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RESUMO:

Existe uma necessidade crescente de se investigar a proposta de utilizacdo dos jogos eletrénicos dentro das escolas,
buscando observar os impactos e a influéncia do uso de jogos eletrdnicos nas aulas de Educagdo Fisica, visando observar
se essa ferramenta é positiva ou negativa no processo de aprendizagem dos alunos. Neste sentido, o presente estudo
buscou fazer uma andlise bibliogréfica relacionada ao uso de jogos eletrénicos como meio interativo para os alunos,
abordando a Educacdo Fisica Escolar e suas possibilidades de envolver a interdisciplinaridade, configurando-se como
instrumento para conhecer, pensar, desenvolver ideias e divertir. O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa
qualitativa, descritiva e interpretativa. A literatura sugere que existe beneficio do uso de meios tecnoldgicos como
ferramenta de aprendizagem nas aulas de Educacdo Fisica, sendo os jogos eletrénicos um recurso didatico eficiente,
podendo gerar ensino-aprendizagem de qualidade nas aulas de Educac&o Fisica, além de apresentar a possibilidade de ser
ampliado a projetos interdisciplinares, abordando uma ampla gama de atuacdo e eficicia nas unidades escolares,
contribuindo dessa forma em fatores primordiais como indices de frequéncia, abandono escolar e indices de aprovagéo.

Palavras-Chave: Educacdo Fisica Escolar; Video Game; Jogos Eletronicos; Gameficacdo; Tecnologia e
Educacao.

ABSTRACT:

There is a growing need to investigate the proposed use of electronic games within schools, seeking to observe the impacts
and influence of the use of electronic games in Physical Education classes, aiming to observe whether this tool is positive
or negative in the learning process of students. students. In this sense, the present study sought to carry out a
bibliographical analysis related to the use of electronic games as an interactive means for students, addressing School
Physical Education and its possibilities of involving interdisciplinarity, configuring itself as an instrument for knowing,
thinking, developing ideas and have fun. The present study is characterized as qualitative, descriptive and interpretative
research. The literature suggests that there is benefit from using technological means as a learning tool in Physical
Education classes, with electronic games being an efficient teaching resource, which can generate quality teaching-
learning in Physical Education classes, in addition to presenting the possibility of being expanded to interdisciplinary
projects, addressing a wide range of activities and effectiveness in school units, thus contributing to key factors such as
attendance rates, school dropout rates and approval rates.

Keywords: School Physical Education; Video game; Electronic games; Gamification; Technology
and Education.

! Graduate Program of Physical Education, Federal University of Mato Grosso-MT, Brasil;

2 Especialista em Educagio Fisica na Escola - Unopar, Brasil.

3 Graduate Program of Physical Education, Federal University of Mato Grosso-MT, Brasil;

4 Graduate Program of Physical Education, Federal University of Mato Grosso-MT, Brasil;

5 Graduate Program of Basic and Applied Immunology and Parasitology, Federal University of Mato Grosso-MT, Brasil;
Graduate Program of Physical Education, Federal University of Mato Grosso-MT, Brasil;

¢ Graduate Program of Basic and Applied Immunology and Parasitology, Federal University of Mato Grosso-MT, Brasil;
Graduate Program in Genetics and Biochemistry, Federal University of Uberlandia-MG, Brasil; Graduate Program of
Physical Education, Federal University of Mato Grosso-MT, Brasil;

* Autor Correspondente.

Pagina | 34



e 2l "

[]
3
%6
%, &

Rs),.. 8§
irio oo™

4R E 1

ISSN 1984-431X

Racuma

1. INTRODUCAO

O século XXI é conhecido como o século
dos avancos tecnologicos, a “Era digital”, onde
o rapido avanco da tecnologia resulta em
reflexos nas mais variadas areas, desde o
desenvolvimento de novos meios de
comunicacéo e entretenimento, até na evolugéo
do ensino. Sabendo disso, observa-se que a
tecnologia é essencial para o ser humano nos
dias atuais pois, se adaptarmos o mesmo de
maneira correta no ensino aprendizagem,
poderemos ter um eximio instrumento
tecnoldgicos como metodologia de ensino
(PAULA NETO et. al., 2023).

Esta influéncia da cultura digital também
é observada no ambiente escolar, através do
crescente uso de tecnologias da informacdo e
comunicacdo e dos ambientes virtuais de
aprendizagem (MATOS e LIMA, 2015).
Sabendo da

atualmente, consideramos que a inclusdo de

importancia da tecnologia
meios digitais no que se diz respeito a educacdo
pode atuar significativamente na integracao,
envolvimento e no aprendizado dos estudantes
(PAULA NETO et. al., 2023).

