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RESUMO

A educagao tem vivenciado mudangas significativas nos ultimos anos, com os
recursos tecnologicos ganhando crescente destaque no ambiente escolar. Dentre
essas inovagbes, a utilizacdo de jogos eletronicos digitais emerge como uma
ferramenta de grande potencial pedagogico. Este estudo tem como objeto de
pesquisa a tecnologia, especialmente os jogos eletrdnicos, e as transformagdes que
ela tem provocado ao longo dos séculos. De natureza qualitativa, a pesquisa busca
compreender os sentidos, significados, crengas e aspiragdes presentes na estrutura
do objeto investigado. Fundamentado no método dialético, o estudo visa apreender
a realidade, expondo e revelando a estruturacdo, o desenvolvimento e a
transformacdo no contexto escolar. Trata-se de uma pesquisa de campo e
bibliografica, realizada em duas escolas estaduais do Amazonas, localizadas no
municipio de Manaus. Os documentos analisados incluem a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), o Referencial Curricular Amazonense (RCA) e as principais
producdes cientificas da area da Educacio Fisica publicadas entre 2013 e 2023.
Para a coleta de dados, foram utilizados dois instrumentos extensivos aplicados com
professores e alunos: entrevistas e grupos focais. Foram entrevistados dois
professores de Educacao Fisica e 46 estudantes do 7° ano do ensino fundamental |l.
A analise dos dados, realizada por meio da andlise de conteudo, revelou que a
implementacdo do caderno pedagdgico como estratégia para superar desafios no
ensino de jogos eletrbnicos trouxe uma abordagem inovadora para a Educacao
Fisica escolar. O caderno se mostrou uma ferramenta essencial tanto para os
professores quanto para os alunos. Para os docentes, ofereceu uma base
estruturada que combina teoria e pratica, funcionando como referéncia para a
integragao dos jogos eletronicos ao curriculo escolar. Para os estudantes, facilitou a
compreensao dos conceitos e tornou o aprendizado mais envolvente e conectado a
pratica. Embora o caderno n&o tenha resolvido completamente questbes como a
formacgao docente especifica e a escassez de recursos tecnoldgicos na escola, ele
se destacou como um recurso valioso para suprir a falta de conteudos adequados e
metodologias especificas, contribuindo significativamente para aprimorar a
experiéncia de aprendizagem de ambos. Até aqui, pode-se concluir que o caderno
pedagdgico oferece uma contribuicdo significativa para o aprofundamento da
compreensao sobre o0 uso de jogos digitais na Educacdo Fisica Escolar,
evidenciando seu crescente valor como ferramenta didatica. No entanto, ressalta-se
a importancia de continuar investindo em programas de capacitacdo para os
docentes e na atualizag&o constante do curriculo, a fim de garantir que a integragao
desses recursos no processo de ensino-aprendizagem esteja cada vez mais
alinhada as necessidades educacionais. Deve-se, entretanto, considerar que essas
perspectivas podem evoluir a medida que novas praticas e abordagens sejam
incorporadas no campo da Educagao Fisica.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao Fisica Escolar. Jogos Eletrénicos. Didatica.
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ABSTRACT

