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RESUMO

Neste trabalho serdo abordadas tematicas nas quais citam 0s jogos
eletrénicos, as formas em que se encontram na Educacdo Fisica e o0 que a Base
Nacional Comum Curricular fala sobre eles, mostrando sua legitimidade e
algumas formas com que o professor da area possa trabalhar para integrar o mundo
escolar ao mundo digital, levando experiéncias inovadoras para dentro da sala de
aula. E explicitado também uma pequena trajetoria da BNCC e os tramites que
estre documento passou para ser redigido e oficializado no ano em que fora
lancado. Nota-se também que a importancia dos jogos eletrénicos para a educacao
fisica é destacada e 0 uso deste meio para beneficio da relagdo aluno-professor é

vélida

Palavras-chave: Jogos. Eletrnicos. Ladico. BNCC. Mundo Digital. Tecnologia.

Educacéo Fisica Escolar. Esportes.
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1.

INTRODUCAO

Natural de Luminérias, cidade bem pequena (cerca de 6 mil habitantes) e
préxima a Lavras, sempre tive afinidade e um apreco a tecnologias e fui um
amante da area da cultura corporal de movimento. Tendo como norte a UFLA -
Universidade Federal de Lavras como modelo e referéncia de instituigdo de ensino
superior, os professores a qual passei pela minha formacdo escolar sempre
recomendaram que ao término do Ensino Médio adentrasse a0 ENEM — Exame
Nacional do Ensino Médio para conseguir a tdo sonhada vaga na UFLA.

Seguindo esta ideia de formacdo profissional e uma possivel carreira
académica, em minha primeira tentativa optei por concorrer a uma vaga em algum
curso relacionado a computadores e tecnologias, especificamente Sistemas de
Informagdo ou Ciéncia da Computagdo. Ao final do processo seletivo tive uma
surpresa. Minha classificagdo ndo ocorreu devido a 0,2 pontos de diferenca do
préximo colocado, me fazendo ficar na lista de espera e como ndo houveram
desisténcias, tive de esperar 0 ano seguinte para prestar vestibular novamente.

Com a nova tentativa de ingressar em uma Universidade, agora com
objetivos e pensamentos mais claros, optei pela &rea da Educacdo Fisica —
Licenciatura. Acredito que com as experiéncias que tive em treinos em academias
e na Escola, pude notar que a Educacéo Fisica demandava de profissionais que se
empenhavam em fazer sua fungéo e ela me mostrava que era uma area tdo bonita
e abrangente. Apos alguns semestres e um melhor envolvimento com o curso em
si, me descobri na area e hoje sei 0 quao importante tem o papel de um bom
professor na vida, seja escolar ou ndo, dos alunos em que ele é e esta responsavel.

Os jogos eletrdnicos sempre foram minha paixdo e acredito que com a
devida atencdo, a Educacdo Fisica pode englobar de uma forma geral este incrivel

mundo virtual. Sua legitimidade estd comprovada pela BNCC — Base Nacional



Comum Curricular e com o0 exposto trabalho, explorarei mais a fundo o que este
incrivel documento nos traz acerca do assunto.

Acredito que um aprofundamento de estudos sobre os jogos eletrénicos
difundidos na educagdo fisica proporcionard uma incrivel compreensdo da
situacdo atual desta area que € hoje pouco explorada. A cada dia que passa cresce
mais a necessidade de estudo de formas que demonstram o porqué dessa difuséo
em massa de tecnologias na escola, fazendo com que os alunos muitas vezes
desviam do motivo para qual estdo ali presentes.

A crescente demanda e evolugdo tecnolégica em que se encontra a
sociedade atual me mostra que um dos deveres do professor € estar a par dessa
situacdo e fazer com que os alunos possam desfrutar destes meios usando-os de
forma que consigam um auxilio no seu desenvolvimento educacional. Sao
inlmeros os beneficios que 0s jogos eletrdnicos trazem e incluir parte desse
universo de forma ressignificada na escola é um bom movimento pedagdgico,
chamando a atengdo dos alunos, os trazendo para a aula e juntamente com a
diversdo, contemplarmos a transmissdo de muitos contetidos da area.

Com as experiéncias de estagios e da prdpria vivéncia na escola notei que
h& uma percepcéao grande de um aumento do uso de tecnologia no &mbito escolar,
mais especificamente, os jovens vém cada vez mais adentrando no mundo virtual
e, acredito que, se bem inseridos, jogos eletrdnicos podem ser muito produtivos
nas aulas de Educacao Fisica.

Mas como os jogos eletrénicos podem ser trabalhados no &mbito escolar
através de conteudo? Como esta virtualidade se encaixa na Educagdo Fisica? O
que deixa legitimo o uso destes jogos como conteldo para a elaboracdo de
unidades didaticas? Acredito que todas estas perguntas precisam de uma resposta,

visto que séo assuntos normalmente utilizados fora do ambiente académico.



2. OBJETIVO

Analisar o proposto pela BNCC e o que esta fala acerca dos Jogos
Eletrénicos, como estes podem ser desenvolvidos dentro da escola e mais

precisamente dentro das aulas de Educacéo Fisica.



3. METODOLOGIA

3.1. Tipo de Pesquisa
Este trabalho apresentard como abordagem o processo de pesquisa
Descritiva-Qualitativa segundo Ludke (2011), sendo realizado o procedimento de
Pesquisa Bibliografica.

3.2. Participantes
Serdo envolvidas as pessoas que o documento da BNCC esté destinado,

sendo individuos que compdem a Educagédo Basica.

