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Resumo: A era hiperconectada se manifesta em diferentes esferas da vida, e ndo é diferente com o
jogar e o brincar de criangas e jovens. A Educacdo Fisica tem se debrucado especialmente sobre os
jogos digitais como um dos principais fenémenos deste contexto socioeducativo em busca de
alternativas para estabelecer um relacionamento critico-criativo com eles. A estratégia de remixar
games para situagdes de ensino-aprendizagem é uma das formas encontradas por pesquisadores da
area. O objetivo do presente estudo, neste sentido, foi sistematizar a remixagem de jogos digitais para
vivéncias corporais em Educacao Fisica escolar a partir de experiéncias desenvolvidas na formagao
inicial de professoras/es. Analisamos experiéncias midia-educativas com o brincar de jogos digitais no
ensino presencial e remoto de um curso de formagdo de professoras/es de Educac¢do Fisica. Sdo
vivéncias criadas na disciplina “Metodologia e teoria do jogo”, lecionada de 2018 a 2020 em uma
universidade federal do centro-oeste brasileiro. Propomos que a remixagem de jogos digitais se
estruture na modificagao sistematica de cinco dimensdes: os espagos, as regras, os implementos, os
personagens e as narrativas. Para isto, entendemos que é necessario colocar em didlogo a cultura
gamer com a cultura escolar e a cultura corporal de movimento.

Palavras-chave: Games. Midia-educac3o. Cultura gamer.

The remixing of digital games for bodily experiences in school
Physical Education: a systematization proposal

Abstract: The hyper-connected era manifests itself in different spheres of life and it is no different
with the playing of children and young people. Physical Education has focused especially on digital
games as one of the main phenomena of this socio-educational context in search of alternatives to
establish a critical-creative relationship with them. The strategy of remixing games for teaching-
learning situations is one of the ways found by researchers in the area. The objective of the present
study, in this sense, was to systematize the remixing of digital games for bodily experiences in Physical
Education at school based on experiences developed in the initial training of teachers. We analyze
media-educational experiences with playing digital games in face-to-face and remote teaching of a
training course for Physical Education teachers. These are experiences created in the discipline
“Methodology and Game Theory”, taught from 2018 to 2020 at a federal university in the Brazilian
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Midwest. We propose that the remixing of digital games be structured in the systematic modification
of five dimensions: spaces, rules, implements, personages and narratives. For this, we understand that
it is necessary to put the gamer culture in dialogue with the school culture and the body culture of
movement.

Keywords: Games. Media-education. Gamer culture.

La remezcla de juegos digitales para experiencias corporales en
Educacion Fisica escolar: una propuesta de sistematizacion

Resumen: La era hiperconectada se manifiesta en diferentes dmbitos de la vida y no es diferente con
el juego de nifios y jovenes. La Educacidn Fisica se ha centrado especialmente en los juegos digitales
como uno de los principales fendmenos de este contexto socioeducativo en busca de alternativas para
establecer una relacion critico-creativa con ellos. La estrategia de remezclar juegos para situaciones
de ensefianza-aprendizaje es una de las vias encontradas por investigadores del area. El objetivo del
presente estudio, en ese sentido, fue sistematizar la remezcla de juegos digitales para experiencias
corporales en Educacidon Fisica en la escuela a partir de experiencias desarrolladas en la formacion
inicial de docentes. Analizamos experiencias medidtico-educativas con juegos digitales en la
ensefianza presencial y a distancia de un curso de formacién de profesores de Educacidn Fisica. Se
trata de experiencias creadas en la disciplina “Metodologia y Teoria de Juegos”, impartida de 2018 a
2020 en una universidad federal del Medio Oeste brasilefio. Proponemos que el remix de los juegos
digitales se estructure en la modificacion sistematica de cinco dimensiones: espacios, reglas,
implementos, personajes y narrativas. Para ello, entendemos que es necesario poner en didlogo la
cultura gamer con la cultura escolar y la cultura corporal del movimiento.

Palabras clave: Juegos. Educacidn en medios. Cultura de jugador.

1 Introdugao

A era da vida hiperconectada é tema na sociedade em variados ambientes e
instituicBes, seja nas familias, nas escolas e universidades, nas igrejas e templos religiosos,
nos contextos de trabalhos, estudos e lazeres, bem como nas midias de massa e sociais. Esta
presenca e penetracdo indicam o poder e capilarizagdo da industria cultural na atualidade,
operada pelas tecnologias digitais (DUARTE, 2011). E a conformacao da chamada sociedade
onlife, que seria, em sintese, a decadéncia do significado e da eficacia da nossa experiéncia
cotidiana diante da expans&o sem limites da infosfera. E o ser humano sendo modelado pelas
forcas tecnoldgicas produzidas por ele prdprio, quando se imagina que deveria ser 0 contrario
(THE ONLIFE INITIATIVE, 2015).

No universo do brincar e do jogar ndo é diferente. Eles sdo fortemente mediados pelas
tecnologias digitais, as quais tém afetado as “feicdes ludicas contemporaneas” (CRUZ
JUNIOR, 2017). Algumas das principais muta¢des da cultura lidica sdo, segundo Cruz Junior
(2017): i) as regras criadas e geridas pelo préprio computador; ii) a diluicdo das no¢des de
resultado final; iii) os enredos e tramas com finais abertos; e iv) o inesgotavel espaco para se
explorar a imaginagéo.