A Educacdo Fisica tem como objetivo
trabalhar aspectos motores, cognitivos e sociais
nos educandos, podendo lancar méo de diversas
atividades diferenciadas. Para Rodrigues Junior
e Sales (2012), quando a crianga pratica algum
tipo de jogo eletronico, ela precisa desempenhar
raciocinio

algumas técnicas como: rapido,

precisdo, agilidade, coordenagdo motora, dentre
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outras habilidades que séo aprendidas e até
evidenciadas por meio dessa pratica, ainda
identificando caracteristicas que relacionam a
jogos eletrénicos e aspectos sociais, emocionais
e motores. Tais caracteristicas, podem ser
amplamente contempladas na Educacdo Fisica
Escolar (PAULA NETO et. al., 2023).

Os jogos eletrénicos se apresentam como
uma ferramenta que gera um aprendizado de
forma agradavel, interessante e extremamente
eficaz, se diferenciando ante ao modo
tradicional de estudo. Sendo assim, podemos
associar 0s jogos eletrénicos ao ambito
educacional na ministracdo das aulas de
Educacdo Fisica, entendendo que esse recurso
extremamente atrativo tem se apresentado como
um meio para envolver varios estudantes em
aulas  significativas e
aprendizagem de qualidade (PAULA NETO et.
al., 2023). Para Anastacio (2016) os jogos

eletrébnicos propiciam o desenvolvimento das

que  propiciam

areas cognitivas, afetivas, linguisticas, sociais,
morais e motoras, além de contribuir na
construcdo da criticidade.

Existe uma necessidade de se conhecer
quais os subsidios que 0s jogos eletrénicos
geram aos estudantes e o quanto influéncia no
processo de aprendizagem. Neste sentido, o
objetivo do presente estudo foi realizar uma
analise bibliografica sobre o uso de jogos
eletrbnicos como meio interativo que permite
gerar aprendizagem significativa, abordando a

Educacéo Fisica Escolar e suas possibilidades de
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envolver a interdisciplinaridade, configurando-
se como instrumento para conhecer, pensar,

desenvolver ideias e divertir.

2. MATERIAIS E METODOS

O presente estudo caracteriza-se como
uma pesquisa qualitativa (NEGRINE, 2004),
descritiva (PICCOLI, 2003) e interpretativa
(POSSEBON, 2004), sendo o processo de coleta
de dados feito por observacdo direta. A pesquisa
se deu nas bases de dados Google académico,
Scielo e PubMed, utilizando as palavras chaves:
Jogos eletrénicos;

Gameficacdo; Games;

Tecnologia e Educacao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 HISTORIA E POPULARIZACAO DOS
VIDEOS GAMES

Os videogames sdo maquinas usadas
para divertir. Game quer dizer jogo, por isso
videogame é todo tipo de jogo, através de
monitores ou tv. O videogame é um jogo que,
atualmente, faz parte da vida de quase toda
crianca da nossa escola, fascinando também
adolescentes no mundo todo. O videogame traz
beneficios para quem joga, pois ajuda no
desenvolvimento da inteligéncia (FARIA,
2006).

Candal e Assis (2019) relatam que, 0s
jogos eletrdnicos existem desde os fliperamas e
as competicbes ocorrem também desde essa
época, com o0s melhores jogadores que se

encontravam para competir e ver quem fazia a
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maior pontuacdo. A empresa Atari que ja
observava iSso pensou em criar um campeonato
em 1980,

totalizando dez mil competidores por todo os

com seu jogo Spaceinvaders
Estados Unidos, e foi nesse momento, que
surgem as primeiras competices de e-Sports
(esportes eletronicos), que sao alguns dos termos
usados para as competicbes organizadas de
esportes eletrénicos, especialmente entre 0s
profissionais. Os géneros de jogos mais comuns
associados com e-Sports séo os de ritmos, luta e

futebol.

3.2 TIPOS DE JOGOS ELETRONICOS

Anastacio (2016) afirma que 0s jogos
tradicionais e eletronicos se relacionam entre si
por suas especificidades comuns, as quais
reinem na categoria de jogo. O jogo tradicional
possui caracteristicas préprias e singulares, as
quais sdo construidas historicamente e se fazem
presentes em diversos contextos. Como
exemplo, destacamos o acordo de regras que é
permitido entre os jogadores. As regras que
direcionam as agdes do jogo e moldam o
universo daquele jogo por aqueles jogadores.
Este acordo envolve todos os jogadores a fim de
estabelecer o que é ou ndo permitido, por isso €
classificado em um acordo de regras.