3.3. Instrumentos e Procedimentos de Coleta de Dados
Serd feita uma analise de um documento (Base Nacional Comum
Curricular) para a obtencdo de respostas acerca de um assunto predeterminado
gue consta dentro deste documento.

3.4. Analise dos Dados Coletados
A analise sera feita a partir de uma visdo descritiva acerca dos jogos
eletrbnicos mencionados na BNCC. Sera relacionado a viabilidade destes para

com a utilizacdo nas aulas de Educacédo Fisica.



4, REFERENCIAL TEORICO

Segundo (Emilio Junior e José Sales., 2012) é sabido que um dos muitos
objetivos da educacao é desenvolver capacidades dos individuos para que possam
tomar suas proprias decisdes de forma consciente, formando assim cidadaos
criticos e que contribuem de forma positiva em acdes realizadas no dia a dia.

Com o crescente consumo de aparelhos eletrnicos e o uso de tecnologias
dentro e fora da escola, os jovens de hoje tem mostrado um grande interesse e um
apreco a estas novas praticas. O ambiente em que os alunos vém crescendo
também tem grande influéncia do mundo digital. Este fato tende a ser cada vez
mais presente e o professor tem como concorréncia o gque se vive socialmente em
termos de diversdo e interesse das novas geragdes. Os alunos levam para a aula o
que estdo acostumados a vivenciar em casa e 0 uso destas ferramentas como forma
de ensino chama a atencdo dos alunos.

De acordo com Tolentino (2009), diz que existem games que s&o
chamados de sérios (sérios games), que sao aqueles que a aplicacdo da tecnologia
busca a combinacdo de caracteristicas ludicas dos jogos a aspectos sérios, como
ensino-aprendizagem, a comunicagao e a informagéo.

Acredito que o redirecionamento do uso destes meios na Escola é viavel
e o professor de Educagdo Fisica pode contribuir com isso quebrando aquela
légica tradicionalista de ensino-aprendizagem com metodologias novas que
poderdo ter efeitos positivos no quesito relagdo aluno-professor.

Nesse sentido, 0 uso de métodos novos para uma aula inovadora e ludica
juntamente com os jogos eletronicos utilizados para fins educacionais alcancariam
uma boa parte da populacdo de estudantes, que ao verem as incriveis
possibilidades do mundo virtual se encantariam e se identificariam, ja que existem

um grande numero de adeptos ao mundo dos “games”, sejam eles “online”



(expressdo em inglés que significa que todos os jogadores estdo conectados ao
mesmo tempo, 0 mundo se junta como um s6) ou nao.

O jogo eletrdnico difundido na Escola €, de forma relativa, um assunto
novo. N&o é de fécil ou comum acesso uma gama boa de conhecimentos e
especificagdes na academia literéria acerca deste assunto e acredito que algumas
descri¢des deste trabalho possa ajudar aqueles que se interessam em estudar sobre
0 “jogo do mundo novo”, em outras palavras, uma diferente espécie de jogo na
Educacdo Fisica, de uma forma ressignificada e contextualizada.

Existem inumeros softwares (programas de computador) que forcam o
seu usuario possuir um dominio prévio de determinadas habilidades para que sua
execucdo seja efetiva. Atualmente existem os famosos exergames (exercicios e
games, ou, jogos). Quando o usudrio realiza uma atividade através dos exergames,
varias caracteristicas ali sdo desenvolvidas, fazendo cair aquela teoria de que o
videogame ndo contribui em nada para o desenvolvimento fisico e psicoldgico.

Neste sentido, nota-se que através do préprio movimento de usufruir de
determinada peca eletrdnica, o esforgo fisico e mental se faz presente. Um bom
exemplo de Exergames é o que a empresa Microsoft (fundada em 1975)
disponibiliza como uma forma de controle (ou em inglés, joystick). Esta inovagado
apresentada para o “Xbox” (nome dado ao parelho de videogame desenvolvido
pela empresa) tem como titulo (no sentido de nomeagdo) Kinect — um sensor de
movimentos que capta pontos especificos do corpo e através deste ndo é
necessario o uso de um controle, o que deixa mais dinamica e intuitiva a
jogabilidade deste console.

Realizando uma ressignificacdo destes jogos eletrénicos, com a crescente
da tecnologia, o professor pode adotar métodos que se baseiam em periodos do
ano para disseminar seus contetdos utilizando dos games para uma
contextualizacdo do que se esta sendo discutido em um certo periodo de tempo.

Jogos especificos no mundo virtual também podem trazer um melhor exemplo da



atividade quando o professor for aplica-la na “pratica”, ja que existem uma
enorme interacao do publico jovem para com o mundo digital em si.

Ao pensarmos na Educacdo Fisica como a Cultura Corporal do
Movimento, ¢ comumente focado somente na parte do “Movimento” e
esquecermos de que a Cibercultura tem uma grande importancia para o
desenvolvimento da nossa vivéncia, visto que através da BNCC — Base Nacional
Comum Curricular a disciplina de Educacédo Fisica juntamente com a disciplina
de Artes trazem este mundo virtual como parte de sua gama de assuntos. Fazendo
ou ndo o uso como contetdo dos jogos eletrdnicos na Educacdo Fisica, é de
interesse do professor inteirar-se do que a sua area engloba, visto que esta Base,
relativamente nova, ja nos traz uma visao “atualizada” acerca dos conteudos que

podem ser desenvolvidos pela educag&o fisica escolar.
4.1. O jogo na Educacao Fisica:

Como parte da Cultura Corporal de Movimento, a cultura ludica e os
saberes da educacdo fisica sdo problematicas que se desenvolvem através de
saberes historicamente construidos, passados muitas vezes de geragBes em
gerac0es.