Ao produzirem novos modos de ser, estar e compreender os tempos-espacos de lazer,
ou seja, a0 promoverem mutagdes culturais geradoras de um novo sensorium (RINCON, 2018,
2019), as mudangas no jogar e no brincar ndo tém ocorrido sem desconfortos ou tensoes.
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Familias se incomodam com o0s tempos de tela e as interagdes construidas pelas criangas e
jovens por meio dos games. Escolas tém buscado e desenvolvido formas de lidar, de proibir
ou de dialogar, educativamente, com esse fendmeno. Do mesmo modo, cursos de formacgéo
docente inicial ou continuada, por vezes, fecham os olhos e o ignoram ou, por outro lado,
criam e recriam diversificadas estratégias didatico-pedagdgicas para concorrer com e/ou
acolher os jogos digitais pela atracdo e aten¢do de estudantes.

A érea da Educacdo Fisica no Brasil tem se debrugado sobre os jogos digitais de modo
a compreender as possibilidades de trabalhos pedag6gicos com, sobre e por meio deles ha
aproximadamente 20 anos. Estudos baseados em experiéncias tém proposto a transformacéo
destes jogos em vivéncias corporais (COSTA, 2016; COSTA; BETTI, 2006; MARTINI,
VIANA, 2016; SILVA et al., 2020; SOUZA JUNIOR; LISBOA; COSTA, 2019)% Além deste
formato, o uso de exergames em situacBes de ensino-aprendizagem também tem sido
experimentado (FREITAS; SILVA; VAGHETTI, 2019).

Majoritariamente, os trabalhos com midias e jogos digitais em contextos educacionais
da Educagdo Fisica brasileira tém se pautado nos principios da midia-educacao
(MEZZAROBA, 2020; PIRES; LAZZAROTTI FILHO; LISBOA, 2012). Ou seja, se pautam
a partir das suas trés dimensdes teorico-praticas de organizagdo didatico-pedagogica, que séo
ainstrumental, a critica e a criativa-expressiva (BELLONI, 2001; BEVORT; BELLONI, 2009;
FANTIN, 2006, 2011).

As formas como as tecnologias e a cultura digital sdo levadas para as situagdes de
ensino-aprendizagem, bem como as analises criticas tecidas sobre elas e 0s processos
criativos-expressivos desenvolvidos por meio delas, tém ocorrido de diversas maneiras no
desenvolvimento do que tem se chamado de midia-educacéo (fisica) (PIRES; LAZZAROTTI
FILHO; LISBOA, 2012). Especialmente as criacdes s&o multiplas, pois tém partido justamente
da criatividade infantil e juvenil de diferentes contextos socioculturais.

Silva et al. (2020) detalham as dimensdes recriadas pelas criancas e mediadas por eles
na remixagem do jogo digital experimentado. No caso, inicialmente este processo consistiu
em adaptar os espagos da escola, readequar as regras de modo a emular dinamicas do game e
reconstruir implementos dele para joga-lo, inclusive utilizando materiais didaticos da sala de
aula. No entanto, ao final da experiéncia, os autores sugeriram também a relevancia da
ressignificacdo dos personagens e da narrativa do jogo para 0 processo de ensino-
aprendizagem. Estas cinco dimensdes a serem remixadas, conforme propostas por Silva et al.
(2020), foram norteadoras do presente estudo: o espaco; as regras; 0S implementos; 0s
personagens; e a narrativa.

Ademais, Cruz Junior (2013) ao indicar os trés principais desafios a serem
considerados pela Educagdo Fisica para pensar o trabalho com os jogos digitais, ressalta que
o primeiro deles é ampliar o repertorio cultural da formacéo docente de modo a contemplar a
cultura digital, os games e outras linguagens midiaticas como possibilidades didatico-
pedagogicas. Neste sentido, as anélises, reflexdes e proposi¢des deste trabalho tém como ponto
de partida acBes formativas com jogos digitais realizadas ao longo de trés anos em uma
licenciatura de professoras/es da area.

2 Os referidos autores/as tém chamado tal processo transformador por diferentes termos, por exemplo
como atualizacdo, ressignificagdo e/ou remixagem. Compreendemos haver diferengas conceituais entre
eles, mas neste trabalho os utilizaremos como sinénimos, por entendermos que se constituem como
expressdes tedrico-praticas de um mesmo movimento pedagégico de trabalho com jogos digitais em
contextos da Educacdo Fisica.
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Diante do contexto descrito e dos pressupostos tedricos apresentados, 0 presente
estudo teve como objetivo sistematizar a remixagem de jogos digitais para vivéncias corporais
em Educacdo Fisica escolar a partir de experiéncias desenvolvidas na formacéo inicial de
professoras/es da area.

2 Experiéncias em analise

Aqui constam experiéncias midia-educativas com o brincar de jogos digitais no ensino
presencial e remoto de um curso de formacdo de professoras/es de Educacdo Fisica. Séo
vivéncias criadas na disciplina “Metodologia e teoria do jogo”, lecionada de 2018 a 2020 em
uma universidade federal do centro-oeste brasileiro.

Desenvolvemos a disciplina partindo das teorias classicas do jogo e da infancia,
passamos pela relacdo do jogo com a Educacdo, com a Cultura e com a Educacéao Fisica e,
finalmente, pautamos os jogos populares, tradicionais e digitais. Baseamos a proposta critico-
criativa de trabalho com estes Gltimos, que compunha a avaliacao final, nos pressupostos da
midia-educacdo (FANTIN, 2006), da midia-educacdo (fisica) (PIRES; LAZZAROTTI
FILHO; LISBOA, 2012) e da atualizagéo/ressignificacio dos games em experiéncias corporais
educativas (COSTA, 2016; COSTA; BETTI, 2006). Contudo, as condigdes permitidas pelos
ensinos presencial e remoto, balizaram e modificaram as nossas experiéncias formativas.