A discussdo em torno do fendmeno dos
e-Sports, termo comumente usados para
designar o esporte eletrénico, tem se tornado
particularmente recorrente no Brasil, e ndo so

em seu aspecto académico, mas em uma
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repercussao social mais ampla, que implica tanto
em um enderecamento frequente por parte dos
meios de comunicagdo quanto em um principio
de fomento e aceitacdo mais abrangente.
(MACEDO e FALCAO, 2019).

3.3 VIDEO GAME COMO ESPORTE

O e-Sports pode ser considerado
realmente como um esporte? A Educacao Fisica
se insere no meio eletrbnico através dessa
modalidade trazendo consigo beneficios para o
aluno que a Educacdo Fisica busca?

Wagner (2006), dissertando sobre o e-
Sports o definiu como "[..] uma area de
atividades esportivas na qual as pessoas
desenvolvem e treinam habilidades mentais ou
fisicas a partir do uso de tecnologias de
informacao e comunicacao".

A educacdo escolar tem varios objetivos
para com a formagdo do aluno, sabendo disso
Rodrigues Junior e Sales, (2012) ressaltam que,
um dos objetivos da educacdo é desenvolver a
capacidade de tomar decisbes conscientes,
formar o cidadéo para a sociedade, tornando-os
mais critico sobre assuntos do cotidiano. Os
jogos eletrénicos e o0 avanco da tecnologia estéo
cada vez mais préximos dos jovens na idade
escolar, pois cada dia que passa vem
aumentando essa pratica casas das familias

brasileiras.

3.4 USO DO VIDEO GAME NA EDUCACAO
FISICA

Revista Eletronica Interdisciplinar
Barra do Gargas — MT, Brasil
Ano: 2024 Volume: 16 NGmero: 3

A estrutura ludica com varios tipos de
jogos e brincadeiras € uma das grandes
caracteristicas da Educacédo Fisica escolar e vem
sendo muito trabalhada. Com isso, uma das
formas estruturais de jogos e brincadeiras vem
sendo utilizada muitos

por jovens e

adolescentes, devido a nossa sociedade
eletrobnica e midiatica, mas que ainda ndo se
tornou um tema de estudo como disciplina a ser
trabalhada na escola, que sdo 0s jogos
eletronicos (Rodrigues Junior e Sales, 2012).

(2016)

positiva as contribuicbes que o0 jogo pode

Anastacio considera muito
oferecer ao desenvolvimento cognitivo e a
aprendizagem, destacando que Seu uso na
educacdo a distancia pode ser uma alternativa
para a insercdo das tecnologias ligada aos jogos
nessa modalidade. Nesse sentido, o uso de jogos
na educacéo a distancia tem sido uma novidade
que tem trazido retornos positivos quando o
assunto € aprendizagem

Para Matos e Lima (2015), a insercao
destes materiais tecnoldgicos sem davida
cumpre o seu papel motivador em relacdo aos
alunos, uma vez que a novidade é também
sempre motivadora. No momento em que se
utilizam estes recursos, busca-se uma série de
aspectos: motivacdo para a participacao,
desenvolvimento da capacidade de observacao,
aproximagdo de uma realidade e a fixa¢do da

aprendizagem.
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Nesse contexto, Gongcalves e

colaboradores (2016), citam que o0 surgimento
do fendmeno de gamificacéo (do original inglés
gamification), que consiste no uso de mecanicas
e dindmicas de jogos para engajar pessoas,
resolver problemas e melhorar o aprendizado,
motivando agdes e comportamentos em
ambientes fora do contexto de jogos e séo
motivados pelo crescente nimero de pesquisas
sobre gamificacdo em outras areas. Esse
fendmeno vem aumentado também na area da
educacdo como estratégia de ensino e
aprendizagem.

O aumento do interesse pode ser
explicado, principalmente, pelo potencial da
gamificacdo para influenciar, engajar e motivar
pessoas. Contudo, para alcancar estes resultados,
¢ imprescindivel que o0 processo de
planejamento da gamificagdo no contexto
educativo seja realizado de forma assertiva,
contetdos de

considerando 0s objetivos,

aprendizagem, resultados
esperados (GONCALVES et. al., 2016).
Neste sentido, Alves e Maciel (2014)

reforcam: A gamificacdo ndo € um jogo (ou

estratégias e

processo para se transformar algo em jogo), mas
sim a utilizacdo de abstracbes e metaforas
originarias da cultura e estudos de videogames
em areas nao relacionadas a videogame. Essa
ideia é importante para a compreensdo do uso da
gamificagdo na educacéo e sua diferenciacdo do
uso de videogames na educacdo (educational

games, game-based learning).
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3.5 INCLUSAO DOS JOGOS ELETRONICOS
NO AMBIENTE ESCOLAR

Ao professor de Educagdo Fisica,
segundo a BNCC (Base nacional comum
curricular), cabe buscar possibilidades de avaliar
0 modo como as criangas utilizam os jogos
digitais, para que seja possivel realizar a
mediacdo deles, adequando-os em metodologias
e processos de ensino e reconstruindo-os para
que sejam ferramentas aliadas do processo de
aprendizagem desta curricular
(SILVA et. al., 2019).

