














ESPORTS E INCLUSÃO SOCIAL



BNCC

1ª versão da BNCC (2015)
Educação Física, 2º ciclo - 4º e 5º ano: "LIEF2COA035 Reconhecer a singularidade das experiências
oportunizadas pelas brincadeiras e jogos em relação aos jogos eletrônicos.“, "De fato, desde a Educação
Infantil, e especialmente nos primeiros anos do Ensino Fundamental, tal formação pode ser iniciada,
sobretudo considerando-se que as crianças já convivem com técnicas de base científica, como
controles remotos, fones celulares, brinquedos, jogos eletrônicos, além dos computadores.".

2ª versão da BNCC (2016)2ª versão da BNCC (2016)
Educação Física Ensino Fundamental Anos Iniciais: "(EF04EF08) Reconhecer a singularidade das
experiências das brincadeiras e dos jogos eletrônicos.".

Última versão DA BNCC (2017)
Artes - 1º ao 5º ano: "(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios,
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares etc.) nos processos de
criação artística.“.
Educação física 6º e 7º ano: "(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrônicos
diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuídos a eles por diferentes grupos
sociais e etários. (EF67EF02) Identificar as transformações nas características dos jogos eletrônicos em
função dos avanços das tecnologias e nas respectivas exigências corporais colocadas por esses
diferentes tipos de jogos."



CURRÍCULO EM MOVIMENTO DO DF
CURRÍCULO EM MOVIMENTO DO DF

“(...)com a homologação da Base Nacional Comum Curricular – BNCC em dezembro de 2017 (Resolução CNE/CP
nº 2), seguida de adesão da SEEDF ao Programa de Apoio à Implementação da BNCC, previsto na Portaria nº 331,
do Ministério da Educação, surgiu a necessidade de alteração das matrizes curriculares a fim de contemplar os
conhecimentos essenciais trazidos na BNCC, garantindo aos estudantes do Distrito Federal os mesmos direitos
de aprendizagem assegurados a todos os outros estudantes brasileiros (BRASIL, 2017).".

Arte: teatro no 2º ciclo - 2º bloco, 4º ano e 5º ano: "Tecnologia e recursos digitais em produções cênicas.
Exemplo: filmadora, gravador, câmeras, celulares, jogos eletrônicos, aplicativos, websites, entre outros.".

Arte: dança deve atender os jogos eletrônicos no 2º ciclo - 2º bloco, 5º ano visando enquanto um objetivo:
"Explorar jogos eletrônicos de dança." e enquanto conteúdo: "Jogos eletrônicos de dança: Pump It Up, Dance
Dance Revolution, Just Dance etc.".

Arte: música em seu 2º ciclo - 1º bloco, 1º ano pretende enquanto conteúdo apresentar: "Multimídia,
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, Wii Music, softwares etc.

Educação física 3º ciclo - 1º bloco, 7º ano: "Refletir sobre as transformações histórico-sociais dos jogos e
brincadeiras a partir do surgimento de novas tecnologias.“, "Jogos de tabuleiro e jogos eletrônicos.“, "Vivenciar
diferentes modalidades esportivas procurando ampliar a compreensão de sua historicidade, aspectos sociais,
políticos e culturais, suas regras e fundamentos técnicos e táticos das modalidades praticadas.“, "Regras básicas
e suas possibilidades de adaptação na escola; Fundamentos técnicos e táticos das modalidades praticadas.".
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A maior pesquisa sobre games e esports na educação do Brasil



ESPORTS NA EDUCAÇÃO DO DF



ESPORTS NA EDUCAÇÃO DO DF



ESPORTS NA EDUCAÇÃO DO DF



ESPORTS NA EDUCAÇÃO DO DF

Formação continuada (EAPE 2021) - A primeira formação do Brasil em games e esports na
educação – 30 horas de formação

1º - Primeiro encontro: Avaliação diagnóstica inicial sobre games e esports (Google 
Form); Introdução aos conceitos: games, esportes eletrônicos, jogos eletrônicos, 
esports/e-sports/eSports e egames/e-games/eGames.

2º - Segundo encontro: Principais plataformas gamers, história dos videogames, 

6º - Sexto encontro: Ensinando a arte NOS games e a arte DOS 
games: chiptune, pixel art, 2D, 2.5D, 3D, cel shading, estúdio ghibli, 
remakes, remasters, HD, FULLHD, 4K, 8K, 8bits, 16bits, 32bits etc. As 
diferentes mídias dos games, emuladores, avanço do blu-ray e 
desaparecimento do HD-DVD, estabilização da mídia digital etc.

fontes de “visita” ao museu do videogame e história dos videogames e dos esports.

3º - Terceiro encontro: Mercado de jogos, game devs e mundo do trabalho dos 
games e esports.  

4º - Quarto encontro: Jogos eletrônicos, cultura e tecnologia um processo de 
avanço e desenvolvimento simultâneo. Quais as principais formas de vivência do 
mundo virtual relacionado ao mundo real: Just Dance, VR, AR, Beat Saber, 
Pokémon GO, acelerômetro, GPS etc.

5º - Quinto encontro: Como trabalhar com games e esports nas escolas, 
interclasses, camp de férias, visitas pedagógicas a eventos, intervalo interativo, dia 
letivo temático com games e esports.

7º - Sétimo encontro: Modalidades de jogos eletrônicos e de esportes 
eletrônicos: multiplayer local, online, coop, screen split, MMORPG, 
RPG, MOBA, Battle Royale, open world etc.

8º - Oitavo encontro: Preconceitos, toxicidade nos games; Temas 
transversais e segurança da informação; Skin e cyberbullying.

9º - Nono encontro: Influenciadores/streamers e organizações de 
esports.

10º - Décimo encontro: Sugestão de planos de aula envolvendo 
diferentes modalidades de esports eletrônicos e games. Avaliação 
diagnóstica final sobre games e esports (Google Form).
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Jogos Escolares Eletrônicos do DF



Esportes eletrônicos: futebol virtual ajuda a unir 
amigos durante a quarentena

Senadores da Comissão de Educação debatem a 
prática esportiva eletrônica

Chegou a hora da indústria de games do Brasil!

Evento traz especialistas para falar de jogos, 
mercado que cresce na capital