No ensino presencial, de 2018 a 2019, provocamos as/os professoras/es em formacéo
inicial a escolherem um jogo digital de preferéncia. Em seguida, elas/eles analisaram,
criticamente, se aquele era um bom game, com boas aprendizagens, a partir da perspectiva de
Gee (2009). Depois, propusemos transformar aquele jogo em uma vivéncia corporal,
utilizando os espacos, equipamentos e materiais disponiveis na propria universidade. A partir
desta proposta didatico-pedagdgica geraram-se diversificadas experiéncias com diferentes
jogos digitais, entre 0s quais estdo “Ryse Son of Rome”, “Angry Birds”, “Pac Man”, “Tomb
Raider”, “Snake”, “Quiddich”, “Mario Bros”, “Counter Strike”, “Clean Road”, “Clash
Royale” e “Battle Royale”.?

O ensino remoto emergencial, adotado em 2020 devido a pandemia, inviabilizou o
referido formato da disciplina. Assim, com a nova turma, adaptamos a proposta de modo que
as/os estudantes produzissem/criassem videos-tutoriais sobre a remixagem delas/deles, agora
posicionadas/os como streamers da internet. Implementamos nesta construgdo, no entanto,
mais uma camada de analise critica dos games indicados, referendada em principios de game
design descritos por Tavares (2005, 2009, 2014).

Ademais, sistematizamos dimens@es e aspectos a serem ressignificados dos jogos
digitais, como forma de dar mais clareza didatica e pedagogica a proposta, com referéncia na
experiéncia de Silva et al. (2020). Tais aspectos sdo: i) repensar 0 espaco; ii) readequar as
regras; iii) reconstruir os implementos; iv) reinventar os personagens e os papéis; v) remodelar
as narrativas. Neste sentido, tivemos remixagens de jogos digitais como “8 Ball Pool”,
“Among Us”, “Campo Minado”, “Dead by Daylight”, “Fireboy e Watergirl”, “Free Fire”,
“Plantas vs Zumbis”, “Resident Evil”, “Tetris”, “The Last of Us” e “The Sims”. Estes casos
estdo disponiveis no acervo do pesquisador e foram também utilizados nas analises, reflexdes
e proposicdes deste texto.

3 0s videos com os registros estdo disponiveis no blog circulomagicoufms.blogspot.com.

Cad. Aplicacdo | Porto Alegre | v. 36 | 2023

>> 4


https://doi.org/10.22456/2595-4377.134160
https://circulomagicoufms.blogspot.com/

https://doi.org/10.22456/2595-4377.134160

Importa destacar que o presente estudo é parte do projeto de pesquisa intitulado
“Observatorio de midias, tecnologias digitais e praticas corporais”, submetido ao comité de
ética em pesquisa com seres humanos da Universidade Federal do Mato Grosso do Sul
(UFMS), sob numero 26617619.1.0000.0021 e aprovado pelo parecer nimero 3.831.278.
Portanto, as experiéncias aqui analisadas contaram com autorizacéo institucional prévia, bem
como com consentimento das/dos professoras/es em formacdo inicial ao produzirem os
préprios videos e os disponibilizarem no blog da disciplina.

3 Descrigao detalhada das dimensdes remixadas

Analisamos as experiéncias produzidas e vivenciadas no contexto de formagéo de
professoras/es de Educacdo Fisica a partir das dimensfes de remixagem dos jogos digitais,
conforme citadas anteriormente. Elas organizam, inclusive, a descricdo detalhada e andlises
de como ocorreu 0 encontro entre a cultura gamer e as praticas corporais neste processo.

3.1 Repensar os espagos

Os espacos para as préaticas nas aulas de Educacéo Fisica sdo um desafio historico para
a area, seja na formacao ou na atuacao profissional. As escolas e as universidades, na maioria
das vezes, ndo disponibilizam ambientes totalmente preparados para a vivéncia de toda e
qualquer pratica corporal. Isto ocorre, sobretudo, para aquelas emergentes ou inovadoras. Por
exemplo, a escalada e o skate, que sdo praticas esportivizadas incluidas recentemente no
programa olimpico, raramente possuem locais ideais para experimentacdo nestes contextos
educativos.

A Educacdo Fisica escolar e suas/seus professoras/es, no entanto, especialmente apos
a deflagracdo do movimento renovador da &rea e da constituicdo das abordagens pedagogicas
criticas, realizam adaptacdes e readequacdes permanentes nos espacos e materiais de aula.
Para que o desenvolvimento e a formag&o da cultura corporal de movimento das criancas e
jovens deste pais ndo seja usurpada pela precarizagdo do sistema educacional, tem-se criado e
recriado possibilidades de ambiéncias para a garantia do acesso ao maximo do repertorio
cultural de praticas corporais produzido pela humanidade.