Os jogos digitais aparecem na BNCC

disciplina

como parte do componente Educacdo Fisica
previstos para o Ensino Fundamental — anos
finais no ano/faixa do 6° e 7° ano, na unidade
tematica “Brincadeiras e Jogos”, definidos como
objetos do conhecimento. Uma das habilidades
indicadas a serem  desenvolvidas &
“experimentar e fruir, na escola e fora dela,
jogos eletrbnicos diversos, valorizando e
respeitando os sentidos e significados atribuidos
a eles por diferentes grupos sociais e etarios”
(BRASIL, 2017). A outra habilidade sugerida é
“identificar as transformagdes nas caracteristicas
dos jogos eletronicos em func¢éo dos avancgos das
tecnologias e nas respectivas exigéncias
corporais colocadas por esses diferentes tipos de
jogos” (BRASIL, 2017).

Cruz Junior (2017) defende que os jogos
digitais devem estar inseridos na educagéo,
atravessando as fronteiras dos contetdos

referentes a midia, aprendizagens mdveis e
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lazer, podendo também contemplar a

corporeidade.

3.6 ENVOLVIMENTO E PARTICIPACAO
NAS AULAS COM OS JOGOS
ELETRONICOS

A grande falta de participacdo de
diversos alunos nas aulas de Educacéo Fisica se
da pelo fato deles nédo se sentirem confortaveis
ao realizar as atividades propostas pelo
professor, e isso pode acontecer porque alguns
alunos demonstram, medo de fazer algum
movimento errado e serem advertidos pelo
professor ou mesmo serem envergonhados
perante seus colegas de sala. 1sso pode vir como
um fator que diminui a motivagédo do aluno em
participar ativamente nas aulas de Educacéo
Fisica e consequentemente realizar as atividades
propostas pelo professor (Ledo Janior et al.,
2015).

colaboradores (2015), existe a sugestdo de que,

De acordo com Ledo Jdnior e

para alguns alunos, modificacdes poderiam ser
feitas, ndo possuindo a utilizacdo do videogame
em conjunto com atividades reais e que os dias
das aulas fossem exclusivos para cada ambiente.
Ou seja, um dia destinado para atividades
desenvolvidas no ambiente virtual e outro dia
para as atividades desenvolvidas em ambiente
real.

Ressalta-se a importancia do professor
ao estimular o interesse do aluno utilizando
outros métodos de ensino. Dessa forma, o video

game se insere como alternativa valida para o
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professor como uma metodologia eficaz de ser
utilizada em sua aula, sendo um O6timo
instrumento, interessante e que despertara o
interesse dos estudantes (Paula Neto et. al.,
2023). O professor, como um intermediario do
processo de ensino-aprendizagem, necessita
planejar suas aulas de maneira diversificadas,
para atingir aos interesses de aprendizagem de
seus alunos e envolvé-los nas suas aulas. Desta
forma o professor estard estimulando a

motivacdo e participacdo nas atividades
propostas nas aulas. E neste contexto que surge
a contribuicdo dos videogames nas aulas de
Educacdo Fisica, com a finalidade de
diversificar a aula, trazendo uma proposta
interessante e altamente motivadora aos
educandos (LEAO JUNIOR et. al., 2015).

De acordo com Cezar (2017), os games
com sensores de movimento sdo jogos que se
utilizam apenas do corpo do participante, sem a
utilizacdo do controle, em que os participantes
sdo detectados por um sensor de movimento
simulando movimentos dos personagens do
jogo, chamados também de Avatar, levando a
uma controvérsia de que video game seria um
jogo que visa um estilo de vida sedentario.

Com o0s jogos de sensores de
movimentos, os alunos ficam mais confortaveis
ao participar da aula, pois os colegas prestam
atencdo na tela do video game e ndo na execugéo
de quem esta realizando os movimentos. Sendo
assim, o aluno se sente mais livre e seguro para

participar da atividade, uma vez que o préprio
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jogo corrige o aluno sempre que ele erra,
perdendo um ponto ou o round, fazendo com que
0 mesmo n&o se sinta oprimido pelo professor
corrigi-lo, ja que quem faz a correcéo é o préprio

video game (Paula Neto et. al., 2023).

