Qcneg |

INSTITUTO FEDERAL =
Sul de Minas Gerais S e ey FAPEMIG

ESPORTES COLETIVOS E E-SPORTS COMO ALIADOS PARA A FORMACAO CIDADA
Amanda C. Vieira'; Tiago R. S. Nogueira?

RESUMO

O projeto “Esportes coletivos e e-sports como aliados para a formagao cidada” visa promover a
inclusdo social e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais entre os estudantes da
Escola Estadual Professora Cleusa Lovato Caliari, localizada em uma comunidade com altos
indices de vulnerabilidade social. A iniciativa integra praticas de esportes coletivos e esportes
eletronicos (e-sports), estimulando o trabalho em equipe, a disciplina e a empatia, a0 mesmo tempo
em que contribui para a inclusdo digital. O projeto é executado com o apoio do Instituto Federal do
Sul de Minas (IFSULDEMINAS) e suas acdes envolvem atividades esportivas diversas.
Atualmente, o projeto encontra-se em execucdo da sua segunda fase, trabalhando os e-sports in
loco com os alunos da escola parceira. Neste relato de experiéncia, pretende-se compartilhar a
concepcao, fundamentos, planejamento e o estdgio atual do projeto, ressaltando seu potencial
transformador para a comunidade.

Palavras-chave: Inclusdo social, Competéncias socioemocionais; Educagdo; Jogos eletronicos;
Inclusdo Digital.

1. INTRODUCAO

A escola, como espaco de formagdo, deve promover o desenvolvimento integral de seus
estudantes, contemplando dimensdes intelectuais, sociais, emocionais e culturais, indo além
somente da transmissdo de contetdos. Diversos estudos apontam o potencial transformador da
pratica esportiva no contexto educacional. Para Huizinga (2014), o esporte ultrapassa o
condicionamento fisico, sendo uma expressao cultural que fortalece a socializacdo e a inser¢ao.
Nessa mesma perspectiva, Freire (2001) ressalta a convivéncia e o respeito mutuo como
fundamentos para a formagdo de cidadaos conscientes, defendendo também que o cotidiano do
estudante deve ser valorizado e incorporado ao ensino. Em esportes coletivos, competéncias como
disciplina, trabalho em equipe, respeito as regras e cooperagdo sdo constantemente estimuladas
(Paes, 2016; Gallahue; Ozmun, 2013). 3

Nesse sentido, o projeto “Esportes Coletivos e E-Sports como Aliados para a Formacao
Cidada” busca apoiar a Escola Estadual Cleusa Lovato Caliari, localizada em um bairro periférico e
com recursos limitados. A instituicdo atende criangas e adolescentes em situacdo de
vulnerabilidade social, muitos dos quais carecem de suporte para uma infancia e adolescéncia mais
saudavel. As praticas esportivas, ao promoverem socializacdo, disciplina, pensamento critico e

valores éticos, tornam-se ferramentas eficazes para enfrentar desafios como indisciplina,
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comportamentos agressivos e dificuldades de aprendizagem.

Paralelamente, os e-sports emergem como uma nova fronteira educacional. Autores como
Steinkuehler (2006) e Gee (2007) defendem que os jogos eletronicos estimulam o raciocinio
logico, o pensamento critico e a colaboragdo. Além disso, o contato com os e-sports representa
uma via de inclusdo digital, contribuindo para combater o analfabetismo tecnoldgico (Przybylski et
al., 2010; Castells, 2018), especialmente relevante em comunidades com pouco acesso a

tecnologia.

2. MATERIAL E METODOS

O projeto esta estruturado em quatro fases: planejamento, desenvolvimento das atividades,
monitoramento ¢ avaliacdo, e disseminac¢dao dos resultados. At¢ o momento, foram realizadas as

seguintes etapas:

e Selecdo e capacitagdo do bolsista extensionista do [FSULDEMINAS.
e Contato e reunides iniciais com a gestao e professores da escola parceira.

e Levantamento da infraestrutura fisica, tecnoldgica e de materiais

desportivos da escola.

e Estudo tedrico e revisao bibliografica sobre os temas centrais do projeto.

e Elaboragdo de cronograma e planejamento detalhado das atividades.

e Organizacdo das turmas, quantidade de participantes, faixa etdria, quantidade de
turmas, local, horario, para etapa do e-sports.

e Implementacdo das oficinas de e-sports.

As proximas fases envolvem a aquisicdo de materiais, o planejamento e implementacao
das atividades de esportes coletivos, bem como a avaliagao dos impactos do projeto e suas agdes

de divulgacao.