Existem inimeros tipos de jogos (individuais, coletivos, com bolas, de
oposicao, etc.). O jogo vem sendo trabalhado na Educacdo Fisica Escolar como
uma parte importante na construcdo de conhecimentos corporais — expressao,
manifestacdes do corpo, no¢des de musicalidade, etc., conhecimento das varias
dimens6es (principalmente da dimenséo atitudinal) que, segundo Darido (2005)
ndo é possivel separar os ensinamentos das dimensdes, mas é possivel focalizar o
ensino seguindo determinada area.

Neste sentido, a educacao fisica deve priorizar o ensinamento das praticas
e contextualizi-las com os meios inseridos, fugindo daquelas tradicionais

tendéncias de ensino, derivadas muitas vezes de preceitos da saude e medicina —
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higienista, esportivista, desenvolvimentista, dentre outras — que eram
desenvolvidas basicamente para 0s preceitos da época - desde meados dos anos
30 (FERREIRA, 2013) visto que nestas tendéncia pedagogica, os professores
prezam o resultado e somente movimentos especificos das determinadas
atividades. O foco do processo de ensino-aprendizagem deve ter como norte todos
0s procedimentos, sejam de cunho social (contextualizado) ou de formas que
englobam as especificidades da area.

Sempre que se fala em jogo na educacdo fisica, tende-se a mencionar a
ludicidade que este traz, usando como base muitas vezes jogos ludicos e
brincadeiras ludicas como pauta dos assuntos a qual referem-se entusiastas da
area. A ludicidade esta entrelacada com as atividades propostas nas aulas de
Educacdo Fisica, muitas vezes trazidas pelos professores como formas de jogos
e/ou brincadeiras.

Enquanto o jogo possui um carater sério, centrado, especifico, ordenado
também apresenta nogdes de desordem, ludicidade e isto é que o torna tdo belo e
dindmico, sendo uma de suas maiores virtudes. (Scaglia, 2009).

E no jogo em que o aluno traz a sua realidade e adentra em seu proprio
mundo, trabalhando o seu préprio sentido e transformando aqueles momentos em
sua infinita realidade para que cria sua propria nocdo que esta fazendo parte de
algo além de uma simples brincadeira, além de um simples ato de jogar.

Scaglia (2009) juntamente com Leonardo e Reverditto (2009) mencionam
gue 0 jogo pautado em teorias concretas faz os alunos a realmente participarem
do jogo e ndo somente executar uma tarefa dada pelo professor, assim, este atinge
seu objetivo e traz um significado para os individuos que o praticam.

O jogo é uma poderosa e importante ferramenta pedagdgica disponivel
para utilizacdo pelo professor da Educacdo Fisica, tendo como uma de sua
finalidade a imaginagdo das criancas e, posteriormente do professor, que ao

ensinar também aprende. A contextualizacdo e consequentemente a razao de ser
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ou o0 sentido do jogo para a crianga traz aspectos que chamam os alunos para a
aula e isso torna prazeroso e eficiente o ato de ensinar, fazendo com que ambos
(professor e aluno) saiam da sala de aula diferentes — em termos de aprendizado
— do que estavam quando entraram.

Ao trabalhar o jogo na Educacéo Fisica, o professor deve se atentar as
especificidades que englobam o jogo em si, tendo sempre o foco em regras,
caracteristicas que dao sentido para aquela atividade, pois, sem estes pequenos,
mas importantissimos detalhes, o jogo acaba por se tornar algo como uma
recreacdo, cai em conceitos como a préatica pela pratica e foge totalmente dos
objetivos da educacao fisica escolar, se tornando entediante e repetitivo.

De uma forma ampla e abrangente, 0 jogo tem em sua grande
complexidade objetivos que perpassam somente 0 ensino do que se esta proposto,
mas também o porqué da realizacdo daquela atividade e como, de forma
especifica, realizar tal ato. Através da sistematizacéo e a preparacéo para a efetiva
aplicagdo deste nas aulas de Educacéo Fisica, o professor deve sempre buscar
formas em que fagcam os alunos imergirem na atividade proposta, utilizando de
métodos que fagam os alunos serem partes da aula, serem importantes para o
desenvolvimento desta, serem atores principais do processo e deixem de ser meros
receptaculos de informacdes do professor.

Seguindo os conceitos da teoria do jogo, como relata Kishimoto (1998)
em seu livro Brincar e suas Teorias, trata-se do conjunto de elementos em que
uma crianca pode valer-se para seus jogos. Estes elementos adquiridos pelas
criangas no ato de brincar (ou jogar) fazem parte de praticas que sao adquiridas
essencialmente para o jogo. Aspectos de cunho ficticio (desenvolvimento da
“cultura do faz de contas”) e brincar aprendendo a brincar sdo de uma imensa

valia para os processos formativos da crianca.
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4.2. O Jogo Eletrbénico como parte da Educacao Fisica:

Através da Cultura Corporal de Movimento, podemos analisar a propria
expressao que traz inUmeros conceitos e preceitos.

A Cultura pode ser tratada como um dos objetos de estudo da Educacéo
Fisica, visto que a relacdo desta com saberes historicamente construidos e
passados de geracdo em geracao sdo fortes e duradouros. Estes preceitos que nos
definem é a esséncia da cultura, tendo muitas vezes cada pessoa, mesmo que
pertencente & uma determinada classe, possua culturas diferentes.

