muitos casos seguem o jogador para a nova equipe.
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destacou o impacto financeiro e a notoriedade de organizagbes como a FaZe, que
até chegou a se listar na bolsa de valores, mostrando a magnitude desse mercado.
O professor-formador também discutiu o papel histérico da MIBR'?® no cenario de
Counter-Strike, enaltecendo suas contribuicdes e seus renomados jogadores como
FalleN e TACO. Ele mencionou a Kabum e a Rensga como exemplos de
organizagbdes que se destacam no cenario nacional, com a Rensga usando memes
como estratégia de visibilidade e conexao cultural.

O professor-formador destacou a trajetoria crescente de organizagdes como a
Rensga que, apesar de seu inicio modesto, agora compete no CBLOL (Campeonato
Brasileiro de League of Legends), envolvendo investimentos significativos. Ele
mencionou também a importancia de parcerias com marcas endémicas e nao
endémicas'®*, como a Pain Gaming, que colabora com grandes patrocinadores fora
do universo dos esportes eletrénicos, como a Coca-Cola e o Outback. O formador
explicou sobre a influéncia da LOUD no cenario de producdo de conteudo e sua
habilidade em captar grande publico por intermédio de influenciadores, gerando
grande impacto por meio das plataformas como TikTok e Instagram. Ele discutiu
iniciativas emergentes, como a Ana XD e a Final Level, que integrardao producéo de
conteudo e criagdo de comunidades gamers, revelando uma industria em constante
adaptacdo e expansao, com profissionais e investidores renomados ajudando a
orientar e desenvolver estes projetos inovadores.

O formador discutiu como clubes tradicionais, como Cruzeiro e PSG, estao
expandindo suas operagbes para o mundo dos esports, diversificando suas
modalidades para atrair um novo publico. Mencionou equipes como Black Dragons,
destacando sua crescente influéncia e parcerias, e alegou que essas também
trabalham com influenciadores, como Cherrygumms, para maximizar sua presenca.
No que tange aos influenciadores, ele ressaltou figuras proeminentes como BRTT e
Yoda, que tém grande impacto no cendario ndo apenas pelo sucesso competitivo,
mas também pela sua capacidade de gerar conteudo e inspirar mudancgas positivas
em seus seguidores. O professor-formador enfatizou que esses jogadores veteranos

tém conquistado respeito consideravel, motivando outros a seguir suas trajetérias na

123 Sigla do time chamado Made In Brazil.
24 Marcas endémicas sdo as marcas organicas do universo dos games e dos esports, a titulo de
exemplo, marcas de informatica. As ndo endémicas sdo marcas que buscam captar o publico gamer
com o patrocinio, por exemplo, a Natura.
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dimensé&o da saude fisicas, como o BRTT que teve um expressivo emagrecimento e
aumento de massa muscular e empresariais.

O formador abordou a contribuicdo de apresentadores influentes como o
Gordox, destacando sua humildade e papel significativo na popularizagdo dos
esports, apesar das pessoas fazerem muitas “piadas” gordofobicas associadas ao
seu nome artistico e ao seu peso (Figura 100). Ele também celebrou a
apresentadora Nyvi pela sua ascensao no cenario global de games, ressaltando sua
importancia como referéncia para jovens, especialmente para meninas. Além disso,
enfatizou a relevancia de eventos como o Video Game Show, que oferecem
excelentes oportunidades de exposig¢ao cultural e profissional para estudantes. O
professor-formador argumentou a favor de envolver mais os estudantes em tais
eventos, propondo até mesmo tentar criar um dia nesses eventos totalmente focado

em receber os estudantes futuramente.

Figura 100 - Perfil do Gordox no Instagram

Fonte: Teixeira (2021i)

Ademais, o educador destacou como influenciadores com diferentes
enfoques, como Gamer de Esquerda, ampliam o uso dos jogos para cobrir eventos
sociais e politicos e se conectar com o publico. O professor-formador ressaltou a
inspiradora trajetéria de Nobru (Figura 101), que emergiu de uma realidade humilde
para se tornar um jogador e empresario de sucesso, fundando sua prépria

organizacgao, a Fluxo. Ele enfatizou a importancia dos professores em orientar os



262

alunos a perseguirem carreiras nos esportes eletrénicos, destacando como esses
sonhos se comparam a outros, como o de se tornar um atleta profissional. O
professor também mencionou a relevancia de narradores e casters, como Tixinha e
Toboco, sugerindo que as escolas poderiam investir em projetos para desenvolver
habilidades de narragdo entre os estudantes. Ao longo da discusséo, ele incentivou
a exploracao de diferentes carreiras dentro do ecossistema de games e esports para

ampliar as oportunidades dos jovens (Figura 101):

Figura 101 - Nobru, jogador de Free Fire

Fonte: Teixeira (2021i)

4.2.1.10 Décimo encontro

Sugestdo de planos de aula envolvendo
diferentes modalidades de esports eletronicos
e games. Avaliacdo diagnéstica final sobre
games e esports (Google Forms).

No encontro final, o professor-formador iniciou informando sobre o Google
Forms para ser preenchido na avaliagdo final e solicitou aos professores-cursistas
que o preenchessem. Na sequéncia, abordou a integragdo dos jogos eletrénicos na
educacgao, realgando a importdncia do interesse dos estudantes por estas
interacdes, conforme as diretrizes do BNCC e do Curriculo em Movimento. Ele

enfatizou a proposta de utilizar os jogos eletrébnicos como ferramenta para
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modernizar e dinamizar o ambiente escolar, permitindo que diversas disciplinas
integrem essa abordagem pedagdgica. O formador apresentou a ideia de usar
sequéncias didaticas nas escolas, envolvendo tanto atividades tradicionais, quanto
interativas, como projetos externos ou interclasses. Nesse escopo, apresentou um
exemplo-modelo de sequéncia didatica que estava presente no moodle da EAPE.
Na transmissdo, também destacou a participacdo de colaboradores como Ozuke,
reforcando a importdncia de apoio e troca de experiéncias para enriquecer o

aprendizado dos estudantes no universo dos esports (Figura 102):

Figura 102 - Orientacbes para os professores

Fonte: Teixeira (2021))

O educador enfatizou a flexibilidade na elaboragdo de projetos didaticos,
destacando que atividades relacionadas aos jogos eletronicos podem ser adaptadas
para diversas situagdes escolares, como projetos interclasses ou intervalos
interativos. O professor-formador argumentou que a educacao deve sempre buscar
ir além das normas estabelecidas pelo curriculo, respondendo aos interesses dos
alunos como uma forma de enriquecer a aprendizagem. Ele compartilhou dados de
uma pesquisa sobre games e esports que ele havia realizado com os estudantes do
DF (Figura 103), mostrando que uma significativa maioria esta interessada ou
possivelmente interessada em trabalhar com videogames, apesar da maioria das
escolas ainda nao oferecer este tipo de conteudo formalmente. Ele destacou que a

maioria dos alunos mostrou disposigdo em ter aulas relacionadas a jogos eletrénicos
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(Figura 103) e reforcou a relevancia de amparar esses interesses com atividades
educacionais praticas e debates criticos. O professor-formador sugeriu que o
conteudo dos esportes eletrénicos poderia abordar temas como o preconceito e a
toxicidade nos jogos, enriquecendo o curriculo com discussdes atuais e relevantes.
Por fim, ele mencionou a importancia de promover iniciativas interdisciplinares, como
palestras e projetos interclasses, para auxiliar na construgdo de uma experiéncia

educativa significativa e dinamica (Figura 103).

Figura 103 - Pesquisa sobre os games e esports na Educacgao

Fonte: Teixeira (2021))

No sentido de exemplificar um pouco das possibilidades de tematicas a serem
abordadas relacionadas aos games e aos esports no seio escolar, o docente
apresentou a ideia de mostrar alguns jogos eletrénicos para tratar de temas como
preconceito, homofobia e violéncia, reforcando o potencial dos jogos como
ferramentas educativas nas escolas. Ele destacou a campanha do Globo Esporte
contra o racismo nos esports como um exemplo de material que pode ser usado
para desenvolver licdes e debates criticos. O formador sugeriu que as aulas podem
partir de figuras polémicas dentro dos jogos, como o jogo "Bully”’, para discutir temas
de relevancia social, como o cyberbullying. O jogo chegou a ser proibido no Brasil
em 2008. Segundo noticias do G1 (2016) o jogo

“‘Bully” narra a histéria do garoto Jimmy Hopkins em uma escola
ficticia dos Estados Unidos. O game mostra o jovem se virando para
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"sobreviver" entre valentdes e professores autoritarios, mas também
aprontando suas traquinagens para "sacanear as patricinhas" e
"salvar os nerds", como diz a sinopse do jogo.

Ele também mencionou a importancia de respeitar as classificagdes etarias ao
selecionar jogos como parte do curriculo, mas defendeu o uso de games para
sensibilizar os estudantes para questdes de equidade e solidariedade (Figuras 104 e
105).

Figura 104 - Discussao sobre o metaverso

Fonte: Teixeira (2021))

Figura 105 - Contribuicdo do chat sobre o marketing nos games e esports

Fonte: Teixeira (2021a)
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O professor-formador ponderou sobre a influéncia dos jogos eletrénicos,
afirmando que, enquanto os jogos possuem elementos fantasiosos, é fundamental
abordar suas implicagbes culturais e educacionais em sala de aula. Ele sugeriu que
os estudantes poderiam explorar o mercado de desenvolvimento de jogos,
incentivando-os a pensar em carreiras futuras como desenvolvedores. Propostas de
atividades incluem investigar a histéria dos videogames e realizar projetos
colaborativos baseados em curiosidades de jogos. O professor-formador destacou a
importancia de equilibrar o uso de tecnologia educativa e sugeriu competicdes de
jogos eletrénicos como meios enriquecedores de integrar praticas pedagdgicas,
estimulando discussdes que reflitam a compreensao dos alunos sobre o universo
dos games.

Na sequéncia, o professor-formador apontou a importancia de utilizar os jogos
e eventos de games como ferramentas educacionais, enfatizando a necessidade de
ensinar conceitos como fair play e competitividade saudavel. Ele salientou como as
praticas pedagdgicas que culminam em eventos ou atividades interativas, como
visitas a eventos de games, podem enriquecer o aprendizado dos estudantes,
oferecendo oportunidades de socializagcdo e exposicdo a novas tecnologias. A
discussdo destacou parcerias inovadoras entre marcas como a Jeep (Figura 106 e
107) e jogos populares, mostrando como os criadores de conteudo e o marketing
digital se tornaram fundamentais no atual cenario econémico. O professor-formador
defendeu que o conhecimento desse universo crescente € essencial para preparar

os estudantes para futuras oportunidades no mercado de trabalho digital.

Figura 106 - Sobre a agdo de marketing nos games e nos esports

Fonte: Teixeira (2021a)
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Figura 107 - Propaganda da Jeep no GTA

Fonte: Teixeira (2021a)

O professor-formador concluiu a discussdo reafirmando a eficacia de usar
videogames como ferramentas de aprendizado e socializagdo, destacando a
variedade de plataformas e experiéncias que podem ser trazidas para o ambiente
escolar. Ele abordou exemplos praticos de integragao de jogos, como exposi¢cdes de
evolugao grafica de consoles. O professor mencionou a importancia de conscientizar
os estudantes sobre as realidades do mercado de criadores de conteudo, usando
exemplos de streamers para ilustrar as oportunidades e desafios na area. Além
disso, compartilhou suas estratégias de ensino e contemplou a expanséo futura do
curso com mais praticas e encontros imersivos. O formador encerrou agradecendo a
todos, convidando para continuas interagcdes e elogiando a participagdo ativa dos

envolvidos nas discussoes e atividades realizadas.

4.3 Analise dos Resultados

Ao longo do percurso da oficina, pdde ser observado o interesse dos
professores, a participagao ativa de estudantes da rede publica, bem como egressos
da rede publica de ensino que acompanhavam a transmissdo vez ou outra. A
percepgao maior que se destaca, certamente, € a interagdo entre as geragdes. Os
professores, ao adentrarem territério que nao “dominam” completamente, incorre em

efeito contrario ao que muitas vezes os docentes imaginam, ao ndo parecer 0s
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detentores do conhecimento, acaba por trazer os discentes para mais perto dos
educadores, posto que é assunto relacionado ao cotidiano dos estudantes. A
interacao fica em evidéncia posto que os alunos nao sé ja tem muito conhecimento
sobre aquela tematica, mas também acompanham tais tematicas por serem praticas
de lazer e de objetivos almejados para possiveis profissionalizagées. E claro que, ao
refletir, se percebe que esse € um caso bem definido do que Saviani aponta como
pratica social na qual o professor tem sintese precaria e o aluno tem sincrese
daquele conhecimento. Se por um lado, o professor tem visdo maior relacionada a
aspectos relevantes ao contexto histérico-social no qual se insere aquele elemento,
sem, contudo, conhecer tanto aquele elemento cultural, porém, por um outro lado, o
conhecimento trazido pelo aluno € amplo no que concerne aos games e aos esports,
mas carece de elementos de entendé-los de maneira mais critica ficando, assim, a
mercé de ilusdes criadas por aquele mercado.

Outro aspecto de destaque, foi que muitos dos professores que se
inscreveram no curso o fizeram por interesse naquele conteudo, conhecendo um
tanto quanto de games e de esports. Nao € exatamente uma surpresa, porém,
reflete-se quanto as estratégias que permitam que a formagéo continuada possa
alcancar outros professores que poderiam estar recusando acessar tais
oportunidades apenas por desinteresse pessoal, ainda que, enquanto servidores,
tenham que atender as normativas educacionais como o CMDF e a BNCC. Porém,
nao é deixado na inobservancia a forma com a qual sdo divulgadas as formagdes da
EAPE. A forma pela qual tais praticas de formagédo sdo divulgadas é insuficiente,
necessitando esforgco grande dos professores-formadores para atingir um maior
alcance.

A literatura encontrada ressoa grandemente com os resultados obtidos com a
experiéncia pedagogica. Foi possivel verificar que os professores que se aproximam
desse conhecimento de alguma forma ja buscam implementar agcbes pedagdgicas
visando trazer novas experiéncias pedagogicas para os estudantes. No entanto, os
games, por serem vistos de maneira simplista, acabam também, os professores,
incorrendo em erros. Tal qual o professor que relatou ter usado o Mortal Kombat no
interclasse em sua escola. Em verdade, se houvesse oportunidade de investigar os
interclasses de variadas escolas, talvez exista, muito provavelmente, uma pratica do
corpo docente da escola ndo s6 permitindo tal jogo, mas, de maneira desapercebida,

até proponha colocar tal jogo nas atividades organizadas para os discentes.
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Em certa ocasido, ao organizar os preparativos para a elaboragdo do
interclasse de esports na escola, o professor-formador recebeu sugestdo de outro
professor de EF da escola em que trabalhava, o CEF 34. O professor sugeriu
selecionar dentre os games propostos para o interclasse, o Mortal Kombat. De
pronto, o professor-formador respondeu que o jogo possuia classificagdo indicativa
“18+”, porém, na mesma velocidade em que respondeu, recebeu a resposta de que
ja haviam utilizado o referido jogo varias vezes na escola. O professor entdo disse
que o referido jogo ndo era necessario, pois ele tinha muitos outros games que eram
mais condizentes com a classificacdo indicativa dos estudantes, bem como o
ambiente escolar. Assim, tanto professores, quanto alunos estariam respaldados e
dentro da legalidade ao qual se pressupde advir de uma instituicdo publica, a
escola’®. Importa mencionar que o professor-formador, na terceira edi¢gdo do curso
de formagado, teve entre seus professores-cursistas matriculados, o referido
professor ao qual dialogara em outro momento.

Para melhor elucidar os resultados, apresentam-se algumas respostas dos
cursistas quanto aos encontros da formacao. Tais respostas foram coletadas por
intermédio de um Google Forms proposto para que os professores pudessem fazer
algumas sinteses do que viram nos encontros da formag¢do, mas também, para
recepcionar feedback quanto a subjetividade dos professores quanto aos temas
abordados e ainda a potencial clareza e “sucesso” na empreitada dessa pioneira
iniciativa no Governo do DF (GDF). Nessa esteira, destacar-se-ao, abaixo, algumas
citacdes diretas dos cursistas que participaram da dinamica avaliativa do final do
curso (Figura 108, 109, 110 e 111):

25 Esclarece-se que a conversa foi respeitosa e amigavel. O professor-formador entendeu a boa
vontade do outro professor em ajudar e sugerir. Aproveitou a oportunidade para favorecer o processo
de ensino-aprendizagem e troca de experiéncias entre colegas de profissao.
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Figura 108 - Respostas Professores - Cursistas Parte 1

1.6.2 — Sintese dos relatos avaliativos dos cursistas em relagao ao curso
No formulario avaliativo aplicado na nona aula, foram aplicadas perguntas de resposta
subjetiva. Destacar-se-do, abaixo, algumas avaliagdes dos cursistas que fomentam a pratica social

final do curso:

@ Sobre o primeiro encontro com os cursistas:

“A explicagao bastante clara sobre a distingao entre games e e-sports.”

“A diferenca de conceitos entre termos games/sports/Esports/egames/ jogos eletrénicos
etc.”

“Achei importante a explicacdo sobre a diferenciacéo dos conceitos de games e e-
sports.”

@ Sobre o segundo encontro:

“A historia dos videogames. N&o sabia que eram téo antigos!”

“Aprendi muito sobre a histéria dos games relacionado a venda de exemplares de cada
videogame e relembrei alguns videogames que eu tive e jogos que marcaram a minha
vida.”

@ Sobre o terceiro encontro:

“Entender um pouco sobre o mercado de trabalho no universo dos games, visualizar
outras possibilidades além da parte da programacéo do jogo e enredo.”

Fonte: Teixeira (2021I)

Ao perceber os comentarios tecidos pelos docentes-cursistas, verificou-se a
percepcao de que a formagao alcangou, em grande medida, os objetivos almejados.
A compreensao das distingdes entre os conceitos permite aos professores terem
maior propriedade sobre suas praticas docentes em meio aos estudantes, além de
possibilitar aos docentes disseminarem tal conhecimento para os estudantes que
porventura ndo tenham muita proximidade com o tema.

Quanto a histéria dos games e dos esports foi possivel constatar sobretudo a
surpresa de alguns professores ao conhecer o longo trajeto de desenvolvimento
tecnolégico e cientifico que impulsionou os games e os esports bem como também
foi impulsionado por eles. Ademais, identificou-se a relagdo socio-afetiva de muitos
0s espectadores, professores-cursistas, estudantes e egressos da SEEDF e
visitantes com os games e seu percurso de desenvolvimento historico.

Infere-se ainda que a partir das falas dos professores, o0 mercado de games e
de esports ndo era de amplo conhecimento. Apds uma apresentacdo detalhada

sobre o mercado, os efeitos da referida apresentagcdo foram relatados nos registros
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dos professores-cursistas que vislumbraram, a partir da formacao, a possibilidade de
atender aos estudantes incentivando-os a ingressarem nesse mundo do trabalho.
Também foi possivel verificar como os professores-cursistas compreenderam os
trabalhadores do mercado de games e dos esports compreendendo a ampla gama
de possibilidades de insercdo da juventude nesses postos de trabalho de um
futuro-presente entendendo a relevancia de conhecerem, os professores e
estudantes, sobre a diversidade profissional dos games e dos esports e das areas

adjacentes que permeiam os games € 0s esports.

