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1 Introducao

O presente Produto Educacional foi desenvolvido no ambito do
Mestrado Profissional em Educagdo Profissional e Tecnoldgica
(ProfEPT), ofertado pelo Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Sul (IFRS) — Campus Porto Alegre,
como parte integrante da dissertacdo intitulada “Promogdo da saude
na FEducacio de Jovens e Adultos (EJA): investiga¢do da
contribui¢do da Educac¢do Fisica para habitos ativos e saudaveis em
estudantes trabalhadores”. A pesquisa esta vinculada a linha de
pesquisa Praticas Educativas em Educagdo Profissional e
Tecnoldgica e ao Macroprojeto 1 — Propostas metodologicas e
recursos didaticos em espacgos formais e nao formais de ensino na
EPT.

O desenvolvimento deste Produto Educacional fundamenta-se nos
principios que orientam a Educagdo Profissional e Tecnologica
(EPT), especialmente na perspectiva da formacdo humana integral,
que compreende o sujeito em suas multiplas dimensdes — fisica,

cognitiva, social, cultural e histdrica.

Essa concepcdo busca superar visdes fragmentadas da educagdo,
reconhecendo o estudante como sujeito historico e social, capaz de
compreender e transformar a realidade em que estd inserido. No
contexto da EPT, essa perspectiva estd associada a articulagdo entre
trabalho, ciéncia, cultura e tecnologia como dimensdes constitutivas

da formacao dos sujeitos (Ramos, 2014).
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A compreensdo da formagdo humana integral também se relaciona a
nog¢do de educacdo omnilateral, entendida como um processo
formativo que contempla as diversas dimensdes da vida humana,

incluindo aspectos intelectuais, culturais, sociais e corporais.

Nessa perspectiva, a educacdo deve contribuir para o
desenvolvimento pleno dos individuos, possibilitando a amplia¢do de
suas capacidades de compreensdo e intervencdo na realidade social.
Conforme destaca Frigotto (2010), a educacdo omnilateral busca a
emancipagao dos sujeitos por meio do desenvolvimento de todas as

potencialidades humanas.

Essa concepgao dialoga ainda com a compreensao da educagao como
pratica social inserida nas contradicdoes da sociedade. Para Saviani
(2008), a escola tem papel fundamental na mediagdo do
conhecimento historicamente produzido e na formacao critica dos

sujeitos, contribuindo para sua participacao consciente na vida social.

No campo da Educagdo Fisica, essa perspectiva também se aproxima
das reflexdes de Freire (1989), ao compreender as praticas corporais
como experiéncias educativas que envolvem dimensdes fisicas,

cognitivas, sociais e culturais do desenvolvimento humano.
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A partir dessa compreensdo, torna-se importante considerar as
especificidades do publico atendido pela Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA). Nessa modalidade, muitos estudantes sao
trabalhadores e convivem com rotinas marcadas por multiplas
responsabilidades, o que pode limitar a adog¢do de praticas
relacionadas ao cuidado com a saude e a realizagdo regular de
atividades fisicas.

Nesse sentido, as aulas de Educagdo Fisica podem constituir-se como
espagco de promog¢do de conhecimentos e reflexdes que contribuam
para a conscientizacdo sobre a importancia de héabitos de vida mais
ativos e saudaveis.

Considerando esse contexto, foi desenvolvido o produto educacional
“Jogo da Saude: EJA em Movimento”, um jogo de tabuleiro digital
elaborado com o objetivo de promover a conscientizagdo dos
estudantes sobre a importancia da atividade fisica para a saude.

A proposta busca estimular a participacdo, o didlogo e a reflexdo por
meio de uma abordagem ludica e interativa, articulando conteudos
relacionados a promogao da saude e ao incentivo a adog¢ao de habitos
ativos e saudaveis entre estudantes da Educacao de Jovens e Adultos.
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2 Apresentac¢io
Caro(a) colega Professor(a)

Este produto educacional apresenta o Jogo da Saude: EJA em
Movimento, elaborado para utilizagao nas aulas de Educagdo Fisica com
estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). O jogo foi
desenvolvido com o objetivo de contribuir para a reflexdo sobre os
beneficios da atividade fisica para a satde e incentivar a adog¢dao de
habitos ativos e saudaveis no cotidiano dos estudantes.

A proposta considera as especificidades do publico da EJA, composto em
grande parte por estudantes trabalhadores, que conciliam as atividades
escolares com responsabilidades profissionais, familiares e sociais. Nesse
contexto, discutir a importancia de manter uma vida ativa e refletir sobre
praticas relacionadas a satide torna-se um aspecto relevante no processo
educativo.