Segundo BRACHT, 2005 cultura se da como algo relacionado a natureza,
ao corpo, e esta cultura esta presente em toda a humanidade e especificamente em
cada um. O conhecimento especifico de cada cultura traz lucidez e alimenta os
desejos que o ser humano tem, em sua esséncia.

Novamente, BRACHT, 2005 nos traz que:

Uma das consequéncias é ver as atividades
fisicas ou as praticas corporais (que perfazem nossa
cultura corporal, de movimento ou corporal de
movimento) como construcfes historicas, portanto
ndo mera consequéncia da ordem natural, com
sentidos e significados advindos dos diferentes

contextos onde sdo/foram construidos pelo homem.

Cada ser tem o seu modo de ver, pensar, agir, € cabe aos demais
individuos que ndo compreendem com exatiddo aquelas préaticas, respeitar e
principalmente entender a razdo de ser das enormes variagdes culturais, admitindo
sempre que as diferentes culturas sofrem mutacOes e que cada um constréi a sua

prépria cultura, e isto acarreta, assim, nestes incriveis conhecimentos que séo fruto
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de evolugdes sociais e temporais (no sentido de que cada cultura tem a suas no¢Ges
de tempo e o que € feito para produzir neste meio).

Os jogos eletrénicos fazem parte e constroem a cultura dos individuos que
ali fazem o seu uso, entdo é mais que necessario voltar o olhar para toda a
expressdo “Cultura Corporal de Movimento”, formalizando e evidenciando que a
Educacdo Fisica em si se justifica muito além de somente préaticas que envolvem
movimentar e exercicios fisicos. Devido aos enquadramentos que assemelham as
descri¢des do que é Cultura Corporal, separar a mente do corpo €, se nao errado,
equivocado

Desde a difusdo dessa cultura cibernética, pode-se encontrar também o
desenvolvimento de conhecimentos que foram transmitidos por conhecidos,
amigos, familiares, enfim, a cultura do jogo eletrénico hoje se desenvolve e se
destaca por, entre outros, fatores que assimilam a transmissdo da sua pratica com
a prépria cultura de quem o usufrui.

Tendo como viséo o professor de educagdo fisica na escola, notar que este
desenvolvimento (relativo ao jogo eletronico) esta avangando é um movimento
pedagdgico na qual o professor pode se programar adequando seus conteldos
visando esta nova evolucao dos jogos tradicionais, agora, 0s jogos tradicionais
contemporaneos, ou melhor dizendo, o0s jogos eletrdnicos.

As formas de conduzir os famosos games toma conta de varios e
diferentes espacos, isso da origem a um processo de “gamificagdo”. (ALVES,
2014). Esse processo e grande parte do produto final dos jogos faz com que 0s
seus usuarios possam adentrar nesse mundo virtual e a mecanica, muitas vezes,
envolve o sujeito para que cumpra desafios e missdes, resolvendo de forma ludica
e prazerosa situacdes-problemas.

Dentro da Educacdo Fisica, um caminho para a legitimacdo dos JE esta
sendo tracado. A linguagem dos alunos esta cada vez mais dentro deste universo

e 0s professores podem usar deste meio para atingi-los e se beneficiar
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pedagogicamente desta comunicacdo. Para tanto, os docentes ndo precisam ser
eximios jogadores ou usuarios assiduos, mas ndo ha como negar as infinitas
possibilidades que as informacGes e o0s processos educativos gque 0S jogos
transmitem. (ALVES, 2014)

A cultura digital vem ganhando espaco atualmente e isso inclui o que o
ser humano produz para tal mundo. Com inimeros jogos e possibilidades, 0s jogos
eletrénicos interativos sdo datados desde 1958 e até hoje seu desenvolvimento faz
com que inimeras pessoas se interajam e adentram neste mundo dos diferentes
tipos de games (jogos).

Predominantemente dos Estados Unidos, o0s jogos eletronicos
desenvolveram-se basicamente por estudantes nerds que focaram seus
conhecimentos para 0s jogos e, muitos deles, achavam que ndo iam conseguir
retorno financeiro e desistiam pelo caminho. Atualmente é comum ouvirmos os
alunos mencionarem jogos que eles gostam, brinquedos eletrénicos que utilizam,
brincadeiras derivadas dos JE.

O preco elevado e a falta de pesquisadores na area levaram ao
desenvolvimento de consoles (dispositivos eletrdnicos que executam 0s jogos) e
com uma enorme crescente, empresas como a Nintendo conseguiram se solidificar
e fazer seus games durarem por geragoes.

Através do desenvolvimento da sociedade e o crescente avanco
tecnoldgico, a educacdo também foi beneficiada com estes aspectos. Com a
invencdo dos computadores, juntamente com os videogames, a Educacgdo Fisica
passou a possuir mais uma vasta possibilidade de contetdos para serem
trabalhados dentro e fora das escolas com os famosos Jogos Eletronicos (JE).

Com o numero exorbitante de individuos consumindo as grandes fontes
de propagacéo de informac6es e dispositivos de comunicacdo juntamente com as
famosas redes sociais, tém-se notado que cada vez mais a parte tecnoldgica vem

dominando o publico das escolas e com isso vem um fato: A tecnologia esta
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presente no cotidiano, principalmente dos jovens, e ela provavelmente veio para
ficar.

