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Criacao de jogos na Educacao Fisica:
dialogos entre metodologias nacionais e internacionais

RESUMO

A criag@o de jogos como pratica educacional tem
se destacado na literatura académica nacional e
internacional. No entanto, barreiras linguisticas
ainda limitam o dialogo entre produgdes brasileiras
e estudos em lingua inglesa, restringindo a
circulagcdo de abordagens empiricas no Brasil. Este
ensaio tem como objetivo apresentar duas
metodologias de ensino reconhecidas
internacionalmente: o  livro Student-Designed
Games, e a metodologia dos cinco estagios.
Também se realiza uma breve retomada historica
sobre o desenvolvimento dessa tematica no
contexto brasileiro e sua inser¢ao nos curriculos
nacionais. Ao estabelecer comparagdes entre
propostas nacionais € estrangeiras, o ensaio busca
evidenciar praticas comuns, complementares ou
divergentes. Dessa forma, pretende-se ampliar a
compreensdo sobre a diversidade metodoldgica
relacionada ao ensino da criagdo de jogos,
contribuindo para a qualificacdo das praticas
pedagogicas no campo da Educagao Fisica.
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Student-designed games in Physical Education: dialogues between brazilian and international
methodologies

ABSTRACT

Student-Designed Games as an educational practice has gained interest in both national and
international academic literature. However, language barriers continue to limit the dialogue between
Brazilian scholarship and English-language studies, restricting the dissemination of empirical
approaches within Brazil. This essay aims to present two internationally recognized teaching
methodologies: the book Student-Designed Games, and the five-stage methodology. Additionally, it
offers a brief historical overview of the development of this theme in the Brazilian context and its
incorporation into national curricula. By comparing national and international approaches, the essay
seeks to highlight common, complementary, or divergent practices. In doing so, it aims to broaden
the understanding of methodological diversity related to the teaching of game creation, thereby
contributing to the enhancement of pedagogical practices in the field of Physical Education.

KEYWORDS: Student-Designed Games; Curriculum; Physical education

Creacion de juegos en la Educacion Fisica: didlogos entre metodologias brasilefias e
internacionales

RESUMEN

La creacidn de juegos como practica educativa ha cobrado relevancia en la literatura académica tanto
nacional (brasilefio) como internacional. No obstante, las barreras lingiiisticas ain limitan el didlogo
entre la produccion brasilefia y los estudios en lengua inglesa, restringiendo la difusion de enfoques
empiricos en Brasil. Este ensayo tiene como objetivo presentar dos metodologias de ensefianza
reconocidas internacionalmente: el libro Student-Designed Games, y 1a metodologia de cinco etapas.
Ademas, se ofrece una breve revision historica sobre el desarrollo de esta tematica en el contexto
brasilefio y su incorporacion en los curriculos nacionales. Al establecer comparaciones entre
propuestas nacionales y extranjeras, se busca evidenciar practicas comunes, complementarias o
divergentes. Asi, se pretende ampliar la comprension sobre la diversidad metodoldgica relacionada
con la ensefianza de la creacion de juegos, contribuyendo a la cualificacién de las practicas
pedagogicas de la Educacion Fisica.

PALABRAS-CLAVE: Creacion de juegos; Curriculum; Educacion fisica
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A REPRESENTACAO DO JOGO NOS CURRICULOS NACIONAIS

O jogo ¢ uma atividade voluntaria, envolvendo regras, criatividade e emogao; € um espago de
constru¢do de sentido, onde o ser humano experimenta o mundo, suas relagdes e a si mesmo
(FREIRE, 2005). O jogo sempre fez parte da cultura brasileira, mas a sua inclusdo enquanto conteudo
curricular escolar ¢ recente.

A partir do final dos anos 90 com o movimento renovador da Educagao Fisica, abriu-se espago
para a inclusdo de novos temas da cultura corporal de movimento na educacao fisica escolar, dentre
eles o jogo. Neste momento, o jogo ¢ reconhecido enquanto contetido capaz de produzir, reproduzir,
ressignificar e transformar conhecimentos na area da cultura corporal de movimento (BRACHT,
2005).