Né&o é novidade para a Educagdo Fisica, portanto, a potencialidade pedagogica do
trabalho de reorganizacdo dos espacos educativos para a realizagdo de vivéncias teorico-
praticas de ensino-aprendizagem. O caso em tela, por conseguinte, insere-se no continuum
desta movimentacdo didatico-pedagdgica. Contudo, a multiplicidade de formas, jeitos e
sentidos das readequacdes espaciais vislumbradas nos jogos digitais remixados aqui analisados
demonstram, principalmente, a amplitude criativa que esta proposta de Educacdo Fisica
escolar proporciona.

Os jogos digitais Pac-Man e Ryse Son of Rome, como construidos pelas/os
professoras/es em formacao inicial, revisitaram o espaco originalmente desenhado e destinado
a préatica da modalidade esportiva voleibol. Como podemos visualizar nas imagens 1 e 2, a
guadra transmutou-se no lugar da experiéncia corporal dos referidos games.
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Imagem 1: Quadra de vélei remixada para o Pac Imagem 2: Quadra de vélei remixada para o Ryse
Man Son of Rome

Fonte: circulomagicoufms.blogspot.com Fonte: circulomagicoufms.blogspot.com

Ou seja, a demarcacdo espacial da quadra esportiva ganhou um deslizamento de sentido e
reverteu-se tanto em um labirinto simples do Pac-Man, como em uma arena de guerra da Roma Antiga
do Ryse Son of Rome. Instadas/os a criar, recriar e remixar, as/os professoras/es em formagcao inicial
realizaram um exercicio semiotico de ampliagcdo das formas de significacdo dos c6digos comumente
constituintes da ambiéncia do voleibol. A quadra laranja, as linhas demarcatorias, que servem para
definir as regras, as estratégias e as dinamicas técnico-taticas do referido jogo esportivo, entraram em
mutacdo em beneficio da vivéncia corporal do jogo digital.

Outros casos em que a quadra poliesportiva foi readequada também se manifestaram ao longo
destes anos de processo formativo para a remixagem de jogos digitais. Na vivéncia do Snake ela virou
a tela dos antigos celulares analdgicos em que a cobra percorria o tabuleiro eletrdnico pixel por pixel. O
espaco esportivo também foi constituido como Arena do Clash Royale. Foi remontado como os famosos
bosques cheios de obstaculos do Mario Bros. No caso do Quidditch, a quadra foi mutada para o campo
oval do Quadribol, o esporte dos feiticeiros. Além disso, também se configurou como as rodovias cheias
de neve do Clean Road. Foram todas ocasifes em que o tradicional espaco destinado ao esporte foi
revirado por jovens docentes em formacdo inicial em um lugar de jogar 0os games com 0S proprios
COrpos.

Além da quadra, outras ambiéncias da universidade foram readequadas ao longo deste processo
de remixagens. O territério do campus universitario virou mapa de jogos de acdo-aventura, de tiro em
primeira pessoa e battle royale, tais como Tomb Raider, Counter Strike e Free Fire. Com ajuda de
aplicativos de navegacdo, como o Google Maps por exemplo, as tarefas a serem executadas e 0s
dispositivos de sobrevivéncia no game foram espalhadas por todo o espaco da instituicéo,
transformando-o na ilha do Free Fire, nos parques arqueoldgicos dos cenarios de Tomb Raider, ou nos
mapas de batalhas do Counter Strike.
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Imagem 3: Mapa do jogo Free Fire remixado no campus universitario

Fonte: circulomagicoufms.blogspot.com

Finalmente, um Gltimo exemplo de remixagem de espaco foi a transformacéo do péatio do Bloco
8 da Universidade no lugar de batalha entre os passaros e porcos de Angry Birds. Troncos de arvores ali
dispostas, bem como o terreno decorado com as folhas secas caidas ao chdo do outono, configuraram o
cenario ideal naquela ambiéncia educativa para a estruturagdo do castelo onde ocorre a trama do jogo
digital.

A readequacdo dos espacos no processo didatico-pedagogico de remixagem de jogos digitais
para experiéncias corporais ocorreu, sobretudo, pautando-se pela criatividade dos sujeitos em processo
de formac&o, como principio previsto pela midia-educagdo. Autorizadas/os a escolherem os games de
interesse delas/es, foram convidadas/os a (re)criarem o lugar para a jogabilidade corpérea daquela
expressao eletrolidica®. A criagdo, portanto, neste tipo de trabalho, ndo advém do professor/a naquele
tradicional papel de regente das disciplinas e contetdos, mas sim das/dos estudantes como protagonistas
dos seus processos de aprendizagem e de formacéo cultural e humana.

Como docente responsavel por este processo formativo, por sua vez, identifiquei a exigéncia da
permissividade como elemento propulsor das experiéncias em tela. Ainda que com a necessidade de
uma permanente mediacdo pedagdgica, foi necessaria a aposta na permissao para a promocao do choque
de culturas espaciais. Neste caso, o atrito foi do encontro entre a formalidade da cultura académica, a
ludicidade da cultura digital e gamer, e o tradicionalismo esportivista da cultura corporal de movimento
da Educacdo Fisica brasileira. 1sso se manifestou na amplitude e na criticidade com que 0s espagos
universitarios foram olhados, mapeados e explorados pelas/os professoras/es em formag&o inicial.

Se pensarmos que a formacdo de professoras/es, como no caso aqui em andlise, prospecta a
atuacdo docente, a readequacao de espacos na remixagem de jogos digitais em contextos formais de
educacéo bésica exigira o desafio de mediar o conflito das culturas gamer e corporal de movimento com
a cultura escolar. Esta, por sua vez, ndo exatamente preconiza a formalidade académica como valor
primordial, mas reproduz fortemente a pragmaética e o esquadrinhamento espacial do escolanovismo da
modernidade.