Uma subcategoria de jogos, estes previamente citados, os JE (ou também
uma espécie de evolugdo dos jogos tradicionais) tém levantado varias questdes
acerca de suas utilidades para com a Educacdo Fisica e qual sua posi¢do neste
mundo pedagogico. Apesar de comumente usados para areas de lazer e diversdo,
os JE podem ser usados com finalidades educativas, visto que fazem parte da
grande area da Educacéo Fisica, este imenso po¢o de saberes.

A utilizacdo dos jogos eletrénicos na educacdo fisica pode ser feita de
inimeras maneiras, mas, acredito que a tematizacdo e/ou exemplificacdo do
porqué o professor leva este contetdo é necessaria. Um exemplo simples se da
quando o professor ensina determinado esporte (levando em consideracéo toda a
sua ressignificacdo e forma adequada para a faixa etaria dos alunos) e apés esta
experiéncia na escola, as criangas ligam os seus aparelhos eletrdnicos e se
conectam com o mundo virtual, assim, solidificando os exemplos na escola e
assimilando com personagens que para eles fazem parte de sua formacéo.

Complementando o que foi dito anteriormente, varios pesquisadores da
area compactuam do que foi dito, e RODRIGUES JUNIOR e SALES (2012)

enfatizam que:

Acreditam ser possivel e necessario trazer
para as aulas de Educacéo Fisica os jogos eletronicos,
pois, jogar videogames, falar sobre personagens, ja
faz parte do dia a dia dos alunos das escolas,

queiramos ou ndo, apesar dos riscos existentes.

Estes riscos presentes neste mundo virtual sdo geralmente devido a
natureza dos géneros dos jogos aos quais as criangas estdo acostumadas a jogar.

Devemos voltar nossa visao para os jogos eletrénicos de uma forma que possamos
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compreender os fendmenos culturais que ali estdo presentes, diferentemente de
olhares que colocam os JE como vilBes, causadores de comportamentos violentos
e afins (ALVES, 2008).

Segundo Ferreira (2013) e Darido (2013), conforme citado por Aguilera
e Mendiz (2003) “a opinido de profissionais e criticos da midia, politicos e lideres
educacionais, muitas vezes, agregam comportamentos negativos ao uso de jogos
virtuais violentos ou o vicio nestes, porém profissionais de diferentes areas
realizaram pesquisas nas quais ndo encontraram uma relacéo definitiva e direta
entre o comportamento dos individuos e o uso dos jogos eletronicos violentos”.

Apesar dos géneros terem classificagdes indicativas de idades e muitas
vezes apresentarem informacdes - sejam estas visuais ou sonoras — exacerbadas,
é da cultura do jogo eletrénico que estes exageros fazem parte. O mundo virtual
ali presente ¢ o espelho daquela “realidade virtual” retratada, assim, sangue,
violéncia, roubos, e muitas outras coisas consideradas erradas ou crimes no
mundo real fazem e déo sentidos a sagas de jogos mundialmente famosos.

Como retratado em uma pesquisa feita com 43 alunos do Ensino
Fundamental (9° Ano) por Ferreira e Darido (2013), chegou-se como conclusao
gue uma alta taxa de alunos estéo diretamente envolvidos com os jogos eletrdnicos
(95%) e a maior incidéncia do género destes jogos foram esportivos (39%). Estes
dados reforcam a ideia de que o estimulo e a necessidade de estudo de forma mais
sistematica as possibilidades educacionais dos JE na escola fazem presenca.

Desta maneira, 0s jogos nos mostram um grande potencial para discussdo
destas diferencas entre o real e o virtual, tomando como partida sua analise e
reflexdo critica.

Também é necessario a conscientizacdo pelo professor para com 0s
alunos acerca do uso excessivo destes jogos, podendo estes acarretarem mais
maleficios do que beneficios. O uso dos JE devem ser feitos como apoio para

aprendizagem, apoio para conhecimentos relevantes.
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4.3. O que é aBNCC:

Estipulada como um documento oficial normativo, a BNCC (Base
Nacional Comum Curricular) se trata de uma padronizacdo em que 0 governo
estipulou para a Educacdo Basica desde setembro de 2015 (data de quando os
projetos comecaram a ser implementados) — a efetiva utilizacdo do documento se
deu em 2017/2018.

Como um breve histérico, o site oficial do governo referente a BNCC traz
uma linha do tempo com uma vasta gama de eventos nos quais levaram o
desenvolvimento do documento. De 1988 até 2018, 30 anos se deram para uma
concretizacdo do que seria hoje a BNCC, juntamente com o0s Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs).

Em 1988 o governo do Presidente José Sarney (15 de marco de 1985
até 15 de marco de 1990 - 5 anos) promulgou a Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil, que prevé em seu artigo 210 a BNCC. Neste artigo, 0

documento traz como fundamentacdo as seguintes colocagoes:

Art. 210. Serao fixados contetidos minimos para
o0 ensino fundamental, de maneira a assegurar
formagdo béasica comum e respeito aos valores

culturais e artisticos, nacionais e regionais.

8§ 1° O ensino religioso, de matricula facultativa,
constituird disciplina dos horéarios normais das

escolas publicas de ensino fundamental.

§ 2° O ensino fundamental regular serd
ministrado em lingua portuguesa, assegurada as

comunidades indigenas também a utiliza¢do de suas
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linguas maternas e processos proprios de

aprendizagem.

Apos este fato, 8 anos depois, em 20 de dezembro de 1996, é aprovada a
LDBEN — Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional que em seu Artigo 26
traz que os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da
clientela. (BRASIL, Ministério da Educacéo, 1996).