Grillo, Navarro ¢ Rodrigues (2020) analisaram oito dos principais documentos oficiais da
Educacio Fisica pés LDB! (apds 1997) e concluiram que os documentos apresentam propostas de
aulas de Educacdo Fisica “com” o jogo. Os autores reconhecem o valor da pratica do jogo,
concebendo-o como atividade fundamental no processo de desenvolvimento e aprendizagem, como
elemento de cultura lidica ou como estratégia pedagodgica capaz de ensinar habilidades e
competéncias escolares. Nao obstante, os autores também alertam ao fato de que os documentos
analisados ndo trazem o jogo como um eixo tematico pertinente a Educagdo Fisica escolar. Assim,
neste momento, ndo ha uma proposta pedagogica clara para alcancar tais objetivos.

Em relagdo ao ultimo documento federal, A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) a
unidade tematica ‘Brincadeiras e Jogos’ ¢ definida por BRASIL (2018, p. 2014) como:

Aquelas atividades voluntarias exercidas dentro de determinados limites de
tempo e espago, caracterizadas pela criagdo e alteracdo de regras, pela
obediéncia de cada participante ao que foi combinado coletivamente, bem
como pela apreciagdo do ato de brincar em si.

Dessa maneira, o documento idealiza o jogo como uma manifestacdo historico-cultural
pertencente a diferentes épocas e lugares do mundo, tal qual uma manifestacdo passivel de recriacao
constante pelos diversos grupos culturais.

Dessa forma, o BNCC introduz o conceito de criacao de jogos, atribuindo-lhe relevancia no
contexto da Educacdo Fisica escolar. O documento enfatiza diversas habilidades a serem

desenvolvidas por meio do ato de criar e analisar jogos, como: (i) resolver desafios especificos

! Foram analisados os documentos federais: ParAmetros Curriculares Nacionais — PCNs (BRASIL, 1997); Base Nacional
Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018); e as propostas estaduais de Minas Gerais, S0 Paulo; Rio Grande do Sul;
Rio de Janeiro; Espirito Santo e Pernambuco.
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relacionados a pratica realizada; (i1) apreender novas modalidades; e (iii) adequar as praticas aos
interesses e as possibilidades dos sujeitos envolvidos na atividade. Nesse sentido, o conhecimento
desenvolvido no processo de criagdo de jogos estd intrinsecamente associado a andlise das
necessidades para a compreensdo das caracteristicas e do funcionamento das praticas corporais
(BRASIL, 2018).

Nesse sentido, compete a Educacdo Fisica do Ensino Fundamental planejar e empregar
estratégias que possibilitem a resolugdo de desafios, ampliem as oportunidades de aprendizagem das
praticas corporais ¢ contribuam para a constru¢ao de um repertorio cultural diversificado. Para isso,
¢ necessario proporcionar experiéncias que envolvam a experimentagado, a fruicdo, a apreciacao e a
criagdo de diferentes brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas, esportes, lutas e praticas corporais de
aventura, promovendo o trabalho coletivo e o protagonismo dos estudantes (BRASIL, 2018).

Dessa forma, o presente ensaio tem por objetivo apresentar duas metodologias pedagogicas
de criacdo de jogos descritas na literatura de lingua inglesa na area da Educagao Fisica, com o intuito
de romper barreiras linguisticas e facilitar sua aplicagdo em contextos de paises lusdfonos. Sao
destacadas, nesta analise: (i) a primeira obra dedicada exclusivamente a cria¢ao de jogos (HASTIE,
2010); (ii) o modelo dos cinco estagios da criagdo de jogos (ANDRE; HASTIE, 2018, 2020). As duas
metodologias de ensino escolhidas sdo complementares e apresentam potencial para serem aplicadas
em diferentes contextos educacionais, possibilitando o atendimento a distintos objetivos previstos na

BNCC.

A INTRODUCAO DA CRIACAO DE JOGOS NA EDUCACAO FiSICA
ESCOLAR NO BRASIL

A 1deia de criacao de jogos foi inicialmente introduzida na década de 1980, quando se propds
que os estudantes modificassem regras, espagos de realizagdo, tipos € quantidades de materiais, bem
como o nimero de participantes nos jogos praticados. Essa abordagem buscava desenvolver métodos
criativos que estimulassem comportamentos voltados a integracdo social, a alegria e a satisfacao
durante a vivéncia das atividades ladicas (TAFFAREL, 1985). Posteriormente, Soares e
colaboradores (1992) e Galvao (1996) estimularam alunos a criar, discutir e modificar regras.