3.2 Readequar as regras

Nos jogos digitais as regras da dindmica do brincar sdo estabelecidas a priori e, inclusive,
manifestam-se na programacao computacional deles. O que pode, 0 que ndo pode, 0 que se consegue e
0 que ndo se consegue fazer, sdo determinagdes do sistema operacional deste tipo de expressdo ldica.
E uma forma diferente da ludicidade em perspectiva classica, como para Huizinga (2000), em que o

40 termo “eletroltidico” procura caracterizar um universo ou contexto onde ambas as dimensdes, o eletronico e o
lidico, coexistem, se auto influenciam e se auto determinam (CRUZ JUNIOR, 2013).
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regramento vai sendo estabelecido e modificado a cada novo momento do jogar/brincar, a cada nova
constitui¢do do circulo mégico.

Nos exercicios de remixagem corporal dos jogos digitais, a readequacdo das regras para a
vivéncia préatica era sempre pensada de modo aprioristico pelos grupos de estudantes criadores das
propostas. Contudo, as experimenta¢cdes com as/os colegas de turma reabriam a magia do circulo
classico huizinguiano para novas configuracdes das permissdes e possibilidades no jogar/brincar como
manifestacdo da busca permanente das/dos jovens professoras/es em formagdo por uma melhor
jogabilidade e vivéncia ludica. Aqui, inclusive, importa destacar tal fendbmeno como caracterizador da
procura delas/es por um jogo desafiador, emocionante e bem balanceado (nem dificil, nem facil), como
nos termos de Tavares (2009) para a aplicagéo da teoria do game design para educadoras/es.

No caso dos jogos de battle royale e acdo (Counter Strike, Free Fire), por exemplo, obviamente
as permissoes de ferir e matar ali presentes foram transmutadas para dindmicas simbolicas de violéncia.
Eliminar um/a colega da brincadeira exigia das/dos jogadoras/es, inclusive, um tratado ético de
autodenuncia de que a bola de papel, a bolinha de ténis ou o caroco de milho atirado com a baleadeira
havia tocado 0s seus préprios corpos, pois muitas vezes ndo era possivel enxergar o acerto do tiro a olho
nu.

Outra caracteristica da readequacdo das regras a ser destacada € que como 0s jogos digitais
permitem sempre uma nova oportunidade ao/a jogador/a de reiniciar uma jornada ap6s 0 game over, em
praticamente todas as vivéncias as/os estudantes debatiam quantas oportunidades seriam dadas a cada
um/uma. Como um/uma participante eliminado/a poderia, porventura, reingressar na propria partida em
disputa para ndo ficar esperando tanto tempo de fora? Esta, inclusive, é uma demanda que vem
historicamente sendo pensada pelo movimento renovador da Educagdo Fisica escolar para o trato do
esporte na escola e que a dindmica da linguagem dos jogos digitais para este mesmo contexto
rapidamente manifestou-se por meio das/dos proprias/os estudantes. Em muitos dos casos elas/eles
resolveram este imbréglio estabelecendo que colegas de equipe, por meio de um toque corporal,
poderiam recolocar a/o parceira/o eliminada/o de volta ao jogo. Isto é algo muito visto nas populares
brincadeiras de pega-pega e suas variagdes como o0 pega-congela.

O fato de os grupos idealizadores/promotores das remixagens dos jogos serem compostos por
cinco ou mais estudantes facilitava a distribuicdo da funcéo de fiscais do cumprimento das regras. Cada
um/uma se colocava em um ponto de observacdo e acompanhamento da brincadeira e, assim, se faziam
acontecer os regramentos definidos. Contudo, em diferentes ocasifes elas/eles perceberam a efetividade
de envolver as/os proprias/os estudantes neste processo de qualificagdo dos acordos civilizatérios do
novo jogo que ali se (re)criava.

O mimetismo das regras dos jogos digitais em suas versdes originais € uma caracteristica
manifesta como necessidade das/dos estudantes no processo de remixagem. Quanto mais proximo ao
formato digital original, mais interessante para as/os usuérias/os. Todavia, a abertura delas/es para as
novas experiéncias corporais miméticas demonstraram a flexibilidade para com o determinismo
caracteristico das maquinas programadas da industria cultural gamer no que diz respeito as regras do
jogo. Ainda que este seja um fendbmeno expresso nos moods, conforme mencionados por Tavares
(2014), é importante o ressaltar como dispositivo relevante da readequagéo das regras no processo de
criagdo da remixagem dos jogos digitais.

3.3 Reconstruir os implementos

Os jogos digitais, via de regra, sao preenchidos de equipamentos, obstaculos e insignias que
constituem as suas mais variadas dinamicas. Sejam as armas para as batalhas nos games de acéo e nos
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battle royales, sejam o0s rios de larvas de fogo dos jogos de aventura, ou sejam os elixirs dos jogos de
magia, de algum modo todos possuem implementos determinantes para as suas composi¢des ludicas e
a jogabilidade. Assim, como forma de preservar tais caracteristicas fundamentais na remixagem de jogos
digitais para experiéncias corporais, as vivéncias aqui analisadas apresentam mais uma ampla gama de
possibilidades neste sentido.