3.7 JOGOS ELETRONICOS E PRATICA
CORPORAL

Os jogos com sensores de movimento
também foram relatados pelos professores e
pesquisadores  dos  estudos  observados,
demonstrando a possibilidade de algumas
praticas corporais, tais como, a danca, varios
tipos de esportes e as lutas, bem como o uso para
avaliacdo fisica. Rodrigues (2019), afirma que
por meio desse recurso podemos compreender
uma forma de experimentar um processo de
virtualizacdo das praticas corporais através de
sensores de movimento como o Kinect da
XBOX ou 0 Move e VR do Playstation.

O primeiro video game com sensor de
movimento e percussor de todos 0s outros
games, foi o Nintendo Wii, utilizado tanto na
prética de atividades fisicas em casa, quanto na
reabilitacdo. Assim, Sousa (2011), afirma que o
Exergaming (sensores de movimento) €
recomendado como instrumento de reabilitacéo
para disfuncbes de equilibrio e de controle
postural, sendo que o feedback do sistema
permite o controle e aprendizagem motora. Foi
investigado a probabilidade de pacientes com
desvios comportamentais receberem tratamento

através do Nintendo ®Wii, e concluiu-se a
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presenca de fatores positivos para o tratamento
destes individuos (Sousa, 2011).

Existem varios indicios de que 0s jogos
com sensores de movimento podem ser usados
como alternativa de variaveis para aulas de
Educacdo Fisica, despertando o interesse dos
alunos nas vivéncias e praticas de diversos
trabalhos motores, podendo o aluno executar
movimentos de agilidade, forca, flexibilidade e
resisténcia, todas essas qualidades fisicas e
muitas outras podem fruir em meio a pratica do
jogo eletrdnico, tornando um ambiente atrativo
em que os alunos se tornam mais participativos
e efetivos quanto a frequéncia e participacao nas
aulas de Educacéo Fisica, uma vez que, por meio
desses jogos de sensores de movimento, as
possibilidades das praticas corporais sdo
inimera, permitindo aos estudantes vivenciar
campeonatos virtuais de esportes diferenciados,
tais como: rede, parede, marca, preciséo,
invasdo, dentre outros.

Para Alves e colaboradores (2015), a
danca nas aulas de Educacdo Fisica possibilita o
desenvolvimento de habilidades corporais,
sentimentos, significados, acesso ao acervo
cultural e saude, alem de, estimular valores
como:

pedagdgicos socializagéo,

individualidade,  coletividade, integracéo,

cooperagéo e autoestima.

Acho que as aulas ajudaram, [...], pois além
de ganhar mais experiéncia dangando,
ganhei mais confianga para quando tive
algum evento [...]. Fique mais solto e com
mais liberdade para dancar” (Aluno 7,
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turma “Aberto e Virtual”) (ARAUJO e
MOURA 2020).

A danca inserida na educacéo juntamente
com os jogos eletronicos, pode despertar nos
alunos mais interesse no que diz respeito a
participacdo da pratica de danca em espaco
aberto, ja que nos jogos eletronicos o aluno se
sente mais confortvel e, muitas vezes, nem
percebe que estd executando movimentos de
danca. Além disso, a danca contribui de forma
significativa para o desenvolvimento cognitivo,
social e individual, atuando na melhoria da
autoestima do aluno.

A pratica da danca com a utilizacdo dos
jogos eletrdnicos proporciona aos praticantes,
liberdade de movimentos, ajudando os alunos a
ficarem mais desinibidos, trazendo uma vertente
da danca que aborda o ludico, a socializacao e
diminuindo as pressdes vindas pelos olhares dos
colegas durante a pratica, pois esses jogos sao
permeados de caracteristicas que 0s jovens
apreciam, como a competicdo, a superacao dos
desafios, as recompensas e 0s embates com 0s
colegas. Além disso, a popularizacdo desse
modelo de jogos proporciona outras formas de
estimular a abordagem de situacGes reais.

Atraves destes, é possivel motivar as agoes,

resolver problemas e potencializar
aprendizagens em  diversas areas do
conhecimento (FARDO, 2013).

