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RESUMO

Um dos grandes desafios do professor na atualidade ¢ compreender que ndo somos os Unicos
detentores de conhecimentos, nossos alunos também carregam saberes diversos, expressos em
seus corpos, gestos, vivéncias e experi€ncias. Esses conhecimentos vém de suas origens
familiares, ancestrais, religiosas e dos diferentes espagos sociais que frequentam. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), dentro da Unidade Tematica “Jogos e Brincadeiras”, orienta o
trabalho com o objeto de conhecimento “Jogos Eletronicos”. Diante disso, nosso objetivo foi
relatar como esse conteudo foi desenvolvido com as turmas do 8° e 9° anos em um colégio de
aplicagdo. Organizamos os alunos em grupos de trés a quatro integrantes. Cada equipe ficou
responsavel por pesquisar sobre os jogos eletronicos e escolher um jogo para apresentar a turma.
No dia da apresentacdo, os grupos deveriam expor as principais regras do jogo escolhido, destacar
seus pontos positivos e negativos, além de proporcionar uma forma de participagdo coletiva para
toda a turma. Para as apresentacdes, disponibilizamos um data show, permitindo que os estudantes
espelhassem seus celulares e apresentassem os jogos de maneira pratica. Os resultados foram
variados e criativos: desde jogos sendo jogados virtualmente em salas online criadas pelos
proprios alunos, até adaptagdes de jogos de tabuleiro e brincadeiras realizadas presencialmente
na quadra. Ao final das apresentagdes, promovemos um debate coletivo sobre a importancia dos
jogos eletrénicos, abordando seus beneficios, bem como os riscos associados, como o
sedentarismo e 0 uso excessivo que pode levar a dependéncia. Compreendendo que nossos alunos,
pertencentes a geragdo Alpha — os chamados nativos digitais —, e que muitas vezes dominam
essas tecnologias melhor do que nds, professores, ¢ fundamental reconhecer e valorizar esses
saberes, atuando como mediadores ¢ proporcionando reflexdes que levem os alunos a pensar o
jogo para além do entretenimento, compreendendo seus impactos e possibilidades no cotidiano.
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