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RESUMO

Os jogos eletronicos vém crescendo muito ao longo dos anos, tendo uma evolucio
gradativamente, tanto em qualidade como em quantidade. O mundo cibernético é amplo e de
facil acesso sendo encontrado de forma gratuita, por isso criangas, adolescentes, jovens e até
adultos vém se adentrando cada vez mais neste mundo virtual. Diante deste avango
tecnologico, os jogos eletrOnicos viram metodologia de estudo, tornando-se contetido da
educagdo fisica escolar. Este presente estudo pretende analisar a producdo cientifica em
relacdo aos jogos eletronicos na educacdo fisica escolar em €nfase de como este conteido
pedagdgico vem sendo aplicado e as suas alternativas de ensino didético dentro das escolas.
Através de uma revisdo sistemdtica qualitativa, com a estratégia de pesquisa dos bancos de
dados, do Google Académico, Scielo e CAPES, no periodo de 2017 a 2022. Embora os jogos
eletronicos se tornaram uma poténcia, ainda € um tépico pouco abordado nas escolas, foram

encontrados poucos artigos ou teses.

Palavras-chave:Jogos Eletronicos. Educagdo Fisica Escolar .Revisdo sistémica.

ABSTRACT

Electronic games have been growing a lot over the years, evolving gradually, both in quality
and quantity. The cybernetic world is wide and easily accessible and is found for free, which
is why children, teenagers, young people and even adults are increasingly entering this virtual
world. Faced with this technological advance, electronic games have become a study
methodology, becoming the content of school physical education. This present study intends
to analyze the scientific production in relation to electronic games in school physical
education, emphasizing how this pedagogical content has been applied and its didactic
teaching alternatives within schools. Through a qualitative systematic review, with the search
strategy of databases, Google Scholar, Scielo and CAPES, from 2017 to 2022. Although
electronic games have become a powerhouse, it is still a topic that is little addressed in

schools, few articles or theses were found.

Keywords: Electronic games. School Physical Education. Systemic review.
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1. INTRODUCAO

Originada de uma cidade do Sul de Minas Gerais, chamada Borda da Mata, com
(quase 20 mil habitantes) e 220 km de distancia de Lavras, sempre tive facilidade na area do
esporte, tendo a cultura corporal de movimento uma aliada e consequentemente uma
admiracdo pela educacdo fisica. Ingressar na Universidade Federal de Lavras (UFLA) sempre
foi um sonho, visto que ¢ uma universidade publica e de alta qualidade e de referéncia.

Demorei trés anos para perceber que era a educacdo fisica que eu queria estudar,
durante esse anos, tentei entrar em medicina veterinaria na UFLA, influenciada pela minha
formagdo em técnica em agropecudria. Ao perceber que talvez seria interessante ser
professora de educacgdo fisica, mudei minha op¢ao no Processo de Avaliagdao Seriada ( PAS)
de Medicina Veterinaria para Educacdo Fisica, sendo aceita na segunda chamada. Mas antes
de sair o resultado, fiquei com medo de ndo ser aceita e acabei me inscrevendo na Federal de
Muzambinho, na qual tinha sido aceita, cheguei a fazer a inscri¢do no curso de educagdo
fisica em licenciatura.

Porém, ao receber a noticia que tinha sido aceita, desfiz a matricula na Federal de
Muzambinho e me inscrevi na UFLA e ndo contive as ldgrimas, pois estava entrando para
estudar no curso que queria na Universidade dos meus sonhos. A perspectiva do que achava
sobre a educagdo fisica foi sendo desconstruida logo no primeiro semestre € assim ao longo
dos anos, os professores foram nos orientando e nos mostrando a fun¢do da docéncia na
educacdo escolar e o real papel da educacao fisica nas escolas.

No decorrer deste processo, pude fazer uma analise interna e percebi que escolhi a
docéncia pois tive alguns professores que foram essenciais para meu ingresso no ensino
superior, tendo um marco importantissimo em minha vida. E a escolha da educagao fisica por
que quando estudava no ensino basico era nas aulas da disciplina que destacava como aluna e
consequentemente gostava da aula.

Bom, como citado acima, durante o desenvolvimento da formacao descobri o que era
educagdo fisica de fato € que ela nao se limita apenas aos esportes, ficou notavel o quanto ela
¢ fascinante, tendo um papel magnifico tanto no ambiente escolar quanto fora dela,
principalmente na vida dos alunos.

Diante disso, sempre busquei pensar e pesquisar métodos ndo tradicionais, os jogos
eletronicos nao foram meu forte na minha infancia, embora tenha tido contato ao longo dela.
Todavia, passei a ter contato com mais frequéncia nos ultimos tempos, utilizando ele como

forma de lazer e recreacao.
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Ao notar que os jogos eletronicos estdo como conteudo na educagdo fisica escolar
legitimado pela BNCC (Base Nacional Comum Curricular), fiquei empolgada para estudar tal
conteudo. Visto que eles sdo considerados os jogos contemporaneos € muitas criangas e
adolescentes tém acesso a ele hoje em dia.

Pressuponho que através desse levantamento de dados e analise do mesmo, poderemos
fomentar a importancia e as possibilidades dos jogos eletronicos na educagao fisica escolar,
mesmo que ainda seja um contetido pouco abordado, ja apresenta que € possivel e necessario
no ambito. A evolucdo dos jogos eletronicos na sociedade influencia diretamente o ambiente
escolar, diante disso cada dia que passa a demanda de abordar o assunto tecnologia e escola
aumenta.

A vista desse fato cultural historico que estd acontecendo na nossa sociedade, me
mostra que tanto o professor quanto a escola devem estar cientes desta circunstancia, e
mostrar aos alunos uma forma de aproveitar de maneira consciente e pedagodgica para
enriquecer no seu desenvolvimento educacional. Os jogos eletronicos ¢ uma realidade e
apresenta varios beneficios. Silva (2019) nos diz que trazer e incluir parte desse universo de
forma ressignificada na escola ¢ um bom movimento pedagogico, chamando a atencdo dos
alunos, os trazendo para a aula e juntamente com a diversdo, contemplarmos a transmissao de
muitos conteudos da area.

Com tudo, durante o periodo de 6 meses fiz parte de uma bolsa de estudo do qual era
uma iniciagdo cientifica que tinha com objetivo analisar o proposto pela BNCC e o que esta
fala acerca dos Jogos Eletronicos, como estes podem ser desenvolvidos dentro da escola e
mais precisamente dentro das aulas de Educacgdo Fisica. E apds a conclusdo da experiéncia na
bolsa, pude ter a certeza que esse conteido tem espaco e demanda para ser dissertado e
aplicado nas aulas de educacao fisica escolar. Uma vez que ficou mais que evidente que as
criangas e adolescentes fazem uso dos jogos eletronicos nas escolas como forma de lazer.
Portanto , creio que os jogos eletronicos introduzidos de forma correta, podem ser proveitosos
na educacao fisica.