Education has undergone significant changes in recent years, with technological
resources gaining increasing prominence in the school environment. Among these
innovations, the use of digital electronic games emerges as a tool with great
pedagogical potential. This study focuses on technology, especially electronic
games, and the transformations they have caused over the centuries. With a
qualitative nature, the research seeks to understand the meanings, beliefs, and
aspirations present in the structure of the object under investigation. Based on the
dialectical method, the study aims to grasp reality by exposing and revealing the
structure, development, and transformation in the school context. This is a field and
bibliographic research conducted in two state schools in Amazonas, located in the
city of Manaus. The documents analyzed include the National Common Curricular
Base (BNCC), the Amazonian Curricular Reference (RCA), and the main scientific
publications in the field of Physical Education from 2013 to 2023. For data collection,
two extensive instruments were used with teachers and students: interviews and
focus groups. Two Physical Education teachers and 46 seventh-grade students from
middle school were interviewed. Data analysis, conducted through content analysis,
revealed that the implementation of the pedagogical workbook as a strategy to
overcome challenges in teaching electronic games brought an innovative approach
to school Physical Education. The workbook proved to be an essential tool for both
teachers and students. For teachers, it offered a structured foundation that combines
theory and practice, serving as a reference for integrating electronic games into the
school curriculum. For students, it facilitated the understanding of concepts and
made learning more engaging and connected to practice. Although the workbook did
not fully resolve issues such as specific teacher training and the scarcity of
technological resources in schools, it stood out as a valuable resource to address the
lack of adequate content and specific methodologies, significantly contributing to
enhancing the learning experience for both. Up to this point, it can be concluded that
the pedagogical workbook provides a significant contribution to deepening the
understanding of the use of digital games in School Physical Education, highlighting
its growing value as a teaching tool. However, it is important to emphasize the need
to continue investing in teacher training programs and the constant updating of the
curriculum to ensure that the integration of these resources into the teaching-learning
process aligns more and more with educational needs. It should be considered,
however, that these perspectives may evolve as new practices and approaches are
incorporated into the field of Physical Education.

KEYWORDS: School Physical Education. Electronic games. Didactics.
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MEMORIAL

Discorrer um memorial sobre mim perpassa por acontecimentos confusos e
aleatorios que, a priori, trilharam caminhos obscuros, mas cruciais para conhecer e
entender a minha esséncia, as minhas concepc¢des e minha personalidade.

Minha trajetéria profissional e académica esta diretamente ligada a vida
familiar, principal fomentadora do meu percurso histérico. Inicialmente éramos quatro
irmaos, mas, em decorréncia de uma fatalidade o cacula teve sua vida levada
quando crianga. Hoje somos trés, o que me coloca na condi¢cao de o “filho do meio”
— 0 problematico — (dizem as “mas linguas”) [risos].

A diferenga de idade entre mim e o irmao mais velho € de cerca de dois anos.
Ja o hoje cagula, veio somente seis anos apds 0 meu nascimento. Por isso a minha
relagdo entre irmaos esteve muito ligada ao irmao de idade mais préxima.

Anteriormente mencionei o filho do meio como “problematico”, e realmente fui
por um longo periodo. O primeiro irmao, por sua vez, muito inteligente, calmo,
educado, etc. Eu, o oposto: atentado, birrento, ndo muito inteligente [risos]. Mas
calma, ndo considero que temos lados opostos na inteligéncia, mas naquele periodo
— inicio da adolescéncia — a minha falta de interesse foi prejudicial aos estudos.

Nés fomos crescendo e, enquanto o0s compromissos educacionais
avangavam, o meu parametro — irmao mais velho — saltava da 12 para a 22 série do
ensino fundamental |, sem chegar a completar a 1%, uma vez que, segundo suas
professoras de classe, ele estaria acima do nivel da turma. Ja eu, anos mais tarde,
estaria retido na 62 série do fundamental Il, por ndo ter alcancado os resultados da
turma.

E assim as trajetdrias nos estudos foram sendo tragadas. O mais velho
cursou o ensino médio técnico em um Instituto Federal no Estado do Para, logo em
seguida ingressou na Universidade Federal do Para para cursar Licenciatura em
Quimica.

Como de costume busquei segui-lo, em 2007 ingressei no mesmo Instituto
Federal para cursar o ensino médio técnico, mas logo abandonei no primeiro ano de
curso. No ano de 2011 ingressei, também, na Universidade Federal do Para, mas
ndo muito diferente do ensino médio, abandonei a Licenciatura em Quimica no 4°

periodo de curso.



Percebi que a minha caminhada ndo cumpria os trajetos trilhados por ele,
porque os caminhos eram dele, e ndo meu. Foi necessario buscar novos caminhos
para superar esses momentos obscuros.

A Educacao Fisica entra na minha vida no meio de toda essa turbuléncia de
abandono e desisténcia de curso. O ano era 2013, logo apés desistir do curso de
Licenciatura em Quimica, fui aprovado para cursar Licenciatura em Educacao Fisica,
0 que nao agradou muito alguns familiares por considerarem que seriam dois anos
perdidos. Mas um familiar foi fundamental nesse processo: a minha mae!