Figura 109 - Respostas Professores-Cursistas Parte 2

GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL
Secretaria de Estado de Educacao do Distrito Federal eape

Subsecretaria de Formag&o Continuada dos Profissionais de CONTIUAA 508 PROFISSIONAIS

= DA EDUCAGAD
Educacdo

“Como podemos influenciar positivamente os alunos para o futuro mercado de games..
que ja é atual, digamos assim.”

“A pesquisa marcou essa aula e me esclareceu alguns assuntos importantes,
principalmente quais sé&o as principais plataformas de utilizacdo dos games entre outras
informacées relacionados ao publico praticante.”

@® Sobre o quarto encontro:

“Conhecer um pouco sobre a realidade virtual.”

“A assustadora influéncia dos games com a realidade virtual. Como os games interfiram
com o mundo real, como por exemplo a febre do pokemon Go.”

“Neste encontro a parte mais interessante foram os exemplos de mundo virtual e as
realidades aumentadas nds games.”

@ Sobre o quinto encontro:

“Essa aula foi bastante interessante porgue trouxe para mim diversas ideias, que ja sédo
aplicadas, que podem ser desenvolvidas na escola e que trard um grande interesse e
participagao dos estudantes.”

“Como abriu a minha cabega sobre como trabalhar com jogos eletrénicos na escola. Pra
mim era quase impossivel.. mas as propostas e exemplos de trabalhar nos intervalos,
intercalasses, visitas em eventos, mudou a minha maneira de pensar.”

“Sugestdes de como devemos trabalhar com esse tema na escola e citou exemplos e
eventos aulas interdisciplinares e interclasse entre outras formas.”

@ Sobre o sexto encontro:

“Admito que esse encontro ndo trouxe muita novidade préatica. O interessante mesmo
foi aprender os termos que realmente nao conhecia.”

Fonte: Teixeira (2021I)
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Um aspecto que se evidenciou grandemente foi o interesse dos
professores-cursistas pela realidade virtual e pela realidade aumentada. A partir da
apresentagcao do Pokémon GO pode-se exemplificar bastante sobre esse universo
da realidade aumentada e a possibilidade de interagcao entre humanos e maquinas,
trazendo-as para a realidade dos humanos. Os professores-cursistas também se
surpreenderam com a possibilidade artistica que existe ao pintar “quadros” e obras
de arte tdo complexas no mundo da realidade virtual.

Outro resultado que se destacou fortemente se deu quando da apresentagao
das potenciais formas de trabalhar com games e esports no contexto escolar. De
maneira bastante pratica, ao apresentar essas iniciativas, trouxe maior grau de
compreensao e entendimento sobre a real possibilidade de execugdo e
implementacdo dessas iniciativas no cotidiano da escola. Os professores-cursistas
tiveram sua concepcgao ampliada para entenderem os games e 0s esports como um
conteudo viavel no seio escolar. Se por um lado ha, de fato, um impedimento
tecnolégico e financeiro que se instaura na realidade escolar brasileira, sobretudo -
no referido contexto - no DF, ainda, sim, ndo esta imposta e nem impera de forma
resoluta a impossibilidade de trabalhar de maneira a tematizar e refletir os games e
0s esports na escola. Ao apresentar essas propostas de maneira pratica, nao
utilizando o futuro do pretérito, mas, sim, o pretérito mais-que-perfeito oportunizou
aos professores-cursistas ndo s6 se vislumbrarem langando mao desses elementos
didatico-pedagogicos, mas, para além disso, 0s encorajou a buscarem o novo,
acreditarem na inovagao.

Os professores-cursistas, destacaram em varias ocasides sobre a potencial
aproximacgao dos estudantes aos conteudos escolares, evidenciando-se em primazia
a EF, que seria gerada ao implementar essas iniciativas de games e de esports nas
escolas. Importa mencionar que a conjectura poderia, até certo ponto, levar os
professores a entenderem as possibilidades de se trabalhar com os games e esports
na escola. Porém, ao se conjecturar, casos ideais sdo muitas vezes apresentados.
Ocorre, no entanto, que ao apresentar tais iniciativas, o professor-formador
apresentou as agdes reais que tiveram lugar em escola publica do DF, em realidade
sécio-geografica de grande vulnerabilidade social e, mesmo assim, as diversas
intempéries descritas e inerentes a escola publica inserida em regido de
vulnerabilidade social, ndo obstaram impedimento para as agdes. Muito em

contrario, as intempéries e obstaculos serviram de combustivel para transformar o
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que poderia ser visto como mera possibilidade em uma real necessidade e, assim,
os projetos todos ocorreram de formas adaptadas, transformando a visdo que se
tinha daquela determina instituicido de ensino publica e atendendo amplamente os

estudantes, professores e comunidade escolar.

Figura 110 - Respostas Professores-Cursistas Parte 3
GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL
Secretaria de Estado de Educagdo do Distrito Federal ea pe

SUBSECRETARIA DE FORMAGAO

Subsecretaria de Formacdo Continuada dos Profissionais de CONTINUADA BOS PROFISSIONAIS
~ DA EDUCAGAD
Educacao

“Achei impressionante a evolucédo nos graficos e na rapidez dos videos e movimentos
dos games.”

“A evolucao tecnolégica foi muito acelerada nesta trés décadas e com isso muitos
instrumentos foram descartados ou cairam no esquecimento. Exemplo: DVD, CD e
etc "

@ Sobre o sétimo encontro:

“Esse encontro foi interessante para saber diferenciar com mais preciséao as
modalidades dos jogos eletronicos. Conhecia jogos do estilo mmorpg mas nao sabia da
existéncia de um termo especifico para defini-los.”

“Nesta aula o apice foi a relagdo dos RPGs utilizados com livros e transferidos para os
games para que possamos escolher o roteiro e caracteristicas do nosso personagem de
acordo com as nossas decisdes ao decorrer do jogo.”

@ Sobre o oitavo encontro:

“Assim como o encontro n° 5, trouxe outras ideias para discussdo em sala de aula, principalmente
no topico de preconceitos, ja que é muito recorrente, principalmente de género.”

“Temas importantes para serem debatidos em sala de aula. Os temas transversais
podem ser debatidos de uma maneira mais ludica e mais leve.”

“Essa aula foi de extrema importancia, pois cyberbullying e toxicidade séo temas que
estudar e devemos trabalhar na escola, porque sao violéncias que acontecem no mundo
virtual.”

@ Sobre o nono encontro:

“Tenho um pouco de dificuldade de acompanhar influenciadores e streamers, talvez por tempo ou
por falta de paciéncia de assistir videos. Quanto a parte das organizagoes, é interessante ver em
como os e-sportes podem dar oportunidade financeira.”

“A importancia de entendermos o papel e poder de influéncia dos influenciadores e
streamers na vida social dos nossos alunos.”

Fonte: Teixeira (2021I)
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Ao apresentar a evolugcdo dos aspectos artisticos, os professores-cursistas
vislumbraram a evolugdao dos games dos esports no que tange aos aspectos
graficos, fornecendo aos mesmos uma possibilidade de entenderem com maior
propriedade sobre o contexto tecnolégico e cientifico no qual se debruga a
construgdo da interagdo humano-maquina no mundo dos games e dos esports.
Claro que para adultos, muitas vezes que acompanharam essa evolucao
tecnologica, pode parecer um tanto quanto normal, porém, ao apresentar para os
estudantes o que havia “logo ali” na linha temporal dos games e dos esports pode
ser um importante “empurrdo” nos estudantes em direcdo a uma potencial
profissionalizacdo relacionada as areas de conhecimento relacionadas as
tecnologias e, por conseguinte, aos games e aos esports.

No tocante as diferentes categorias de games e de esports o0s
professores-cursistas apresentaram grande interesse nos que se aproximam das
categorias dos RPGs, seja os que, por intermédio de livros, sua pratica € permitida
ou 0s que sao virtualizados e massificados como os MMORPGs. Alguns destaques
feitos seguiram, sobremaneira, a caracteristica da liberdade inerente a esse tipo de
jogo e a experimentacdo do “peso” das responsabilidades por atos e escolhas no
ensejo do contexto desses games e esports. O professor-formador apresentou,
também nesse contexto, experiéncias praticas que apontavam a forma na qual os
estudantes sofrem as penalidades ou alcangam as recompensas ao tomarem
determinada deciséo na vivéncia e experimentacdo de um RPG.

No sentido de apresentar aos professores os potenciais perigos que incidem
sobre os estudantes que estdo imersos no universo digital, no contexto da pesquisa,
mais especificamente, os que la estdo por intermédio dos games e dos esports, 0
professor-formador abordou a questdo dos Temas Contemporaneos Transversais
(TCTs) e o quanto esses temas podem, com certa facilidade, ser tematizados por
meio da fruicdo dos games e dos esports. Nessa esteira, os professores-cursistas
perceberam a maior “facilidade” ou ainda “naturalidade” na qual os TCTs podem ser
abordados no ensejo da cultura gamer, sobretudo no que tange as questdes de
género por ser um universo que, em muitos casos, supde-se serem de primazia
masculina ainda que muitas pesquisas apontam em contrario, conforme fora
apontado pelo professor-formador no decurso do terceiro encontro.

Ademais, os professores-cursistas conseguiram compreender a necessaria

abordagem dos games e dos esports com o intuito de potencializar a protecdo dos
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estudantes quanto a possiveis algozes em meio digital. Além disso, 0 meio dos
games e dos esports pelo seu carater inerentemente digital permite a disseminagao
de discursos de odio e o bullying caracteristico aos ambientes virtuais, o
cyberbullying. Um  outro aspecto observado foi a percepgdao dos
professores-cursistas que foi potencializada permitindo-os a entenderem as
potenciais, e cada vez mais crescentes, influéncias dos streamers e jogadores que
exercem, em suma, papéis de influenciadores. Para além do alerta feito pelo
formador e dos cursistas terem captado o &mago da questao, puderam, os cursistas,
ampliarem seu entendimento para o alcance e profundidade de trabalhos e

profissdes relacionada aos games e aos esports (Apéndice G).

Figura 111 - Respostas Professores-Cursistas Parte 4

GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL
Secretaria de Estado de Educacao do Distrito Federal ea pe

SUBSECRETARIA DE FORMACAD

Subsecretaria de Formagao Continuada dos Profissionais de CONTINUADA DOS PROFISSIONAIS
~ DA EDUCACAD
Educacao

@ Sobre o décimo encontro:

“Acho que esse foi mais um resumo de tudo e tentar explicar um pouco as atividades.”

“O enorme desafio de criar um projeto real para tentar aplicar na pratica. Me fez sair da
zona de conforto.”

“As diversas formas e instrumentos didaticos e pedagdgicos que podemos utilizar para
trabalhar este contelido.”

Fonte: Teixeira (2021I)

As respostas apontam na direcdo do avango e desenvolvimento dos
professores-cursistas. Por mais que o interesse pessoal por games e esports tenha
sido o elemento a atrair a atengdo dos professores para realizarem as suas
inscrigdes, ainda, sim, houve oportunidade para que os mesmos pudessem aprender
mais algum conhecimento no que tange aos games e aos esports, nao so pela
presenca do professor-formador, mas também pelo relacionamento dos
professores-cursistas entre si e com os estudantes, egressos e demais “transeuntes”

que, ocasionalmente, visitavam a transmissao.
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4.4 Reflexao e Analise Critica

O que se pbde observar na revisao de literatura, de maneira predominante, é
o pressuposto de que a EF a qual se vive atualmente ainda precisa se modificar,
continuar o caminho que outrora comegou a trilhar no apotedtico movimento
renovador. Ao identificar certo “clamor”, ou em outras palavras, certa necessidade,
urgéncia e imperatividade de que sejam implementadas, de maneira intempestiva e
célere, iniciativas de formacado de professores, necessidade essa apontada
reiteradas vezes, tanto a inicial, mas principalmente a continuada, verifica-se,
portanto, que ainda ha muito caminho ser percorrido.

Por oportuno, esclarece-se que a Educacao, prioritariamente a EF, necessita
debrugar-se sobre a formacédo de professores, inicial, e, sobretudo, a continuada,
caso contrario, parecera que tais areas do conhecimento n&o se interessam em, de
maneira prépria e apropriada, tematizar tal elemento da cultura corporal, produzido e
acumulado historicamente pela humanidade. No hiato que se forma, muitos jovens
ficam a mercé das intempéries concernentes a esse contexto cultural negligenciado
pela escola, bem como apartado das potenciais benesses que esse mesmo contexto
de cultura gamer poderia propiciar ao desenvolvimento humano e profissional dos
educandos. Ademais, conforme ja € amplamente percebido, lugares deixados vagos,
de maneira constante, sdo ocupados por outros que n&o necessariamente tem
interesse genuino ou conhecimento técnico ou compromisso com a idoneidade na
qual deveria ser abordada esta ou aquela tematica.

Nesse escopo, importa mencionar dois PLs que abordam os games em
contexto educacional, o PL 1324/2021 e o PL 4139/2024. Aquele aponta em sua
ementa que “Institui a Politica Nacional de Gamificagdo da Educagdao (PNGE)”
(Brasil, 2021)'%, este ultimo “Institui a inclusdo de jogos eletrénicos como atividade
extracurricular nas escolas da rede publica e privada de ensino basico no Brasil”
(Brasil, 2024). Algumas reflexbes surgem: 1 - Nao sabem os politicos que os games

ja se encontram contemplados na formagéo dos estudantes? Ou ainda 2 - Sabem os

126 Esclarece-se que o referido PL versa sobre os games de maneira geral e ndo sobre gamificagéo.
Tal acontecimento reforga a comum confusdo que existe quando se fala de games e esports na
educacéo. De maneira constante, é possivel identificar pessoas que entendem o trabalho com games
e esports, equivocadamente, como gamificagdo. Tal confusdo exigiria maior tempo para apresentar o
quéao distante € uma coisa da outra, ainda que em certo aspecto possam ter suas proximidades e
intersecdes. No entanto, quanto ao referido PL, a confusdo foi, corretamente, identificada e, por
conseguinte, foi indicado um substitutivo que modificava a ementa do PL para “Institui a Politica
Nacional de Estimulo ao Uso de Jogos Eletrénicos na Educagao Basica (PNJE)” (Brasil, 2021).
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politicos que ndo ha ainda medidas efetivas que garantam o atendimento aos
estudantes com a referida tematica?

Ademais, ao evidenciar os resultados da busca do portal de periddicos
CAPES para o conjunto de termos: “exergames” e “EF”; e contrastar com os outros
termos que podem incluir as diversas manifestagcbes dos games e dos esports, néo
s6 o0s exergames, mas também estes, incluindo toda a vasta gama de
experimentacdes existente, verificou-se ainda a predilegcdo daquilo que propugna o
movimento humano na sua manifestagdo mais global. Nessa mesma vereda, reflete
Bracht (2019, p. 219-220):

Sem duvida, se considerarmos o que a Educacgao Fisica vem sendo,
ela tem entre suas especificidades ser uma pratica social de
intervencdo vinculada as praticas corporais que envolvem
movimento. Assim, o discurso da Educacdo Fisica opera
invariavelmente com um entendimento do significado que o corpo € o
movimento (as praticas corporais) possuem para o ser humano: nao
sO se baseia, mas também coloca em agdo um entendimento de
corpo/ movimento. Da discussao realizada no Capitulo 5
depreende-se que o corpo precisa ser visto ndo sé como um veiculo
ou portador de signos sociais/culturais (sociedade incorporada), mas
como elemento que participa ativamente da produgédo desses signos
e significados. Assim, o0 movimentar-se € uma forma de comunicacgao
com o mundo, uma forma ndo sé de dizer o mundo, mas de
promover experiéncias que o conformam, portanto promover
experiéncias significativas, estéticas. Essas experiéncias envolvem
sempre o ser humano como um todo. Se a cultura imprime suas
marcas no corpo, o corpo (e as diferentes praticas corporais) deixa
vestigios, participa da construgdo da cultura — ndo se faz cultura
humana sem corpo.'”” Como essas elaboragdes podem ser
articuladas com as outras referéncias sociais da Educacao Fisica
escolar?

Se a sociedade agora tem uma nova forma de agir no mundo, uma que
engloba, por exemplo, os movimentos de coordenagdao motora fina, ainda, sim, em
detrimento dessas e outras valéncias, cabe a reducao de tais valéncias em prol da
perpétua luta contra o sedentarismo? Talvez haja o seguinte questionamento “Se os
professores de EF ndao combaterem o sedentarismo, quem na escola teria tal
atribuicdo?” No entanto, ja que a abordagem da saude necessita de ser feita, e, de
fato, precisa, qual o impedimento de falar sobre saude, no seu aspecto mais amplo,

e, adicionalmente, também sobre os problemas decorrentes do anonimato na

27 Nota do original: O leitor atento deve identificar aqui uma contradigdo, ou de que caimos numa
cilada (da linguagem), porque estariamos operando com uma visdo dualista do homem (corpo —
mente). Sim e ndo, uma vez que admitimos que ndo temos como contornar o pré-conceito (cultural e
linguistico) que compde a ambiguidade de que somos e temos um corpo simultaneamente (ver a
respeito o Capitulo 5).
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internet que tanto facilitam o discurso de édio? Dos incels'?® que vagam a procura de
alguma mulher para atacar, verbalmente ou até fisicamente? Quem vai alertar os
alunos sobre a ciberseguranga? Quem vai oportunizar experiéncia no qual o
estudante possa jogar um videogame de alto padrdo, democratizando assim a
tecnologia? O olhar sobre os games e os esports precisa ser amplo € ndo miope.

Na busca da revisdo de literatura, foi identificada uma sugestdo final e
recorrente nos trabalhos: a de que ndo se esgota a tematica. Na verdade, é o
contrario, pois fica evidente que ha uma necessidade de mais pesquisas para
pesquisar a amplitude das dimensbdes que existem nas manifestacbes que
mergulham nos games e nos esports. Ao mesmo tempo, na vasta gama que
permeia esses universos. Ademais, sdo necessarias mais ag¢des pedagogicas
relativas aos games e aos esports, ndo sO para apropriar os estudantes de
conhecimentos relativos as tecnologias de alto padrdo que movimentam mais
mercado que a musica e o cinema juntos, 0os games e o0s esports, mas também para
ser a escola o espaco de democratizacdo de saberes e experiéncias de lazer, de
trabalho, de saude e de critica.