Seguindo o progresso, foi realizada em 2010 a CONAE (Conferéncia
Nacional de Educacéo), que se deu dos dias 28 de marco a 01 de abril, contando
com uma pauta interessante: A necessidade da Base como parte de um todo, um
Plano Nacional de Educagdo. Este evento teve como membros participantes, em
suma, especialistas da area, que sdo de alguma forma, direta ou indiretamente
responsaveis por colocares em pratica a organizagao e a regulacéo da educacéo
nacional. (BRASIL, MEC — 2010). Em 2014 foi realizada mais uma edi¢do da
CONAE, visto que os aparatos para 0 estabelecimento da BNCC cresceram
gradativamente. Este evento é uma grande referéncia no que se diz respeito ao
processo de mobilizacao para a Base.

Novamente, os tramites legais (no sentido das leis, ordem judiciaria) se
voltam para a Base. Sendo parte da Lei n°® 13.005, de 25 de junho de 2014 tendo
como regulamentacdo para o Plano Nacional de Educacdo (PNE), a BNCC é
citada em 04 das 20 metas estabelecidas no mesmo.

Apo6s longos anos e processos, a primeira versao da BNCC é lancada.
Datada em 16 de setembro de 2015, esta versao apresentou certa de 302 paginas,

que, comparada com a terceira versdo (600 paginas) nos da uma visao enxuta do
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que seria este importante documento. No final do ano de 2015, mais precisamente
de 02 a 15 de dezembro, houveram mobilizacGes nas escolas de todo o pais para
a discussdo do documento, visto que esta se trava de uma versao preliminar. Este
dia ficou conhecido como “Dia D”.

A versdo novamente atualizada, agora como uma segunda versdo, teve
seu langamento no dia 03 de maio de 2016, complementando o documento que ja
fora estudado e avaliado pelas pessoas a qual ele destinava. No dia 23 de junho a
10 de agosto do mesmo ano, aconteceram 27 seminarios Estaduais, nos quais
contaram com a presenca de professores, gestores e especialistas, com pauta
principal o debate deste segundo viés do documento. Como promocdo deste
evento, a equipe organizadora pertenceu ao Conselho Nacional de Secretérios de
Educacéo (Consed) e a Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacéo
(Undime). A versao posterior e atual, comecou a ser redigida em agosto de 2016,
tendo como apoio a segunda versdo, porém ndo era um aprofundamento, mas
houve uma espécie de reconfiguragdo de todo o documento (nimero de paginas,
layout diferenciado, detalhes mais trabalhados, etc.)

Em abril de 2017, verificada pelo MEC, a versdo final da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) foi entregue ao Conselho Nacional de Educacgdo
(CNE). Apos a andlise deste projeto, os governantes estaduais se mobilizaram
para uma melhora na formag&o e capacitagdo dos professores, adequando agora o
curriculo e os profissionais envolvidos para adaptar a este novo e importante
documento. Em 22 de dezembro de 2017 a efetiva participagcdo da BNCC no mio
escolar foi realizada, visto que o CNE instituiu e orientou a implantacdo da
mesma.

Novamente, o “Dia D” se deu com o agrupamento dos educadores do pais
para a discussdo do documento, agora em sua terceira versdo. Neste dia (06 de
marc¢o de 2018), os profissionais da Educacdo voltaram seus olhos para a parte do

Ensino Infantil e Ensino Fundamental. Os anos finais da Educacédo Basica (Ensino
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Médio) foram discutidos somente alguns dias depois, mais precisamente no dia
02 de abril. Com o avanco da estabilizacdo do documento, em 14 de dezembro de
2018 foi homologada a BNCC para o Ensino Médio, totalizando agora o contetido
da Base para todas as etapas do Ensino Basico.

A BNCC visa proporcionar aos alunos uma espécie de conjunto de
aprendizado em que os professores devem aplicar para seus pupilos ao longo do
decorrer da Educa¢do Bésica. Em outras palavras, € uma espécie de unificacao,
padronizagdo dos contetdos a quais os professores de todo o Brasil deve ministrar
para os seus alunos.

Como referéncia o endereco eletrénico do governo em que € oficialmente
divulgado a BNCC (basenacionalcomum.mec.gov.br), tem-se como justificativa

para a base:

[...] Ao indicar com precisdo quais sdo as
competéncias que todos os alunos devem desenvolver
e que habilidades sdo essenciais para o seu
desenvolvimento, as redes e 0s sistemas de ensino
poderdo adequar seus curriculos tomando a Base
como referéncia e levando em conta as necessidades
e as possibilidades dos seus estudantes, assim como

as suas identidades [...].

Quando os responsaveis pela educagdo propdem um documento de
unificagdo dos conteldos, acredita-se que alguns problemas como diferenciagdo
de aprendizado, diferentes culturas ndo se comunicando, alunos adquirindo
conhecimentos diferentes em mesmas etapas de ensino e muitos outros possam
ser resolvidos. Essa prerrogativa de resolver os problemas dos “diferentes paises”
dentro do nosso Brasil se torna falha na medida em que as oportunidades de

ensino, a parte socioeconémica e muitas outras caracteristicas ndo sdo iguais.
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4.4, O conteudo Jogo Eletrénico (JE) segundo a BNCC para a area da

educacdao Fisica:

Como consta no interior da BNCC, os jogos eletrdnicos fazem parte da
grande area da Educacdo Fisica — Mais precisamente Educacdo Baésica -
Competéncias Gerais da Educacao Béasica - Ensino Fundamental - Anos Finais (6°
ao 9° Ano) — Linguagens - Educacéo Fisica.