Assim como a quadra poliesportiva, materiais de diferentes modalidades esportivas foram
adaptados como implementos dos games remixados. Bolas de ténis, de handebol e de queimada foram
utilizadas. As primeiras viraram armas fatais do Free Fire vivenciado, devido a sua boa densidade e
capacidade de voo para arremessos a distancia. As segundas tornaram-se bons passaros do Angry Birds
para serem arremessadas pelos estilingues e derrubar as caixas de papeldo recicladas, que eram os porcos
do game remixado. As terceiras configuraram-se como 6timas munic@es das catapultas nas batalhas do
Ryse Son of Rome.

Além das bolas, outros materiais comumente utilizados em aulas de Educacao Fisica também
foram reapropriados para a proposta. Cordas, cones, trampolins, colchonetes, serviram também para a
composicdo dos diferentes implementos dos jogos remixados. Os conhecidos "macarrfes”,
frequentemente utilizados como boias em aulas de natacdo e hidroginastica, viraram armas brancas na
realizacdo do Free Fire, para os confrontos corpo a corpo entre jogadoras/es.

Materiais reciclaveis compuseram também o0s processos de recriacdo de implementos. Como
dito, caixas de papeldo viraram obstaculos no Angry Birds. Folhas de cadernos das/os proprios
estudantes foram revertidas em bolinhas para acertar oponentes durante o Counter Strike, o Free Fire e
o Clash Royale. Estas mesmas tornaram-se as macas a serem comidas pelo Pac-Man antes de ser
alcangado pelos fantasmas. Pedagos de canos de pvc foram utilizados para construir as baleadeiras do
Counter Strike e para formar o colete sustentador do rabo da cobra, que crescia a cada alimento
alcangado no Snake.

Finalmente, os préprios celulares passaram pelo processo de recriacao do seu significado dentro
das reconfiguracfes dos jogos digitais. Especificamente, por exemplo, no caso do Counter Strike eles
viraram as simulagdes de bombas a serem desarmadas pela equipe dos Contraterroristas e, no caso do
Tomb Raider, eles foram usados somente na funcdo navegacdo para as/os jogadoras/es se localizarem
dentro do mapa da universidade.

Visualizamos nas experiéncias analisadas, por conseguinte, mais uma vez a permissividade da
criacdo da/do estudante para que se manifestasse o deslizamento de sentido atribuido aos materiais
disponiveis e passiveis de serem utilizados na remixagem de jogos digitais. Sem perder de vista o devido
cuidado a ser destinado, sobretudo, aos materiais esportivos fora das suas finalidades originais, o
processo de recriacdo dos implementos é também central para a interconexdo das diferentes culturas
presentes no contexto educativo formal da Educacéo Fisica.

3.4 Reinventar os personagens e 0s papéis

Na conformacdo dos processos de remixagem dos jogos digitais a reinvencao de personagens e
de papéis mostrou-se o dispositivo central para a identificacdo das/dos estudantes com a proposta
educativa. Foi por meio desta dimens&o criativa/expressiva que os diferentes interesses e disposictes
delas/es para com as aulas de Educacdo Fisica se manifestaram, permitindo, assim, a alocagdo de cada
um/uma no lugar social onde melhor se sentiam bem. Fosse como protagonistas, antagonistas ou
figurantes do enredo do jogo jogado, todas/todos acabavam por adotar o/a seu/sua personagem e papel
na brincadeira.

Desde 0s jogos com personagens e papeis mais fixos e pragmaticos, tais como 0s
contraterroristas e terroristas do Counter Strike, 0 Mario e Luigi do Mario Bros, ou o Pac Man e os
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fantasmas do Pac Man, até os arqueiros, imperadores e seus filhos do Ryse Son of Rome, a reinvencao
de personagens e papéis na remixagem dos games funcionou também como dispositivo de inclusdo e
acolhimento das diversidades humanas e culturais ali presentes. Estudantes mais timidas/os ou
aquelas/es menos interessadas/os na tematica escolhiam funcgdes periféricas na dinamica. Por outro lado,
meninas/os mais envolvidas/os com alguns dos jogos vislumbraram na remixagem a possibilidade de
(re)viverem corporalmente as sensacdes ludicas proporcionadas por determinados/as personagens dos
jogos e incorporaram seus modos de se movimentar e de se comportar na dindmica do jogo original.

As/os estudantes puderam vivenciar personagens individuais de games em primeira pessoa de
forma coletiva. Nos casos do Snake e do Tomb Raider, por exemplo, coletivos delas/es materializaram
0 papel exercido pela protagonista dos respectivos jogos, a cobra e a aventureira. Desse modo, a
reinvencdo de personagens e papéis possibilitou a expansdo das experiéncias, que se seguidas como
copias fiéis dos jogos digitais, inviabilizaria uma participacdo mais ampla, democratica e inclusiva das
turmas.

Um outro papel vivenciado pelas/os estudantes em algumas modalidades de jogos remixados
foi o de controlador de personagens. No caso do jogo Snake, por exemplo, elas/eles remixaram a
experiéncia do controle remoto dos games, onde controla-se a cobra com os botdes direcionais, para
uma vivéncia de orientacdo da nova snake, corporificada por colegas, apenas com a linguagem verbal.
Um colega de turma a orientava com os comandos de “esquerda” e “direita”, enquanto a cobra cega
caminhava pelo tablado do jogo em busca dos alimentos para o seu crescimento, de modo que ela fugisse
dos obstaculos para ndo “morrer”.