No livro escrito por Soares e colaboradores (1992), problematiza-se a importancia do jogo
enquanto contetido da educacao Fisica entendido, como “fator de desenvolvimento™ por estimular a
crianga no exercicio do pensamento. Este livro aborda o jogo nos diferentes ciclos da Educacao

Infantil ao Ensino Médio onde se pode perceber uma visdo mais democratica participativa do ensino
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dos jogos e a autonomia dos sujeitos permitindo, dentre outros aspectos, o desenvolvimento da
capacidade de organizar os proprios jogos e decidir suas regras, entendendo-as e aceitando-as como
exigéncia do coletivo. Segundo Galvao (1996), em dois anos de trabalho, surgiram mais de 40 formas
diferentes de se jogar a queimada que possibilitaram o desenvolvimento da autonomia e estimulou os
estudantes a refletirem sobre a agao.

O processo criativo recebeu uma proposta de classificacdo em que os jogos foram
classificados de trés maneiras: reproduzidos (vivenciado com as regras que foram passadas de geracao
em geragao), transformados (adaptagao do jogo aos praticantes) e criados (inven¢ao de um novo jogo)
(RANGEL; DARIDO, 2005). A proposta dessas autoras foi adaptada e implementada em um dos
primeiros estudo empiricos de criacdo de jogos, segundo André e Rubio (2009) a criagdo de jogos
valorizou e fomentou a autonomia dos estudantes, permitindo-lhes organizar suas proprias praticas
corporais no ambiente escolar. Nesse mesmo sentido, a criagdo de jogos ¢ compreendida como uma
vivéncia na qual os alunos se deparam com situagdes-problema, o que facilita o processo de aquisi¢ao
da autonomia (FERNANDEZ, 2008)

Khouri e Freire (2017) observaram que, na maioria das propostas analisadas, predominava a
criagdo de jogos competitivos. Nao obstante, Casco (2007) busca evitar essa tendéncia ao propor oito
parametros para o processo criativo, baseando-se em determinados critérios e valores: (i) inclusao e
participagdo de todos; (ii) equilibrio entre cooperagdo e competi¢ao (valorizando uma cultura de paz
e cooperacdo mesmo em ambientes competitivos); (iii) flexibilidade (todo jogo pode ser modificado);
(iv) clareza no sistema de pontuacdo; (v) discussdo sobre o nivel de complexidade do jogo (como
espaco, materiais, nimero de participantes e habilidades exigidas); (vi) definicdo da natureza do
contato fisico (delimitando o que ¢ permitido); (vii) possibilidades estratégicas; e (viil) promogao da
autonomia (a criagdo de jogos como exercicio de autonomia).

Conforme apresentado no Quadro 1, Casco (2007) propde trés etapas para a criagdo de jogos,
introduzindo a nogdo de um laboratorio de jogos — ou seja, reafirmando o carater experimental do

processo criativo.
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Quadro 1 — Etapas propostas por Casco (2007)

Identificagdo dos
Jogos Conhecidos

Etapa destinada a identificacdo
e registro dos jogos
conhecidos pelas criangas. Os
alunos sdo incentivados a
entrevistar familiares (por
exemplo, pais e avos) sobre as
brincadeiras vivenciadas por
eles na infancia. Ao final dessa
etapa, elabora-se uma sintese,
a ser registrada em quadro ou

Classificac¢ao dos Jogos

A partir da lista de jogos
conhecidos, realiza-se a
classificagdo entre jogos e
brincadeiras com ou sem
equipes. Em seguida, alguns
deles sdo selecionados para

analise, identificando-se o
espaco onde ocorrem, 0s
materiais necessarios € as

habilidades envolvidas.

Criagdo dos Jogos

Para a criacdo dos jogos, os
estudantes devem receber uma
planilha na qual deverdo
registrar as seguintes
informagdes: nome do jogo,
espago de realizacao, materiais
utilizados, principais
habilidades, modo de jogar
(regras, procedimentos e
habilidades desenvolvidas),

cartaz. além de dicas ou estratégias.