Gadélha (2020), Gadélha et al. (2020), Sabino Neto (2020), Ferreira e
Pimentel (2021), Felipe et al. (2022), Nunes et al. (2023), Silva Junior et al. (2023),
Lourengo (2023) e Cambraia (2023) apontaram a necessaria formacgédo de
professores e de maneira contundente e reiterada a formagdo continuada de
professores. Portanto, ha que se ter uma perenidade nos atendimentos relativos a
formagdo continuada de professores, mas, necessita-se também, que sejam
iniciadas as ag¢des pedagogicas de formacao inicial de professores no contexto do
ensino superior. Nesse sentido, aponta-se a recente iniciativa do Professor Doutor
Raoni que iniciou uma primeira oferta de conteudo de games e de esports no ensino
superior na Universidade Federal de Lavras (Anexo J). Ademais, a necessaria
formacao continuada de professores tem sido apontada reiteradas vezes nas muitas
Audiéncias Publicas, a titulo de exemplo, menciona-se:

David Leonardo, representante da Secretaria de Esporte e Lazer do
Distrito Federal, destacou a importancia de integrar futuros

28 Esta palavra € um portmanteau, uma mistura de palavras, para Involuntary Celibate. Em poucas
palavras, esse movimento em grande medida se fortalece em pensamentos machistas, talvez bem
proximos aos redpills (pilula vermelha) que é outro movimento que se fortalece no machismo e
misoginia. Esse ultimo movimento objetiva emplacar sua pretensa intelectualidade numa posi¢céo de
sabedoria, por isso a referéncia da pilula vermelha do filme “Matrix” como se “tivessem saido de
dentro da matrix”.
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profissionais da Educagédo Fisica no meio digital para uma maior
aproximagao com os alunos. “E super necessario fazer esse dialogo
com o meio cientifico”, destacou. (Ascom/Cespo, 2023)

Alguns dos pontos negativos verificados no contexto do REXP, se reafirmam,
no mesmo ponto focal apontado por Ferreira e Pimentel (2021), Lourengo (2023),
Rech (2023) e outros, a limitagado financeira. Tao importante dificuldade se impde de
maneira quase intransponivel. Porém, tal qual Oliveira (2020), Sabino Neto (2020),
Lourengo (2023), Cambraia (2023), Rech (2023), dentre outros apresentam em
suas atuacdes, os professores podem/devem, também, procurar meios para, de
maneiras diversas, pavimentar caminhos para o atendimento aos estudantes, tal
qual foi oportunizado no REXP. Ou seja, existem possibilidades reais de abordar os
games e os esports na educagao e na EF escolar. Dessa forma, tais iniciativas, dos
docentes mencionados, serdo também mencionadas no e-book, bem como adensar
a 42 edicao da formagao continuada de professores, produtos educacionais da
dissertacao.

Pontos positivos da experiéncia residem sobretudo na possibilidade de
pavimentar caminhos em direcdo a uma educagao mais ampla, mais dindmica, que
dialogue com o cotidiano dos estudantes, ndo s6 para abarca-los no seio escolar,
mas para refleti-lo, critica-lo, e ressignifica-los nas medidas em que for necessario.
Ademais, no contexto social e educacional o curso ja passou por mais edi¢des e
novas formatacdes, porém, o nucleo duro do curso sao esses 10 encontros. Tendo
em vista o levantamento, mapeamento e revisdo bibliografica proporcionada no
ensejo do mestrado, ja se vislumbra uma edi¢do da formagdo com muito mais
propriedade, langcando mao do que ha de mais recente no campo
académico-cientifico.

Ainda ha um aspecto que em todas as versdes da formacdo muito pouco foi
implementado, as vivéncias dos professores a essa amplitude de modalidades. A
proxima formagao de professores vai propor ja na ementa momentos de encontros
presenciais para efetivamente experimentar os games e os esports buscando
apresentar o maximo possivel dessas modalidades. Buscar-se-ao algumas praticas
com grupos de estudantes, como, por exemplo, os vencedores dos JEEDF.

Reforca-se, por fim, que a formacao continuada relatada possui seus limites e
potencialidades. Mesmo que ja esteja em sua 3?2 edigdo, ndao houve oportunidade

anterior de tado proficuo “dialogo”, aqui permitido pela leitura de tantos trabalhos
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académicos, em contextos tao diversos. Dessa forma, o processo de construgao da
proxima edigcdo da formacgao continuada de professores prevista para 2/2025 tera
grato reforco de tantos professores-pesquisadores que agregados a essa pesquisa
vao impulsionar a mais longeva formagao continuada de professores sobre games e
esports. De fato, para se ver ao longe, € preciso estar “nanos gigantum humeris

insidentes”, sim, como andes montados sobre os ombros de gigantes.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS - REVIEW GERAL DO GAME; GAME OVER OU
NEW GAME+? EM BUSCA DO FINAL ALTERNATIVO

Ao concluir, se faz necessario retornar ao inicio para que, a partir de uma
avaliagdo ponderada, se possa identificar o trajeto percorrido, sua distancia, seus
obstaculos e intempéries, e, por fim, avaliar todo o processo e encaminhar para um
recomego ou continuo progresso. Até mesmo porque, uma das formas de verificar o
“progresso” ou a “evolugao” é, de fato, identificar o ponto de partida e o ponto de
chegada. Ainda que no presente processo, o inicio seja uma formagao de
professores e o final uma formacédo de professores, rememora-se a expressao de
Heraclio quando dizia que ninguém poderia entrar duas vezes no mesmo rio, pois
quando voltar o rio ndo seria 0 mesmo, nem o homem seria 0 mesmo. Portanto, ao
revisitar a formacao de professores apds a revisao de literatura, ndo mais se tera
uma visao tal outrora teve o professor-formador. Nesse sentido, inicialmente,
resgatar-se-&o os objetivos, geral e especificos.

No que tange aos objetivos, quanto ao geral, a dissertagdo buscou: “Analisar
as relagdes entre a EF, os games e os esports, com base no mapeamento da
literatura e na experiéncia de uma agao de formacao continuada de professores,
para entender as possibilidades e desafios dessas praticas no contexto
educacional.” e, almejando esse objetivo geral, o trabalho precisou perpassar, como
conditio sine qua non, pelos objetivos especificos: “1 - Mapear a literatura académica
quanto a relagdo da Educagao Fisica e sua relagdo com os games e os esports,
evidenciando as potenciais aproximacdes e distanciamentos dos games e dos
esports com a EF; e 2 - Relatar a experiéncia pedagogica de uma ag¢ao de formagao
continuada de professores e consubstancia-la com a tematica dos games e esports”.

Pois bem, quanto aos objetivos, de forma geral, menciona-se que foram
alcancados. Isto €, dentro dos limites e condi¢cdes impostas pelo tempo da pesquisa
e, também, pelo proprio pesquisador, visto que ndo ha como ser estudada a ampla e
profunda magnitude de um elemento cultural tdo multifacetado como os games e os
esports de uma vez, sendo, assim, impossivel esgotar o tema em um trabalho,
principalmente no alcance de uma dissertagao de mestrado, isso aponta-se, n&o no
sentido de reduzir a importancia do mestrado, mas por entender que o doutorado é
momento com o tempo duplicado e, portanto, ha maior possibilidade de algar voos

mais distantes e mergulhos mais profundos.
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Nessa esteira, resgata-se o primeiro objetivo especifico. O levantamento,
mapeamento e revisdo da literatura possibilitaram identificar alguns aspectos
singulares que permitiram identificar fatores que, dentre outros, demonstraram a
pertinéncia da formagédo de professores proposta e iniciada quando em meio a
pandemia de COVID-19 e, mais ainda, a acertada propositura em apresenta-la, no
relato de experiéncia, para, ao fim, no processo de revisita-la apds a revisao de
literatura, adensa-la e consubstancia-la com os achados disponiveis pos-revisao de
artigos, dissertacoes e teses.

Dentro dos apontamentos encontrados na CAPES, alguns pontos-chave, s&o
destacados no que tange as aproximagdes da literatura com a EF escolar que era
alvo principal do presente trabalho académico. Tais pontos encontrados indicaram:
grande adesao por parte dos estudantes aos games e aos esports; paralelo dos
games e dos esports ao esporte tradicional quanto a identificacido e educacao de
valores esportivos; compreensado dos games e dos esports enquanto patriménios
culturais produzidos e acumulados historicamente; indicagdo para os games e 0s
esports serem abordados como meio de atingir aprendizagens e elemento final e
central de ensino-aprendizagem; motivacao para participar das aulas de EF em geral
por intermédio dos games e dos esports; saude e educagdo sdo as areas de
concentragcdo com maior quantidade de produgado voltada para os games e 0s
esports, tendo em primeiro lugar os formados em EF estudando tal tematica e, por
ultimo, o aspecto que guarda em si, maior relevancia para a pesquisa, a presente e
reiterada necessidade de formacéo inicial de professores e, com maior urgéncia e
necessidade, a impreterivel formagao continuada de professores que verse sobre os
games e 0s esports.

No ambito da BDTD, foi possivel identificar que: 75% da produgéo
relacionada aos games, esports e EF eram produgdes do ProEF o que demonstrou
ndo sO a importancia de tal programa, como atestou uma busca crescente de
professores “do chao da quadra” em abarcar esses conhecimentos no contexto
escolar; ha quase uma unanimidade na manutengdo dos games nas referéncias
curriculares dos estados e do DF; uma predilecdo em abordar os games na sua
vertente em que se utilizam os movimentos globais, foi identificada nas referéncias
curriculares dos estados e DF; dois trabalhos académicos do ProEF criaram e-books
0 que possibilitam grande auxilio na construgdo de um dos produtos educacionais

proposto no presente trabalho, o e-book; e, por fim, uma dissertacdo do ProEF
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produziu uma proposta de formagao continuada de professores também servindo
para apoiar o outro produto educacional da presente dissertacdo, a ampliagcao e
adensamento de ementa de formagao continuada de professores que embasou a
formacgao apresentada no REXP.

Quanto ao segundo objetivo especifico, ressalta-se que foi possivel relatar a
experiéncia na maxima profundidade possivel, novamente, limitada pelo decurso
espaco-temporal do mestrado. Foi possivel elaborar um relato descritivo dos
conteudos abordados, dos principais dialogos ocorridos entre o professor-formador e
os professores-cursistas, os visitantes, estudantes e egressos da rede publica de
ensino. Ademais, foi possivel apresentar algumas das respostas dos
professores-cursistas na avaliacao final da formacéao.

Ja quanto ao objetivo geral, que seria materializado pela conclusao do
primeiro objetivo especifico e do segundo objetivo especifico, ressalta-se que foi
surpreendente verificar a relevancia ndo s6 da formacgdo continuada feita no
passado, como a proposta de adensa-la e aprofunda-la a partir da revisdo da
literatura académica. Um dos aspectos mais relevantes foi identificar novas
abordagens aos games e aos esports em contextos diversos da EF. Verificou-se que
apenas uma formacdo continuada foi criada nesse contexto dos games e dos
esports, ainda que versasse majoritariamente em atender as competéncias digitais,
ao ensino da BNCC e em pequeno escopo a utilizagdo de um jogo eletrénico de
maneira ainda diversa ao que se pretende no presente trabalho e divergente ao que
fora apresentado no contexto da formacao apresentada no REXP.

Tendo em vista a reiterada manifestacdo que apontava a necessidade de
serem implementadas propostas de formacéo inicial e continuada de professores. O
presente trabalho ndo sé oportuniza um relato detalhado de uma agao extensa e
aprofundada quanto a abordagem dos games e dos esports no contexto das aulas
de EF, oportunizando ainda o dialogo com conteudos curriculares de artes, historia,
geografia, portugués, de professores de pedagogia, dentre outros, mas também
premedita duas produgdes, ementa revisitada e consubstanciada e e-book, que
visam atenuar esse problema que, para tantos pesquisadores, se apresentou
enquanto um aspecto fulcral para o atendimento dos estudantes referente a esse
importante conteudo curricular apontado na BNCC e absorvido de maneira quase
unanime nos referenciais curriculares por todo o Brasil. Dessa maneira, o REXP por

si sO ja permite maior propriedade de outros professores que queiram implementar
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tal formacao, ou utiliza-la como fundamentacéo para suas formagdes. Além disso,
pela descricdo detalhada, o curso pode ser vivenciado de certa maneira de forma
assincrona ao ler tais registros.

Quanto aos produtos educacionais, a ementa de curso possibilitara um
potencial caminho a ser trilhado para que outros professores possam seguir
enquanto um potencial guia para formag¢des em suas realidades escolares. O e-book
potencializara aos professores, aprofundar e democratizar os conteudos referentes
aos games e aos esports no contexto de suas docéncias, bem como podera servir
de elemento formador de professores em cursos de formacéo inicial e continuada de
professores.

Outro aspecto que se destaca € a possibilidade de que o presente trabalho
possa potencializar politicas publicas de formagcao docente que busquem
democratizar e apropriar os educadores sobre os conhecimentos relativos aos
games e aos esports. Tendo em vista que a BNCC € um documento, relativamente,
recente, assim como as Referéncias Curriculares dos estados e DF também séo,
relativamente, recentes, torna-se imprescindivel que aos docentes sejam
oportunizados espago-tempo relacionado a formagao inicial e continuada para que
nao se incorra em uma evolugao dos textos norteadores de ensino, sem oportunizar
genuinamente meios para que esses conteudos contemporaneos possam ser
ministrados no contexto escolar.

Algumas das dificuldades e limites da pesquisa encontrados foram,
sobremaneira, a escassez de literatura académica que versasse sobre os games na
sua manifestacdo mais recente, os esports. Muitos dos documentos encontrados
apontavam a utilizagdo de equipamentos antigos e, de certa maneira,
desatualizados. Foi perceptivel identificar que jogos eletrbnicos mais recentes, bem
como o0s esports mais recentes, nao foram abordados. Nado é o caso de
descredibilizar as pesquisas encontradas, nem mesmo de diminuir os trabalhos
desenvolvidos por tantos professores, mas, sim, de identificar a dificuldade ainda
presente dos professores tematizarem conteudos que sao tdo contemporaneos aos
estudantes. O REXP apontou que, em 2020, ja preconizava os games e 0s esports
mais contemporaneos aos estudantes. Decerto que na préxima edicdo da formagao
continuada também buscar-se-d0 0s jogos mais recentes para que se possa
aproximar os estudantes da escola através do que esta mais recente no cotidiano

dos discentes.



285

Tais limitacbes identificadas podem ter reduzido o potencial de
desenvolvimento do e-book e da ementa, porém, ainda, sim, no ambito da pesquisa
como um todo, foi possivel identificar outros conhecimentos que deveriam estar
presentes na formagao continuada de professores relatada e que la nao estiveram
presentes. Elementos como o TJI, o alerta ao potencial sedentarismo provocado
pela intensa pratica de games e de esports, os maleficios relacionados a pratica
inadequada de games e de esports, dentre outros.

Quanto a originalidade, nao foi possivel encontrar produgédo académica que
tematize os games e os esports de maneira aprofundada e holistica tal qual aqui se
buscou fazer. Ademais, a unica proposta de formagao continuada encontrada
tangenciou de maneira bem singela os jogos eletronicos, voltada ainda para os
aspectos relativos ao movimento amplo, distanciando-se em demasia da abordagem
dos games e, principalmente, dos esports aqui pretendida, as vivéncias e
experiéncias dos games e dos esports contemporaneos. O presente trabalho, de
maneira seleta, apresenta um relato de experiéncia de uma formagao que ja possui
trés edi¢cdes e que, a partir dos produtos educacionais do ProEF, ira para sua quarta
edicdo. Nesse sentido, demonstra-se o carater sui generis da presente pesquisa
académica.

Importa ressaltar que algumas hipoteses iniciais foram confirmadas. A
produgdo académica voltada para os games e, sobretudo, os esports, ainda que
tenham sido identificadas algumas abordagens a tais tematicas, demonstram a
fatidica necessidade de maior producido para discutir e descortinar esse elemento
cultural, artistico e desportivo. Outro fator identificado foi a necessidade de que se
entenda os games e 0s esports para além da sua vertente dos exergames e de
estratégias que busquem apenas a dimensao fisica da saude. Espera-se que o
presente trabalho possa contribuir para a estudos futuros que busquem um olhar
mais holistico sobre a abordagem da EF a saude e que possam ser entendidos os
games e esports ndo como um concorrente da saude e bem-estar dos estudantes,
mas como um forte elemento de socializagao, apropriagao cultural, inclusao digital e
formagao humana e profissional.

Aponta-se que houve grande escassez de produgao cientifica voltada para o
mundo dos esports enquanto manifestacao esportiva. Importa entender qual seria a
opiniao dos professores de EF quanto a essa tematica. Buscar entender quantos

desses professores tema acompanhado as movimentagdes legislativas relacionadas
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aos games e aos esports. Ademais, € necessario pesquisar a compreensado dos
professores sobre suas visdes relacionadas a EF. Outra possivel questao necessaria
a buscar dentro do contexto da EF brasileira seria a quantidade de estados
brasileiros que ja tem os Jogos Escolares Estaduais que incluem os esports. Além
dessas, uma pesquisa fulcral para o entendimento dos games e dos esports no
contexto da EF seria buscar compreender quantas escolas de estados, do DF ou do
Brasil ja inseriram os games e os esports nos seus interclasses. Por ultimo, seria
imprescindivel buscar um mapeamento sobre a existéncia de formacgdes iniciais e
continuadas de professores voltadas para os games e 0s esports.

Destarte, reforca-se que a presente pesquisa buscou evidenciar, ainda que de
forma rapida, a dimensao dos games e dos esports no viés da politica brasileira,
mais especificamente do DF, demonstrando a aceitagao ja, ndo sé da populagéao,
mas também de parlamentares diversos em esfera federal e distrital. Ademais, foi
apresentada, no REXP, uma descricdo na qual, buscou-se maior profundidade e
detalhamento para demonstrar um pouco da formatagdo, metodologia, discusséo e
que, assim, possa ser elemento catalisador para futuras propostas de formacéao
continuada de docentes. Outrossim, com a revisdo de licenciatura foi possivel
identificar um pouco da formac&o académica mais recente e embasar e adensar a
quarta edicdo da formacdo de professores, cuja ementa segue no Apéndice L.
Totaliza-se a pesquisa com a elaboragédo do e-book que de maneira sumaria buscou
apresentar a histéria dos games e dos esports, algumas profissdes relacionadas aos
games e aos esports, dados sobre o mercado dos games e dos esports e potenciais
intervengdes pedagogicas que vislumbram os games e esports enquanto estratégia
de ensino para obtencao de algumas aprendizagens ou de ensino dos games e dos
esports como elemento central de aprendizagem daquelas modalidades (Apéndice
L). Por fim, ressalta-se a originalidade da pesquisa e pioneirismo na propositura de
formagdo continuada de professores, agora adensada e aprofundada pela
oportunidade da pesquisa no ensejo do Mestrado Profissional em Rede Nacional em

Educacéo Fisica.
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APENDICE A - Projeto Jogos Ludico-pedagégicos no PPP do CEF 34 e
Campeonato de Clash Royale (game/esport de celular de cartas)

Parceria fora da escola: (X]5im (Prefeitura da Expansio do Setor O; Empresa Jam Play; Livraria Sebinho; Livraria Leitura JK;) Responsavel pelo Projeto: Professor David Leonardo

Abrangéncia do
Projeto (sala de

Atende a quais

Jogos Ludico-
pedagdgicos

Ressignificar a utilizacio dos jogos e
das TICs.