A reinvencgdo de personagens e papéis na remixagem de jogos digitais, portanto, permite um
movimento dialético extrinseco e intrinseco para aquelas/es que brincam, jogam, experimentam,
embaralhando o dualismo persistente entre realidade e virtualidade. Ao mesmo tempo, por um lado,
produz o deslocamento de personagens e capacidades ficticias dos jogos digitais para a corporalidade
das/os suas/seus jogadoras/es, proporcionando-as/os a possibilidade de se ser um Pac Man, a Lara Croft
ou o Super Mario, por exemplo. Do mesmo modo, com este processo didatico-pedag6gico mediador e
estimulador da criatividade, joga para dentro dos jogos digitais a materialidade de movimentos e
sentimentos humanos inexistentes nas versdes originais dos games, tal como a chance de as/os
jogadoras/es questionarem e até modificarem o final da brincadeira caso se sintam injusti¢ados.

3.5 Remodelar as narrativas

As histdrias e os enredos constituintes dos jogos digitais muitas das vezes sdo resultantes ou
produtores das narrativas transmidiaticas, fenémeno caracteristico da cultura de convergéncia digital
(JENKINS, 2009; SCOLARI, 2013). Existem games originarios de historias em quadrinhos, de filmes,
de animes, de séries. Ocorre também o caminho inverso, quando producdes cinematograficas roteirizam
narrativas com sua génese original em algum jogo digital.

As narrativas sdo, por conseguinte, fundamentais para a construcao social dos games. Elas sdo
0 elo conector da indUstria gamer, ou seja, da programagdo computacional desenhista dos games, com
0 publico receptor usuario deles e, por vezes, aficionado. O remodelamento destas narrativas dos jogos
digitais para as experiéncias corporais, entdo, possui uma centralidade fundamental para o bom
funcionamento do processo de remixagem corporal deles. Esta Ultima dimensdo aqui explicitada,
inclusive, opera como o fio condutor e organizador de todas as outras demais mencionadas
anteriormente no texto. A narrativa é a concretizagcdo simbdlica da composicdo do espago com 0s
implementos, com as regras € com 0s personagens/papéis do jogo.
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Com a liberdade designada para a reescrita dos jogos, as/os estudantes foram estimulados a
produzirem pequenos textos narrativos que acompanhariam o registro no blog da disciplina. A leitura
destas criacdes e recriagdes funcionou também como momento introdutdrio para a experimentacdo
corporal dos games remixados durante as aulas. Era como se fosse o inicio do mergulho no circulo
magico reconstruido.

Uma das caracteristicas dos textos narrativos construidos pelas/os estudantes foi o0 cruzamento
imaginario da materialidade do espago-tempo educacional com a dindmica eletroludica. O caso do jogo
Tomb Raider exemplifica:

No trigésimo primeiro dia do més de maio, a partir do calendario grego, em uma
cidade de Mato Grosso Sul no Brasil, 30 exploradores partem para uma jornada de
busca no maior campus de uma universidade daquele Estado. A Universidade Federal
de Mato Grosso do Sul, esconde dentro do seu campus grandes riquezas as quais sao
de importancia significativa para os nossos exploradores. Dentre elas um alimento,
rico em glicose e forte influenciador na liberagdo de endorfina, horménio relacionado
a felicidade e satisfacdo (D" AURIA et al., 2020).

Observamos neste recorte narrativo a reunido das dimens@es a serem levadas em conta para 0s
processos de remixagem, conforme citadas anteriormente. O espago universitario imaginado como
campo de exploragdo arqueoldgica. Alimentos presentes no contexto educativo narrados como grandes
tesouros a serem encontrados, ou seja, como implementos do jogo. Estudantes reinventados como
personagens exploradoras/es. As regras, por sua vez, sintetizadas como uma jornada de busca pelo
campus da universidade.

A remodelagem das narrativas também serviu como ldcus para o didlogo dos processos de
criacdo e recriacdo com a literatura estudada durante a disciplina. Podemos ver um exemplo disso no
fragmento do texto produzido para o jogo “Queimada Romana”, da remixagem do Ryse Son of Rome:

Em meio ao caos organizado por regras e estratégias adaptadas dos jogos de guerra
virtuais, a turma de Educacéo Fisica incorporou arqueiros, escudeiros e lideres de
exércitos, a defender seus territdrios e tesouros, foram tomados por um misto de
sentimentos, apatia/dinamismo, impeto/indoléncia, euforia/ponderacdo, entre inicio,
reinicios, finalizacdes, desfechos, felizes/infelizes, exaustdo e alivio; alguns
participantes presentes, outros ...ausentes, do "Circulo Magico" do JOGO, cada um
em uma dimensdo, expressdo, sensacdo, emocdo peculiar ao SEU momento do
movimentar-SE/SE movimentar; transpuseram os limites divisorios entre tradicional/
moderno, antigo/novo, mecanico/eletrdnico, inércia/movimento, ... o que leva a crer
que o brincar/JOGAR, ser brincante/JOGADOR, é libertador, ladico, maégico,
prazeroso, desengessa o movimentar-SE, liberta o SER, instiga os sentidos
(WERNECK; SOUZA, 2019).

Vemos na passagem citada o entrecruzamento da narrativa do jogo com o conceito huinziguiano
de circulo méagico, com o se-movimentar de Elenor Kunz, com a ideia de ser brincante (SAURA;
MEIRELLES; ECKSCHMIDT, 2015). Este exemplo, por conseguinte, manifesta a operacionalizacéo
da alianca didatico-pedagogica das dimensdes criativa e critica da midia-educacéo.