A demanda ¢ grande, mas a procura para abordar e trabalhar os jogos eletronicos como
conteudo ainda ¢ baixa. Como ¢ possivel desenvolver eles como conteudo nas escolas? Qual a
relagdo entre mundo virtual e educacdo fisica, além da legitimidade pela BNCC? Bom,
suponho que estas perguntas precisam ser respondidas, em virtude desse temas esta inserido

Nno nosso meio.
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2. OBJETIVOS

O presente estudo pretende analisar na literatura as produgdes sobre os jogos
eletronicos como conteudo para ser desenvolvido na educacdo fisica escolar, com foco nas

possiveis intervengdes para aulas através dos Jogos Eletronicos.

3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

Inicialmente hd uma compreensdo de que a educagdo fisica escolar refere-se a cultura
corporal de movimento. Apresenta contetido, métodos e estratégias adequados para diferentes
niveis de ensino. Com diferentes conceitos de avaliagdo se destacando, analisam seu impacto
para além do esporte. A educacao fisica escolar vem para fortalecer o vinculo entre teoria e
préatica, inovar métodos de ensino, continuar a contribuir para a formagao integral de criangas

e adolescentes, e uma apropriacdo critica da cultura corporal do movimento.

A Educacao Fisica deve assumir o compromisso de moldar um cidadao capaz de
assumir opinido criticamente diante das novas formas da cultura corporal de movimento, tais
como o esporte-espetaculo dos meios de comunicacdo, as atividades de academia; e as
praticas alternativas, por exemplo (BETTI e ZULIANI , 2002). A Educac¢ao Fisica tem um
papel fundamental para fomentar os conhecimentos dos alunos perante a sociedade,
possibilitando a eles formas de raciocinios e reflexdes culturais, indo além das praticas
corporais voltadas para os esportes. A Educagdo Fisica escolar ndo caminha com a mesma
linha de pensamentos daqueles que envolvem praticas corporais relacionados as escolinhas de

futsal, escolinhas de ginastica entre outros (BETTI e ZULIANI, 2002).

Educacao Fisica tem como propdsito formar cidaddos capazes de serem criticos e que
possam agir de forma adequada perante a cultura corporal de movimento, participando da
constru¢do de uma sociedade melhor (BACH, 2012). Para Betti e Zuliani (2002, p. 74) “A
cultura corporal de movimento tende a ser socialmente partilhada, quer como pratica ativa ou
simples informagdo”. Essa valoriza¢ao social da pratica do movimento corporal certificou o
surgimento de pesquisas cientificas e filosoficas em torno do movimento, da atividade fisica,

da motilidade ou do ser humano em movimento.
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Nesse novo contexto historico, a concep¢ao de Educagdo Fisica e seus objetivos na

escola devem ser repensados, com a correspondente transformagdo de sua pratica pedagogica.
Nessa Perspectiva:

Permite, ainda, uma reflexdo sobre o modo como cada manifestacao é
representada pelos distintos grupos sociais, visto que o curriculo cultural
procura problematizar conhecimentos, a fim de contribuir para a construgéo
de uma sociedade mais democratica e equitativa (NEIRE, CANO, 2011,

p-17).

A Educacdo Fisica como componente curricular da educagdo bésica tem como
objetivo: Inserir e integrar o aluno na cultura fisica do esporte, construindo um cidaddo que
possa gera-la, reproduzi-la e transforma-la, capacitando-o a desfrutar de jogos, esportes e
atividades exercicios de ritmo e danga, gindstica e condicionamento fisico que beneficiam a

qualidade de vida (BETTI e ZULIANI, 2002).

Portanto, ndo basta apenas aprender habilidades motoras e desenvolver habilidades

fisicas, esse aprendizado ¢ preciso, porém nao suficiente. Os alunos devem aprender para
além dos fundamentos técnicos e taticos das modalidades esportivas coletivas, aprender a
compreender e organizar, compreender as regras, os elementos que tornam os jogos possiveis
(e, consequentemente, aprender a interpretar e aplicar as proprias regras), aprender respeitar e
seus adversarios, compreendendo que sem a oposi¢do ndao hd praticas coletivas (BETTI e
ZULIANI, 2002).

De acordo com o PCN (1997, p.29) :

Entende-se a Educa¢do Fisica como uma area de conhecimento da
cultura corporal de movimento ¢ a Educagdo Fisica Escolar como uma
disciplina que introduz e integra o aluno na Cultura Corporal de Movimento,
formando o cidaddo que vai produzi-la, reproduzi-la e transforma-la,
instrumentalizando o para usufruir dos Jogos, dos Esportes, das Dangcas, das
Lutas e das Ginasticas em beneficio do exercicio critico da cidadania e da
melhoria da qualidade de vida.

Com isso, Betti e Zuliani (2002) afirmam que ¢ tarefa da Educagdo Fisica preparar o
aluno para ser um praticante lucido e ativo, que incorpore o esporte e os demais componentes
da cultura corporal em sua vida, para deles tirar o melhor proveito possivel. Para Menestrina
(2000) os objetivos ndo podem se reduzir imediatamente, mas a aula de Educagdo Fisica
Escolar deve estar voltada para o desencadeamento de um processo socio educacional de

carater permanente.
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Portanto, em um processo de longo prazo, a Educa¢do Fisica deve levar o aluno a
descobrir motivos e significados nas praticas corporais, favorecer o desenvolvimento de
atitudes positivas em relagdo a elas, levar ao aprendizado de comportamentos adequados a sua
préatica, levar ao conhecimento, compreensdo e analise de seu intelecto os dados cientificos e
filosoficos relacionados a cultura corporal do movimento, direcionando sua vontade e sua
emocao para a pratica e valorizagdo do corpo em movimento (BETTI, 1992, 2002 ¢ ZULIANI
2002).

Por essa razdo, a Educagdo Fisica, para ser identificada como um componente
curricular, tao relevante quanto os outros, deve apresentar pressupostos claros e um corpo de
conhecimentos especificos e organizados, cuja aprendizagem possa colaborar para que os
objetivos da educagdo escolar sejam alcangados (FREIRE, 1999). O professor, no
desempenho de seu oficio, pode moldar o carater dos jovens e, consequentemente, fazer
grande impacto nos alunos em formag¢ao (MACHADO, 1995).

Para BACH (2016, p.17) “Nos professores devemos dar a possibilidade ao aluno para
conhecer coisas que o mundo possibilita, e isso iria contribuir para manifestagdes que geram
um conhecimento individual, subjetivo e insubstituivel do sujeito”. Desse modo, para que a
aprendizagem se faca necessaria, € preciso “levar em conta o contexto e as caracteristicas
individuais, além de criar condi¢des para investir na diversidade (e ndo na uniformidade), no
protagonismo, na construgao conjunta de conhecimentos (e nao na repeticio) ” (GONZALEZ;

FRAGA, 2012, p. 14 apud BACH, 2016, p.18).

Ele ¢ responsavel por muitos descobrimentos e experiéncias que podem ser boas ou
ndo. Como facilitador, deve ter conhecimentos suficientes para trabalhar tanto aspectos fisicos
e motores, como também 0s componentes sociais, culturais e psicologicos (GALVAO, 2002).
Isso revela que, além da competéncia de ensinar conhecimentos especificos, ¢ também papel
do docente transmitir, de forma consciente ou ndo, valores, normas, maneiras de pensar e
padrdes de comportamento para se viver em sociedade. Notorio que ndo se pode transmitir
todos esses aspectos descartando o aspecto afetivo — a interacdo professor-aluno (CUNHA,

1996, citado por GALVAO, 2002).