Aumentar o acerve de atividades
lidicas que aprimoram o
desenvolvimento humano dos
estudantes.

Aproximar o estudante do munde
do trabalho no qual se insere & se
criam os jogos.

Ampliar ¢ repertério de profissbes e
ramos de trabalho com a entrada
dos estudantes no mundo das TICs.
Através da utilizagdo da Midia-
educacio evidenciar os
conhecimentos escolares na criagdo
dos jogos.

Construir junto aos estudantes um
Fliperama para utilizacio lidico-
pedagdgica nos intervalos &
interclasses. (Participagdo especial
do Professor Adriang)

Gamer e dos E-sports. Ex: Jam Nerd
Festival; Jam Play; VGS; BGS; Comic
Con; Festival do Japdo; etc.
Exibicio de minissérie da VIVO
sobre 6 mundo do trabalho Gamer
e E-sports.

Estudar no curso online da UFRGS:
0 setor de games no Brasil
panarama, carreiras
oportunidades.

Estudar a histéria dos jogos e dos
videogames.
Participar e competir em eventos
competitivos da drea Gamer & dos
E-sports.

Participacao dos E-sports do
interclasses.

* Sala de leitura

* Eventos nos sdbados
abertos aos
estudantes

Magic;
Jogos-livros.

Jogos de tabuleiro.
Tablets.
Smartphones dos
estudantes.

Video Games.
Projetores.

Papel
Computadores.

de oportunidades
lidicas.

Vivendiar situagdes-
problema por meio de
brincadeiras e jogos
Valorizar o proprio
desempenho em
situagdes competitivas,
recreativas ou
cooperativas
desvinculadas do
resultado.

Valorizar o outro como
agente formader,
parte integrante do
processo de
aprendizagem.
Compreender de
forma sauddvel a
disputa coma
elemento

inerente a competicdo
& ndo como atitude de
rivalidade frente

aos demais.

Vivendiar atividades
que fortalegam o
convivio € o trabalho
em equipe.

Adotar atitudes de
respeito mituo,
dignidade e
solidariedade,
repudiande qualguer
espécie de
discriminacio &
preconceito,
refergando conceitos
de cidadania.

Fonte: SEI (00080-00170591/2018-21)

Curso da UFRGS.
Coleta de criticas
e sugestdes.

Nome do . N aula/ outros Recursos objetivos de Avaliagio do
" Objetivos Principais Agbes Pedagégicos N 3 Cronograma
Projeto ¥ espacos da escola/ utilizados aprendizagem do Projeto
Participagdo da curriculo da SEEDF
c. idad
64
escolar)
= Ensinar jogos desconhecidos aos « Sala de aula. « Jogos de cartas. Ex: | = Resgatar brincadeiras e | » Questionario. 1 Historia dos Jogos
estudantes. = Pétio da escola Pokémon TCG; jogos, vivenciando-os | = Redacio. 2. Curso UFRGS.
« Participagio em eventos da drea * Sala de informatica Bartle Scenes; para ampliacio * Avaliacio do 3. Jogos de cartas.

4.Jogos-ivros.

5.Jogos de tabuleiro.

6.Jogos eletrénicos.

Eventos com datas
moveis.

1.Evento Jam Play.

2.Evento Jam Nerd.

3.Evento VGS.

4.Evento BGS.

5. Evento Campus
Party.

6. Evento Comic Con.

7.Evento Festival do
lapdo.
8 Interclasses.

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2018)
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APENDICE B - Respostas da Avaliagio em larga escala sobre agdes
pedagdgicas relacionadas aos games e esports.

1. Pergunta sobre o interesse dos estudantes sobre games e esports

Gostaria de ter aulas de jogos e esportes eletrénicos na
escola? (2.387 respostas)

Néo
9,4%

Sim
90,6%

Fonte: Teixeira (2021k)
2. Sobre a implementacdo do CMDF e BNCC

Tem aulas de jogos e esportes eletrénicos na sua escola?
(2.387 respostas)

Sim
9,0%

RED]
91,0%

Fonte: Teixeira (2021k)
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3. Sobre aulas de EF mediada pelas TDICs (Twitch em especifico)

Gostaria de ter aulas de Educagao Fisica com jogos e
esportes eletrénicos pela Twitch? (2.387 respostas)

Talvez

RED]
17.,0%

Sim
77,5%

Fonte: Teixeira (2021k)

4. Quantidade de horas dedicadas aos games e aos esports

Quanto tempo joga por dia?
(2.387 respostas)

Final de semana
0,0%

Mao jogo

9 2%
G:01-08:00
28%

Mais de 09:00

2 8%

301 - 06:00

0:01 - 03:00
75,5%

Fonte: Teixeira (2021k)
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5. Sobre o interesse de trabalhar com games e esports

Gostaria de trabalhar com videogames?
(2.387 respostas)

Mao
21,2%
Sim
46,1%
Talvez
32,6%

Fonte: Teixeira (2021k)

6. Disponibilidade de equipamentos para selegdo de a¢des pedagodgicas e jogos para os
JEEDF

Possui qual videogame em casa?
(2.387 respostas)

Xhox Series Hhox 360

1,7% 12,8%

FS3

Xhox One P54

2,5% 83,1%

P52, ®box 360 PS4, Xbox 360

1,3% 0 A%
Ps2
f,3%

M&o tenho

57,0%

Fonte: Teixeira (2021k)
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7. Disponibilidade de equipamentos para seleg¢do de agdes pedagdgicas e jogos para 0s
JEEDF

Possui computador/notebook em casa?
(2.387 respostas)

Man
38 8%
Sim
61,2%
Fonte: Teixeira (2021k)
8. Sobre o0 acesso a internet
Possui acesso a internet em casa?
(2.387 respostas)
Mao
1,8%
Sim
98 1%

Fonte: Teixeira (2021k)
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9. Plataformas mais utilizadas para jogar

Em quais plataformas vocé joga?
(2.387 respostas)

Smarphoneltahlet

Computadornotebook

Computadorinotebook,
Smartphoneftablet

Computadorinatebook, Videogames

Smartphoneftablet, Videogames

Computador/notebook,
Smarphoneftablet, Videogames

Videogames

Mo jogo

Smarntphoneftablet Videogames,
fliperama

Smartphoneftablet, Videogames,
Instagram

Smartphoneitablet, Gameboy

1} 500 1000 1500

Contagem

Fonte: Teixeira (2021k)
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Entdo, na hora, os comentarios viraram todos criticas a ele (1:36:36) por causa da nomenclatura que

ele utilizou, e-games. Entac, e-games, gente, nao utilize. (1:36:43) Game, games, legal.

Sinénimo de jogos eletrénicos, legal. De preferéncia, jogo eletrdnico, (1:36:51) t, campo seguro.

Jogo ou jogos eletrénicos, ponto, certo? E os esportes eletrénicos, que s3o os (1:36:59) e-sports.

Entdo, os e-sports vocé pode utilizar com hifen ou sem hifen. Tem gente que ainda utiliza o (1:37:06) |
e ai coloca o S maidsculo. Gente, o S maidsculo, af ja entra numa questdo muito do portugués.

il
portugués, (1

14) Nao faz muito sentido uma letra maidscula no meio de uma palavra, né? Entdo, no

19) isso j& ndo & muito aceito. A ndo ser que seja uma marca, né? Se eu crio uma
marca, né, sei I3, (1:3726) vamos colocar aqui GeekFit e-sports, af eu coloco o § maitsculo, & uma

marca. Al tem uma licenga, (1:37:32) né? Li, pnét\'ca, artistica, pra utilizar dessa forma.

E ainda assim, tem algumas pessoas que (1:37:37) utilizam até na escrita. Mas nao € muito aceita. A
nomenclatura hoje mais aceita € e-sports direto.

(1:37:44) E de electronic, sports, que & esportes em inglés. Entdo, e-sports, como email, né? A gente
chama (

nomenclatura.

37:52) email, poderia chamar de e-sports. $6 que percebe que pode até confundir na

Por issa (1:37:57) que eu digo, né, no lugar de falar e-sports, que ta falando de esporte, nao, e-sports.
é, (1:38:04) ndo é -? Nio, e-sports. Entdo, o que vocé faz? E-sports e eletrdnicos € o mais
seguro.

(1:38:08) Agora, se precisar falar nessa nomenclatura, e-sperts, com hifen, sem hifen. O mais aceito
(1:38:14) hoje internacionalmente ainda & sem hifen, mas ainda existem muitas pessoas que utilizam
com hifen, (1:38:19) ta7 De uma forma, novamente, de gerar ali uma separagdo, para ndo parecer uma
palavra em (1:38:28) portugués. E-sports, entendeu? Ah, eu estava aqui praticando e-sports,

entendeu? Eu falo, ndo, (1:38:33) era electronic sports, era esportes e eletrdnicos.

Vocé fala, ah, ta. Entdo, essa nomenclatura & (1:38:38) extremamente necessaria e interessante que a
gente traga. Essas informacdes eu também vou (1:38:42) colocar no curso, a fonte bibliogréfica, ta
bom? A fonte bibliografica, sobretudo, se respalda (1:38:49) em algumas pesquisas de midias
especializadas de esportes e eletrénicos

AULA 1-MP3

|1} 137:46 W)

<

o~ davidisat@gmail.com

Editar

Resegmentar

[@) Localizar e substituir
C) Descartor alteragdes
+/ Concluido Editando
Exportar

I vaicer pOF

L) Baiar nocx

n[;j Baixar TXT

Baixar SRT

Exportacio avangada

= data/hora e em mais
formatos

Mais

Mostrar carimbos de

1ata/hora

ChatGPT

esta transcrigio

Traduzir
Tr: esta transcrigio
para mais de 134 idiomas

& Compartilhar
Transcricio

325

APENDICE C - Resultado das transcrigdes nos arquivos e verificagio da transcrigao.
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APENDICE D - Eventos sobre games e esports: Audiéncias Publicas no

Senado Federal, na Camara dos Deputados, na Camara Legislativa do Distrito

Federal, Forum e Frentes Parlamentares

Audiéncia Publica do Senado PLS 383/17

Fonte: Brasil (2019)

Audiéncia sobre esports e atividade fisica

Fonte: Brasil (2023a)

Audiéncia Publica Industria do Esporte

Fonte: Camara dos deputados (2020b)

Audiéncia sobre esports e inclusao social

Fonte: Camara dos deputados (2024)

Audiéncia Publica para debater os esports

Fonte: Camara dos deputados (2023)

Audiéncia Publica sobre esports

Fonte: Camara dos deputados (2021)
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Lancamento da frente parlamentar em prol Entrevista sobre a Frente Parlamentar
dos jogos eletrbnicos e games Federal
Fonte: Cadmara dos Deputados (2020a) Fonte: Jornal da Cidade Online (2019)
Audiéncia Publica Profissées do Futuro Audiéncia sobre PL esports - CLDF
Fonte: TV Camara Distrital (2021) Fonte: TV Camara Distrital (2023a)

GDF institui lei para jogos eletrénicos: a partir
Langamento da Frente Parlamentar do DF  de agora a atividade é considerada como
e-sport

Fonte: TV Camara Distrital (2024) Fonte: SBT (2024b)
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APENDICE E - Proposta de curso de formagao na integra
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Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021)
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APENDICE F - Documentos de Aprovacio de Formacao

Ementa aprovada - site EAPE - parte 1

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021)
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Ementa aprovada - site EAPE - parte 2

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021)
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APENDICE G - Profissdes relacionadas aos esports

Fonte: Besombes (2020)
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APENDICE H - Contexto da Escola CEF 34: atendimento a estudantes do Sol Nascente e Ceilandia

Fonte: IPEDF (2025)
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APENDICE | - Entrevistas atendidas

Visita pedagodgica a evento de games e Entrevista sobre games e esports na
esports - Bom Dia DF/Globo educacao - Portal Metrépoles
Fonte: Bom Dia DF (2019) Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2018)
JEEDF 22 edicdo - campeonato de Valorant -
JEEDF 12 edicdo - TV Record Band
Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021) Fonte: Band Brasilia (2022)

Games e esports na pandemia - Globo
Games e esports na educacgao - TV Cultura Esporte

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2023) Fonte: Globo Esporte no DF1 (2020)
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Visita pedagdgica ao evento de games e
esports GameCon - Globo Esporte Games, esports e profissdes - SBT

Fonte: Globo Esporte (2018) Fonte: SBT Brasilia Jornalismo (2020)

Games e esports na educacdo - TV Justica Games e esports na educacao - TV Distrital

Fonte: Radio e TV Justica (2023) Fonte: TV Camara Distrital (2023b)

Games e esports na educagdo Campus Party Games e esports na educagdo Campus
- TV Brasil Party - Globo AMZ

Fonte: TV Brasil (2022) Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2022)



Visita pedagogica a Campus Party

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2019)

Dia do Professor - games e esports na
educacao - Balanco Geral

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021)

Visita pedagoégica ao evento GeekPrime -
Sinpro/DF

Fonte: GEEKFITBR (2021b)
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Dia do Professor - games e esports na
educacao - DF Record

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021)

Visita pedagdégica ao Festival do Japao -
Sinpro/DF

Fonte: GEEKFITBR (2021a)

Campus Party - games e esports na
educagao

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2019)
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Documentario games e esports na educagéo - Final Presencial da modalidade League of
Sinpro/DF Legends dos JEEDF - Sinpro/DF

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021) Fonte: Sinpro-DF (2022)

Cultura geek, pop, nerd e gamer na educagao

- TV Comunitaria Anime, games e educacao - TV Comunitaria

Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2021) Fonte: Acervo Pessoal do Autor (2022)



341

APENDICE J - Nota Técnica SEELDF PL 578/2019 e PL 88/2023

J Governo do Distrito Federal
A Secretaria de Estado de Esporte e Lazer do Distrito Federal
ﬁ } Subsecretaria de Projetos ¢ Eventos de Modalidades Esportivas
- Diretoria de Games ¢ Esports
Nota Téenica N.° 1/2023 - SEL/SUBPEME/DIGES Brasilia-DF, 22 de dezembro de 2023.
AO GABINETE,

Assunto: Projeto de Lei que Reconhece o Esporte Eletronico no Distrito Federal

1 CONTEXTO

L, Os games e esporis integram um mercado que apresenta suntuoso crescimento € crescente
adesdo por parte da juventude das geragdes mais recentes. Dessa forma, verifica-se um potencial de
empregabilidade ¢ inser¢do no mundo do trabalho no que tange as profissdes do futuro, futuro este que ja
¢ presente em nacdes diversas ao redor do mundo tal qual no Brasil ja possui grandiosa relevancia.

1.2 Nesse sentido, o projeto de Lei apresentado pelos Deputados Jodo Cardoso e Eduardo
Pedrosa, objetiva reconhecer a pratica esportiva eletronica enquanto modalidade esportiva no Distrito
Federal.

1.3, Menciona-se, por oportuno, que iniciativas como estas cada vez mais se difundem Brasil

afora ¢ o debate sobre 0s games ¢ esports ja alcanga a Cimara Federal e o Senado com diversas audiéncias
publicas ja realizadas.

1.4. A partir do contexto apresentado ¢ que se analisa o objeto em tela, o PL n® 88/2023.

25 RELATO

2.1 Em apertada analise, aponta-se inicialmente que o Art. 1° traz objetivamente a matéria
principal do PL, o reconhecimento da pratica esportiva eletrénica enquanto modalidade esportiva.

2.2 Com efeito, no Art. 2° aponta-se a forma no qual serd denominados os praticantes
dos esports, atletas.

2:3. Jano Art. 3° sdo enumerados objetivos para a regulamentagéo.

2.4, Qutrossim, em seu Art. 4° aponta-se enquanto fomentadoras as ligas e entidades
associativas que em seu bojo de competéncias normatizam e difundem a prética dos esporis.

2.5. Neste vies, no Art. 5 aponta-se que a data do dia 27 de junho para comemorar o dia do
esporte eletrénico a ser instituido e incluido no Calendario Oficial de Eventos do Distrito Federal.

8 O ESPORTE ELETRONICO E SEUS DESDOBRAMENTOS NO DF E BRASIL:

3.1 E salutar mencionar que a matéria em questio concerne de maneira intrinseca ¢ orginica a

Secretaria de Estado de Esporte e Lazer do DF.

3.2, No bojo da Seccretaria de Esporte ¢ Lazer, entende-se que os maiores apoiadores ¢
fomentadores do esporte s@o os professores e profissionais da educacio fisica que por intermédio de suas
atuagdes profissionais exercem a relevante missdo de lecionar desde a mais tenra idade os caminhos do
esporte e lazer.

33, Dito isso, aponta-se que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em todas as suas
versdes até a mais recente que fora efetivamente promulgada ¢ homologada apresenta os jogos cletronicos
enquanto contetido a ser lecionado pela drea de conhecimento da educagio fisica. Além da BNCC, também
0 Curriculo em Movimento do Distrito Federal (CMDF) incorporou em seu texto o conteudo de jogos
cletronicos na referida drea do conhecimento. A importancia de meneionar tais avangos incorre em apontar
a relevancia dos games e esports na educacio fisica que € a responsavel primaria pelo fomento do esporte

Fonte: SEI (00002-00008183/2023-50)



e lazer.

3.4. Ressalta-se, portanto, que os jogos eletronicos (games) e 0s esportes eletronicos (esports)
sdo conhecimentos basilares a serem lecionados por professores de educagio fisica ndo so no contexto do
Distrito Federal, mas também nacionalmente. Dessa forma, cada vez mais verificar-se-a a relagdo entre o
esporte e lazer e o contexto dos games e esports.

3.5. Ademais, importa salientar que os praticantes de esports participam ativamente de
campeonatos nacionais ¢ internacionais ¢ reiteradas vezes necessitam de vistos especificos, como os de
atleta, para poder viajar para o cxterior ¢ representar o Brasil nestes pujantes campeonatos de notdria
relevincia no contexto dos esporis.

3.6, Faz-se necessdrio mencionar ainda que os esports no Brasil tem crescimento cada vez
maior com brasileiros disputando campeonatos internacionais de Dota 2, Valorant, Free Fire, League
ofLegends, dentre outras variadas modalidades como os fighting games.

B4 No contexto do Distrito Federal, menciona-se ainda que ja fora criada a Frente Parlamentar
em prol dos Games e Esports.

3.8 Por oportuno, carece salientar que esta Secretaria de Estado de Esporte e Lazer do DF tem
apoiado os Jogos Escolares do DF (JEDF) inclusive na criagdo dos Jogos Escolares Eletronicos do DF
(JEEDF), além disso ministrou curso para professores da Rede Publica de ensino voltada para a tematica
dos games ¢ esports.

4. BENEFICIOS

4.1. As potencialidades dos games e esports sao diversos, no entanto, importa salientar que cada
vez mais ¢ necessario que o Estado se aproprie dos conhecimentos referentes aos games e esports para que
ndo seja perdido estes potenciais atletas para o exterior.