O jogo busca aproximar os conteudos da Educacdo Fisica das
experiéncias e vivéncias dos estudantes, promovendo momentos de
dialogo, participacdo e interacdo durante as aulas. Por meio das situagdes
apresentadas no jogo, os estudantes sdo convidados a refletir sobre suas
praticas cotidianas e sobre a importancia da atividade fisica para a saude.

Dessa forma, o Jogo da Saude: EJA em Movimento constitui-se como um
recurso pedagdgico que pode auxiliar o professor na abordagem de temas
relacionados a atividade fisica e a saude, favorecendo a participagdo dos
estudantes e estimulando reflexdes sobre a ado¢ao de habitos mais ativos
e saudaveis.



3 Objetivos

O Jogo da Saude: EJA em Movimento tem como objetivo promover a
reflexdo sobre os beneficios da atividade fisica para a satde e
incentivar a adogao de habitos ativos ¢ saudaveis entre estudantes da
Educacao de Jovens e Adultos.

De forma especifica, busca-se:

* estimular o didlogo sobre saude e atividade fisica;

* incentivar reflexdes sobre a importancia de uma vida mais ativa e da
adocao de habitos mais saudaveis no cotidiano;

* relacionar os conteidos da Educagdo Fisica com situacoes
vivenciadas pelos estudantes;

« favorecer a participacdo e a interagao entre os alunos durante a aula.

10
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4 Publico-Alvo

O produto educacional foi desenvolvido para estudantes da EJA,
especialmente aqueles que conciliam estudos com atividades

profissionais.

A proposta pode ser aplicada em turmas do ensino fundamental ou
médio da EJA, adaptando-se conforme a realidade da turma e o
tempo disponivel para a atividade.

11
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5 Descri¢ao do Jogo

O produto educacional consiste em um jogo de trilha, no qual os
participantes avangam no tabuleiro conforme o resultado do
lancamento de um dado.

Durante o percurso, os jogadores encontram diferentes situagoes
relacionadas aos habitos de saude, podendo receber bonus, puni¢des
ou responder perguntas relacionadas a atividade fisica e ao cuidado
com o corpo.

Essas situagdes representam escolhas presentes no cotidiano e
possibilitam a reflexdo sobre comportamentos que favorecem ou
prejudicam a satde.

A atividade busca promover a aprendizagem por meio da participagao
ativa dos estudantes, incentivando o didlogo e a troca de experiéncias.

L] 35 ]
22 25 2
b 34 3
] By oy 13 £ 4 40
20 % 5 " 17 5
L] 7]

19 4 44

8 10 50

46 43
O1 ?sa 47 a8

12



ulgy
afangy
“m|

PROFEPT 3+

6 Como Utilizar o Jogo na Aula

O professor pode utilizar o jogo durante as aulas de Educacao Fisica
como recurso de apoio pedagdgico.
Sugere-se que o jogo seja apresentado em sala de aula por meio de:

 computador;

* projetor multimidia;

* quadro digital;

* ou dispositivos moveis.

A participacdo no jogo requer, no minimo, dois jogadores, podendo
também ser desenvolvido de forma coletiva com toda a turma,
favorecendo a discussdo das respostas e a reflexdo sobre as
situacdes apresentadas ao longo da atividade.

Durante a utilizagdo do recurso, o professor pode estimular o
dialogo entre os estudantes, relacionando as perguntas do jogo com
experiéncias e vivéncias do cotidiano.

Essa dinamica favorece a constru¢ao coletiva do conhecimento e
amplia as possibilidades de discussdo sobre habitos ativos e
saudaveis no contexto da EJA.

13
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7 Possibilidades Pedagogicas

A utilizagdo do jogo nas aulas de Educacao Fisica pode contribuir
para:

» estimular a participacao dos estudantes;
» promover momentos de discussao e reflexao;
» relacionar conteudos escolares com situagoes do cotidiano;

* incentivar a adocao de habitos ativos ¢ saudaveis.

Além disso, o jogo pode ser utilizado como atividade introdutoria,
atividade de revisao ou como estratégia para promover debates em
sala de aula.

14
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8 Estrutura do Jogo

O jogo ¢ organizado em formato de trilha, composta por diversas
casas numeradas que representam situagdes relacionadas ao
cotidiano e aos habitos de satde.

Durante a partida, os jogadores devem avang¢ar no tabuleiro
conforme o resultado obtido no lancamento do dado. Ao chegar a
uma casa especifica, o participante deve clicar ou interagir com o
numero correspondente para revelar a acdo ou o desafio associado
aquela posi¢do no jogo.