Fechando este topico, esperamos ter construido e contribuido argumentos solidos para
a importancia da educacdo fisica na educacdo em ambiente escolar, para os alunos e para a

comunidade como um todo. Proporcionar aos alunos formas de aprenderem a viver em
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sociedade, principalmente desenvolvendo conhecimentos sobre as zonas que habilitam tanto o

interior quanto o exterior do contexto escolar.

3.2 A CULTURA DOS JOGOS ELETRONICOS

Desde do surgimento dos primeiros jogos eletronicos até os dias de hoje, ocorreu de
forma progressiva uma evolugdo, tanto em termos de qualidades quanto no de variedade, o
joystick, do ATARI até consoles atuais como o Wii e o Xbox. A potencialidade dos jogos
eletronicos fizeram com que eles fossem apenas entretenimento e passaram a ser também
ferramentas educacionais e comunicativas.

A apari¢do do primeiro jogo eletronico divide opinides, porém depois de varias
discussdes os historiadores entraram em uma acordo onde , validada em 1958 o primeiro jogo
eletronico que Segundo Amorim (2006) citado por Batista et al. (2018) “esse jogo foi criado
pelo fisico Willy Higinbotham e recebeu o nome de Tennis Programing, também conhecido
como Tennis for Two”. O jogo em si era uma simulacdo de uma partida de ténis, sendo um

jogo muito simples, jogado por meio de um osciloscopio.

O jogo necessitava de um placar, porém a dindmica era interessante e possibilitava que
o individuo interagisse com a maquina com um sentimento de entretenimento, diversao
(FRANCO 2017). Diante do interesse do fisico Higinbotham em proporcionar uma proje¢ao
que fornecesse uma interacdo entre dois jogadores através de uma maquina, mesmo que
indiretamente fabricou-se, um novo conceito, misturando a ciéncia com tecnologia ¢
combinac¢do. Embora Higinbotham foi uns dois pioneiros na historia dos jogos eletronicos,
muitos ainda ndo consideram a invengdo como um jogo eletrdnico em si, pois ele utilizou
osciloscopio.

De acordo com Batista et al. (2018) “Em 1961, no Massachusetts Institute of
Technology (MIT), os pesquisadores criaram o jogo Spacewar!, cujo tema era uma guerra
espacial, estando o jogador no controle de uma das naves que enfrentava naves inimigas.”
Sendo executado em um computador DEC PDP-1, se tornou um marco historico, pois essa
facanha se deu 13 anos antes da primeira criacdo dos microcomputadores. Sua inovagao foi a
criacdo de um tema que se contextualizava ao jogador: uma guerra espacial onde o objetivo
era enfrentar, com o auxilio de uma nave espacial, tropas inimigas. (MENDONCA, 2014 apud

por SILVA, 2021).
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Nolan Bushbell desenvolveu uma nova versdo de Spacewar em 1971, sendo lancado
um ano antes do Odyssey 100, o jogo nao foi programado para jogar em um console e sim em
maquina chamada Computer Space, o design era com um monitor aclopado e controles
analogicos fixos para dois jogadores. Porém o custo do jogo era muito alto, sendo vendidos
poucas unidades dele. Nolan decidiu criar, juntamente com seu amigo Ted Dabney, uma
empresa que fosse especializada no desenvolvimento de jogos para fliperamas. Nesse
contexto surge entdo a empresa Atari (ARANHA, 2004 apud BATISTA et al. 2018).

O primeiro jogo langado pela empresa Atari foi em 1972 conhecido por Pong. Este
jogo fez muito sucesso por causa de sua simplicidade e sua “jogabilidade”, ou seja, era facil e
intuitivo de se jogar, agradando, assim, a todo o publico (CLUA e BITTENCOURT, 2005.
apud BATISTA et al., 2018). O pong constituia por dois retangulos brancos sobre um fundo
preto que debatiam um pequeno quadrado branco , representando uma partida de ping pong
(BATISTA et al., 2018).

A Magnavox langou a segunda geragdo de seu console pioneiro: o Odyssey 2, um jogo
composto por um teclado alfanumérico, um mapa era este sobreposto e a partir dele comecava
o enfrentamento de dragdes e outras criaturas. Tendo uma divulgacdo afiada de marketing
acerca do produto. Embora tenha uma semelhanga na estrutura como o do Atari, o Odyssey 2,
o teclado alfanumérico de membranas era o principal elemento evocado na campanha como
diferencial que podia ser utilizado em jogos que comportassem texto (SILVA, 2021). Apesar
do diferencial o Odyssey 2 ele dividiu opinides, pois em comparagdo ao Atari 2600 na parte
técnica , processamento e resolucdo foi definido como inferior. Por outro lado, acabou
agradando uma consideravel parcela de seus usuarios com o lancamento do primeiro jogo de
RPG (Role-Playing Game) eletronico (SILVA, 2021).

Em 1980, Mattel Electronics langou o Intellivision apimentando o mercado dos
videogames, batendo de frente com seu concorrente Atari 2600. Uma das maiores empresas
de brinquedos conseguiu que o jogo tivesse uma melhor resolucdo grafica que o adversario,
sendo bem aceitos pelo publico. Embora o jogo Intellivision tivesse uma resolucao superior,
perdia pontos, pois ocorriam problemas com seu controle com frequéncia tipo quebrar com
muito facilmente, dificil manuseio e de alto custo afetando assim sua popularidade. Neste
contexto, Silva (2021, p. 12) nos diz que:

Os usuarios do Intellivision tiveram bons momentos, pois o console
possuia varios periféricos, como um sintetizador de voz, adaptador para

jogos do Atari 2600 ¢ um moddulo que transformava o console em um
sintetizador eletronico que permitia ao usudrio programar e editar musicas.
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Para Batista et al. (2018) “Em 1981, Shigeru Miyamoto — Nintendo — langou o
Donkey Kong. Em seu enredo, o her6i, com o apelido de Jumpman, um carpinteiro baixinho,
deveria salvar sua namorada Pauline das garras de um gorila raivoso.” O jogo tinha
obstaculos das quais o carpinteiro, tinha que passar para salvar a amada, tipo, saltar por cipos
e atravessar rios. Jumpman conhecido por Mario nos Estados Unidos, ganhou este nome
devido a coincidéncia do personagem com dono do galpdo usado pela empresa em Seattle
Mario Segali, diante disso os funcionarios da Nintendo batizaram o jogo de Mario
(ARANHA, 2004).

Apobs isso a Nintendo em 1985 teve um papel importantissimo no ramo dos
videogames, estreou com novo design chamado de Nintendo Entertainment System (NES),
com o seu console no mercado americano. Silva (2021, p. 12) O NES fez muito sucesso no
mundo do entretenimento, motivado pelo seu langamento prematuro, quase 3 anos antes dos
principais concorrentes, permitindo a construgdo de uma base sélida no mercado, com
campanhas de marketing desenvolvidas para aumentar o desejo do consumidor pelo console.
A Autora ainda complementa dizendo que houve uma vasta variedade no mercado de jogos
com 6tima qualidade, gracas a um perfeito relacionamento com outras softhouses do mercado,
como a Konami, Capcom, Enix, Square, Taito e muitas outras. O NES dominou o mercado
do entretenimento da era dos 8 bits até o inicio dos anos 90, quando surgiu a quinta geragao
de consoles, tornando-se um dos consoles mais bem-sucedidos da historia. (Reis, 2005 apud
por SILVA, 2021).