Pesquisas como a de Araljo e

colaboradores (2017), destacam o aumento da

pratica de atividades fisicas com o uso dos
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exergames (video games de sensores de
movimento) em comparagdo aos videogames
que ndo utilizam o movimento, apontando que
esta podera tornar-se uma ferramenta importante
para 0 enfrentamento do sedentarismo e da
inatividade fisica. Os exergames sd0 mais
interessantes para as aulas de Educacdo Fisica
em comparacdo ao uso de video games de
controles (joysticks), pois permitem que sejam
explorados movimentos diversos promovendo
uma prética de exercicios fisicos com a
movimentacdo de todo corpo, podendo ser um
instrumento pedagdgico para enfrentar questdes
relacionadas ao sedentarismo, situacéo que afeta
uma grande

porcentagem de jovens e

adolescentes.

38 JOGOS ELETRONICOS E
BENEFICIOS COGNITIVOS
Os estudantes que vivenciam a préatica

0S

dos jogos eletrdnicos apresentam uma tendéncia
a desenvolver maior capacidade de atencdo,
superando o que é esperado para a idade e para
0 processo de maturidade. Mesmo em um curto
periodo de tempo, observam-se melhorias em
relacdo a atencdo dos alunos com relacdo aos
jogos, o que também pode ser observado pelos
professores em outras atividades apés o inicio da
atividade com os jogos cognitivos (Ramos et. al.,
2014). Pode haver uma associagédo entre o uso
dos jogos eletronicos e o treino de habilidades
cognitivas

importantes a0  processo  de

aprendizagem como a atengdo e concentracao.
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De acordo com Ramos e colaboradores (2014),
0 treinamento da atencdo via computador pode
aumentar a capacidade de raciocinio, e as
criangas com indices inexpressivos de atencao
antes do treinamento sdo as que receberdo os
maiores beneficios.

E notdrio que criangas que vivenciam a
pratica de jogar video game tendem a apresentar
um desenvolvimento em sua concentracdo e
atencdo superiores a de criancas que nao jogam,
melhoram também

sua performance nas

atividades rotineiras e apresentam um
desenvolvimento consideravel nas habilidades
motoras e no aumento da capacidade de
raciocinio légico expressivos. Jogos de escapar
de uma sala, resolver charadas, jogos de
pegadinhas, desvendar mistérios e enigmas séo
exemplos de jogos virtuais excelentes que
contribuem de forma significativa no
desenvolvimento intelectual do aluno, além de
auxiliar no desenvolvimento motor ao
movimentar o0 mouse e teclado ou controle de
forma precisa para realizar as missfes que o jogo
propde (PAULA NETO et. al., 2023).

Ramos e

colaboradores  (2014),

observaram uma ligacdo entre conteddos
ministrados dentro da sala de aula com jogos em
um ambiente eletrénico em que os resultados
dos games  obtidos pelas  criancas
transformaram-se em graficos de diversas
espécies e, com isso, a professora utilizou-se do
aspecto ladico do jogo para apresentar

ilustracdo, trazendo a experiéncia do jogo com a
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abordagem de conteudos matematicos de forma

mais significativa.

3.9 JOGOS ELETRONICOS E LAZER

Um beneficio extraordinario dos jogos
eletronicos em consonancia com a Educacdo
Fisica é permitir a insercdo desses jogos nas
aulas, permitindo a vivéncia de experiéncias
corporais de forma ludica e a0 mesmo tempo
desenvolvendo técnicas de raciocinio rapido de
uma forma mais prazerosa, transformando-o em
conteudo empirico unindo a educacdo com lazer
e saude (Paula Neto et. al., 2023).

Borges e Colombo (2019), afirmam que
varios tipos de jogos utilizados na pratica das
aulas de Educacdo Fisica, tais como o0s

tradicionais, 0s cooperativos e até o0s
competitivos sdo apresentados pelo professor de
forma ludica para permitir uma préatica agradavel
de exercicios de movimentos corporais,
vivéncias de diversas modalidades esportivas e
principalmente metodologias de recreacdo e
lazer durante a aula. Com 0s jogos virtuais ndo é
diferente, pois estes vém sendo utilizados como
artefatos de formacdo do ensino-aprendizagem
numa abordagem atrativa, divertida e eficiente
no tocante ao aprendizado de varias técnicas e
movimentos corporais de forma ludica e
prazerosa. Quando um estudante joga um jogo
eletrobnico, necessita desenvolver algumas
técnicas de raciocinio rapido, agilidade, atencéo,
concentracdo e coordenacdo motora. Mas esses

jogos possibilitam também aspectos de lazer que
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envolvem a&mbitos sociais de relacionamento
entre 0s estudantes como o respeito, a
solidariedade e ajuda mutua que sdo fatores
muito trabalhados nas aulas de Educacéo Fisica
Escolar (BORGES e COLOMBO, 2019).