A proposta de criagdo e vivéncia de jogos apresentada por Casco (2007) € estruturada em
cinco etapas: (i) imaginagdo e sensibilizagdo criativa — momento em que se permite que a imaginacao
flua livremente, estimulando a elaboracdo mental de jogos conhecidos seguindo com a combinagdo
dos mesmos; (ii) planejamento e registro inicial — etapa de sistematizacdo das ideias, com o
preenchimento de uma planilha contendo informagdes sobre espagos, materiais, regras e formas de
jogar; (iii) pratica do jogo — vivéncia concreta dos jogos criados por cada grupo; (iv) reflexao e
avaliacdo coletiva — realizada em roda, ao final da aula, promovendo um ambiente de troca de
experiéncias, sem énfase em competicao ou julgamento de qualidade entre os jogos; (v) registro final
— realizada com a elabora¢ao de um livro de jogos ou por meio de videos.

Proposta semelhante ¢ apresentada por Khouri e Freire (2017), que, ao perceberem a
predominancia de comportamentos competitivos entre as criangas, optaram por incentivar a criagao
de jogos cooperativos. Embora as inten¢des pedagogicas difiram, ambas as propostas se aproximam
no uso de uma planilha para o registro dos jogos, com elementos estruturais semelhantes, bem como
na organizag¢do por etapas. Na proposta de Khouri e Freire (2017), os elementos registrados incluem:
nome do jogo, materiais, organiza¢do dos participantes € modo de jogar. As etapas descritas sdo:
criagdo, escrita, apresentagdo, ensino e registro. Apesar dessas convergéncias, as autoras reconhecem
que seguiram etapas semelhantes as propostas por André, Hastie e Araajo (2015).

Para Khouri e Freire (2017), o envolvimento dos estudantes na criacao de jogos configura-se
como uma estratégia pedagogica que favorece a reflexdo sobre as regras e a pratica do jogo. As
autoras compreendem esse processo como uma oportunidade para que os alunos analisem o
significado do ato de jogar, estabelecam relagdes interpessoais, identifiquem os elementos

constitutivos dos jogos e reconhecam a possibilidade de transforma-los.
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Paiano et al. (2021) buscaram compreender as percepcoes dos estudantes acerca da
experiéncia de criar, vivenciar e avaliar jogos. Os autores apontaram que os alunos revelaram
sentimentos de felicidade e realizagdo. Esses sentimentos estavam associados a vivéncia de um jogo
inédito, ao reconhecimento positivo da criagdao de seus pares, € a satisfacdo em sua propria producao
criativa. Os estudantes também relataram desafios significativos, como elaborar estratégias durante
as pausas dos jogos, conduzir a avaliagao final de suas produgdes, apresentar os jogos para os colegas
e mediar conflitos e posturas durante a pratica.

A pesquisa baseou-se em uma adaptacao da proposta de Casco (2007), caracterizada por uma
abordagem mais democratica nas aulas, na qual os alunos s3o incentivados a criar, explicar,
experimentar e analisar seus proprios jogos. Essa metodologia exige uma participagdo mais ativa por
parte dos estudantes nas decisdes que estruturam a aula, sendo considerada fundamental para o
desenvolvimento da autonomia. Além disso, o cardter problematizador da pratica pedagogica ¢
apontado como uma caracteristica essencial do professor inovador, uma vez que promove a abertura
a experiéncia e a reflexdo. Tal abordagem possibilita a formagao do pensamento critico dos estudantes
a respeito dos elementos constitutivos da cultura corporal de movimento (PAIANO et al., 2021).

Segundo Gonzédlez (2016), a Educacdo Fisica escolar deve cumprir uma fungdo
eminentemente educativa. Ainda que se transforme e se sistematize ao longo do tempo, ndo pode
restringir-se a reproduzir manifestagdes da cultura corporal de movimento sem a devida
contextualizagdo, uma vez que cada grupo social atribui sentidos especificos as suas praticas
corporais. Assim, busca-se ampliar a formagdo de ambientes formativos em que experiéncias que
promovam o compartilhamento e a valorizagao das percepcdes distintas. Nesse contexto, o estudo e
a proposicao de jogos com énfase na relacdo dialdgica apresentam-se como estratégias promissoras
para refletir criticamente a pratica cotidiana da Educacao Fisica escolar.