4.2, Dentre os beneficios que existem, observa-se a possibilidade de empregabilidade no que
tange todo o ecossistema degamese esports, casters (narradores, comentaristas ete), social
medias, leagueops, coach (téenico), operador de stream, editores de videos, e até mesmo as profissdes
mais tradicionais que se modernizam para atender as especificidades ¢ peculiaridades pertinentes ao
mundo dos esports como os profissionais de educacio fisica, fisioterapia, psicologia, dentre outros.

4.3, Outros aspectos positivos provenientes da pratica dos esports sdo o raciocinio rapido,
as social skills, a melhora da coordenagio visomotora, dculo-manual e do tempo de reagio. Bem como a
melhora da coordenagdo motora fina em determinados aspectos.

4.4, De outra forma a pritica esportiva eletrdnica propicia aos seus praticantes o
desenvolvimento da Lingua Estrangeira Moderna (inglés), bem como conhecimentos referentes ao
contexto historico-cultural e sdcio-politico a depender do game ou esport praticado.

4.5. Para além disso, ha uma forte conexdo entre o contexto dos games ¢ esporits ¢ a area de
conhecimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacio (T.1.C.s) e, mais especificamente,
das Tecnologias Digitais da Informacio ¢ Comunicagio (T.D.I.C.s), possibilitando, assim, a inser¢ao
desses praticantes de games e esports uma imersio no mundo das tecnologias que cotidianamente
necessita de  profissionais para o mercado de trabalho, engenheiros de software, de redes, da
computagdo, game devs (desenvolvedores de jogos), dentre outros que em grande medida emergem dos
afluentes dos games ¢ esports.

4.0. Por dltimo, mas ndo menos importante, os games e esporistal qual os esportes
tradicionais possibilitam, é claro que resguardadas as devidas particularidades e especificidades, a
socializagdo dos praticantes e, por conseguinte, oportunizam o desenvolvimento da sociabilidade, da
dimensdo socioafetiva dos seus praticantes ¢ a inclusdo, por exemplo, de Pessoas Com Deficiéncia
(PCDs).

8 RECOMENDACOES:

5.1, Apresenta-se a seguir recomendagdes, caso scja vidvel ¢ exequivel de serem feitos, no
entanto, em nada modificar-se-a o teor central do texto do Projeto de Lei. Estas sdo indicagdes de melhora
textual ¢ adaptagio estratégica para melhor usufruir dos conhecimentos atuais ¢ recentes no contexto
global dos games ¢ esports.

Fonte: SEI (00002-00008183/2023-50)
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5.2 A maior recomendacdo que se apresenta ¢ a proposta de adequacfio da grafia apresentada
"e-sports" para a grafia mais utilizada de forma internacional "esports”. Ha uma diversidade de formas de
escrever a contragio "esports" cujo o termo em inglés provém da contracdo de electronic sports que tem
sua equivaléncia no portugués nos esportes eletronicos. Contudo, ao analisar as diversas grafias, dentre
elas: e-Sports, e-sports, eSports, observa-se que a grafia do termo recentemente foi pacificada pela AP
Stylebook que apresenta em seu texto que o termo deve ser escrito sem uso de mailsculas, exceto quando
iniciar frases, sem o hifen e adotar-se-a a grafia no singular e plural quando necessario, sendo esports
utilizado para plural e esport para o singular. Por tltimo, aponta que as diversidades de grafias sdo aceitas
se forem parte de marcas como o Flamengo eSports.

5.3 Um outro aspecto que carece ser mencionado é o dia indicado para comemorar-se o Dia do
Esporte Eletronico. O dia 27 de junho foi indicado, provavelmente, por ser o dia da fundagio da empresa
Atari. Nesse sentido, recomenda-se a data do dia 29 de agosto, pois ja ¢ considerado internacionalmente
como o dia do gamer inclusive aqui no Brasil esta data ja estd amplamente difundida enquanto o dia do
gamer.

6. CONSIDERACOES ADICIONAIS DOS DOCUMENTOS ANALISADOS:

6.1. E impreterivel mencionar que no decurso da elaboragio do PL 88/2023 ofertou-se aqui no
Distrito Federal amplo espago para o debate do seu texto com a audiéncia pulblica realizada na
Camara Legislativa do Distrito Federal para debater-se tal tematica. Nesse sentido, celebra-se o avango do
Governo do Distrito Federal em apreciar tal tematica tdo inovadora e relevante nio s6 no Brasil, mas no
mundo todo. Entrementes, celebra-se ainda a criacdo da Frente Parlamentar dos Games e Esports do DFE
Destarte, demonstrado esta que o Distrito Federal aponta em diregéio ao futuro-presente e a colocagdo do
Brasil no podium mundial das nacdes coroadas com medalhas e vitorias nos campeonatos de esports, o
coroldrio dessa empreitadas dar-se-d quando na ocasido da sansio desse Projeto de Lei.

7, CONCLUSAO

7.1. Observar o desenvolvimento do PL 88/2023, que ha muito ja é acompanhado, e verificar
seu andamento é identificar um passo de suma importincia para a elabora¢io de melhores politicas
publicas para a democratizagdo e disseminagio dessa cultura gamer. O projeto apresentado se apresenta
enquanto enorme facilitador para a reducdo do preconceito aos games e esports ¢ trard maior
representatividade para os atletas que surgirem no dmbito do DF. O projeto figura em condi¢do sine qua
non para a obtencéo do amplo e irrestrito fomento as préticas esportivas da contemporaneidade e coloca o
DF na esteira da inovagdo no esporte reconhecendo uma importante modalidade que cativa diariamente
pessoas de diversas idades ¢ etnias ao redor do mundo.

T2 Com esta importante acdo, serda possivel incluir os praticantes dessas modalidades em
programas da Secretaria de Esporte ¢ Lazer como o COMPETE, bem como diversificar-se-ao as
oportunidades de Educador Esportivo Voluntario dentre outros programas desta Secretaria.

73. Por fim, tal iniciativa propicia ao DF a oportunidade de ampliar seus horizontes para sediar
eventos esportivos nacionais e internacionais relacionados aos games e esports.

E o entendimento, a apreciaco superior,
David Leonardo da Silva de Andrade Teixeira
Diretor
Diretoria de Games e Esports

De acordo,
Carlos Henrique Ferreira Pontes

Subsecretario

Subsecretaria de Projetos e Eventos de Modalidades Esportivas

Fonte: SEI (00002-00008183/2023-50)
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Documento assinado eletronicamente por DAVID LEONARDO DA SILVA DE ANDRADE
TEIXEIRA - Matr.0283072-8, Diretor(a) de Games e Esports, em 26/12/2023, as 14:22,
conforme art. 6° do Decreto n® 36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Diario Oficial
do Distrito Federal n® 180, quinta-feira, 17 de setembro de 2015.

Documento assinado eletronicamente por CARLOS HENRIQUE FERREIRA PONTES -
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acao=documento_conferir&id orgao_acesso_externo=0
verificador— 129897012 codigo CRC— 6F528127.
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PROJETO DE LEI N°, DE 2025

(Autoria: Deputado Jodo Cardoso)

Inclui no Calendario Oficial de
Eventos do Distrito Federal os
Jogos Escolares Eletrénicos do
Distrito Federal.

A CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO FEDERAL decreta:

Art. 1° Ficam incluidos os Jogos Escolares Eletrénicos do Distrito Federal no
Calendario Oficial de Eventos do Distrito Federal, a serem realizados anualmente no més de
agosto. .

Art. 2° Esta Lei entra em vigor no dia da sua publicagéo .

Art. 3° Revogam-se as disposigdes ao contrario .

JUSTIFICAGAO

O Projeto de Lei visa incluir os Jogos Escolares Eletrénicos do Distrito Federal (JEE-
DF) no Calendario Oficial de Eventos do Distrito Federal. Acreditamos que essa medida € de
suma importancia para reconhecer e valorizar o crescente cenario dos esportes eletronicos no
contexto educacional, promovendo o desenvolvimento de habilidades relevantes para o
século XX| e fomentando a inclus&o digital entre os jovens do DF.

Os esportes eletrénicos, ou Esports , tém se consolidado como um fenémeno global,
atraindo milhées de espectadores e participantes em todo o mundo. No Brasil, o setor
também experimenta um crescimento exponencial, com um nimero cada vez maior de jovens
interessados em competir e desenvolver habilidades relacionadas aos jogos eletronicos.

No contexto educacional, os Esports tém se mostrado uma ferramenta poderosa para
o desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe, pensamento estratégico, tomada
de decisfes rapidas, comunicagdo eficaz e resiliéncia. Além disso, os jogos eletronicos
podem ser utilizados como ferramenta pedagogica para o ensino de diversas disciplinas,
como matematica, fisica e historia.

Objetivos do Projeto:

Reconhecer e valorizar os Jogos Escolares Eletronicos do Distrito Federal (JEE-
DF) como um evento de relevancia para o cenario educacional e esportivo do DF.

Promover a inclusdo digital enitre os jovens do DF, proporcionando-lhes
oportunidades de desenvolvimento de habilidades relevantes para o século XXI.

Incentivar a pratica de esportes eletrénicos no ambiente escolar, fomentando o
desenvolvimento de habilidades como trabalho em equipe, pensamento estratégico e tomada
de decisGes rapidas.

Utilizar os jogos eletrénicos como ferramenta pedagégica para o ensino de
diversas disciplinas, tornando o aprendizado mais dinamico e engajador.

PL 1665/2025 - Projeto de Lei - 1665/2025 - Deputado Jo&o Cardoso Professor Auditor - (2908861
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Fortalecer o cenario dos esportes eletrénicos no DF , consolidando o Distrito
Federal como um polo de referéncia na area.

Beneficios da Inclusdo no Calendario Oficial:

Maior visibilidade e divulgagcdo do evento , atraindo um numero maior de
participantes e espectadores.

Reconhecimento oficial do evento como parte do calendario cultural e esportivo do
DF.

Acesso a recursos e apoio do governo do DF para a realizagéo do evento.

Fortalecimento do cenario dos esportes eletrénicos no DF | consolidando o
Distrito Federal como um polo de referéncia na area.

Incentivo a pratica de esportes eletrénicos no ambiente escolar , promovendo o
desenvolvimento de habilidades relevantes para o seculo XXI.

Diante do exposto, conto com o apoio dos nobres pares para a aprovagdo deste
Projeto de Lei, que visa reconhecer e valorizar os Jogos Escolares Eletronicos do Distrito
Federal como um evento de relevancia para o cenario educacional e esportivo do DF,
promovendo o desenvolvimento de habilidades relevantes para o seculo XXl e fomentando a
inclus&o digital entre os jovens do DF.

Sala das Sessdes, ...

DEPUTADO JOAO CARDOSO

Praga Municipal, Quadra 2, Lote 5, 2° Andar, Gab 6 - CEP: 70084902 - Brasilia - DF - Tel.: (61)3348-8062
www_cl.df gov.br - dep.joaccardoso@cl.df gov.br

—._ Documento assinado eletronicamente por JOAO ALVES CARDOSO - Matr. N° 00150, Deputado(a)
' Distrital, em 31/03/2025, as 15:57:16 , conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira Secretaria n® 02,
/ de 2020, publicado no Diario da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284, de 27 de novembro de

" 2020.

A autenticidade do documento pode ser conferida no site
https:/iple.cl.df gov. bri#/autenticidade
Cadigo Verificador: 280836 , Codigo CRC: ffaBeda8

Fonte: Camara dos Deputados (2025)
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APENDICE L - Produtos Educacionais: ementa da 5% edicdo da formacio
continuada de professores “Games e Esports na Educagao” e e-book

® Produtos Educacionais: Ementa e E-book

le.com/drive/folders/1KWJarkwlzypGXtSkbtrzMU932ZTX8SMg

https://bit.ly/e-book e ementa
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ANEXOS
ANEXO A - Oficio n° 383/2021 - Gabinete Deputado Eduardo Pedrosa

A CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO FEDERAL
_- GABINETE DO DEPUTADO EDUARDO PEDROSA - GAB. 20
,“E'\_

~G N7

OFiCIO N° 383/2021-GAB DEP. EDUARDO PEDROSA
Brasilia, 07 de dezembro de 2021.
Ao Excelentissimo Senhor
Jodo Pedro Ferraz dos Passos
Secretario de Estado de Educacdo do Distrito Federal

Senhor Secretario

Utilizo-me deste expediente para solicitar os préstimos de Vossa Exceléncia, no sentido
de desenvolver gestdo para a inclusdo do E-Sports/eSports (Esportes EletrGnicos) na grade
curricular de ensino do Distrito Federal.

Trata-se de justa demanda da comunidade ligada aos esportes eletrdnicos, que
apresenta uma nova modalidade dominante no mercado de games e que atrai legides de
jovens no mundo. Ja é uma realidade nas escolas dos Estados Unidos. Os alunos do high
school, equivalente ao ensino médio brasileiro, participam de competicbes de jogos
eletrénicos, dentro da grade da prépria escola. Em oito estados do pais ja é permitido que
instituiches cologuem eSports como opgao para seus alunos em praticas escolares.

A tecnologia estd cada dia mais presente na sala de aula. Esse & um movimento
natural, afinal todo tipo de inovacdo é valido se proporciona algum ganho no processo de
aprendizado e de engajamento dos alunos com os conteldos propostos.

Personalidades do mundo dos games, inclusive professores, como & o caso do David,
professor de Educacdo Fisica em escola publica no Distrito Federal e amante do mundo dos
esportes fisicos e eletrénicos, sdo unanimes ao entender que os jogos eletrénicos sdo
ferramentas importantes na construgdo da escola do futuro, que eles sdo capazes de
desenvolver nas criangas e nos adolescentes habilidades variadas, principalmente no ensino de
artes e educagdo fisica, areas do saber que contém em seus contetidos programaticos o ensino
dos jogos eletronicos. Também na matematica, no comportamento social, no inglés, na
apropriacdo cultural, no raciocinio 16gico, na atengdo, na memdria, no planejamento, nas
tomadas de dedsdo, na selecdo visual, dentre muitos outros beneficios que o esporte
eletronico pode oferecer.

Os games sdo excelentes ferramentas para desenvolver uma aprendizagem ldica,
deixando o momento da educacdo mais dindmico e prazeroso, por conta disso, cada vez mais
escolas estdo inserindo esses jogos no cotidiano de aprendizagem, podendo até ser
considerado como uma matéria da grade curricular, em conformidade com a Lei n® 9.394, de
20 de Dezembro de 1996, que “Estabelece as diretrizes e bases da educacdo nacional”.

Agradecendo a costumeira atencdo dispensada, coloco-me a inteira disposicdo de
Vossa Exceléncia para o que se fizer necessario.
Atenciosamente,

EDUARDO PEDROSA
DEPUTADO DISTRITAL

[ _e1 ) Documento assinado eletronicamente por EDUARDO WEYME PEDROSA - Matr. 00145,

Fonte: Processo SEI (00001-00042178/2021-32)
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ANEXO B - Proposta do Deputado Leandro Grass para inserir os Jogos

Eletronicos nos JEDF

Fonte: Processo SEI (00001-00040823/2020-00)
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ANEXO C - Envio de Indicagao aprovada pela CESC para o Governador Ibaneis
Rocha

,l CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO FEDERAL

E COMISSAO DE EDUCAGAD, SAUDE E CULTURA
e X7
OFfCIO N° 42/2021-CESC

Brasilia, 19 de margo de 2021,
Senhor Governador,

No uso das atribuices conferidas pelos artigos 78 e 143 do Regimento Interno desta Casa,
encaminho & Vossa Exceléncia copia da Indicacdo 554172020, aprovada na 12 Reunido
Extraordinaria Remota desta Comissdo, realizada no dia 8 de fevereiro de 2021,

Solicito a Vossa Exceléncia 0 encaminhamento da referida
Indicagdo ao setor responsavel para que sejam providenciadas as medidas cabiveis, bem como o
obséquio de nos informar sobre as acbes tomadas para resolucdo do proposto pelo(s) Deputado(s).

Atenciosamente,

DEPUTADA ARLETE SAMPAIO
Presidente da Comissdo de Educacdo, Satde e Cultura.

A Sua Exceléncia o Senhor

Governador do Distrito Federal

IBANEIS ROCHA

Palicio do Buriti, 1° andar, Gabinete — Praca do Buriti

Brasilia — DF

Documento assinado eletronicamente por ARLETE AVELAR SAMPAIO - Matr. 00130,
Deputado(a) Distrital, em 19/03/2021, as 15:48, conforme Art. 22, do Ato do Vice-
Presidente n® 08, de 2019, publicado no Didrio da Camara Legislativa do Distrito Federal n®
214, de 14 de outubro de 2019,

i P
Thells - ﬁ
. ¥
assinatura
eletrbnica

T ‘ http://sel.cl.df gov.br/selfcontrolador_externo. php?acao=documento conferir8id orgao acesso externo=0
Ay 'E- Cédigo Verificador: 0366419 Cédigo CRC: 7CDBDO4A.

Praca Municipal, Quadra 2, Lote 5, 12 Andar, Sala 1.28 — CEP 70094-902 — Brasilia-DF — Telefone: (61)3348-8326
www.d.df. govbr - cesc@cl.df.gov.br

00001-00008738/2021-20 0366419v2

Fonte: Processo SEI (00001-00008738/2021-20)
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ANEXO D - Letra da musica cantada pelo coral em “Cleric Beast’ (Besta
Clerical) no jogo BloodBorne

Horror fini (Um limite de horror)
Perdet it er (Um caminho perdido)
Soci perdet (Alianga perdida)
Sanguine Santa (O Santo Sangue)
Sanguis fare ore (Da boca o sangue diz)
Sanguis santum casta Era (O sagrada senhora do santo sangue)
Sanguis fare ore (Da boca o sangue diz)
Sanguis santum casta Era (O sagrada senhora do santo sangue)
Rete, sanguine male (Pela rede maligna de sangue)
Prae ista honors (Diante desta honra)
Sanguine Sanctum prae after (Sangue sagrado antes da escuridao)
Rete, sanguine male (Pela rede maligna de sangue)
Prae ista honors (Diante desta honra)
Sanguine Sanctum prae after (Sangue sagrado antes da escuridao)
Orti morti (Levante-se da morte)
Esti primoris (Para ser o mais distinto)
E si prae se brie horror Sanguine (Do calice do sangue horrivel)
Orti morti (Levante-se da morte)
Es veto vertis (Prevenir e desligar)
E vete poto horror Sanguine (De ir embriagado pelo sangue horrivel)
Orti morti (Levante-se da morte)
Esti prostimis (Para ser o mais distinto)
E si prae se brie horror Sanguine (Do calice do sangue horrivel)
Orti morti (Levante-se da morte)
Es veto vertis (Prevenir e desligar)

E vete poto horror Sanguine (De ir embriagado pelo sangue horrivel)

Fonte: Minglun (2018)
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ANEXO E - Enquete elaborada pela Camara dos Deputados e pelo Senado
Federal sobre o Projeto de Lei (PL) 1577/2019 cuja ementa é “Criminaliza o
desenvolvimento, a importagcdo, a venda, a cessdo, o empréstimo, a
disponibilizagdo ou o aluguel de aplicativos ou jogos eletrébnicos com

conteudo que incite a violéncia e da outras providéncias.”