As agdes apresentadas podem resultar em:
* avango de casas;

* retorno no percurso;

* permanéncia no lugar;

« reflex@o sobre habitos saudaveis.

Essas situagdes representam escolhas comuns no dia a dia e
incentivam os participantes a refletirem sobre comportamentos que
favorecem ou prejudicam a satde.

=i
e ;
H Natural @ sempre melhor!
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9 Regras do Jogo

Para iniciar a atividade, os participantes devem escolher uma peca
que representara seu personagem na trilha do jogo.

A ordem de participagdo pode ser definida por sorteio ou por
acordo entre os jogadores.

Em cada rodada, o jogador da vez deve:

1. lancar o dado;

2. avancar o namero de casas correspondente ao valor obtido;

3. interagir com a casa em que parou para descobrir a acao
proposta.

Ap0s a realizacdo da atividade ou do desafio indicado, a vez passa
para o proximo jogador, dando continuidade ao jogo até que um
dos participantes alcance a casa final do percurso.

O jogador que chegar primeiro ao final da trilha ¢ considerado o
vencedor.

16



Durante o percurso do jog
comportamentos saudaveis que co

Ao cair nessas casas, o0 jogador deve avang

Exemplos:

 caminhou até o trabalho;

» manteve-se hidratado durante o dia;

» realizou alongamentos durante o trabalho;

* utilizou escadas em vez de elevador;

* teve uma boa noite de sono.

Essas situagdes reforcam a importancia de pequenas
cotidianas para a manutencao da satde.

----====‘

E isso ai!

Optou por subirescadas em vez de elevador. Avance 2 casas.




Outras casas representam
saude.

Ao cair nessas casas, o jogador deve vo
Entre as situagdes apresentadas estao:

» falta de hidratagao;

* longos periodos sentado;

* excesso de tempo em frente as telas;

* consumo frequente de alimentos ultraprocessados;
* poucas horas de sono.

Essas situagdes estimulam a reflexdo sobre comportame

que podem impactar negativamente a saude.

Atencao!

Padiu comida ulirapro a para o jantar. Violle 1 casa




12 Perguntas do Jogo

Durante a partida, os jogadores podem encontrar casas que
apresentam perguntas relacionadas a atividade fisica e a saude.

As questoes sdo de multipla escolha e abordam temas relacionados a
atividade fisica e a saude, incluindo recomendag¢des de pratica
semanal, beneficios da atividade fisica, fatores de risco associados ao
sedentarismo e atitudes que contribuem para a adocdo de habitos
mais ativos no cotidiano.

As perguntas foram elaboradas com base em informagdes
amplamente divulgadas por instituicdes de saiude, como as
recomendagdes da Organizagdo Mundial da Saude sobre atividade
fisica para adultos.

Ao responder corretamente a pergunta apresentada no jogo, o jogador
avanga uma casa no tabuleiro. Caso a resposta esteja incorreta,
permanece na mesma posic¢ao, dando continuidade a partida.

= e
o . ——
ol . ;
LY 0 que pode ser considerado um desatio para a adogio de

habitos mais sauddveis?

Ter uma rotina flexivel com opgoes variadas de exercicios.
Dificuldade de tempo e falta de espagos acessiveis.,

Excesso de informagdes confiavels sobre sadde.

19
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13 Cartas Surpre

O jogo também conta com cartas surpresa qu
gerar bonus ou desafios aos participantes.

Entre as cartas estao:

Dica saudavel: apresenta orientagdes sobre habitos de
saude e permite ao jogador avancar uma casa.

Alerta  sedentarismo:  destaca  comportamentos
prejudiciais e faz com que o jogador retorne uma casa.

super escolha: permite ao jogador escolher entre avang
asas ou guardar a carta para evitar uma p

A

Respire ar puro!

Praticou exercicios ao ar livre. Avance 2 casas.
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14 Encerramento da Atividade

O jogo termina quando um dos participantes alcanca a
ultima casa da trilha.

Apo6s o término da atividade, recomenda-se que o professor
conduza um momento de conversa com a turma, discutindo
as situagdes apresentadas no jogo e refletindo sobre a
importancia da adog¢ao de habitos saudaveis no cotidiano.

Esse momento de dialogo permite relacionar o contetdo da
atividade com a realidade vivenciada pelos estudantes.

21
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15 Acesso ao Jogo

A versao digital do Jogo da Saude: EJA em Movimento
pode ser acessada por meio do link:

https://view.genially.com/6807¢793699fe1c594c2d98a/int
eractive-content jogo-da-saude-eja-em-movimento

22
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