Os JE aparecem como Objetos de Conhecimento, dentro das Unidades
Tematicas de Jogos e Brincadeiras dos 6° e 7° anos, também sendo mencionados
na disciplina de Artes.

Parafraseando o que a BNCC nos diz, temos como habilidades que

possivelmente serdo desenvolvidas as seguintes informagdes:

[...] Experimentar e fruir, na escola e fora
dela, jogos eletrdnicos diversos, valorizando e
respeitando os sentidos e significados atribuidos a
eles por diferentes grupos sociais e etarios.

Identificar ~ as  transformacbes  nas
caracteristicas dos jogos eletrdnicos em funcéo dos
avangos das tecnologias e nas respectivas exigéncias

corporais colocadas por esses diferentes tipos de

jogos [...]

Devido aos inumeros topicos abordados nas descri¢fes do que englobam
0s JE na BNCC, deve-se atentar para o que o proprio documento nos sugere. Ao
mencionar expressdes como “Experimentar”, “fruir”, “identificar”, a Base
explica, de forma sucinta, 0 que sao estes e varios outros aspectos utilizados.

Tendo em mente que, segundo a BNCC, 2017 — Ndo somente os JE mas

todo o conteldo da Educacdo Fisica, é pautado em oito dimensBes do
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conhecimento, este contetdo apresenta como embasamento 3 dos termos acima
citados.

Quando a BNCC traz o termo experimentacdo, o documento se refere a
esta dimensdo do conhecimento que tem sua razdo de ser baseada na
experimentagdo das préticas corporais, pelo envolvimento e vivéncia destas
praticas. Estes sdo conhecimentos que tém sua origem na pratica em si, ndo
podendo ser adquiridos sem a sua efetiva apreciacdo ou sem serem
experimentados. Sdo experiéncias, muitas vezes Unicas, em que 0 sujeito aprende
através das manifestagdes culturais trazidas pelo professor de educacao fisica e
estas praticas sdo realizadas de forma in loco, ou seja, vai muito além das
dimensbes tedricas-metodoldgicas de aprendizagem. Resumidamente, a
experimentacdo é a forma com que a BNCC trouxe a prética real, de “carne e
08s0”.

O professor deve tomar cuidado quando em seu planejamento pedagégico
optar por esse caminho da pratica especifica. O profissional deve sempre zelar
para além da experiéncia do aluno, ter no¢do que as sensacdes das vivéncias nas
aulas podem tender a ndo sair como fora planejado, chegando até a possiveis
experiencias traumaticas e levando a uma possivel aversdo a atividade em si.

Ao analisarmos a fase de uso e apropriagéo, este tem como referéncia ao
conhecimento que possibilita o aluno ter condi¢des de realizar algumas praticas
corporais de forma autdnoma, ou seja, € 0 mesmo tipo de conhecimento que
aborda a experimentacdo (saber fazer) mas se difere na medida em que possibilita
0 estudante ter competéncia necessaria para o seu proprio envolvimento com o
lazer e a préatica ali presente.

Esta faze também retrata o leque de conhecimento das manifestaces
necessarias para a realizacdo e a viabilizacdo efetiva das praticas corporais da
cultura do movimento, que perpassa somente o saber fazer ali das aulas, mas

também o que o ser consegue fazer em ambientes fora da escola, por exemplo.
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A BNCC traz como ser competente o individuo que é em sua pratica
corporal um ser que possui e da sentido no que esta fazendo, um ser independente
o0 suficiente para conseguir realizar as tarefas requisitadas pelo professor nos
contextos estabelecidos pelo pedagogo e consegue de fato dar conta de realizar as
atividades nos varios contextos que enquadram as partes pedagdgicas.

A fruicdo ou o ato de fruir os jogos eletrénicos diversos se dao da forma
em que os individuos vinculam a apropriacdo de conjuntos de conhecimentos e
estes permitem aqueles que o fazem uso, consigam apreciar e desfrutar das
praticas corporais. A fruicdo esta diretamente relacionada a forma com que os
estudantes usam de seus conhecimentos para analisar e entender o que se esta
praticando, o que est4, de fato, acontecendo.

Continuando em uma mesma faixa de raciocinio, a BNCC nos traz a
reflex&o sobre a acdo. Estes conhecimentos séo gerados apds a observacéo e a
analise daquelas praticas, tais quais podem ser realizadas pelo préprio individuo
OU por outros.

Essa reflexdo é algo mais intencional. E uma dimens3o na qual o ser se
atenta, especificamente, para orientar sua visao de forma estratégica, podendo ser
guiada para resolver os desafios encontrados naquelas praticas observadas,
aprender com aquelas caracteristicas e também mudar a forma com que aquelas
praticas séo realizadas, por isso a reflexdo sobre a propria acao.

Ao analisar e posteriormente relacionar aos conhecimentos apropriados,
este topico (analise) também traz fundamentos dentro da BNCC. Esta dimensdo
possui conhecimentos que podem ser reunidos em classificagdes de esportes, as
taticas das préaticas a quais os individuos estdo a fazer, o efeito das atividades
fisicas em determinadas areas e muitos outros, na qual a analise pode se
intercomunicar.