ENQUETE DO PL 1577/2019
-T Senado Federal & X
B Veja a tramitagao |

@SenadoFederal - Seguir

Games violentos influenciam o comportamento?

Vocé j votou nesta enquete

A Comisséo de Direitos Humanos fara audiéncia para
debater o possivel impacto de jogos eletronicos violentos

R el no comportamento de criangas, adolescentes e jovens.
Resultado parcial desde 19/03/2019 Saiba mais: b|t|y/2HMWzgy
SIM, influenciam 7,8%
NAO influenciam 92,2%
49.019 votos - Resultados finais
9:19 AM . 29 de mar de 2019 0]
P 1.2mil @ Responder (2 Copiar link
st = B e B Ler 1,4 mil respostas
0% 0% 0% 1% 99%
Concordo Concordo na Estou Discordo na Discordo Fonte: Senado Federal (201 90)_
totalmente maior parte indeciso maior parte totalmente

Fonte: Camara dos Deputados (2019f).

.; Senado Federal ©
-

29 de margo de 2019 - &

Games violentos influenciam o comportamento?

A Comissdo de Direitos Humanos fard audiéncia publica para debater o possivel impacto de jogos
eletrénicos no comportamento de criangas, adolescentes e jovens: http://bit.ly/2UgOHaW

—_GAMES— —GAMES—
VIOLENTOS VIOLENTOS

INFLUENCIAM 0 COMPORTAMENTO?  INFLUENCIAM O COMPORTAMENTD?

SIM, influenciam NAQ influenciam

Esta enquete terminou. 228,1 mil votos

UOQ 7.4 mil 7,7 mil comentério 4,3 mil compartilhamentos
o™ Curtir (J Comentar

Mais relevantes v

@ Maurycio Gyovanni

O comportamento dos senadores afeta meu nivel de violéncia?
(X)) Sim
() Nao

5 anos 10 mil Q@D
Fonte: Senado Federal (2019b).
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ANEXO F - Pico de visualizagcoes em 2024 e de todos os tempos

Pico de visualizagbes em 2024

Tournaments

Prize Pool 1 Peak Viewers
rize Pool Ongoing / Total

League of Legends 6 856 769

Mobile Legends: Bang Bang Mobile

Counter-Strike

Valorant C 1/ $8778813
$22 768 727

Brawl Stars Mobile $1 546 200

PUBG Mobile Mobile $16 321 689

Fortnite $12 854 898

Arena of Valor Mobile $2 390 077

Free Fire Mobile

Fonte: Escharts (2025i)

Pico de visualizagbes de todos os tempos

Tournaments

Prize Pool
rize Pool Ongoing / Total

6 856 769

League of Legends going: 14

Mobile Legends: Bang Bang dcbile

PUBG Mobile

Counter-Strike PC/ Cons %15

$333 986 525

Valorant

Mobile

Fonte: Escharts (2025a)
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ANEXO G - Plataforma moodle para auxiliar professore formadores e cursistas
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ANEXO H - Base Nacional Comum Curricular (BNCC) abrangendo games e

esports
Linguagens — Lingua Portuguesa Ensino Fundamental.

Reconstrucio e = Analisar as diferentes formas de manifestagcdo da compreensao
reflexdo sobre ativa (réplica ativa) dos textos gue circulam nas redes sociais,
as condicées blogs/microblog, sites e afins e os géneros gue conformam essas
de producéo e praticas de linguagem, como: comentario, carta de leitor, post
recepcio dos textos em rede social®, gif, meme, fanfic, vfogs variados, political remix,
pertencentes a charge digital, parddias de diferentes tipos, videos-minuto, e-zine,
diferentes géneros fanzine, fanvideo, vidding, gameplay, walkthrough, detonado,
e gue circulam nas machinima, trailer honesto, playlists comentadas de diferentes
diferentes midias e tipos etc., de forma a ampliar a compreensao de textos que
esferas/campos de pertencem a esses géneros e a possibilitar uma participacdo mais
atividade humana gualificada do ponto de vista ético, estético e politico nas praticas

de linguagem da cultura digital.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Linguagens — Lingua Portuguesa Ensino Fundamental.
interesses/objetivos em pauta. O grau de envolvimento com uma
personagem ou um universo ficcional, e funcao da leitura de livros
e HQs anteriores, da vivéncia com filmes e games relacionados, da
participacdo em comunidades de fas etc., pode ser tamanho gue
encoraje a leitura de trechos de maior extensao e complexidade
lexical ou sintatica dos ague os em geral lidos.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Linguagens — Lingua Portuguesa Ensino Fundamental.
O Eixo da Producéo de Textos compreende as praticas de linguagem
relacionadas & interacdo e & autoria (individual ou coletiva) do texto
escrito, oral e multissemidtico, com diferentes finalidades e projetos
enunciativos como, por exemplo, construir um album de personagens
farmosas, de herdis/heroinas ou de vildes ou vilas: produzir um alma-
nacue que retrate as praticas culturais da comunidade; narrar fatos
cotidianos, de forma critica, lirica ou bem-humorada em uma crinica;
comentar e indicar diferentes producdes culturais por meio de rese-
nhas ou de playlists comentadas,; descrever, avaliar e recomendar {(ou
Nnao) um game am uma resenha, gameplay ou viog: escrever verbetes
Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.
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Linguagens — Lingua Portuguesa Ensino Fundamental.

O Eixo da Oralidade compreende as praticas de linguagem que
ocorrem em situacdo oral com ou sem contato face a face, como
aula dialogada, webconferéncia, mensagem gravada, spof de cam-
panha, jingle, seminario, debate, programa de radio, entrevista,

LINGUAGENS - LINGUA PORTUGUESA

declamacaoc de poemas (com ou semn efeitos sonoros), peca
teatral, apresentacao de cantigas e cancdes, plavlist comentada
de musicas, viog de game, contagcdo de histdrias, diferentes tipos
de podcasts e videos, dentre outras. Envolve também a oralizacao

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental — Anos Iniciais: Praticas de Linguagem, Objetos
de Conhecimento E Habilidades

As diversas praticas letradas em que o aluno j& se inseriu na sua vida
social mais ampla, assim como na Educacao Infantil, tais como cantar
cantigas e recitar parlendas e quadrinhas, ouvir e recontar contos,
seguir regras de jogos e receitas, jogar games, relatar experiéncias e
experimentos, serao progressivamente intensificadas e complexifica-
das, na direcado de géneros secundarios com textos mais complexos.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental — Anos Iniciais: Praticas de Linguagem, Objetos
de Conhecimento E Habilidades

HABILIDADES

(EFO3LP22) Planejar e
produzir, em colaboracio
com os colegas, telejornal
para publico infantil com
algumas noticias e textos de
campanhas gue possam ser
repassados cralmente ou em
meio digital, em audio ou
video, considerando a situacao
comunicativa, a organizacao
especifica da fala nesses
géneros e o tema/assunto/
finalidade dos textos.

(EFQ4LP17) Produzir jornais
radiofénicos ou televisivos
e entrevistas veiculadas

em radio, TV e na internet,
orientando-se por roteiro
ou texto e demonstrando
conhecimento dos géneros
jornal falado/televisivo e

(EFO5LP18) Roteirizar,
produzir e editar video para
vlogs argumentativos sobre
produtos de midia para publico
infantil (filmes, desenhos
animados, HQs, games etc.),
com base em conhecimentos
sobre os mesmos, de acordo
com as convencoes do género
e considerando a situacao
comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.
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Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental — Anos Iniciais: Praticas de Linguagem, Objetos
de Conhecimento E Habilidades

HABILIDADES

(EF69LPOB) Produzir e publicar noticias, fotodendncias, fotorreportagens, reportagens,
reportagens multimidiaticas, infograficos, podcasts noticiosos, entrevistas, cartas de leitor,
comentarios, artigos de opinido de interesse local ou global, textos de apresentacdo e apreciacao
de producao cultural - resenhas e outros proprios das formas de expressao das culturas juvenis,
tais como viogs e podcasts culturais, gameplay, detonado etc.- e cartazes, andncios, propagandas,
spots, jingles de campanhas sociais, dentre outros em varias midias, vivenciando de forma
significativa o papel de reparter, de comentador, de analista, de critico, de editor ou articulista, de
booktuber, de viogger (vlogueiro) etc., como forma de compreender as condicdes de producio
que envolvem a circulacao desses textos e poder participar e vislumbrar possibilidades de
participacdo nas praticas de linguagem do campo jornalistico e do campo midiatico de forma ética
e responsavel, levando-se em consideracdo o contexto da Web 2.0, que amplia a possibilidade de
circulacao desses textos e "funde” os papeis de leitor e autor, de consumidor e produtor.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental — Anos Iniciais: Praticas de Linguagem, Objetos
de Conhecimento E Habilidades

(EFE&7LP11) Planegjar resenhas, viogs, videos e podcasts variados, e textos e videos de apresentacao
e apreciac@o proprios das culturas juvenis (algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines,
gameplay, detonado etc.), dentre outros, tendo em vista as condigdes de producao do texto -
objetiva, leitores/espectadores, veiculos e midia de circulacdo etc. -, a partir da escolha de uma
producao ou evento cultural para analisar - livro, filme, série, game, cancao, videoclipe, fanclipe,
show, saraus, slams etc. - da busca de informacao sobre a producac ou evento escolhido, da
sintese de informacdes sobre a obra/evento e do elenco/selecio de aspectos, elementos ou
recursos que possam ser destacados positiva ou negativamente ou da roteirizacdo do passo a
passo do game para posterior gravacao dos videos.

(EF67LP12) Produzir resenhas criticas, viogs, videos, podcasits variados e produgdes e géneros
proprios das culturas juvenis (algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay,
detonado etc.), que apresentem/descrevam e/ou avaliem producdes culturais (livro, filme,
série, game, cancao, disco, videoclipe etc.) ou evento (show, sarau, slam etc.), tendo em vista o
contexto de producdc dado, as caracteristicas do género, os recursos das midias envolvidas e a
textualizacao adequada dos textos e/ou producdes,

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Linguagens — Arte Ensino Fundamental

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.
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Linguagens — Arte Ensino Fundamental

(EF69AR20) Explorar e analisar elementos constitutivos da musica (altura, intensidade, timbre,
melodia, ritmo etc.), por meio de recursos tecnologicos (games e plataformas digitais), jogos,
cancHes e praticas diversas de composicdo/criacao, execucdo e apreciacdo musicais.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Linguagens e Suas Tecnologias Ensino Médio
Para tanto, & necessario ndo somente possibilitar acs estudantes explorar interfa-
ces técnicas (como a das linguagens de programacdo ou de uso de ferramentas
e apps variados de edicdo de audio, video, imagens, de realidade aumentada, de
criacao de games, g/fs, memes, infograficos etc.), mas também interfaces criticas
e éticas que lhes permitam tanto triar e curar informacdes como produzir o novo
com base no existente.
Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Linguagens e Suas Tecnologias — Lingua Portuguesa Ensino Médio
» a3 ampliacdo de repertdrio, considerando a diversidade cultural,

de maneira a abranger producdes e formas de expressao diversas
- literatura juvenil, literatura periférico-marginal, o culto, o classico,
o popular, culturade massa, cultura das midias, culturas juvenis ete. -
e em suas multiplas repercussoes e possibilidades de apreciacao,
em processos que envolvern adaptacdes, remidiacdes, estilizacdes,
paradias, HQs, minisséries, filmes, videominutos, games etc.;
Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.

Linguagens e Suas Tecnologias — Lingua Portuguesa Ensino Médio

(EM13LP21) Produzir, de forma colaborativa, e socializar playlists
comentadas de preferéncias culturais e de entretenimento, revistas
culturais, fanzines, e-zines ou publicacdes afins que divulguem,
comentem & avaliem musicas, games, séries, filmes, quadrinhos, livros,
pecas, exposicdes, espetaculos de danca ete., de forma a compartilhar
gostos, identificar afinidades, fommentar comunidades etc.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.
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Linguagens e Suas Tecnologias — Lingua Portuguesa Ensino Médio

(EM13LP44) Analisar formas contemporaneas de publicidade em
contexto digital (advergame, anuncios em videos, social advertising,
unboxing, narrativa mercadoldgica, entre outras), e pecas de
campanhas publicitarias e politicas (cartazes, folhetos, andncios,
propagandas em diferentes midias, spots, fingles etc.), identificando
valores e representacdes de situacdes, grupos e configuragcbes sociais
veiculadas, desconstruindo esteredtipos, destacando estratégias de
engajamento e viralizacdo e explicando os mecanismos de persuasao
utilizados e os efeitos de sentido provocados pelas escolhas feitas em
termos de elementos e recursos linguistico-discursivos, imageticos,
sonoros, gestuais e espaciais, entre outros.

(EMI13LP45) Analisar, discutir, produzir e socializar, tendo em vista
temas e acontecimentos de interesse local ou global, noticias,
fotodendncias, fotorreportagens, reportagens multimidiaticas,
documentarios, infograficos, podcasts noticiosos, artigos de opinidao,
criticas da midia, viogs de opinido, textos de apresentacao e apraciacao
de producdes culturais (resenhas, ensaios etc.) e outros génaeros
proprios das formas de expressao das culturas juvenis (viogs e
podcasts culturais, gameplay etc.), em varias midias, vivenciando de
forma significativa o papel de reporter, analista, critico, editorialista ou
articulista, leitor, vlogueiro e booktuber, entre outros.

Fonte: Captura de tela diretamente da BNCC, Brasil (2017). Elaborada pelo autor, 2024.
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ANEXO | - Curriculo em Movimento do Distrito Federal — Ensino Fundamental

Anos Iniciais — Anos Finais

EIXOS TRANSVERSAIS: EDUCAGAO PARA DIVERSIDADE/CIDADANIA E EDUCAGAD EM E PARA OS DIREITOS HUMANOS/EDUCAGAD PARA A

SUSTENTABILIDADE

EIXOS INTEGRADORES - LETRAMENTOS E LUDICIDADE
LINGUAGENS - ARTE: MUSICA
3° CICLO - 1° BLOCO

6° ANO

7 ANO

OBJETIVOS

CONTEUDOS

OBJETIVOS

CONTEUDOS

» Experienciar fontes & materiais
SONGIOS em praticas de
composi¢iol/criagio, execugdo @
apreciagio musical, reconhecendo
timbres @ caracteristicas da
instrumenios musicais diversos,
acisticos ou eletrinicos,

» Desenvolver a expressividade @
possibilidade de criagio musical por
meio do canto e sons corporais.

+ Reconhecer e diferenciar os
elementos sonoros a fim de
compreender a estrutura musical.

» Utllizar recursos tecnolgicos para o
desenvalvimento de atividades
musicais de apreciacdo, reprodugdo
@ criagan.

» |dentificar @ explorar diferentes
formas, procedimentos e técnicas de
registro musical.

convencionals ou na@o convencionais.

« Fontes sonoras:

o colidianas

o instrumantos musicais convencionais
(aerofones, cordofones,
membranofones, idisfones e
elefndnicos)

o instrumentos da bandinha ritmica
(chocalhos, pandoring, reco-reco,
tridngulo, pandeiro, caxid, guizo, agogh.
afoxg, clavas, tambores, bumbao,
xilofona, pratos, denire outros)

o materiais reutilizaveis (cones de
plastico, copos, garrafas, madeira,
metais, latas, vidros, entre outros)

« Canto, vocalizaches, ajuste da
tonalidade vocal; percussao corporal

« Altura, intensidade, timbre, melodia e
ritmo

» Recursos tecnoldgicos sonoro
musicais (plataformas digitais,
games, aplicativos, softwares,
karaoké e playback, enire outras
Tecnologias da Informacdo &
Comunicagdo = TIC)

« ldentificar @ analisar diferentes estilos
musicais, contextualizando-os no
tempo & no espago, de modo a
aprimorar a capacidade de
apreciagio da estética musical.

« Reconhecer @ executar misicas (no
COFPO OU &M instrumeantos ) com
células ritmicas caracteristicas da
midzica popular brasileira.

« Reconhecer algumas caracteristicas
das diferentes fungbes sodais da
midzsica por meio da escuta atenta em
diversos contextos musicais.

« Criar improvisagdes, arranjos, jingles,
trilnas sonoras, entre outros,
utilizando diversos materniais sonoro
musicais de maneira individual,
coletiva @ colaborativa.

« Explorar os elementos constitutives
da misica por medo de recursos
tecnoldgicos, seja para cnagdo,
composicio ou apreciacio musicais.

« Estilos musicais diversos (MPB,
Samba, Bossa Mova, Baido, Forrd,
Rock, Sertanajo - raiz @
contempordnec-, Misica eletrénica)

« Linhas ritmicas com som & siléncio:
baido, coco, xote, samba, chora, bai,
maracatu, forrd, dentre outros.

» Caracteristicas da musica:
© Brranjos
= improvisagdes
= jingles
o trilhas sonoras
o denire outras

« oz, percussio corporal,
instrumentos musicais

(comvencionais e alternativos) @
objetos sonoros

« Jogos sonoro-musicais

« Aplicativos musicals (Garage Band,
Plano Tiles, entre outros)

Fonte: Captura de tela diretamente do CMDF (2018). Elaborada pelo autor, 2024.

Curriculo em Movimento do Distrito Federal — Ensino Fundamental Anos Iniciais — Anos
Finais

EIXOS TRANSVERSAIS: EDUCACAO PARA DIVERSIDADE/CIDADANIA E EDUCACAO EM E PARA OS DIREITOS HUMANOS/EDUCACAO PARA A
SUSTENTAEILIDADE

EIXOS INTEGRADORES - ALFABETIZACAO/LETRAMENTOS/LUDICIDADE
LINGUAGENS — ARTE: TEATRO
2° CICLO - 2° BLOCO

OBJETIVOS

4° ANO

CONTEUDOS

5% ANO

OBJETIVOS

CONTEUDOS

Federal e entorno respeitando suas
espacificidades.

» Criar @ exarcitar novas formas de
linguagens corparal @ cénica a partir
do circo (palhacadas/clown por meio
da definicio de um personagem.

filmadera, gravador, cAmeras,
celulares, jogos eletrdnicos,
aplicatives, websites, entre outros

« Grupos indigenas (Tapuias-Fulnibs,
Guajajaras, Pataxds, Tukano &
outros), Quilombo Mesquita, Ciganos
& Afro-brasilairos

« Criagdo de um personagem (sua
propria “cara de palhaga™),
maquiagem, mimica, acrobacia,
malabarismo e outros

« |dentificar & compreender as
influéncias das culturas indigenas e
afra-brasileiras, marcadas pela
diversidade de rituals, mitos e
imagindrios, entendendo a fungdo do
corpo como elemento expressivo das
relagies pessoais.

» Produzir e exerdtar novas formas de
linguagens corporal @ cénica a partir
do circo (palhacadas/clown) por
meio da criagio de personagens e

done o aannbhilideds de helaane ane

figuring, magquiagem, iluminagio,
antre outros

« Produgao e encenacdo de pecas
teatrais em grupo, definicio de
papeis. Exemplo: diretor, atores &
atrizes, sonoplasta, cendgrafo

« Tecnologia @ recursos digitals em
produgdes cénicas. Exemplo:
filmadaora, gravador, cAmeras,
celulares, jogos eletrbnicos,
aplicativos, websites, entre outros

Fonte: Captura de tela diretamente do CMDF (2018). Elaborada pelo autor, 2024.