No ano de 1991, ocorreu o lancamento da evolu¢do do Street Fighter I, o Capcom
Street Fighter II. O jogo tinha a resolu¢do de animacdo conhecido por sprites, que nada mais
era que imagens que dao vida aos personagens. Um sprite ¢ um conjunto de fotos que dao a
impressao de movimento do personagem. Street Fighter II revolucionou e popularizou o
género de luta, tornando-se o jogo mais popular dessa década (CRUDO, 2001 apud BATISTA
et al., 2018). A Acclaim langou o Mortal Kombat em 1992, o jogo adotou o modelo diferente,
tendo animagdo por captura de movimentos e digitalizacao subseqiiente com maior realismo

estético levando aos jogos a outro nivel.

Segundo Batista et al. (2018, p.4 ) "Em 1993, a SEGA langou o Virtua Fighter. Esse
jogo foi uma revolucao, pois utilizou um modelo de animagdo por objetos tridimensionais.
Construgdes poligonais foram animadas levando em consideracdo a massa e a aceleracdo em
tempo real de processamento”. Em 1994, a Sony langou um sucesso de vendas no Japdo, o

jogo Playstation. Em pleno 2023 o jogo Playstation ainda é um dos videogames que se
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mantém no auge, mesmo no seu 5° lancamento e com o alto custo. A valorizacdo do
Playstation se da pois os jogos podem ser acomodados em DVD-ROM ou em CD-ROM,

aumentando sua variedade.

A Microsoft langou seu primeiro console em 2001 conhecido como Xbox, depois
desse lancamento veio os computadores com jogos eletronicos onde entrou com tudo no
mercado dos games, a empresa americana acabou batendo de frente com as empresas
japonesas. Embora os computadores fossem sucesso, os videogames ndo perdeu seu espago,
fazendo um marco histérico, pois achavam que haveria uma perda de espago. Com a
introducdo do modelo Xbox da Microsoft em 2001 e do Playstation 2 da Sony em 2000, os
videogames evoluiram consideravelmente nos graficos de seus jogos, onde cada vez mais
complexo e refinado o realismo, os efeitos sonoros e visuais (SILVA, 2021).

Em 2006 e 2010 teve lancamentos que agregam na evolugdo dos jogos,
respectivamente,primero que ocorreu console Wii e do sensor de movimento Kinect, no qual
acrescentou sentido tatil e cinestésico, ou seja, incentivando os jogadores a usar
controles/joysticks de maneira semelhante a0 manuseio de objetos, como por exemplo
raquete, taco de golfes e volante de carro. Com isso, passou a utilizar movimentos corporais

com intuito de ajudar no aperfeigoamento dos jogos, como forma de simulagdo, valorizando o

jogo.

Conforme Silva (2021, p. 12) “A evolugdo dos jogos eletrdnicos estd ligada
intrinsecamente a evolugdo de aparatos tecnologicos como a televisdo, o computador, os
processadores de imagem e os sistemas de transmissao de dados.” Ocasionalmente, essa
evolucdo acontece em paralelo. Hoje, os consoles de jogos sdo verdadeiros centros de
entretenimento, oferecendo acesso a Internet e players de Blu-ray, além da possibilidade de
assistir filmes e jogar jogos online, com alta resolugdo e realismo. Esses "centros de média
porte" agregam as fungdes de outros equipamentos técnicos, fazendo com que sejam
substituidos (BARBOSA; SILVA, 2014).

No momento atual, podemos nos conectar com mais facilidade porque temos
alternativas para diversas formas de acesso a informagdo e comunicagdo mediada, os jogos
ndo se limitam somente em videogames, eles podem ser acessados e jogados através do
smartphones. No entanto, podemos desempenhar diferentes papéis ao interagir com essas
tecnologias, entre os quais nossa énfase nos papéis de consumidores e produtores revela

vérias nuances, misturadas e camadas (ANASTACIO, 2016).



22

3.3 EDUCACAO FiSICA ESCOLAR E SUA RELACAO COM JOGOS
ELETRONICOS

Desde o seu surgimento na década de 1960, a influéncia cultural cibernética e
econdmica dos jogos eletronicos em nossa sociedade cresceu até o inicio deste século a ponto
de comegar a atrair a atencdo de pesquisadores de diferentes areas. Por consequéncia desse
progresso dos jogos eletronicos ao longo dos anos, acompanhando e ultrapassando a realidade
social e cultural, devido a evolu¢do e o consumo da tecnologia na sociedade contemporanea,
tornou-se metodologia de estudo.

A tecnologia precisamente os jogos eletronicos estdo presentes no dia a dia, em forma
de lazer, trabalho, saude, aprendizado e entre outras coisas. Por isso, ndo podemos deixar de
observar que os jogos eletronicos tém uma preponderancia no brincar de um grande nimero
de criancas e adolescentes, e que ha necessidade de abordar tais tecnologias de forma
criticamente reflexiva por meio de diferentes areas do conhecimento nos ambientes escolares
(PINHEIRO; BENVENUTTI; FAVRETTO, 2020).

A crescente demanda e evolugdo tecnologica 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 ( SILVA JUNIOR. 2019, p.5). As Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacdao Basica (BRASIL, 2013), a atual Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2017) bem como, o Plano Nacional de Educacdo (BRASIL, 2014) legitimiza e
prevé a organizagao e atribuicdo de docentes para o uso das tecnologias no ambiente escolar.

De acordo com Dos Santos € Monteiro (2022, p. 527) A utilizagdao qualificada das
tecnologias e contetido das midias como recurso aliado ao desenvolvimento do curriculo
contribui para o importante papel que tem a escola como ambiente de inclusdo digital e de
utilizacdo critica das tecnologias da informacdo e comunicagdo”. Se baseando nos aportes

tedricos dos sistema de ensino tendo como referéncia os seguintes dados:

I — Provisao de recursos midiaticos atualizados e em niimero suficiente para
o atendimento aos alunos;

I — Adequada formagdo do professor e demais profissionais da escola
(BRASIL, 2013, p. 136).

Digamos que exista uma classe de jogos chamados jogos sérios, sdo jogos onde a

aplicacdo da tecnologia busca adequar as propriedades divertidas (ladicas) do jogo com
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aspectos sérios como ensino-aprendizagem, comunicagdo e informag¢ao (TOLENTINO, 2009).
Sendo assim, ¢ possivel ressignificar essas ferramentas nas escolas, e os professores de
educagdo fisica podem fugir dos ensinos € métodos tradicionais através de novas abordagens
favorecendo uma relagdo melhor entre professor e aluno.

Para Valduga (2011, p.1) “No ambiente escolar, o jogo sempre usufruiu um lugar de
destaque, sendo o conteido mais trabalhado pelos professores de Educagdo Fisica”. Os jogos
fazem parte do componente curricular dos jogos e brincadeiras na educacdo fisica escolar e
por mais que ele seja um conteido complexo, ainda sim muitos docentes optam por utilizar
eles como método de ensino ou como praticas corporais. O jogo ¢ inerentemente capaz de
proporcionar beneficios dentro das escolas, por isso sua bagagem ¢ muito ampla,
proporcionando a todos oportunidades de superagao de dificuldades, diversdo, amizade, e de
todos esses beneficios, o conhecimento ¢ o objetivo maior (COSTA, 2012).