Com a apropriacdo dos conhecimentos de cada individuo e apds esta

analise feita de forma intencional, a construcdo de valores acerca dos jogos
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eletrbnicos para com a educacdo dos estudantes também se faz presentes nestes
preceitos de dimenses a qual abordam a BNCC. Construir valor e contextualizar
as praticas corporais em prol de uma sociedade que conhece as normas de
cidadania deve, de certa forma, ser redirecionada pelo professor. Esse processo de
ensino-aprendizagem orientado é retratado pela BNCC como uma forma de
combate de preconceitos e respeito as diferencas. Estas praticas sdo também
direcionadas ao combate de estereotipos e preconceitos na pratica corporal em si.

E notado também, como a propria BNCC relata, que nenhum dos
conhecimentos ou dimensdes tem importancia maior, todas compactuam de um
mesmo nivel, cada qual com sua especificidade. Para que o professor possa
trabalha-las, vale ressaltar que existem diferentes abordagens e estas determinarao
0 qudo relevante e significativo sera este desenvolvimento.

Um aspecto de grande importancia: todos os conhecimentos devem ser
trabalhados integrando uns pelos outros. E de interesse do professor analisar e se
adequar, levando em consideragdo o0s inumeras conhecimentos que s&0
especificos da Educacéo Fisica, principalmente nos jogos eletrénicos. A natureza
a qual os JE se submetem (vivencial, experimental e subjetiva) estdo interligadas,
isso denota 0 qudo importante é o trabalho do professor para ndo tentar separar as
dimensbes, assim, este pode se beneficiar (pedagogicamente) do incrivel mundo
tecnoldgico a qual a sociedade atual se encontra.

Ao analisar o que se diz respeito aos JE, temos como influéncia direta a
manifestacdo da Cultura Eletrénica, algo que hoje se torna corriqueiro (acredita-
se que devido ao avanco tecnoldgico da sociedade).

Como a prépria BNCC coloca, os objetivos de os jogos eletrénicos
estarem presentes como forma de um possivel contetido é a que a tecnologia
avanca e a sociedade em que se desenvolve com estes avangos também, isso
transforma as demandas de conteldos para a area e os professores acabam

ganhando mais e mais possiveis assuntos a serem trabalhados na escola.
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Este processo de utilizacdo dos jogos eletrdnicos na escola sera feito de
uma forma lenta, com uma demorada transicdo. A utilizacdo do mesmo é viavel e
bastante chamativa para os alunos.

O jogo eletronico e as midias digitais estdo cada vez mais proximos dos
alunos. Essa proximidade pode ser levada para o &mbito pedagdgico na medida
em que o professor tematize e dé sentido de seu uso dentro das aulas. Usar destes
meios sem o devido significado pedagdgico ndo é o correto e supostamente o
professor ndo poderia nem pensar em tal ato.

Com a chegada de novos jogos e a aproximacao do professor para com os
alunos de devidos temas, a juncao de determinados recursos é benéfica no sentido
de poder colocar algo que faz parte da realidade da crianga junto com a sua
vontade de aprender, deixando cada vez mais dindmica e prazerosa a Educacéo
Fisica.

Existem inGmeros tipos de jogos, tais como jogos que focam em
coordenagdo motora, em raciocinio 16gico, em conhecimentos gerais, em varios
aspectos que englobam a beleza da area da educacéo fisica. Cabe ao professor
saber utiliza-los de forma em que os alunos possam sentir que os JE sdo 6timos

aliados nessa corrida do conhecimento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Dada a importancia do assunto, através do exposto nota-se que 0s Jogos
Eletrénicos estdo cada vez mais presentes e difundidos no meio escolar e na
sociedade como um todo. E de interesse do professor e dos influenciadores digitais
aproveitar destas oportunidades para beneficio da prépria area, cujo valor cultural
cresce a cada dia.

Como parte da Cultura Corporal de Movimento, os JE fazem presenca na
medida em que 0 jogo e 0s proprios conceitos de cultura mudam dentro da area.
Essa dedicacdo dos mestres para acompanharem 0 que as novas geracfes vém
adquirindo empatia se faz presente quando a propria evolucdo dos jogos dentro da
Educacdo Fisica é notada, visto que, € ao menos, cabivel a reflexdo, que os jogos
eletronicos estdo a se tornar 0s jogos contemporaneos, uma espécie de
desenvolvimento dos jogos tradicionais.

Nesse sentido, a propria Base Nacional Comum Curricular — BNCC - traz
como conteudo e parte da area os Jogos Eletrdnicos. Mesmo explicitado no
documento, nota-se uma parte relativamente pequena, visto que é exposto o
contetido somente em uma tabela, contendo algumas linhas de descrig&o.

Apesar de ser um assunto novo, € importante ressaltar que ja € um avango
o0 destaque para a &rea da Educacéo Fisica Escolar (a disciplina de Artes também
possui uma parcela de divisdo dos JE). Basta agora os professores e 0s
profissionais da educagdo focarem os seus estudos para encaixar com exatiddo e
eficiéncia este mundo novo em seus cotidianos educacionais e possivelmente
quebrar e desmistificar varios paradigmas que ainda se encontram em torno do
assunto.

Dos inimeros géneros e tipos de jogos, também ha dentro do mundo dos
jogos eletrdnicos estas variacBes. Pode-se dizer que a cibercultura e o

desenvolvimento desta sociedade virtual acarreta em posi¢des em que o mediador

27



da relagdo ensino-aprendizagem deve tomar uma certa precaucdo, assim, é
difundido no &mbito escolar conceitos e preceitos de que 0s jogos eletrénicos
podem ser trabalhados educacionalmente sem futuros acarretamentos nocivos aos
alunos (bullying, comportamento agressivo e desordenado, comprometimento

psicoldgico, desenvolvimento de caracteristicas maléficas a sociedade, etc.).
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