As metodologias desenvolvidas e os estudos relacionados a criagdo de jogos, conforme
apresentados na literatura de Educagao Fisica brasileira, apresentam contribuicdes significativas para
a evolugdo da éarea. Contudo, a incorporagdo da literatura internacional da lingua inglesa, permite a
introducdo a novas perspectivas. Assim, € possivel identificar praticas que podem ser comuns,
complementares ou até mesmo divergentes em determinados aspectos, enriquecendo, assim, a
compreensdo acerca das diversas formas pelas quais a criacdo de jogos pode ser desenvolvida em

diferentes contextos e com variados objetivos.
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AS METODOLOGIAS DE CRIACAO DE JOGOS NO EXTERIOR

A partir do final da década de 1960, introduziu-se a concep¢do de que as criangas sao as
verdadeiras especialistas em jogos, e, portanto, deveriam ter liberdade para criar seus proprios jogos
(MAULDON; REDFERN, 1969). No entanto, seguindo um periodo em que a literatura académica
(anglo-saxodnica) da educagdo fisica ainda seguia um predominio técnico-desportivo, o conceito de
criacao de jogos seguiu adormecido até o inicio da década de 1980 quando os primeiros modelos de
metodologias ativas comegaram a surgir. Nesse contexto, André e Hastie (2018) identificam trés fases
distintas no desenvolvimento histérico do modelo de criacdo de jogos na literatura académica: (i) o
periodo de caracterizagao; (ii) o periodo de diversificacao; e (iii) o periodo de ensino e aprendizagem.

No periodo de caracteriza¢ao, buscou-se definir os fundamentos do modelo de criagao de
jogos. Cox (1988) foi um dos primeiros autores a apresentar uma proposta pedagogica sistematizada,
classificando a criacdo de jogos em trés categorias: jogos modificados (adaptacdo de um jogo
previamente apresentado pelo professor), multipla escolha (combinagdo de opgdes previamente
definidas pelo professor) e jogos criados (em que os alunos definem integralmente as regras do jogo).
Por se tratar de uma proposta pedagdgica progressista, houve a necessidade de esclarecer que nao se
tratava de uma “anarquia pedagogica”, na qual os estudantes poderiam agir de forma irrestrita. Neste
sentido, Rovegno e Bandhauer (1994) apresentaram dez concepgdes equivocadas comumente
atribuidas a criagdo de jogos, acompanhadas de orienta¢des didaticas sobre como esse processo deve
ser conduzido. Destaca-se também o trabalho de Smith (1991), pioneiro na articulagao entre as quatro
categorias de jogos — alvo, rede, campo e invasdo — definidas por Bunker e Thorpe (1982), ¢ a
proposta de criacdo de jogos, relacdo que viria a ser amplamente explorada posteriormente.

O periodo de diversificagdo marcou o reconhecimento do valor educativo da criacdo de
jogos. O modelo passou a ser utilizado como instrumento de avaliacdo da compreensao dos alunos
sobre os jogos (HASTIE; CURTNER-SMITH, 2006) e como estratégia pedagdgica para o
empoderamento de alunas que se sentiam marginalizadas nas aulas de Educacao Fisica (OLIVER;
HAMZEH; McCAUGHTRY, 2009).

No periodo de ensino e aprendizagem, consolidaram-se metodologias especificas para o
ensino da criacao de jogos, bem como estudos empiricos sobre as aprendizagens resultantes da
aplicacao do modelo. O primeiro livro inteiramente dedicado ao tema foi publicado por Hastie (2010),
no qual sdo descritos principios pedagogicos fundamentais. Posteriormente, Hastie e Casey (2010)
introduziram o modelo do “quebra-cabega”, incorporando principios da aprendizagem cooperativa

(DYSON; CASEY, 2012). Também foram desenvolvidas metodologias que utilizaram tecnologias
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digitais para a criagao remota de jogos (HASTIE; CASEY; TARTER, 2010; ANDRE; HASTIE,
2018). Nesse cenario, destaca-se também o trabalho de Butler (2013, 2016), que prop0s a criagdo de
jogos como meio de introdugdo a conceitos humanisticos, como democracia, inclusdo e equidade. Por
fim, seguindo a estrutura de modelos pedagdgicos como o Tactical Games Approach (MITCHELL;
OSLIN; GRIFFIN, 2020), em que se busca introduzir estagios de aprendizagem, André e Hastie
(2018, 2020) desenvolveram o modelo dos cinco estagios, que detalha um processo passo a passo

para a cria¢ao de jogos.