De acordo Silva Junior (2019, p. 11) “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 geracOes em geracOes’.
Sendo transmitido, construido e reinventado ao longo dos anos pelos descendentes, ja para
Costa (2012) ‘o jogo como heranca recreativa de tempos remotos, foi sendo modificado
evolutivamente pela espécie humana, dando origem assim a cada evolu¢do uma forma
diferente e complexa na sua forma de evoluirem, as habilidades fisicas e mentais.”

Quando pensamos na Educacdo Fisica como Cultura Corporal do Movimento, muitas
vezes focamos apenas na parte “movimentar”, ¢ esquecemos que a Cibercultura ¢ muito
importante para o desenvolvimento de nossas experiéncias (SILVA JUNIOR, 2019). O autor
ainda nos diz que “os jogos eletronicos fazem parte e constroem a cultura dos individuos que
ali fazem o seu uso, entdo € mais que necessario voltar o olhar para toda a expressao “Cultura
Corporal de Movimento”. Fomentando que a educacdo fisica ¢ para além de movimentar o
corpo como todo, ou seja, ndo ¢ apenas quando ocorre praticas que envolvem atividades
fisicas.

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) proporciona aos JEs uma validagao ,
apresentando-os como objetos de conhecimento, dentro das Unidades Tematicas de Jogos e
Brincadeiras para ensino fundamental anos iniciais, ou seja dos 6° e 7° anos.

Jogos Eletronicos e suas habilidades referentes ao eixo dos, de acordo com a BNCC,

Sao:
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Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por
diferentes grupos sociais e etdrios. Identificar as transformacdes nas
caracteristicas dos jogos eletronicos em fungdo dos avangos das tecnologias
e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de
jogos. (BRASIL, 2017, p. 233).

Para Rodrigues (2019) a presenca do JEs na BNCC para o Ensino Fundamental mostra
que a disciplina escolar ndo se restringe somente ao ensino de praticas esportivas, mas como
trazido no proprio documento, uma educagdo na perspectiva de saude. O autor ainda completa
dizendo que nesse contexto, os games podem se encaixar de forma pertinente para o
aprendizado. Pode-se comecar a entender que as JEs se configuram como objetos de
conhecimento para a EF, proporcionando aos alunos novas e interessantes experiéncias
corporais, bem como discutindo com as JEs os valores e atitudes desses jovens, da mesma

forma que transcendem outro aspecto (FIGUEIREDO, 2015). A autora ainda aponta que:

Nessa perspectiva, alguns jogos virtuais do contexto das criancas
podem ser adaptados ao ambiente fisico para promover o processo
ensino-aprendizagem. Além disso, os professores devem trabalhar tematicas
diferenciadas, procurando inserir em seu conteudo programatico atividades
que trabalhem a inicia¢do esportiva, atitudes, valores, cooperacdo, entre
inimeros outros aspectos, apropriando-se do meio tecnolégico como um
aliado as suas aulas. (FIGUEIREDO, 2015, p. 463 apud RODRIGUES,
2019).

Segundo Silva (2021) a educagdo fisica pode se constituir num espaco pedagogico dos
JEs em suas aulas, pois se trata de uma parcela de conhecimento importante da cultura ladica,
¢ um componente significativo da sociedade midiatica e informatica na qual nos inserimos
hoje. Os JEs sdo considerados jogos contemporaneos, eles podem ser utilizados na educagao
fisica escolar de modo ludico, ferramenta de aprendizagem. Para Yanaze (2012), a construgao
de conhecimento por meio de processos pedagogicos estimulados por tecnologias e jogos
eletronicos abordaria de uma forma mais eficiente do que os modelos tradicionais de ensino.

Em ambiente escolar, os professores podem sugerir o uso de JEs destinados a explorar
as experiéncias vividas pelo aluno, bem como aquelas que ele ja possui, e intencionalmente
partir de algo agradavel para o aluno, a fim de atingir objetivos importantes relacionados ao
seu desenvolvimento de aprendizagem (SILVA, 2021).

Considerando-se a pesquisa, encontrou-se poucos estudos produzidos nas plataformas
Scielo, Google Académico e CAPES, ha possibilidades de que os JEs sejam vistos ainda

como um conteido novo e de dificil acesso, tornando-se pouco explorado na édrea de
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Educagdo Fisica Escolar, mesmo com a sua legitimidade na BNCC. Pressupde que esta
pesquisa, consiga mostrar que ha varias formas e possibilidades de ministrar aulas com
conteddo de JEs na educacdo Fisica no ambito escolar, seja na forma lidica, como ferramenta

de aprendizagem entre outras coisas.

4. METODOLOGIA
A pesquisa trata-se de uma abordagem qualitativa, e se aplicou a técnica de
revisdo da literatura equivalente em uma visdo geral atual sobre o tema escolhido. Segundo
Martins (2004, p. 289) “a pesquisa qualitativa ¢ definida como aquela que privilegia a analise
de microprocessos, através do estudo das agdes sociais individuais e grupais, realizando um
exame intensivo dos dados, e caracterizada pela heterodoxia no momento da anélise”.

Para revisdo biografica literatura existem trés tipos, que podem ser utilizados para
analisar estudos cientificos, sendo eles a sistemadtica, narrativa e interpretativa. Diferentes
formas de revisao de literatura baseiam-se na revisao de literatura tradicional (revisao
narrativa), utilizando modifica¢des e métodos que pesquisadores da area da saude e educagao
utilizam para descrever o estado da arte sobre um tema, denominado revisdo bibliografica
sistematica (BOTELHO,CUNHA, MACEDO, 2011).

Conforme Sampaio ¢ Mancini (2007) “Uma revisao sistematica, assim como outros
tipos de estudo de revisao, ¢ uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a
literatura sobre determinado tema”. Sendo um método utilizado para responder as perguntas
de forma especifica sobre um problema especifico da area. Os autores ainda completam
dizendo que ¢ uma sintese rigorosa de todas as pesquisas relacionadas a uma questao/pergunta
especifica sobre causa, diagndstico e progndstico de um problema de saude, mas
frequentemente envolve a eficdcia de uma intervencdo para a solugdo desse problema

(ERCOLE, MELO, ALCOFORADO, 2014).

4.1 Tipo de Pesquisa
A pesquisa refere-se a uma revisdo sistematica da literatura produzida por meio de
estudos publicados entre os anos de 2017 a 2022, com intuito de analisar fundamentos
tedricos sobre a realizagdo das praticas dos jogos eletronicos no ambito escolar.
A revisao sistematica (RS) ¢ uma forma rigorosa de resumir as evidéncias cientificas

disponiveis que sdo derivadas de varios ensaios clinicos, estudos de diagnostico e



26

prognostico, ou de um método em particular (ROEVER, 2017, p.127).