Lembro-me que prestes a realizar a matricula no curso de Educacgéao Fisica,
tive uma conversa com minha progenitora e suas palavras naquele dia me fizeram
repensar a vida, disse ela: “E o seu sonho, faga-o com sabedoria, estude, busque,
acredite, seja melhor amanha daquilo que tu és hoje”.

Foram essas palavras que me levaram (e me levam) a lugares que jamais
imaginei alcancgar; elas abriram os caminhos para que eu pudesse seguir com
minhas préprias pernas.

O primeiro caminho a ser percorrido foi o0 da graduagao em Educacéo Fisica,
e o fiz com dedicacéo, estudo, curiosidade, pesquisa e entusiasmo. No 2° periodo do
Curso, fui integrado a Linha de Estudos e Pesquisas em Educacéo Fisica, Esporte e
Lazer (LEPEL-PA), com a finalidade de pesquisar sobre a Produgdo do
Conhecimento em Educacéo Fisica na Regiao Norte do Pais.

A participagdo em um grupo de pesquisa agugou o0 meu interesse nos estudos
e na trajetéria académica. Participei de congressos, seminarios, palestras, formagao
de professores, oficinas, etc. Entre 2016 a 2018 fui membro da gestdo do Colégio
Brasileiro de Ciéncias do Esporte do Para — (CBCE/PA).

Cursar Educacao Fisica foi uma loucura e correria, precisei trabalhar durante
o dia e estudar durante a noite para conseguir cumprir as demandas de transporte,
aquisicao de literaturas, alimentacao e vestimenta.

Logo no 1° semestre de curso, em 2013, consegui um estagio em uma
academia de ginastica, a qual me pagava um valor simbdlico de R$ 50,00 por
semana para que eu pudesse (ou pelo menos tentasse) garantir o meu sustento.
Finalizei o curso ao final do ano de 2016, foi quando sai da condigao de estagiario e
assumi a funcdo de professor na mesma academia, porém, permaneci com a

mesma desvalorizagdo de salario, R$ 500 mensais por 20 horas semanais.



Outras instituicbes foram aparecendo, recebi o primeiro convite para ser
professor de uma escola da rede privada de ensino no mesmo ano de 2016. Porém,
0 que deveria ser um momento de alegria tornou-se o oposto. Pensei inumeras
vezes em desistir da profissdo, ndo pelo fato de nao estar preparado para exercer a
docéncia, mas pela desvalorizagdo profissional: recebi a oferta de R$ 200 mensais
para lecionar em dois dias da semana, matutino e vespertino, nas turmas do ensino
fundamental | e Il. Recusei? Légico que ndo, organizei meus horarios na academia
de ginastica, na escola e consegui permanecer nas duas instituigdes.

E evidente que, unindo os dois salarios ndo chegaria perto de um salario
minimo da época. Contudo, os maiores bens que eu consegui nesses espagos foram
o conhecimento, a experiéncia, o aprendizado e o saber. Embora a desvalorizacéo,
hoje sou grato por ter tido a oportunidade de exercer minha profissdo por dois anos
nessas instituigdes.

Somente em 2018 iniciei minhas atividades de carteira assinada, fui
contratado por uma escola para lecionar na educagao basica do fundamental ao
ensino médio. Foi ali no chdo daquela escola que pude relacionar os conteudos
assimilados na graduacéo e pds-graduagao com o processo de ensino e atuagéo
docente, e pude perceber as contradigdes existentes entre um campo e outro.

Por pelo menos dois meses consegui conciliar a academia de ginastica com a
primeira escola e a segunda escola em uma escala de trabalho de 40h semanais.
Mas essa conciliagdo durou pouco tempo, pois surgiu a oportunidade de assumir
uma terceira escola da educacdo basica; e assim o fiz, mas precisei sacrificar a
academia de ginastica.

Nao muito tempo depois, pedi as contas daquela primeira escola, pois estaria
assumindo a docéncia em uma Instituicio de Ensino Superior da rede privada,
assumindo a docéncia nos cursos de Educacao Fisica Licenciatura e Bacharelado.
Dessa forma, o que eram apenas 40h semanais de jornada de trabalho, passaram-
se para 50h semanais.