O LIVRO STUDENT-DESIGNED GAMES (JOGOS CRIADOS POR ALUNOS)

A obra de Peter Hastie, Student-Designed Games (2010), constitui-se como a principal
referéncia sobre a tematica da criacdo de jogos na area da Educacdo Fisica em textos publicados na
lingua inglesa. Logo em sua introdug¢@o, o autor apresenta dois principios fundamentais para a criagao
de jogos: (i) o jogo deve ser elaborado de forma que as habilidades envolvidas possam ser
desenvolvidas continuamente, tanto em variedade quanto em complexidade; e (ii) a pontuagao
atribuida no jogo deve ser proporcional ao grau de dificuldade em se alcangar os objetivos propostos.

Inspirado nas ideias de Papert (1996), Hastie também defende a implementagao de unidades
de ensino sem restri¢des rigidas de tempo (como numero fixo de aulas), favorecendo, assim,
processos criativos que possibilitam experimentagdes e refinamentos ao longo do tempo, respeitando
o ritmo de aprendizagem dos estudantes.

O autor destaca a importancia de se estabelecer objetivos de aprendizagem claros, tais como
o desenvolvimento de uma compreensdo holistica sobre os jogos, a capacidade de trabalhar
colaborativamente, o compartilhamento de ideias, e o estimulo ao pensamento critico baseado em
novas experiéncias vividas.

Além disso, sdo introduzidos principios pedagdgicos que, mais tarde, seriam aprofundados na
metodologia dos cinco estagios de criagdo de jogos. Entre esses principios, destacam-se: (i) o trabalho
colaborativo no processo criativo; (i) o desafio de apresentar o jogo criado a outros colegas; (iii) a
pratica do jogo e sua subsequente modificagdo; e (iv) o papel do professor como mediador, tanto no
processo de criagdo quanto no desenvolvimento do trabalho em grupo.

A maior contribuicdo metodologica da obra reside na apresentagdo das chamadas perguntas
orientadoras. Para cada uma das cinco categorias de jogos (persegui¢ao, alvo, rede, campo e invasao),
o autor propde de oito a dez perguntas que auxiliam os estudantes na criacdo de jogos. Por exemplo,

no capitulo destinado aos jogos de invasdo, sdo apresentadas dez questdes fundamentais: (i) Como
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uma equipe marca pontos? (ii)) Como a equipe progride no campo? (iii) Qual ¢ o objeto (bola)
utilizado no jogo? (iv) Quais implementos (por exemplo, tacos) sdo utilizados? (v) Como ocorre a
mudanga de posse da bola? (vi) Como o jogo ¢ iniciado? (vii) Quais sdo os limites do campo? (viii)
Onde estao os gols ou alvos? (ix) Como o jogo ¢ reiniciado apos uma interrup¢ao? (x) Quais sao as
consequéncias ao se violar as regras?

Essas perguntas sdo geralmente acompanhadas de alternativas em formato de multipla
escolha, o que proporciona ideias de combinagdo e estimula novas possibilidades que ndo sdo
comumente observadas nos jogos tradicionais. Ressalta-se que tais perguntas ndo devem ser vistas
como limitadoras; pelo contrario, espera-se que os estudantes extrapolem as sugestdes oferecidas.
Questdes como o niumero de jogadores por equipe ou mesmo o nimero total de equipes sdo exemplos
de decisdes transversais a todas as categorias de jogos e que influenciam significativamente na
organizagao das atividades.

A obra também apresenta uma série de exemplos de jogos dentro de cada categoria,
denominados "jogos basicos". Apesar da nomenclatura, esses jogos ndo necessariamente sao simples
ou de baixa complexidade, mas sim seguem padrOes organizacionais mais previsiveis.
Complementarmente, dois capitulos abordam jogos que transcendem as cinco categorias tradicionais:
0s jogos cooperativos — nos quais todos os participantes t€ém um objetivo comum e a énfase esta na
cooperacao em vez da competi¢do — e os jogos de conversdo, subdivididos em trés tipos: (i) jogos
hibridos (que combinam elementos de duas ou mais categorias), (ii) jogos de relocacao (transferidos
de um ambiente para outro, como no caso do vdlei para o biribol), e (iii) jogos de transformagao
(jogos que, por meio de alteragdes nas regras, migram de uma categoria para outra).