Os jogos eletronicos que abordam os
esportes, apresentam uma possibilidade lddica
de aprendizagem de diversas modalidades, e
usufruir desse mundo virtual para otimizar o
aprendizado desse objeto de conhecimento da
Educacéo Fisica é uma excelente estratégia, mas
também se torna urgente uma aproximacdo da
Educacdo Fisica escolar com essa dimensdo da
cultura ludica, de forma que ndo se negue aos
alunos a oportunidade de construir uma
compreensdo e uma pratica critica sobre a

mesma. (BRACCIALLI et al., 2016).

3.10 JOGOS ELETRONICOS E INCLUSAO
A inclusdo de alunos nas aulas de
Educacdo Fisica pode ser beneficiada pela
utilizacdo dos jogos eletrbnicos, isso porque €
atrativo, colorido e permite que o aluno se
envolva na atividade e se divirta sem se
preocupar com padrées ou outras dificuldades
que o impeca de participar de outras aulas, como
timidez, vergonha ou até limitacdes que trazem
dificuldade na execugdo de alguns exercicios.
Esses estudantes gostam muito de jogar video
game, pois O jogo gera emocgdo, prazer e
diversdo, assim como se confirma na literatura,
0 video game gera entretenimento e pode ser

usado como programa de aprendizagem escolar,
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como estratégias de motivacdo e incentivo a
pratica de atividade fisica (BRACCIALLI et. al.,
2016).

Uma das grandes vantagens desses tipos
de jogos para uma turma com a presenca de
alunos incluidos €é poder promover a
participacdo de todos em todas as atividades e
perceber que a ajuda mdtua acontece de forma
natural, uma vez que surgindo ddvidas ou
dificuldades por parte dos colegas com
deficiéncia, outros colegas logo se dispée em
ajudar a sanar as dificuldade e isso gera um
ambiente de integracdo e sociabilidade
permitindo que haja espacgo para uma verdadeira
inclusdo aulas de
(BRACCIALLI et. al., 2016).

Braccialli e

nas Educagdo Fisica

colaboradores  (2016),
avaliaram nas aulas de Educacdo Fisica, com a
utilizacdo do video game, que é possivel
aproximar os alunos da tecnologia ensinando as
regras. Além disso, € visivel que o aluno
incluido é participativo em todas as atividades
da pesquisa, sendo assim, 0s autores observaram
que o0s jogos eletronicos auxiliam na
participacdo do aluno nas aulas, devido a
motivacao gerada na aula, por se tratar de uma
inovacdo e por desenvolver os contetdos
propostos. Alunos, aprendem juntos com a
experiéncia do jogo eletrdnico, conseguindo
realizar atividades em grupo, e melhorando a

socializag&o entre os colegas.
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3.11 JOGOS ELETRONICOS E A
NECESSIDADE DE MAIS ESTUDOS

Existe ainda muito preconceito em
relacdo a utilizacdo dos jogos eletrdnicos com
criancas e adolescentes, e isso ocorre devido ao
pouco conhecimento da area e a uma tipica visao
do senso comum que enxergam esses jogos
como uma forma de manipular e até mesmo
viciar os jogadores, tornando o preconceito
muito grande. Outra questdo negativa muito
discutida sobre a préatica dos jogos eletronicos é
a relacdo desse jogo com possiveis aspectos de
violéncia observados em jogadores que muitas
vezes passam muito tempo vivenciando essa
pratica e de alguma maneira transmitem a
realidade do jogo para suas acOes do dia a dia.
Muitas criticas negativas dos jogos eletrdnicos
afirmam a

questdo da  manipulacéo,

imperialismo e globalizacdo.  Entretanto,
algumas delas sdo baseadas no senso comum,
sem apresentar argumentos solidos ou mesmo de
levantamentos  empiricos. (BORGES e
COLOMBO, 2019).

E de suma importancia observar os jogos
eletrbnicos de uma forma ponderada e que ndo
seja somente vendo os lados positivos ou
2019).

Rodrigues (2019), ressalta que muitas pessoas

negativos dos games (Rodrigues,
ainda identificam os jogos eletrdnicos como algo
maléfico e destacam que este ndo se adequa ao
ambiente escolar. O bom senso, um bom
planejamento e principalmente 0

direcionamento correto da conducéo da aula por
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parte do professor é o que vai fazer toda
diferenca nas possiveis consequéncias dessa
pratica em sala de aula. E claro que, como tudo
0 que se faz exageradamente e sem O
acompanhamento pode ndo ser bom, uma
aplicacdo inteligente desses jogos vem sendo
valorizado nas Ultimas décadas, principalmente
a literatura retratarar a importancia do jogo no
desenvolvimento  infantil (BORGES e
COLOMBO, 2019).