Nesses espagos encontrei grandes desafios; identifiquei problematicas da
Educacéo Fisica, principalmente no que se refere a resisténcia de conteudos senao
0s esportivos. Aos poucos organizei metodologias de ensino, construi unidades
didaticas, planos anuais, bimestrais, materiais didaticos com metodologias que

buscassem abranger os conteudos da Cultura Corporal, ndo s6 os esportivos.



Na experiéncia docente do ensino superior, busquei formar professores que
também pudessem manifestar em suas praticas pedagodgicas a diversidade de
conteudos da Educacéo Fisica, e pude apontar caminhos para que eles pudessem
construir suas proprias identidades.

Em 2020, pedi as contas dessas trés instituicbes, pois tomei posse como
professor efetivo da rede publica de ensino do Estado do Amazonas, local de
atuagao, mediacéo e relagao professor-pesquisador até o presente momento.

Nao foi apenas a mudanca de Estado que me preocupou nesse periodo, os
discentes eram outros, a cultura era outra, as escolas ndo eram as mesmas, logo, as
metodologias precisariam adequar-se as realidades do novo “mundo”, e assim o fiz,
desde 2020 tenho possibilitado acesso ao conhecimento da cultura corporal aos
estudantes amazonenses, o ultimo deles, o qual proporcionou um amplo debate, foi
o de jogos eletrdnicos. Dai 0 meu interesse em pesquisar sobre isso no Programa de
Mestrado.

No ano de 2023 participei do Processo Seletivo do Curso de Mestrado
Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional — PROEF. Fui aprovado, e estou
ha pouco mais de um ano no curso.

Entre o periodo de 2020 a 2023, estive ausente dos estudos e pesquisas do
universo académico, que outrora eram frequentes no meu cotidiano. Foi no Mestrado
Profissional que vi a possibilidade de retoma-los. O curso esta sendo fundamental e
rico em conhecimento, e essa possibilidade de formagdo continuada, cuja a
finalidade é o de qualificacdo docente, consequentemente possibilitara a qualidade
das aulas de Educacgéo Fisica nas escolas, valorizando e qualificando a educagéao
publica, gratuita e de qualidade.

Com o propdsito de contribuir para o avango da Educagao Fisica na escola,
busco possibilitar aos discentes o acesso ao conhecimento, priorizando o0s
conteudos que estdo entranhados no senso comum e que necessitam de uma
intervencdo pedagdgica para garantir o conhecimento cientifico, critico e reflexivo
dos educandos.

Por isso, como proposta de dissertacao e produto educacional, assumo o
compromisso no trato pedagdgico do conteudo Jogos Eletronicos, pois os
estudantes, em sua maioria, estdo de alguma forma relacionados as tecnologias, ao

universo dos games e aos Jogos Eletrénicos.



Os jogos eletrdnicos fazem parte da minha vida desde a infancia. Recordo
com saudade os momentos em que, junto com colegas, “matdvamos” aula para
jogar nas locadoras. Aquela experiéncia ndo era apenas uma forma de
entretenimento; era uma maneira de nos conectarmos, compartilharmos aventuras e
descobrirmos novos mundos.

Com o passar do tempo, percebi que esses jogos transcenderam o simples
lazer. Hoje, eles estédo integrados a minha pratica pedagdgica. Utilizo essa paixao
para engajar meus alunos, explorar conteudos e promover aprendizado de maneira
dindmica e interativa. Os jogos eletronicos se tornaram uma ferramenta poderosa
para ensinar, proporcionando ndo apenas diversdo, mas também oportunidades de
reflexdo e desenvolvimento de habilidades. Essa relagdo continua a evoluir,
mostrando que os jogos podem ter um papel significativo na educacéo.

Por isso a pretensdo de pesquisar sobre esse tema no mestrado, buscando
aprofundar minha compreensao e explorar suas potencialidades na formagao de
novos educadores.