A publicagdo de Hastie (2010) representou um marco no campo da pedagogia do esporte e da
Educagao Fisica, ao sistematizar objetivos de aprendizagem, principios pedagogicos e categorias de
jogos até entdo pouco abordadas, como os jogos de perseguicdo e as trés formas de conversao.
Metodologias posteriores aprofundaram elementos apenas introduzidos na obra. Por exemplo, o
modelo do Playing Fair (BUTLER, 2016) detalha estratégias de organizagdo do trabalho
colaborativo entre estudantes, enquanto a metodologia dos cinco estagios oferece uma estrutura mais
clara para o processo de cria¢do de jogos, consolidando diversos principios pedagdgicos inicialmente

propostos por Hastie
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A METODOLOGIA DE CINCO ESTAGIOS PARA CRIACAO DE JOGOS

Conforme ja mencionado anteriormente, muitos dos conceitos apresentados na metodologia
de cinco estagios para criagdo de jogos (Five-Stage Student-Designed Games Methodology) de André
e Hastie (2018, 2020) foram inicialmente introduzidos no livro de Hastie (2010), embora de maneira
mais dispersa ¢ sem uma ordem cronoldgica tao clara. Como o proprio nome indica, o modelo dos
cinco estagios apresenta uma metodologia de ensino para a criagdo de jogos distribuida em cinco
momentos.

O primeiro estagio ¢ denominado "introdugdo a criacdo de jogos". Neste momento inicial, o
professor apresenta uma série de jogos com dois objetivos principais: (i) expor os alunos a jogos que
rompam com paradigmas tradicionais, como por exemplo, jogos com mais de duas equipes, diversas
formas de pontuacdo e com formatos de quadra/campo atipicos (e.g. campos assimétricos); (ii) avaliar
o conhecimento prévio dos estudantes em relacdo a compreensdo das cinco categorias de jogos
(perseguicdo, alvo, rede, campo e invasdo). Neste estagio, o professor pode optar por apresentar jogos
de todas as cinco categorias, promovendo um entendimento diversificado, ou focar em uma tUnica
categoria, possibilitando maior aprofundamento.

Apbs as experiencias diversas, define-se a categoria de jogo que sera utilizada na criagao dos
jogos. Ao final desse estagio, os alunos praticam um jogo desconhecido dentro da categoria escolhida
e, em seguida, sdo apresentados as perguntas orientadoras de Hastie (2010). Cada grupo deve
responder essas perguntas com base na experiéncia do jogo praticado. Neste sentido, a discussdo
coletiva tem por objetivo verificar a compreensdo das perguntas orientadoras antes da criacao de
novos jogos.

O segundo estagio ¢ o "processo de criacdo dos jogos". Formam-se pequenos grupos (de 3 a
5 integrantes) que iniciam a elaboracdo dos jogos utilizando as perguntas orientadoras como base.
André e Hastie (2020) observaram diferengas no estilo de trabalho entre os géneros: meninos tendem
a ser mais praticos ("fazedores"), enquanto meninas se mostram mais analiticas ("planejadoras").
Outros estudos (Vidoni; André, 2017, 2018) destacam a variabilidade das interagdes sociais e tomadas
de decisdo dentro dos grupos. Assim, este estagio representa um desafio para o docente, que deve
permitir flexibilidade metodoldgica uma vez que a organizagdo coletiva deve apresentar grande
variedade.

Ao final desse periodo, os alunos devem ter uma primeira versdo de seus jogos e se preparar
para apresenta-lo. Neste momento, surge outro desafio: ensinar a comunicagdo clara e eficiente das

regras do jogo. André (2023) propds o modelo "Learn-Teach-Play" (aprender-ensinar-jogar), no qual
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o professor apresenta um livro de regras resumido, no qual os estudantes precisam primeiramente
aprender o jogo sem nenhuma orientagdo do professor (para que ndo adquiram estratégias de ensino
do mesmo, mas sim criem suas proprias estratégias). Em seguida, os alunos ensinam o jogo a outro
grupo e, por fim, todos jogam juntos. Tal metodologia permite ao docente monitorar e orientar o
desenvolvimento dos alunos em seu processo de comunicar suas ideias a terceiros.