A escolha do ano 2017 para critério de andlise foi devido a reforma que ocorreu na
BNCC, reconhecendo e legitimando os jogos eletronicos como conteido na educagao fisica
escolar. Por isso, esse modelo de trabalho transfigura-se significativo no meio académico, os
resultados alcangados colaboram tanto para professores/as, alunos/e comunidade em si e

pesquisas futuras.

4.2 Critérios exclusao

As investigagdes foram efetuadas em bases de dados selecionadas, conforme a
estratégia delineada pelo pesquisador, executadas em plataformas confidveis, excluindo

material duplicado, editais, jornal, panfletos, propagandas, entre outros.

4.3 Instrumento e Procedimentos de Coleta de Dados

As buscas aconteceram no periodo de novembro de 2022 a janeiro 2023, na estratégia
de busca foram utilizados um buscador académico nas plataformas Google Académico, Capes
e Scielo. A busca por artigos e TCCs foi realizada de acordo com as seguintes palavras-chave:
“ensinando os jogos eletronicos na educacdo fisica escolar”, “ jogos eletronicos na educagao
fisica escolar”. Com foco em quais as possiveis realizagdes dos jogos eletronicos como
contetido na educacdo fisica escolar. Foram utilizadas referéncias no idioma portugués,

De inicio, utilizou-se a expressdo “ensinando os jogos eletronicos na educagdo fisica
escolar" no Google Académico, encontrando-se 3.090 referéncias. J& em Capes foram
encontrados sete resultados com a pesquisa “jogos eletronicos na educacao fisica escolar” e
Scielo ndo encontrou nada a respeito dos jogos eletronicos como contetido na educagao fisica
escolar, de forma especifica sobre a pesquisa .

Dessas referéncias foram encontrados no Google Académico, quinze mengdes sobre 0s
JGs na Educagdo Fisica como contetido direto nas aulas, sessenta e nove mengdes eram
voltados para revisao, e o restante era relacionado a importancia dos jogos eletronicos e sua
relacdo com BNCC, historia dos jogos eletronicos e saiude, no geral com a mesma linha de
pensamento que ndo condiz com a pesquisa. O procedimento foi cessado devido a
inconsisténcias nos titulos das referéncias posteriores, excluindo editais, matérias de jornais,
panfletos, livros e entre outros, sendo o foco principal da pesquisa artigos e TCC. Para
garantir que ndo houvesse mais estudos relacionados ao problema de pesquisa, paginas

eventuais foram pesquisadas no final da busca. Por fim, foram incluidas na pesquisa oito
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referéncias, sendo cinco artigos e trés TCC.
No peridodico da CAPES foram encontrados sete artigos, sendo trés de revisdo e trés

fora do tema , sobrando apenas um com as informagdes que buscamos.

Figura 1 - Fluxograma referente a sintese dos procedimentos de coleta de dados.
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Fonte: Da Silva (2023).
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4.4 Analise dos Dados

Esses dados foram analisados a partir da selecdo das referéncias e dos resultados da
leitura critica, correlacionando, comparando e destacando os artigos € TCCs. Por fim, os

resultados da pesquisa foram construidos.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Depois de pesquisar as bases de dados acima mencionadas, fica claro que os JEs
cresceram consideravelmente com o desenvolvimento da tecnologia ao longo do tempo ¢ a
facilidade de acesso aos dispositivos eletronicos disponiveis para os jovens de hoje. O JES
fez-se uma cultura existente na vida das criangas e adolescentes contemporaneos.

Diante do alto consumo dos JEs tornou-se indispensavel abordar tal conteudo nas
aulas de educagdo fisica escolar, com isso os professores t€ém como obrigacao adentrar nessa
tematica. Podendo aproveitar esse tipo de atividade e entendendo que seu uso pode ir além de
sua pratica tradicional como atividade de lazer.

O conteudo dos JEs ¢é essencial para o trabalho pedagdgico dos professores de
educagdo fisica, pois além de ajudar relacao professores e alunos, ambos fara a exploragao
dessa cultura popular ao lecionar nessas salas de aula. A sua apresentacdo nas aulas de
educagdo fisica, tanto por alunos como por professores, t€ém o potencial de despertar alguma
reflex@o sobre os JEs, sobre temas maleficios e beneficios, que vao desde o seu uso excessivo,
uso pedagogico, uso competitivo, questdes de géneros, lazer dentre outras coisas.

Nesse caso de discussdes sobre os jogos eletronicos nas aulas de Educacdo Fisica,

apresentamos os resultados da nossa pesquisa bibliografica sistematica no quadro abaixo:

Quadro 1 — Informagées analisadas por meio da pesquisa bibliogrdfica sistemdtica, sobre a
tematica dos jogos eletronicos como intervengdo de conteudo nas aulas de Educacgdo Fisica Escolar,

em publicagoes situadas entre os anos de 2017 e 2023.

2018 | SOUZA TCC Ha percepcao de como os jogos eletronicos podem ser
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desenvolvidos em sala de aulas, com a utilizagdo do
Jogo Just Dance Now nas aulas de Educacdo Fisica,
visto que tem mais vantagens do que desvantagens.
Levantando uma discussdo e reflexdo sobre a vivéncia
do jogo e o excesso do mesmo pelos alunos. Outra
questdo abordada foi o desafio de emergir na educacao
fisica no mundo virtual, rompendo com paradigma da
cultura do esporte e competi¢do. Sobre o aspecto de
aprendizagem houve uma percep¢do positiva assim
como o aumento da socializagcdo, como cooperagdo e
incentivo entre eles, espera-se que nas proximas
pesquisas seja aprofundada o assuntos Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicag¢do, com foco nos
JEs no contexto escolar com as acdes educativas como
ferramentas pedagdgicas.

2019

VIANA

Artigo

Esta pesquisa abrangeu o debate sobre os jogos
eletronicos serem vistos como violentos e viciantes,
abordando juntamente com os alunos de forma
ressignificada e didatica a diferenga e promovendo um
didlogo entre a educacgao fisica e as midias. Outro ponto
levantado foi a possibilidade da vivéncia do jogo virtual
com o mundo real, a pesquisa manuseou do jogo Pac
Man para fazer a analogia. Outra questdo apontada foi
que muitos professores ainda véem o JEs como
metodologia de ensino e ndo como conteudo e utiliza a
falta de informacdo, estruturas e condi¢cdes para
negligenciar a aplicacdo dessa tematica. Reafirmou que
através da pesquisa espera-se que seja visto como uma
possibilidade didatica para o ensino da educagdo fisica,
estendendo as perspectivas pedagogicas com o jogo
eletronico.