364

Curriculo em Movimento do Distrito Federal — Ensino Fundamental Anos Iniciais — Anos
Finais

EIXOS TRANSVERSAIS: EDUCAGAO PARA DIVERSIDADE/CIDADANIA E EDUCAGAO EM E PARA OS DIREITOS HUMANOS/EDUCAGAO
PARA A SUSTENTABILIDADE

EIXOS INTEGRADORES - ALFABETIZAGAO/LETRAMENTOS/LUDICIDADE
LINGUAGENS - ARTE: DANGA
2* CICLO - 2* BLOCO
4° ANO 5° ANO
OBJETIVOS CONTEUDOS OBJETIVOS CONTEUDOS
Contextos e praticas Contextos e praticas Contextos e praticas Contextos e praticas

« Conhecer, vivenciar e apreciar = Manifestagdes de danga da + Conhecer as manifestacdes de « Manifestagtes de danga do Norte,

manifestagdes de danga da cultura comunidade local e regional danga das regides do Brasil. Nordeste, Sul, Sudeste e Centro-

local @ regional. } 1 . . ) Qeste

« Manifestagbes de danga da cultura « Adquirir repertério relativo as

« Pesquisar a diversidade cultural brasileira e suas matrizes indigenas diferentes manifestagbes de danga « Manifestagbes de danga da cultura

presente nas manifestagbes de e africanas de matrizes indigenas, africanas e brasileira @ suas matrizes indigenas,

danca brasileira. oE s culturais do Distrits F al europeias. africanas @ europeias
« Conhecer espagos culturais do ) + Conhecer possibilidades alternativas | » Espagos urbanos: pragas, avenidas,

Distrito Federal, em especial aqueles * E""‘_’"“"" f‘o espago teatral: N_lw‘ | de espagos cinicos urbanos @ sous parques elc. Espagos de mobilidade

plateia, coxias, rotundas, camarim, )

voltados para as praficas de danga. cabine da som o I 3 elementos consttutivos. urbana, espagos de lazer, espagos
= Identificar elementos constituivos do | | Ca de shuscao: ensino, » Explorar |G onicos de danga. ::lrs uulru:. espagos naais

espaco cullural teatral, ¥ ) .

composicio coreografica, direglo, . —— de danca: P M

« Conhecer os campos de atuagio producdo, elenco, iluminagio, Upa b D A nq.a[.. Ju:

profissional da drea de danga. cenografia, sonoplastia ’ '

Dance elc.

Fonte: Captura de tela diretamente do CMDF (2018). Elaborada pelo autor, 2024.

Curriculo em Movimento do Distrito Federal — Ensino Fundamental Anos Iniciais — Anos
Finais
EIXOS TRANSVERSAIS: EDUCAGCAD PARA DIVERSIDADE/CIDADANIA E EDUCAGAO EM E PARA OS DIREITOS HUMANOS/EDUCACAO PARA A

SUSTENTABILIDADE

EIXOS INTEGRADORES — ALFABETIZAGAO/LETRAMENTOS/LUDICIDADE

LINGUAGENS — ARTE: MUSICA
2°CICLO = 1° BLOCOD

figurine, sonoplastia,
cendrio, corecgrafia

« Multimidia, animagies,
jogos alatrénicos,
gravaches em dudio e
video, fotografia, Wil
Music, soffwares etc.

1° ANO 2° ANO 3° ANO
OBJETIVOS CONTEUDOS OBJETIVOS CONTEODOS OBJETIVOS CONTEUDOS

experenciagio, sonoras de cantigas, « Apreciacio e execucio
apreciagao, cangbes e brinquedos musical em parceria
compartilhamento caniados, misicas com familiares,
artistico. instrumentais, denfre comunidade escolar,

outros colegas de sala e

« Montagem de demais atores
espetaculos e « Gravagbes em dudio,
apresentagies: video e folografia

Fonte: Captura de tela diretamente do CMDF (2018). Elaborada pelo autor, 2024.
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ANEXO J - Ementa e Conteudo Programatico de disciplina de games e esports

na Faculdade de Educacao Fisica na Universidade Federal de Lavras (UFLA)

Cadigo: GFD251
Revisdo: 1
Emissdo:  08/09/2024

Pagina: 11
MINISTERIO DA EDUCAGAQ
UNIVERSIDADE FEDERAL DE LAVRAS
PRO-REITORIA DE GRADUA(}I\O
EMENTA E CONTEUDO PROGRAMATICO
: . CARGA HORARIA
CcODIGO DENOMINAGAO CR. - _
TEORICA PRATICA TOTAL
GFD251 Jogos Eletrénicos e E-sports 4 34 34 68
EMENTA

Esta disciplina se propde a estudar as caracteristicas dos Jogos Eletronicos e dos e-sports desde seu contexto enquanto uma
manifestagao dos Jogos até a pratica esportiva competitiva.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Hermenéutica enquanto método de pesquisa dos Jogos Eletrdnicos
Caracteristicas dos Jogos eletrénicos

Jogos eletrénicos e e-sports no contexto escolar

Caracteristicas dos e-sports

E-sports nos megaeventos esportives

BIBLIOGRAFIA BASICA

HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 5. ed. Sdo Paulo, SP: Perspectiva, 2001.
LEVY, Pierre. O que é o virtual? 2. ed. Sdo Paulo, SP: Editora 34, 2011.
KISHIMOTO, Tizuko Morchida. O jogo e a educacdo infantil. Sdo Paulo Cengage Learning 2016. E-book.
KISHIMOTO, Tizuko Morchida (org.). O Brincar e suas teorias. Sdao Paulo, SP: Cengage Learning, 1998. 172 p. ISBN
9788522111718 (broch.)
BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

CAILLOIS, Roger. Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem. 1. ed. Sao Paulo: Vozes, 2017. E-book.
LEVY, Pierre. Cibercultura. 2. ed. Sao Paulo, SP: Ed. 34, 2000. (Colegao TRANS).

MORENQO, Guilherme. 1000 jogos e brincadeiras direcionadas: de aprendiz a atleta. Ric de Janeiro, RJ: Sprint, 2008. 176 p. ISBN
978-85-7332-264-4.

REZENDE, Joselmo. Cibercultura. 1. ed. Sdo Paulo: Contentus, 2020. E-book.
VIEIRA, Karine Moura. Cibercultura. 1. ed. Curitiba: Intersaberes, 2021. E-book.

JENSENL. E-Sports: profissionalizagdo e espetacularizagdo em competi¢cdes eletrénicas [dissertagdo]. Curitiba: Universidade
Federal do Parana;2017.

Esse documento foi gerado em 23/01/2025 as 16:55:54
Para verificar a autenticidade desse documento, basta acessar o link abaixo e localizar a referida disciplina.
https://sig.ufla.br/modulos/publico/matrizes_curriculares/index.php

Fonte: Machado (2024)
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ANEXO K - Pesquisa do professor criador e organizador dos JEEDF - games e

esports na educagao publica do DF

15/11/2024, 13:53 SEI/GDF - 65548193 - Informativo
l GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL
- SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAC.AO DO DISTRITO FEDERAL
- 1ﬁr—-— Subsecretaria de Educagdo Basica

Infarmativo - SEE/SUBEB

As Coordenaces Regionais de Ensing, com vistas as Unidades Escolares vinculadas.

Assunto: Pesquisa games (jogos eletrdnicos) e esports (esportes eletrénicos).

Senhor(a) Coordenador(a),

A Subsecretaria de Educagdo Basica (SUBEB), por meio da Geréncia de Desporto Escolar (GEDESC),
vinculada a Diretoria de Educagdo Fisica e Desporto Escolar, orienta sobre a divulgacdo de pesquisa entre os
estudantes, de cardter diagndstico, sobre games (jogos eletrdnicos) e esports (esportes eletrdnicos), a fim de embasar
as decises da equipe dos Jogos Escolares, a partir do interesse dos estudantes, na sele¢do dos jogos a serem
escolhidos para os Torneios estudantis, a elaboragdo de possiveis projetos CIDs de esports e sala de esports da Escola
Vocacionada da Secretaria de Estado de Educacdo do DF e curso de formagdo de professores em parceria com a EAPE.

Nesse sentido, informa-se que, para o referido procedimento, serd necessdrio o acesso
dos estudantes dos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio ao Link: Pesquisa games e esports e
preenchimento das informacdes até o dia 20/08/2021, impreterivelmente.

Certo da colaboragdo e participacdo de todos, solicita-se a ampla divulgagdo do link da pesquisa entre
o0s estudantes das Unidades Escolares vinculadas a essa Coordenag3o Regional de Ensino.

Na oportunidade, informa-se que quaisquer duvidas poderdo ser esclarecidas por meio do correio

eletrénico da Geréncia de Desporto Escolar: gedesc.defide@edu.se.df gov.br.

Atenciosamente,

TIAGO CORTINAZ

Subsecretario de Educagdo Basica

Documento assinado eletronicamente por TIAGO CORTINAZ DA SILVA - Matr.0243728-7,
Subsecretéario(a) de Educagio Bésica, em 09/07/2021, as 15:28, conforme art. 62 do Decreto n°
36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Didrio Oficial do Distrito Federal n2 180,
quinta-feira, 17 de setembro de 2015.

P ==
il
sel o
assinatura
eletrbnica

A autenticidade do documento pode ser conferida no site:
http://sei.df.gov.br/seifcontrolador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0
verificador= 65548193 cddigo CRC= 577B9D6D.

"Brasilia - Patrimdnio Cultural da Humanidade"
SBN QD 02 Bloco "C" Edificio Phenicia Brasilia - Bairro ASA NORTE - CEP 70.040-020 - DF

3901-3294

00080-00117096/2021-99 Deoc. SEI/GDF 65548193

https://sei.df.gov.br/sei/controlador.php?acao=procedimento_trabalhar&acao_origem=protocolo_pesquisa_rapida&id_protocolo=74733055&infra_...  1/1

Fonte: Processo SEI (00080-00117096/2021-99)
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ANEXO L - VOLP e AP Stylebook e os e-terms: e-book, email, esports e outros

Fonte: ASSOCIATED PRESS (2017
Fonte: ASSOCIATED PRESS (2017) onte (2017)

Fonte: ASSOCIATED PRESS (2017)



368

ANEXO M - Frentes parlamentares do DF e Federais

Verséo inicial da Frente Parlamentar do DF antes da revisao do professor

L CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO FEDERAL
:'E\ : Gabinete do Deputado Roosevelt Vilela - Gab 14

REQUERIMENTO N°, DE 2023
(Autoria: Deputado ROOSEVELT VILELA)

Requer o registro da criagao da
Frente Parlamentar de Games e
Jogos Eletronicos no Distrito
Federal.

EXCELENTISSIMO SENHOR PRESIDENTE DA CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO
FEDERAL:

Requeiro o registro da Frente Parlamentar de Games e Jogos Eletronicos no Distrito
Federal, que atuara em defesa do desenvolvimento e regulamentagéo do segmento.

JUSTIFICACAO

A Frente Parlamentar de Games e Jogos Eletrénicos no Distrito Federal esta sendo
criada com o objetivo de consolidar a implementagao e regulamentagédo do segmento.

O mercado de games e jogos eletronicos merece relevancia no Distrito Federal, haja
o crescimento e importancia do ramo no Distrito Federal, que ja vem adotando medidas
visando atrair empresas de tecnologia da informacao.

Em razdo da relevancia do tema, necessaria se faz a discussdo e implementacdo de
politica puablica especifica para Games e Jogos Eletrénicos. Nesse sentido, importante a
discusséo e proposigdo de legislagdo especifica sobre a matéria no Distrito Federal.

A Frente espera contar com a participagdo de universidades e cursos técnicos que
formam profissionais para este setor, além de jogadores, entidades associativas e
empreendedores — nas areas de desenvolvimento de apps, games e projetos digitais.

Ha de se destacar que o esporte eletrénico & praticado por milhées de jovens no
Brasil, e no Distrito Federal nao é diferente, tornando-se um segmento econémico que merece
o olhar e atuagao deste parlamento distrital.

Ressalta-se ainda que, ao se tratar de Games e Jogos Eletrénicos, esta se
incentivando e fomentando outros segmentos como a a inddstria, a educagédo, a saude e o
esporte.

De modo a demonstra a importancia e relevancia da matéria, desde 2017, os e-Sports
contam com uma confederagéo nacional.

| mporta frisa salientar a existéncia e importante atuagao da BioTIC S.A., instituigao
subsidiaria integral da Agéncia de Desenvolvimento do Distrito Federal — Terracap, criada
para a implantagdo do Parque Tecnolégico de Brasilia - BIOTIC, com o objetivo cuidar da
gestdo, controle e estruturagao do empreendimento.

REQ 13408 - Requerimento - Deputado Roosevelt Vilela - (54828) pg.1
Fonte: Acervo pessoal do autor, 2023.
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Diante do exposto, considerand o o interesse envolvido na matéria, necesséaria a
criagdo e implementagdo da frente parlamentar, de modo a realizar estudos, audiéncias,
reunides e demais atividades necessarias & elaboragdo de politica publica e legislagdes
atinentes ao tema.

A Frente Parlamentar é aberta a participagao de todos os parlamentares que desejem
contribuir com agdes em prol do tema ora proposto.

Diante do interesse publico que envolve a matéria, conclamo aos nobres pares para
aprovacao do presente requerimento.

Sala das Sessoes, em de de 2023.

ROOSEVELT VILELA
Deputado Distrital - PL

Praga Municipal, Quadra 2, Lote 5, 3° Andar, Gab 14 - CEP: 70084902 - Brasilia - DF - Tel.: (61)3348-8142
www.cl.df.gov.br - dep.rooseveltvilela@cl.df.gov.br

_—_Documento assinado eletronicamente por ROOSEVELT VILELA PIRES - Matr. N° 00141, Deputado(a)
{ '\-.I Distrital, em 02/01/2023, as 17:18:23 , conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira Secretaria n°® 02,
17 de 2020, publicado no Diario da Camara Legislativa do Distrito Federal n° 284, de 27 de novembo de

2020.

A autenticidade do documento pode ser conferida no site
Céadigo Verificador: 54828 , Codigo CRC: c77a8de8

REQ 13408 - Requerimento - Deputado Roosevelt Vilela - (54828) pg.2
Fonte: Acervo pessoal do autor, 2023.
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Verséo final da Frente Parlamentar do DF apds a revisao do professor

'J CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO FEDERAL
ﬁ\ Gabinete do Deputado Roosevelt Vilela - Gab 14
-~ r

REQUERIMENTO N°, DE 2023
(Autoria: Deputado ROOSEVELT VILELA)

Requer o registro da criagdo da
Frente Parlamentar de Jogos
Eletronicos (games) e Esportes
Eletrénicos (esports) no Distrito
Federal.

EXCELENTISSIMO SENHOR PRESIDENTE DA CAMARA LEGISLATIVA DO DISTRITO
FEDERAL:

Requeiro o registro da Frente Parlamentar de Jogos Eletrénicos (games) e Esportes
Eletronicos (esports) no Distrito Federal, que atuara em defesa do desenvolvimento e
regulamentagao do segmento.

JUSTIFICAGAO

A Frente Parlamentar de j ogos Eletrénicos (games) e Esportes Eletronicos (esports)
no Distrito Federal esta sendo criada com o objetivo de consolidar a implementacao e
regulamentagéo do segmento.

O mercado de J ogos Eletrénicos (games) e Esportes Eletrénicos (esports) merece
relevancia no Distrito Federal, haja vista o crescimento e a importancia do ramo no Distrito
Federal, que ja vem adotando medidas visando atrair empresas de tecnologia da informagao.

Em raz&o da relevancia do tema, necessaria se faz a discusséo e implementacao de
politica publica especifica para Jogos Eletrénicos (games) e Esportes eletrénicos (esports).
Nesse sentido, importante a discussdo e proposigdo de legislagdo especifica sobre a matéria
no Distrito Federal.

A Frente espera contar com a participagdo de universidades e cursos técnicos que
formam profissionais para este setor, além de jogadores, entidades associativas e
empreendedores — nas areas de desenvolvimento de apps, games e projetos digitais.

Ha de se destacar que o esporte eletrénico & praticado por milhdes de jovens no
Brasil, e no Distrito Federal ndo é diferente, tornando-se um segmento econdémico que merece
o olhar e atuagdo deste parlamento distrital.

Ressalta-se ainda que, ao se tratar de ogos Eletronicos (games) e Esportes
Eletrénicos (esports) , estd se incentivando e fomentando outros segmentos como a a
industria, a educacgéo, a salude e o esporte.

REQ 13408 - Requerimento - Deputado Roosevelt Vilela, Deputado lolando, Deputado Pepa, Pgputado

Fonte: DISTRITO FEDERAL, 2023.
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| mporta frisar salientar a existéncia e importante atuacao da BioTIC S.A., instituicéo
subsidiaria integral da Agéncia de Desenvolvimento do Distrito Federal — Terracap, criada
para a implantagdo do Parque Tecnoldgico de Brasilia - BIOTIC, com o objetivo cuidar da
gestao, controle e estruturaga@o do empreendimento.

Diante do exposto, considerand o o interesse envolvido na matéria, necessaria a
criacdo e implementacdo da frente parlamentar, de modo a realizar estudos, audiéncias,
reunidbes e demais atividades necessarias a elaboracao de politica publica e legislagdes
atinentes ao tema.

A Frente Parlamentar é aberta a participagdo de todos os parlamentares que desejem
contribuir com ag¢des em prol do tema ora proposto.

Diante do interesse publico que envolve a matéria, conclamo aos nobres pares para
aprovacgado do presente requerimento.

Sala das Sessdes, em de de 2023.

ROOSEVELT VILELA
Deputado Distrital - PL

Praga Municipal, Quadra 2, Lote 5, 3° Andar, Gab 14 - CEP: 70094902 - Brasilia - DF - Tel.: (61)3348-8142
www.cl.df gov.br - dep.rcoseveltvilela@cl.df.gov.br

) Documento assinado eletronicamente por ROOSEVELT VILELA PIRES - Matr. N° 00141, Deputado(a)

/. "\ Distrital, em 03/01/2023, as 18:28:14 , conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira Secretaria n® 02,

\\ -/ de 2020, publicado no Diario da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284, de 27 de novembo de
- 2020.

. Documento assinado eletronicamente por IOLANDO ALMEIDA DE SOUZA - Matr. N° 00149, Deputado
"\ (a) Distrital, em 04/01/2023, as 15:00:30 , conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira Secretaria n®

l\' / 02, de 2020, publicado no Diaric da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284, de 27 de novembo de
o 2020.

Documento assinado eletronicamente por PEDRO PAULO DE OLIVEIRA - Matr. N® 170, Deputado(a)
Distrital, em 04/01/2023, as 15:48:19 , conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira Secretaria n® 02,
de 2020, publicado no Diario da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284, de 27 de novembo de
2020.