O terceiro estagio ¢ denominado "troca de jogos". Cada grupo apresenta seu jogo a outro
grupo, que também pratica e discute a experiéncia. Em seguida, os papéis sdo invertidos. Essa pratica
promove a aprendizagem colaborativa e o feedback entre pares.

O quarto estagio € o "refinamento dos jogos". Com base nas praticas anteriores € no feedback
recebido, os grupos devem revisar e aperfeigcoar seus jogos. Os estagios trés e quatro funcionam de
forma ciclica, repetindo diversas vezes antes de alcangarmos o ltimo estagio, possibilitando diversas
interagdes, adaptagdes e oportunidades de aprendizagem significativa.

O quinto estagio ¢ o "registro do livro de regras". Quando os alunos se sentirem satisfeitos
com a versdo final de seu jogo, devem produzir um produto final que documente o jogo criado. Tal
registro pode assumir varias formas (texto, video, podcast, histéria em quadrinhos), funcionando
como um legado do processo criativo.

Em sintese, o0 modelo dos cinco estagios sistematiza principios anteriormente apresentados
por Hastie (2010), incorporando novas praticas ¢ organizando-as de forma coerente. Sua principal
contribuicao esta em oferecer ao professor uma estrutura clara para mediar e potencializar o processo

criativo dos estudantes na criacdo de jogos.

CONCLUSAO

Ao compararmos o modelo brasileiro proposto por Casco (2007) com os modelos de Hastie
(2010) e de André e Hastie (2018, 2020), observam-se quatro principios nos quais ha convergéncia:
(1) a experimentacao de jogos antes do inicio do processo de criacdo; (ii) a criacao de jogos como
pratica coletiva; (iii) a pratica dos jogos criados, seguida de discussdes reflexivas; e (iv) o registro
dos jogos. Nota-se que, embora os ideais subjacentes apresentem semelhancas, as praticas
pedagogicas associadas a cada proposta podem ser distintas, embora potencialmente complementares.

Por exemplo, o principio da experimentacdo de jogos antes da criacdo manifesta-se de forma
bastante distinta entre os modelos analisados. Enquanto Casco (2007) valoriza o resgate historico do

brincar, incentivando a participacdo de familiares mais velhos e enfatizando aspectos culturais e
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afetivos, André e Hastie (2018, 2020) propdem a exploragao de praticas inovadoras e inéditas, com
o objetivo de estimular a imaginagao e a criatividade dos estudantes.

Ademais, identificam-se elementos nas propostas que divergem de maneira significativa,
exigindo do professor uma escolha consciente acerca do percurso metodologico mais adequado ao
seu contexto de ensino. Trés aspectos principais evidenciam essas diferencas: (i) os principios que
norteiam a criagdo dos jogos — enquanto Casco (2007) enfatiza a fluidez da imaginagdo, Hastie
(2010) foca no desenvolvimento progressivo da destreza por meio da pratica de habilidades
especificas, alinhando-se a uma l6gica mais proxima dos jogos competitivos; (ii) a classificacao dos
jogos, que varia entre os modelos, impacta diretamente o0 modo como o processo criativo € estruturado
e conduzido; (iii) as perguntas orientadoras, que também diferem em seus propositos — Casco (2007)
propde questdes mais generalistas, aplicaveis a qualquer tipo de jogo, com foco no registro e
sistematizacdo da atividade, enquanto Hastie (2010) apresenta questdes especificas para cada
categoria de jogo, promovendo uma compreensio holistica® das cinco categorias identificadas pelo
autor.

Nesse sentido, o presente artigo tem como objetivo difundir metodologias originalmente
publicadas em lingua inglesa, ainda pouco exploradas na literatura académica brasileira. Ao
introduzir tais abordagens, busca-se ampliar o repertdrio pedagdgico dos professores de Educagdo
Fisica, destacando os diferentes desafios e potencialidades presentes em cada proposta, a0 mesmo
tempo em que se estabelecem comparagdes com praticas de criagao de jogos desenvolvidas no Brasil.
Diante dos desafios impostos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), considera-se que a
incorpora¢do de novas metodologias pode contribuir significativamente para a qualificagdo do
trabalho docente, oferecendo aos professores e estudantes estratégias pedagogicas diversificadas que

favorecam o alcance das metas de aprendizagem estabelecidas pelo curriculo nacional.
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