2019

SOUSA

TCC

Confirmagdo das contribuigdes didatico- pedagogicas
dos jogos eletronicos dentro do ambiente escolar. Os
JEs sdo aliados ou inimigos da educacao fisica/escola?
Muitas vezes € visto como inimigo pelos professores,
mas ao discorrer sobre o assunto de forma
fundamentada evidenciou na pesquisa que os JEs
podem ser grandes aliados da educagdo fisica. Os jogos
utilizados foram da cobrinha e Angry Birds,o
bomberman e o freefire convertidos do mundo virtual
para o mundo real. Problematizagao do real com virtual
nas aulas de educacio fisica, promovendo reflexdes que
ajudem a entender a necessidade de ter limites e a
violéncias dos jogos, ao longo do processo ficou
notavel que os alunos estavam percebendo que o
proprio corpo era a peca , consequentemente houve a
ressignificagao do conteudo do jogo, sendo essencial
para novas narrativas. Abordou-se também a temadtica
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do esporte utilizando os jogos Subwey surfs e o futebol
guiado trazendo um problematizagdo de que ¢ possivel
usufruir do virtual no real também com outros tipos de
esporte e o jogar o futebol de outras maneiras além da
forma tradicional. Como proposta de ensino depois das
vivéncias com os JEs proposto pelo professor, houve
uma demanda aos alunos que recriassem ou adaptassem
qualquer jogo do plano virtual ao plano real, realgando
que o jogo tem um papel muito importante no ambito da
imaginacao e da criatividade. Os JEs escolhidos pela
turma foram Just dance, Score hero e Resident evil, que
levantou um debate e reflexdo sobre a desigualdade e
preconceitos de géneros, quais brincadeira eram de
meninos e quais eram de meninas. O estudo
proporcionou um andlise dos JEs promovendo varias
problematizagdo através dele, apresentando as variadas
formas de ser aplicadas na educacdo fisica escolar e
reforcando o valor dos mesmos no ambito escolar,
servindo como aliado didatico pedagdgico no processo
de compreensdao dos limites entre o mundo real e o
mundo virtual.

2020

VASQUES!

CARDOSO?

Artigo

Uma proposta para os jogos na Educacgdo Fisica vai no
sentido de constru¢do e adaptacdo de regras, porém
apresentamos certas dificuldades nesse trato. Algumas
questdes levantadas neste estudo foram: Os JEs
movimentam o corpo? E considerado so aula pratica e
de qualidade se o corpo estiver se movimentando? Eles
proporcionam  violéncia?Deixam as criangas e
adolescentes viciados?Houve também a discussdo e a
compreensdo dos jogos com movimentos € sem
movimentos, (com movimentos foram aplicados os JEs
Kinect Sports e Just Dance no aparelho XBOx e sem
movimento nos computadores da escola o jogo League
of Legends (LOL) ), diante das aulas a problematica de
questdes de géneros apareceu e foram abordadas. As
mudangas tecnoldgicas também incluem as praticas
corporais e, nesse sentido, deve-se questionar, criticar,
refletir, mas certamente nao se alienar a elas.

2021

STAHL

TCC

Neste estudo o autor fez uma observacao de trés jogos
com intuito de contextualizar os JEs na educag¢ao fisica
escolar. Os jogos sugeridos seguem um processo
cronoldgico, transferido do mundo virtual para Real, os
JGs utilizados foram Pacman, Gunbound e League of
Legends, respectivamente o primeiro jogo com
adaptagdes os jogadores seguiram caminhos marcados
e padroes de comportamentos dos adversarios. O
segundo os jogadores langaram objetos em movimentos
parabolicos que, por sua vez, desbloqueiam melhores
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jogadas e ferramentas no campo adversario para
melhorar o desempenho da equipe, E o terceiro embora
seja um jogo complexo e cheio de variedade avatares e
com varias solucdes de problemas foi possivel realizar.
A série temporal permite a andlise de suas mudangas
técnicas, historico-sociais e culturais contemporaneas
na educagdo fisica escolar, principalmente do 6° e 7°
anos, onde os jogos digitais sao disponibilizados pela
BNCC (BNCC/BRASIL, 2018).

2021

COSTA el
tal,.

Artigo

Esta pesquisa destaca que desde que os professores
planejem e organizem os JEs de forma
contextualizados, eles podem ser inseridos em espacgos
educativos que tenham um carater pedagégico. O jogo
Just Dance pode contribuir no envolvimento, incluindo
o trabalho com os movimentos corporais, estando de
acordo com o que os alunos gostam de se divertir. No
entanto, levantou pontos para refletir regularmente com
os alunos sobre os problemas de abuso e dependéncia
que os JEs digitais podem causar. Destacando-se,
portanto, que esses jogos podem contribuir para as aulas
de educagdo fisica, porém, precisam estar integrados
aos conteudos e atividades didaticas (teoricas e praticas)
que fazem parte do curriculo. A intervencao pedagogica
aplicada nesta pesquisa foi exitosa em relacdo a
aceitagdo dos alunos, que participaram ativamente,
jogando o Just Dance nas aulas de Educag¢ao Fisica.

2021

SILVA

Artigo

Esta pesquisa analisa como os JEs foram desenvolvidos
na pandemia durante as aulas de educacdo fisica
escolar. Identificaram que os alunos no ensino
fundamental anos iniciais se sentiram confortaveis,
mesmo em um modelo de ensino remoto em tematizar
os JEs nas aulas de EFE. Relacionaram este fato a
ludicidade e significancia presente nesses jogos para 0s
alunos, como também em relacio ao dominio dos
aspectos destes, levando a questdo que niao s6 o
professor unico detentor do conhecimento sobre as
caracteristicas do jogo e os caminhos a serem
percorridos. uma proposta de ensino-aprendizagem
permeado pelos JEs poderd abarcar outros objetos de
ensino de forma ludica, criativa e significativa para os
alunos, permitindo assim a sua ressignificacdo e
enlacamento com os aspectos sociais envolvidos para
sua ocorréncia.

2022

VARGAS el
tal,.

Artigo

Percebeu-se um maior envolvimento por parte dos
estudantes na sequéncia didatica, desde a primeira
etapa, pois partiu de um tema de interesse deles e que
proporcionou um protagonismo e criatividade. Além
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disso, ao desenvolver objeto de conhecimento “jogos
eletronicos” potencializamos as diferentes habilidades
propostas pela BNCC e no Referencial Curricular
Municipal, pois nesta sequéncia o estudante fez parte
das etapas de estudo, pode refletir sobre o objeto de
conhecimento, além de pratica-lo para além das telas
dos computadores e dos celulares. etapas propostas pela
sequéncia didatica, os estudantes fizeram a transposi¢ao
para a realidade de trés jogos escolhidos por eles, que
foram: Pac-Man, UNO e um jogo misto de Free Fire e
Fornite.

Fonte: Da Silva ( 2023)

Souza (2018) traz uma perspectiva de que os jogos eletronicos tem um poder de
quebrar o paradigma da disciplina focada no esporte e na competi¢do, proporcionando
vivéncia diferenciada favorecendo o ensino aprendizagem, com consequéncia de maior
interacao e socializacdo entre os alunos. A autora ainda nos diz que mesmo com desafio de
utilizar os JEs na educagdo fisica os professores tém caréncia explorar as tecnologias, visto
que tem mais pontos positivos que negativos. De acordo com a pesquisa, ¢ possivel passar do
virtual para o real desde que seja de formas educativas e como ferramenta didatica
pedagobgica.

Viana (2019) Nos diz que em termos de JEs, ha potencial para aumentar a formagao
critica de apropriacao, ressignificacdo e promocgao de diferentes experiéncias linguisticas, para
ampliar o leque de préticas fisicas importantes dos alunos, para estabelecer um didlogo entre
educagdo fisica e midias. Ela ainda acrescenta que podemos abordar esse tema desenvolvendo
um titulo diferenciado dos Jogos Eletronicos de forma que ndo apenas destaque seus aspectos
violentos, anti pedagogicos, viciantes do senso comum, mas também entenda como os jogos
podem ser espagos de aprendizado e resignacdo. Que pode levar os alunos a se envolverem
com o conhecimento a partir de suas experiéncias cotidianas e realidades sociais, como ela
apresentou através do PAC Man um método que contribui para o desenvolvimento da
consciéncia critica e da resisténcia as orientagdes ideologicas impostas, incluindo as formas
atuais de atividade humana.