3. RELATO DE EXPERIENCIA

No inicio da execugdo do projeto, priorizou-se a constitui¢do da parceria com a Escola
Estadual Professora Cleusa Lovato Caliari e a estruturacao de estratégias voltadas a assisténcia as
necessidades apontadas pela escola. O projeto obteve receptividade expressiva pelo corpo docente,
que demonstrou grande interesse na execu¢do, destacando a relevancia das acdes diante do
contexto de vulnerabilidade dos alunos. O levantamento inicial revelou diversos desafios,

relacionados principalmente a estrutura fisica e a falta de materiais para a pratica esportiva, tanto



nas aulas de educacao fisica quanto nas atividades de esportes coletivos propostas pelo projeto.

Apos a parceria ter sido firmada, iniciou-se o processo de selecdo do bolsista, realizado em
junho de 2025. A partir dai, comegaram também o planejamento e as discussdes das metas
pré-estabelecidas. Em agosto, a escola foi novamente visitada pelos participantes do projeto,
ocasido em que foi definido, em conjunto com o bolsista, o coordenador do projeto e os docentes da
escola parceira, como seriam organizados os encontros.

De acordo com a demanda da escola e os recursos disponiveis, foi acordado que o projeto se
iniciaria com as oficinas de e-sports, posteriormente seriam iniciadas as praticas coletivas. De
forma simultanea com as oficinas de e-sports, as aquisicdes dos materiais desportivos seriam
realizadas, de forma a viabilizar a segunda fase do projeto, referente aos esportes coletivos. Para os
e-sports ficou decidido que o projeto iria atender criangas do 6° ao 8° ano, com idades entre 11 e 14
anos. Optou-se por trabalhar com duas turmas no contraturno: a primeira composta por alunos do 6°
e 7° ano (11 a 13 anos), e a segunda por alunos do 7° e 8° ano (13 a 14 anos). Ao todo, estdo sendo
atendidos um total de trinta e cinco estudantes.

Logo no inicio, foi possivel observar grande dificuldade para o uso de periféricos
computacionais. Em conversa com os alunos envolvidos, descobriu-se que apenas uma dentre as
trinta e cinco criangas atendidas possuiam computador em casa.

Diante desse cenario, foram desenvolvidas as seguintes atividades: Primeiro, letramento
digital, os alunos acessaram o jogo Monkey Type para realizar atividades de digitagdo, competindo
entre si para digitar o maior nimero de palavras corretas no menor tempo possivel, trabalhando
tanto a ortografia quanto a habilidade de digitagdo. Também foi utilizado o jogo Gartic, para que os
estudantes aprendessem a pesquisar ¢ acessar sites, a0 mesmo tempo em que desenvolviam a
ortografia, o raciocinio dedutivo e a criatividade. Em seguida, trabalhamos com o Interland, jogo
desenvolvido pelo Google que ensina sobre navegacao segura na internet. Na sequéncia, utilizou-se
0 Roblox, aproximando ainda mais as atividades da realidade e do cotidiano dos alunos. Na
plataforma Roblox, optou-se inicialmente pelo jogo Webbed, do tipo Obby (obstaculos), em que
dois jogadores controlam aranhas conectadas entre si. Nesse formato, quando uma se movia, a outra
também era puxada, exigindo que as criangas trabalhassem em equipe para superar os desafios.
Depois, exploramos o jogo 99 Noites na Floresta, um mundo aberto com dindmica de Role Playing
Game (RPG), no qual os alunos precisavam cooperar para cumprir objetivos, reunir suprimentos e
construir suas proprias vilas. Essa atividade estimulou a resolu¢do de problemas, a organizac¢ao
coletiva, a comunicagdo ¢ o trabalho em grupo. Uma vez que o projeto ainda se encontra em
execucdo, constam ainda no planejamento dos encontros a utilizagdo da plataforma Scratch,
desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), dessa forma poderemos estimular

o pensamento computacional, a 16gica, o raciocinio ldgico e a criatividade dos estudantes.



O projeto tem obtido boa receptividade por parte dos alunos, e ja € notdria os avangos em
suas habilidades digitais. A integracdo com o IFSULDEMINAS tem se mostrado estratégica, tanto
pelo suporte técnico quanto pela aproximacgao dos estudantes com a educagdo, que podem lhe
proporcionar a criagdo de interesse € a demonstracdo de um novo campo de possibilidades
desconhecidos pelos mesmo até o momento, podendo lhes aproximar do ensino médio integrado ao

curso técnico € ao ensino superior.

4. CONCLUSAO
O projeto se demonstrou eficaz na promocao da inclusdo digital e social. As oficinas de

e-sports mostraram o grande potencial da metodologia em engajar os alunos e desenvolver
competéncias socioemocionais, como o trabalho em equipe e a cooperagdo. Através de jogos como
Gartic, Interland e Webbed o projeto promoveu o letramento digital de forma ludica, bem como a
colaboracdo e o pensamento critico dos envolvidos. Os resultados obtidos até 0 momento validam a

abordagem e reforcam o papel da iniciativa como uma ferramenta de formacao cidada.
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