. Documento assinado eletronicamente por ROBERIO BANDEIRA DE NEGREIROS FILHO - Matr. N°
\ 00128, Deputado(a) Distrital, em 04/01/2023, as 18:17:11 , conforme Ato do Vice-Presidente e da

\' /-‘ Terceira Secretaria n® 02, de 2020, publicado no Diaric da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284,
de 27 de novembo de 2020.

i Documento assinado eletronicamente por MAX MACIEL CAVALCANTI - Matr. N° 168, Deputado(a)
f % Distrital, em 04/01/2023, as 19:44:55 | conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira Secretaria n® 02,
\\' /-‘ de 2020, publicado no Diario da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284, de 27 de novembo de

—  2020.

. Documento assinado eletronicamente por THIAGO DE ARAUJO MACIEIRA MAN - Matr. N° 172,

{ "\ Deputado(a) Distrital, em 05/01/2023, as 15:25:14 , conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira

\ / Secretaria n® 02, de 2020, publicado no Diario da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284, de 27
= de novembo de 2020.

. Documento assinado eletronicamente por JOAO HERMETO DE OLIVEIRA NETO - Matr. N° 00148,
f " Deputado(a) Distrital, em 05/01/2023, as 16:07:25 , conforme Ato do Vice-Presidente e da Terceira
k /f‘ Secretaria n® 02, de 2020, publicado no Diaric da Camara Legislativa do Distrito Federal n® 284, de 27
o de novembo de 2020.

A autenticidade do documenteo pode ser conferida no site
https://ple.cl.df.gov.bri#/autenticidade
Cadigo Verificador: 54828 , Codigo CRC: 43¢573fc

REQ 13408 - Requerimento - Deputado Roosevelt Vilela, Deputado lolando, Deputado Pepa, fggutado

Fonte: DISTRITO FEDERAL, 2023.
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Signatarios da Frente Parlamentar do DF da 9? Legislatura (atual)

Frente Parlamentar de Jogos
Eletronicos (games) e
Esportes Eletrénicos (esports)

Roosevelt Vilela

no Distrito Federal.

Fonte: DISTRITO FEDERAL, 2023.

lolando

Pepa

Roberio Negreiros
Max Maciel
Thiago Manzoni
Hermeto

Paula Belmonte
|odo Cardoso
Pastor Daniel de
Castro
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Frente Parlamentar em prol dos Jogos Eletrénico e Games - 562 Legislatura
ﬂ.‘ ACESSIBILIDADE FALE CONOSCO .-L ..l

FRENTES E GRUPOS PARLAMENTARES

= MENU DESTA SECA

"8

Compartilhe

FRENTES PARLAMENTARES

Legislatura

56° Legislatura

Palavra-chave

games

Q BUSCAR

Exibindo resultados de 1 a 1 de 1 encontrados.

Ordenar por: MNome ~

Nome: Frente Parlamentar em prol dos Jogos Eletrdnicos e Games
Criagdo: 12/11/2019

Coordenador: Coronel Chrisostomo

Telefone: 3215 5458

Documentos: Ver

€ Anterior 1 Proxima »

57 Legislatura - 2° Sessdo Legislativa Ordinaria

a - DF - Brasil - CEP

Disque-Camara:
Atendimento presencial: «

Sobre o Portal er| 0 Aplica Extranet  Portal ePess

Fonte: Camara dos deputados (2019hB)
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Frente Parlamentar em prol dos Jogos Eletrénico e Games - 572 Legislatura

Yp  ACESSIBILIDADE  FALE CON

FRENTES E GRUPOS PARLAMENTARES

= MENU DESTA SECA

« Compartilhe

FRENTES PARLAMENTARES

Legislatura

57° Legislatura v

Palavra-chave

games

Q BUSCAR

Exibindo resultados de 1 a 1 de 1 encontrados.

Ordenar por: Nome v

Nome: Frente Parlamentar em prol dos Jogos Eletrénicos e Games
Criagdo: 03/10/2023
Coordenador: Coronel Chrisdstomo

Telefone: 3215-5672

€ Anterior 1 Proxima »

57 Legislatura - 2 Sessdo Legislativa Ordinaria

- Praca dos Trés Poderes

CNP): (

Disque-Camara: 0
Atendimento presencial: ¢

Sobre o Portal

Fonte: Camara dos deputados (2023)
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ANEXO N - Comparagao do remake de Final Fantasy VIl com os outros jogos
da franquia

Ranking da franquia Final Fantasy por pico de jogadores de todos os tempos

gSteamDB Q) Sales Charts Calculator Calendar Patches Find games Bluesky

Steam Charts by SteamDB - Filter by tag - or - Filter by category -
(2 Click the plus symbol next to a game to add it to comparison, then click the green button to compare.
Most played games
100 < entries per page. Ho rt ultip olumns. final fantasy
SteamDB.info  Name | 24h Peak |7 All-Time Peak |~
FINAL FARTASLIV - FINAL FANTASY X1V Online 23,331 95,150
FINAL FANTASY VII REBIRTH 29,011 34,762 40,564

FINALTANTASE XV FINAL FANTASY XV WINDOWS EDITION 861 1,079
FINAL FANTASY XVI 3 3,308
FINAL FANTASY VIl REMAKE INTERGRADE 6,407 6,845
FINAL FANTASY X/X-2 HD Remaster 03 1,056
CRISIS CORE ~FINAL FANTASY VIl- REUNION
| MOBIUS FINAL FANTASY

FINAL FANTASY Xl THE ZODIAC AGE

FINAL FANTASY Xl

Fonte: STEAMDB (2025)

Ranking da franquia Final Fantasy por pico de jogadores em tempo real

Sales Charts Calculator Calendar Patches Find games Bluesky

Steam Charts |3y SteamDB - Filter by tag - or - Filter by category -

(2) Click the plus symbol next to a game to add it to comparison, then click the green button to compare.
Most played games

100 ¢ entries per page. H ultiple columns. final fantasy

SteamDB.info  Name |1 Current [T 24h Peak |7 All-Time Peak |7

FINAL FANTASY VII REBIRTH 29,011 34,762 40,564

8LV FINAL FANTASY XIV Online 2 23,331 95,150

FINAL FANTASY VIl REMAKE INTERGRADE 6,407 6,845 13,803
HITINT IRV FINAL FANTASY XVI 2,983 3,308 27,508

TN FINAL FANTASY Vil EVER CRISIS 1249 1,602 4756

T

F\NIL HNNH IV FINAL FANTASY XV WINDOWS EDITION 861 1,079
l: FINAL FANTASY X/X-2 HD Remaster 1,038 1,056
FINAL FANTASY XIV Online Free Trial 1,003 1,019

FINAL FANTASY VII

§ FINAL FANTASY XIl THE ZODIAC AGE

Fonte: STEAMDB (2025, 19:12)
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Ranking da franquia Final Fantasy por pico de jogadores em 24 horas

gSteamDB O Sales Charts Calculator Calendar Patches Find games Bluesky

Steam Charts by SteamDB - Filter by tag - or - Filter by category -

@ Click the plus symbol next to a game to add it to comparison, then click the green button to compare.
Most played games

100 < entries per page. Ho ulti final fantasy

SteamDB.info ~ Name [T Current |7 24h Peak [T All-Time Peak [T
FINAL FANTASY VIl REBIRTH 011 40,564

e

FINKL FIRTASLIN - FINAL FANTASY XIV Online ; 95,150

fl Bl FINAL FANTASY VIl REMAKE INTERGRADE 7 ! 13,803
HENATIHHR FINAL FANTASY XVI 2,083
Frnurans FINAL FANTASY VIl EVER CRISIS
A amaanil]
W FINAL FANTASY X/X-2 HD Remaster
|
|

PIOLIII el FANTASY XIV Online Free Tria
FREE TRIAL

FINALFANTASY KV FINAL FANTASY XV WINDOWS EDITION

FINAL FANTASY VIl

FINAL FANTASY IX 536

Fonte: STEAMDB (2025)'%

2% Importa mencionar que ao acessar o link para conferir a comparagao entre os games citados o site
apresentado é sempre o da busca, nesse sentido, o usuario necessita escrever o nome do game
buscado, no caso, Final Fantasy, s6 entdo serdo apresentados os titulos dos games. Nesse
momento, o usuario devera escolher qual filtro aplicar, se quer ver o ranking de games por pico de
jogadores em tempo real, ou o pico nas ultimas 24 horas, ou ainda o pico de jogadores de todos os
tempos. Ademais, carece mencionar que a pesquisa do “pico de jogadores em tempo real” foi feita no
dia 01 de fevereiro de 2025 as 19 horas e 12 minutos.
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ANEXO O - Discurso do Swen Vincke, Chief Executive Officer'®® (CEO) da
Larian Studios - desenvolvedora que ganhou o Game of The Year'*' (GOTY) em
2023 com Baldur’s Gate 3

Percebo que vocés estdo sentados aqui ha mais de 3 horas, mas
ainda tenho alguns créditos de tempo do ano passado para
aproveitar. Entdo, acontece que n&o sé serei o primeiro a saber qual
jogo ganha esta noite, mas também saberei qual jogo vai ganhar no
proximo ano, no ano seguinte e no ano seguinte. Como sei disso?
Bem, um oraculo me disse. Ela disse que a mudancga esta chegando.
E um oraculo moderno, entdo me fizeram assinar um NDA™2 mas
confio em todos vocés. Sei que podem guardar um segredo, nunca
vao vazar isso. O oraculo me disse que o jogo do ano de 2025 seria
feito por um estudio que encontrou a formula para aparecer no palco.
E estupidamente simples, mas de alguma forma continua se
perdendo. O estudio fez seu jogo porque queria jogar um jogo que
eles mesmos queriam jogar. Eles o criaram porque ndo tinha sido
criado antes. Nao fizeram para aumentar a participagao no mercado,
nao fizeram para servir como uma marca, ndo precisaram atingir
metas de vendas arbitrarias ou temer serem demitidos se n&o
atingissem essas metas. E, além disso, 0s responsaveis proibiram a
inclusdo no jogo de qualquer coisa cujo Unico proposito fosse
aumentar a receita e ndo servir ao design do jogo. Eles ndo trataram
seus desenvolvedores como numeros em uma planilha. Eles nao
trataram seus jogadores como usuarios a serem explorados. E eles
nao tomaram decisdes que sabiam ser miopes em fungdo de um
bdnus ou politica. Eles sabiam que se colocassem 0 jogo e a equipe
em primeiro lugar, a receita seguiria. Eram movidos por idealismo e
queriam que os jogadores se divertissem. E perceberam que, se os
desenvolvedores ndo se divertissem, ninguém se divertiria.
Entenderam o valor do respeito, que se tratassem bem seus
desenvolvedores e jogadores, esses mesmos desenvolvedores e
jogadores os perdoariam quando as coisas nao saissem como
planejado. Mas, acima de tudo, se importavam com o seu jogo
porque amavam jogos. E realmente tdo simples, disse o oraculo.
Ganhar o jogo do ano acabou sendo um evento que mudou nossas
vidas. Foi uma coisa incrivel. Para aqueles que ganharao o jogo do
ano de 2024, vocés ndo tém ideia do que os espera. E uma honra
incrivel e vocés estdo prestes a ter uma experiéncia fantastica.
Agora, lembrem-se, se disserem para encerrar esta noite, vocés
sempre podem voltar no préximo ano e conversar por trés minutos
(TGA, 2024, 3:26:31).

%0 Em traducao livre, diretor-executivo.
31 Em tradugao livre, jogo do ano.
32 Non-Disclosure Agreement, em tradugéo livre, acordo de confidencialidade.
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ANEXO P - Pedido de abertura de CID
Pedido de abertura

CEF 34 DE CEILANDIA

DAVID LEONARDO DA SILVA DE ANDRADE TEIXEIRA

PROJETO DE CID (CENTRO DE INICIAGAO DESPORTIVA) DE E-
SPORTS (ESPORTES ELETRONICOS)

BRASILIA
2018

Fonte: SEI (00080-00148853/2018-71)
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Resposta da GEFID
l GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL
| SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAI{;ﬁG DO DISTRITO FEDERAL
_lﬁ Diretoria de Servicos e Projetos Especiais de Ensino

S Geréncia de Educagdo Fisica e Desporto Escolar

Despacho SEI-GDF SEE/SUBEB/COETE/DISPRE/GEFID Brasilia-DF, 17 de setembro de 2018

REFERENCIA SEI N° 00080-00148853/2018-71
INTERESSADO: UNIDADE REGIONAL DE EDUCACAQ BASICA DE CEILANDIA

ASSUNTO: Projeto CID

A Subsecretaria de Educagdo Bdsica, com vistas 3 Unidade de Educacdo Bdsica da
Ceildndia,
Trata-se de solicitacdo de parecer sobre o Projeto de CID (Centro de Iniciagdo

Desportiva) de E-Sports (Esportes Eletronicos) formulado pelo Centro de Ensino Fundamental 34 da
Ceildndia, sob a responsabilidade do professor DAVID LEONARDO DA SILVA DE ANDRADE TEIXEIRA.

Em que pese os esforgos dos envolvidos, esta Geréncia reconhece a importancia do
Projeto aos estudantes e a comunidade escolar, contudo esclarece gue o Centro de Iniciagdo
Desportiva (CID) estabelece principios e critérios para a politica, inclusive no tocante a sua ampliagio,
gue & definida por esta Geréncia, em conjunto com a Subsecretaria de Gestdo de Pessoas (SUGEFP)
para indicacdo de novas unidades escolares pelas CoordenacBes Regionais de Ensino (CRE), com
vistas & sua abertura no Procedimento de Remanejamento Interno e Externo da Carreira Magistério
Publico do Distrito Federal. Desse modo, informa-se que a ampliagdo dos polos nas unidades
escolares de 2015 ja foram definidas e indicadas neste ano de 2018.

Nesse sentido, o mencicnado projeto serd registrado para nova avaliacdo em momento
oportuno, tal solicitagdo sera considerada nas definicdes de novas unidades escolares para a inclusdo
no Procedimento de Remanejamento da Carreira Magistério 2019/2020.

Assim, sugere-se o envio dos autos a Coordenacdo Regional de Ensino de Ceilandia,
com vistas ac Centro Fundamental de Ensino 34, para ciéncia.

Atenciosamente,

Luis Mauricio Montenegro Margues
Gerente
Geréncia de Educacido Fsica e Desporto Escolar

De acordo,
Jackeline Domingues de Aguiar

Diretora

Diretoria de Servicos e Projetos Especiais de Ensino

Fonte: SEI (00080-00148853/2018-71)
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ANEXO Q - Projeto CIEEL: Inser¢cao no PPP, pedido de abertura inicial,

mudang¢a de nome e aprovagao

GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL
\ SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGAO DO DISTRITO FEDERAL
| ﬁ | Coordenacgdo Regional de Ensino de Ceilandia
BT Centro de Ensino Fundamental 34 de Ceilandia

Memorando SEI-GDF N2 31/2018 - SEE/CRECEIL/CEF 34 Brasilia-DF, 22 de outubro de 2018

PARA: UNIEB - Unidade Regional de Educacdo Basica
ASSUNTO: PPP - Projeto Politico Pedagoégico - do CEF 34

Senhor Chefe, encaminhamos para publicacdo e apreciacdo a mais recente versdo do
PPP do CEF 34 com a adi¢dao de seu mais novo projeto intitulado: "CENTRO DE INICIACAO DE E-SPORTS
(ESPORTES ELETRONICOS)". Para a execucdo deste, no entanto, é necessaria a autorizacio/liberacio
do Professor David Leonardo (Matricula 0229484-2). O projeto consta no APENDICE 02 do PPP.

O Projeto segue os padrdes do ANEXO V da PORTARIA N2 444, DE 16 DE DEZEMBRO DE
2016, com adicional conteldo de carater pedagogico versando sobre, ndo so o desenvolvimento da
cidadania dos estudantes, mas ainda os aspectos desportivos, de inclusdo digital e inser¢io no mundo
do trabalho. Em adicdo segue o ANEXO | da mesma PORTARIA preenchida conforme recomendacdo.

Atenciosamente,

e —
L3
seil B
SCE 5
assinatura
eletronica

Documento assinado eletronicamente por JOSE SARMENTO SOARES - Matr. 00388211,
Diretor(a) do Centro de Ensino Fundamental 34 de Ceildndia, em 22/10/2018, as 17:29,
conforme art. 62 do Decreto n® 36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Diario Oficial
do Distrito Federal n? 180, guinta-feira, 17 de setembro de 2015.

Aautenticidade do documento pode ser conferida no site:
http://sei.df gov.br/sei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0
verificador= 14155513 codigo CRC= E41CD112.

"Brasilia - Patrimdnio Cultural da Humanidade"
OMNO 19- COMNJ B - LT 01 - Bairro Ceildndia Norte - CEP 72261062 - DF

39016901

00080-00170591/2018-21 Doc. SEI/GDF 14155513

Fonte: SEI (00080001705912018-21)



Mudanca de nome do projeto para CIEEL

CEF 34 DE CEILANDIA

DAVID LEONARDO DA SILVA DE ANDRADE TEIXEIRA

CENTRO INTERDISCIPLINAR DE E-SPORTS
(ESPORTES ELETRONICOS)

ESPORTE ELETRONICO:
FORMAGAO HUMANA E MUNDO DO TRABALHO

BRASILIA
2018

Fonte: SEI (00080-00170591/2018-21)
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Aprovacao final do Projeto CIEEL
GOVERNO DO DISTRITO FEDERAL

SECRETARIA DE ESTADO DE EDUCAGCAD DO DISTRITO FEDERAL

ﬁ | Coordenacdo Regional de Ensino de Ceilandia

Unidade Regional de Gestdo de Pessoas de Ceilandia
Despacho SEI-GDF SEE/GAB/CRE CEILANDIA/UNIGEP Brasilia-DF, 15 de margo de 2019

A0 CEF 34,

Para conhecimento do professor David Leonardo da Silva A. Teixeira e da chefia
imediata do despacho 18938135. Ressaltamos que a liberagdo do professor para atuar no referido
projeto estd condicionado a chegada de substituto. E necessario que a equipe gestora faca a abertura
do gquadro de caréncia acompanhado da grade e do nimero do processo.

MODULAGAQ /UNIGEP

Documento assinado eletronicamente por MARLEI DIVINA DE LIMA GOMES - Matr. 00312142,
Técnico(a) de Gestdo Educacional, em 15/03/2019, 45 16:34, conforme art. 62 do Decreto n®
36.756, de 16 de setembro de 2015, publicado no Didrio Oficial do Distrito Federal n2 180,
guinta-feira, 17 de setembro de 2015.

F .I
seil a
assinatun

eletndnica

Aautenticidade do documento pode ser conferida no site:
http:/{sei.df.gov.br/sel fcontrolador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0
verificador= 19628963 cadigo CRC= 78E95136.

"Brasilia - Patriménio Cultural da Humanidade™
OMM 27, Area Especial Médulo B - Bairra CEILANDIA SUL - CEP 70.040-031 - DF

3901-5926

00080-00170591/2018-21 Doc. SEI/GDF 19628963

Fonte: SEI (00080-00170591/2018-21)