Na mesma linha de pensamento, o estudo de Sousa (2019) aborda um ponto necessario
sobre como os JEs podem e devem ser aliados da educagdo fisica escolar, visto que esta no dia
a dia dos alunos, tanto dentro das escolas quanto fora. Segundo ponto que as contribui¢des
pedagodgicas fornecidas pelos JEs podem ser analisadas para abordar problemas reais e

virtuais na educagdo fisica. Hoje, mais do que nunca, as institui¢gdes escolares dividem o



33

processo educacional de adolescentes e criancas de jogos como uma ferramenta de ensino. Os
JEs nas aulas podem fazer os alunos compreender o esporte, questdes de género, os limites e a
violéncias do mesmo, levantando importantes reflexdes e debates sobre o contexto que eles
estdo inseridos, consolidando como uma ferramenta pedagogica.

A pesquisa de Vasque e Cardoso (2020), trata de uma linha de raciocinio que ¢ a
importancia dos JEs para educacao fisica através de um relato de experiéncia eles afirmam
que ¢ possivel, mas demanda um tempo e planejamento, sugere que talvez seria melhor de
forma multidisciplinar. Diferente dos autores de cima, eles ndo passaram todas atividades do
virtual para real, usaram também os jogos onlines nas aulas, com a utilizacdo do console.
Diante dos acontecimentos aparecem algumas questdes, tais como a questdo do género no
esporte, a violéncia e uso excessivo. Outra questdo interessante que eles discutem ¢ sobre os
JEs tem movimentos corporais ou ndo, para eles sim, pois mesmo que corpo esteja parado a
mente ¢ os sentidos estdo sendo trabalhando. As praticas corporais acontecem com as
mudangas tecnoldgicas, nessa perspectiva devemos questionar, criticar, refletir, mas nunca
alienar a elas. Aproximar a escola do cotidiano dos jovens certamente ajuda a construir
valores, adquirir conhecimentos e praticar bens culturais.

Stahl (2021) mostra uma visdo onde ele faz uma analise da relagdo entre JEs e
educacdo fisica escolar a partir de trés jogos: Pacman, Gunbound e League of Legends,
parecido como de alguns autores acima, pois ele traz o virtal para realidade fazendo algumas
adaptagdes, outro ponto interessante que ele buscou aplicar as praticas de formas mais simples
possivel sem a demanda de computador mais. Esta pesquisa esta alicer¢ada no que a BNCC
traz a tona, pois a BNCC entende os JEs como um elemento do universo da nova geracao de
criancas e adolescentes. Os JEs pertencem tanto as habilidades gerais quanto as especificas
em toda a educacao basica. Essa série temporal permite a analise de suas mudangas digitais,
historico-sociais e culturais contemporaneas no curriculo de educacdo fisica escolar,
especialmente para o 6° e 7° anos, onde a BNCC oferece jogos eletronicos (BNCC/BRASIL,
2018).

Costa et al. (2021) Demonstrei minha mesma visdo que a deles de que os JEs
poderiam ser introduzidos em espagos educacionais, mas acrescentaram que eles precisavam
estar vinculados ao conteudo dos componentes curriculares e atividades de ensino (tanto
tedricas quanto praticas). A insercdo de JEs deve ser planejada e organizada, eles
proporcionam contribui¢des em leituras das produgdes e manifestagdes corporais. Os JEs
trazem com eles varios questionamentos e por isso abre espaco para debates e reflexdes sobre

uso abusivo e de dependéncia.
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Seguindo uma linha diferente, Silva (2021) na sua pesquisa busca contextualiza a
tematizacdo dos JEs na pandemia, encontrado facilidade de abordar tal conteudo de forma
remota, visto que ele foi muito bem aceito pelos alunos, mostrando que eles se sentiam
confortaveis e estavam a par do assunto. A pesquisa menciona que os JEs vem como um forte
aliado nas aulas de educacao fisica, favorecendo uma relagao professor e aluno. Ainda reforca
que JEs pode abranger o ensino de forma ludica, criativa e significativa para os alunos com
uma proposta de ensino-aprendizagem. Proporcionando assim a sua ressignificacdo e
enlagamento com os aspectos sociais envolvidos para sua ocorréncia.

Por fim, o ponto de vista da Vargas et al. (2022) nos remete que os JEs fomentam o
que a BNCC traz consigo a respeito desse conteudo, ressaltando as diferentes habilidades que
ela propde. A pesquisa apresenta a transferéncia do virtual para real, salientando que essas
praticas desde que seja de forma didética e contextualizada sdo de grande valor para educagao

fisica.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos dados apresentados através da literatura, hd um forte crescimento do
mundo cibernético, principalmente dos jogos eletronicos, que sdo vistos como jogos da
contemporaneidade. Os jogos eletronicos estdo presentes entre os mais diversos grupos

etarios, devido a facilidade de acesso pelas tecnologias e microeletronicas.

A relacdo entre Educacdo fisica e jogos eletronicos necessita de ser abordada, pois
tornaram-se uma realidade na sociedade, influenciando no ambito escolar e além de terem sua
legitimidade pela BNCC. Estudos mostram que os alunos estdo abertos ao assunto e que os
jogos eletronicos podem tornar a educacdo fisica menos mondtona promovendo lazer.
Entrou-se mais pontos positivos do que negativos, os JEs desde que sejam explorados e
aplicados de forma educativa obtém vdarios beneficios, apresentam confirmagdes das

contribuic¢des didatico- pedagogicas dos dentro do ambiente escolar

Os artigos e TCCs analisados trazem a tona a possibilidade efetiva de trazer o mundo
virtual para o real, ndo limitando os "JEs" somente que s6 podemos aborda-los no modo
online.” A investigacdo nos mostrou que no decorrer das abordagens surgiram varias questdes
para serem refletidas e debatidas, como por exemplo, violéncia, uso excessivo, questao de

género, dentre outras. Vale ressaltar que foi revelado em uns dos artigos ¢ TCCs que ¢
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possivel fazer uma aula de qualidade com pouco recurso ou com coisas simples, contrapondo
alguns professores que dizem que para desenvolver o conteido de JEs precisa de altos
equipamentos ou tecnologia de ponta.

Enfim, este estudo espera contribuir para com a educagdo fisica no sentido de
compreender a importancia das ferramentas de JEs e a possibilidade de sua insercao e a partir
desse discernimento os professores de educacdo fisica podem incrementar suas praticas
tornando os JEs um recurso tutil para o ensino - o processo de aprendizagem. Mesmo
encontrando pesquisas importantes e essenciais que reforcam que ¢ possivel a realizacdo dos
JEs nas aulas, ficou notoério que sdo poucos trabalhos sobre a temadtica, espera-se que haja um

aumento de produgdo de trabalhos cientificos acerca dos JEs na educagdo fisica escolar.
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