Diante disso, € interessante ressaltar que
o0 professor deve selecionar as atividades virtuais
e 0s jogos a serem aplicados na sua préatica de
sala de aula com pericia para que nada de
desconfortante aconteca em suas aulas,
garantindo assim, que a aula seja satisfatéria e
que o educador tenha seus objetivos propostos
alcancados. Isso se refere ao planejamento desse
educador que necessita conhecer bem o0s
aplicativos dos jogos que ira utilizar com seus
alunos, ndo se esquecendo de experimentar
anteriormente essa pratica para ndo demonstrar
inseguranca ou até mesmo para ndo encontrar
dificuldades no momento da aula, uma vez que
0s nossos adolescentes e jovens da atualidade
estdo muito a frente dos seus professores no que
se refere ao conhecimento de novas tecnologias
(PAULA NETO et. al., 2023).

Algumas criticas sobre a inser¢do dos
jogos eletronicos na Educacéo Fisica sdo postas
pelo fato de julgarem esse instrumento como
uma modalidade que ndo insere 0s esportes.

Porém, existem jogos que apresentam o esporte,
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mesmo que de forma virtual, mas conectando os
jogadores a um ambiente virtual, figurativo e
muito atrativo, permitindo a movimentagdo do
corpo em praticas de fundamentos béasicos de
variados esportes, sendo que essa pratica
possibilita a vivéncia e consequentemente a
aprendizagem da  modalidade
desempenhada no jogo (PAULA NETO et. al.,
2023).  Sendo

possibilidade de aprendizado sem precisar levar

esportiva

assim, apresenta  uma
o0 aluno para o ambiente aberto e coloca-lo em
contato fisico com o esporte, um étimo recurso
para dias de chuva e momentos em que a saida
da sala estiver impossibilitada durante a aula de
Educacdo Fisica (Paula Neto et. al., 2023).

O preparo e a formacéo do professor para
interagir com as ferramentas tecnoldgicas é
fundamental, uma vez que muitos alunos mais
jovens detém um conhecimento e préatica bem
mais avancado do que o préprio educador.
Dentre elas, o conhecimento do exergames, a
ferramenta que mais se aproxima da cultura
corporal, pois possibilita interagdo entre o corpo,
0s jogos eletrénicos e as propostas curriculares
direcionadas as aulas de Educacdo Fisica. E
importante salientar que o uso inadequado e sem
orientacdo apropriada dos exergames pode
trazer riscos aos usuarios (ARAUJO et al.,
2017).

O assunto (risco aos usuarios) €
controverso: alguns médicos dos EUA relutam
em considerar 0 uso constante de jogos como

outras formas de vicio, alegando que ha a
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necessidade de estudos mais aprofundados na
area para uma correta tipificagdo (BATISTA et.
al., 2008).

Porém, casos graves tém sido relatados
por usuarios que ficam horas a fio em frente ao
computador esquecendo-se até de elementos
essenciais em uma rotina de vida saudavel, como

relata Batista e colaboradores (2008):

Um casal da cidade de Reno, no estado
americano de Nevada, pode passar até 12
anos atras das grades. Viciados em internet
e jogos on-line, eles deixaram os filhos em
estado de inanigdo e com outros problemas
de salde. As criancas de 2 anos e 11 meses
foram levadas por agentes de seguranga e
assistentes sociais a um hospital, de onde
sairdo para um abrigo do estado. Eles
tinham comida, mas simplesmente ndo a
deram &s criangas porque estavam muito
distraidos jogando video games (BATISTA
et. al., 2008).

4. CONSIDERACOES FINAIS

A literatura reforca o beneficio que o uso
de jogos eletronicos pode oferecer, apontando
como vantagens 0 aprimoramento das
habilidades cognitivas, a promo¢do de uma
aproximacdo melhor dos alunos junto a
Educacdo Fisica, a possibilidade de explorar os
diversos meios de aprendizagem, O
desenvolvimento de habilidades coordenativas,
a contribuicdo com a socializagdo dos alunos, a
promogdo do maior envolvimento dos alunos
com a pratica de atividade fisica, entre outros
beneficios. Todavia, 0 assunto necessita de mais
pesquisas que busquem a ligacdo mais
aprofundada entre o uso dos jogos eletrénicos

como método de ensino aprendizagem na

Pagina | 45



4R E 1

$ ISSN 1984-431X

ognaa
&
%, %
0
Racuma

educacdo, para que nao haja o excesso dos jogos
eletrbnicos, o que também é visto como

perigoso, podendo trazer maleficios.

CONFLITOS DE INTERESSE
Os autores declaram ndo haver conflito
de interesse.
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