A dimensdo do remodelamento das narrativas dos jogos digitais mostrou-se como possivel
mediadora do imaginario individual e coletivo para com os respectivos games escolhidos para serem
remixados corporalmente. Ademais, revelou-se como canal concretizador das conexdes entre os saberes
eletrolUdicos trazidos pelas/os estudantes para o contexto educativo, com os conhecimentos sécio
criticos a serem elaborados por elas/eles sob a mediacao da/do docente.

4 Sistematiza¢ao da remixagem dos jogos digitais
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A remixagem de jogos digitais para experiéncias corporais, conforme produzidas e observadas
neste trabalho, requer a estruturacdo didatico-pedagogica de modificacBes sistematicas das cinco
diferentes dimensfes explanadas anteriormente: 0s espagos, as regras, 0s implementos, 0s
personagens/papéis e as narrativas. Ainda que a auséncia ou ndo execuc¢do de uma delas ndo inviabilize
a vivéncia ludica e educativa, a garantia da expressao criativa das/dos estudantes em todas elas enriquece
e eleva a poténcia cultural e formativa da proposta pedagdgica.

Figura 1: Proposta de sistema de remixagem de jogos digitais para experiéncias corporais

Repensar os
espacos

Remodelar Readequar
as narrativas as regras

Remix corporal
de jogos digitais

Reinventar Reconstruir
personagens 0s
e papéis implementos

Fonte: elaboracdo do autor.

A proposicgdo sistémica e interdependente das dimens6es da remixagem dos jogos digitais, para
além de um receituario de aplicagdo pedagdgica, manifesta a perspectiva abrangente de onde e como
pode ser explorado o fendmeno da criatividade infanto-juvenil dentro da proposi¢do da midia-educagao
(fisica). Propomos com isto, inclusive, uma exploracdo critica destas criacdes e recriagcdes, de modo a
promover em completude os principios midia-educativos, trazendo criticidade, por exemplo, ndo sé para
com os jogos digitais como fenédmeno midiatico a ser estudado, mas também para a interface cultural
dele com a cultura do espaco educativo onde sera trabalhado.

O choque de culturas € um dos fendmenos expressos no processo de remixagem de jogos
digitais. Como dito anteriormente, ao subverter a finalidade de espacos formais dos ambientes
educativos e de materiais esportivos e didaticos, permitindo o deslizamento semi6tico de sentidos deles,
esta proposta didatico-pedag6gica promove o encontro, ndo necessariamente estavel, da cultura escolar
com a cultura gamer e com a cultura corporal de movimento. A transmutacao de quadras em arenas de
batalhas e de bolas em implementos de guerras mobiliza codigos e valores tradicionais das escolas
formais, tal como o patrimonialismo e o pragmatismo, bem como movimenta simbolismos esportivistas
inegociaveis das praticas corporais, tal como as bolas e quadras especificas para modalidades esportivas.
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Figura 2: Proposta de interface horizontalizada entre as culturas escolar, gamer e corporal de movimento

Cultura
Cultura Cultura Corporal
Escolar Gamer de
Movimento

Fonte: elaboracéo do autor

Longe de promover uma ideia de hierarquizacdo cultural entre as partes envolvidas nesta
proposicdo de remixagem dos jogos digitais, onde a cultura escolar sobreponha-se a cultura gamer e a
cultura corporal de movimento. A reflexdo e leitura destacadas a partir das experiéncias observadas
neste trabalho é de que estas expressfes culturais possam coexistir como gramaticas estruturantes
(MEZZAROBA, 2019). Ou seja, que a narrativa dos games adentre os muros das escolas e as paredes
das salas de aula, e demais instituicbes formais de ensino, para que seja mediado educativamente
(criativa e criticamente tal como preconiza a midia-educagdo) e posto em interface com 0s corpos e
subjetividades infanto-juvenis, especialmente em suas expressoes ltdicas, nas aulas de Educagéo Fisica
escolar.

5 Consideragoes finais

As experiéncias formativas construidas com professoras/es em formagdo inicial revelam
potencialidades e trilhas didatico-pedagdgicas para a Educacdo Fisica contribuir com um
relacionamento critico e criativo para com os jogos digitais. Seja em contextos formais de educagé&o,
como escolas e universidades, ou ndo formais, como em tempos-espagos de lazer, uma atuacdo com
ponto de partida na cultura ltdica e digital das criangas e jovens, colocando-a em dialogo e reflexdo com
conhecimentos de outras areas do conhecimento, como a Educacéo e o0 Game Design, que culmine na
poténcia da liberdade corporal e criativa delas e deles, mostrou-se vidvel e possivel nas experiéncias
descritas e analisadas.

Vimos caminhos midia-educativos com, sobre e por meio do brincar/jogar games. Mediamos
relacGes das/dos estudantes/professoras/es em formacéo inicial com os jogos digitais que transitaram
pelo consumo deste fendmeno da inddstria cultural, pela ressignificagdo e experimentagdo corporal, e
pela reconstrucédo educativa e critica deles. Assim, observamos ser possivel atenté-las/los sobre questdes
e problemas da vida hiperconectada, dando-lhes a liberdade e autonomia de prosseguir com a sua pratica
e consumo cultural, porém subsidiando-as/os com elementos tedrico-praticos para remodelarem tais
tecnologias digitais de modo a reconhecerem e melhor atenderem as reais necessidades humanas.
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