Portanto, esses caminhos percorridos, mergulhados em incertezas e
indecisbes, foram importantissimos para a minha formagdo humana. Assim como
outros seres humanos estou em formacgcdo, em busca de conhecimento, de
aprendizado e de uma transformacgao social, educacional e humana.

Nao escolhi a Educacao Fisica, minha historia aponta que foi ela que me
escolheu, me direcionou, me transformou. Através do mestrado tenho ampliado o
meu conhecimento, transformado e diversificado a minha pratica pedagogica,
superado barreiras impostas cotidianamente aos professores, e, apresentado
praticas pedagogicas inovadoras que proporcionam um saber mais justo, elaborado

e sistematizado aos discentes da escola publica.



INTRODUGAO

A tecnologia tem desempenhado um papel transformador em inumeros
setores da economia e da sociedade, trazendo mudancas profundas e
generalizadas. Costa Jr. (2012) observa que a educacéo é uma das poucas areas
que, até entdo, ndo sofreram impactos significativos dessas transformacgbes
tecnoldgicas, permanecendo relativamente inalterada diante do avango tecnolégico
que tem moldado outros campos. Essa constatacdo sugere uma resisténcia ou um
atraso no processo de integragao tecnoldgica no contexto educacional, em contraste
com a velocidade de mudancgas observada em outras esferas sociais e econdmicas.

Embora pouco afetada, a educagao nos ultimos anos vem apresentando um
cenario diferente, os recursos tecnoldgicos tém conquistado lugar de destaque no
universo escolar. Inicialmente as escolas ndo (ou raramente) oportunizavam o
aprendizado com o auxilio da tecnologia, porém, se viram obrigadas a fazé-lo em
decorréncia do periodo pandémico (2020-2023)' que a sociedade mundial
atravessava.

Durante esse periodo, a tecnologia se impds como alternativa a continuidade
do processo educativo, ja que com a suspensdo das aulas presenciais 0 ensino
remoto ganhou forca e exigiu mudancas no fazer pedagdgico. Isso trouxe
descobertas outrora desconhecidas (ou pelo menos pouco utilizadas) pela
sociedade académica, com destaque a utilizacdo de jogos eletrbnicos digitais.

O jogo eletrénico é entendido como uma atividade ludica, que envolve agbes
e decisdes regidas por um conjunto de regras em um universo de programa de
computador. Esse universo fornece uma ambientagdo, ou seja, uma narrativa a qual
o jogador controla as agdes a serem executadas e transmitidas em uma tela
(Schuytema, 2008).

Esse tipo de jogo tornou-se um importante instrumento para atrair o interesse
dos educandos e estimular sua participacdo em aulas remotas. Mas, se de um lado
provocou a inclusdo da participagao de alunos nas plataformas digitais, do outro

fomentou a exclusdo daqueles que nao tinham acesso as tecnologias.

' Em 2020 a Organizagdo Mundial de Saude (OMS) declarou o surto de coronavirus e inicio da
pandemia no Brasil (fonte: Universidade Aberta do Sistema Unico de Saude - UNA-SUS), e em 2023
a OMS declara o fim da emergéncia de saude publica (fonte: Organizacdo Pan-Americana da Saude -
OPAS).
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Pensar, entdo, na inser¢cdo dos jogos eletrénicos na escola ndo é favorecer
aqueles que detém as ferramentas tecnolégicas, mas criar possibilidades de acesso
aos que, por questdes sociais, politicas ou econbmicas ndo gozam das mesmas
oportunidades de usufruto dos instrumentos produzidos pela prépria humanidade.

Este estudo assume como objeto de pesquisa uma das materializagdes
mediada pelo ato intencional do trabalho na relagédo ser humano e natureza (Engels,
1876): a tecnologia — especialmente os jogos eletrdnicos — e o resultado de suas
transformagdes ao longo dos séculos, sobretudo o século XXI, que corresponde ao
periodo de uma nova era, a digital?.

O produto educacional da presente pesquisa, portanto, intenciona o
conhecimento sistematizado de jogos eletrénicos (aos estudantes e docentes que
estejam totalmente, em partes ou nada inseridos as tecnologias) com proposigoes
metodoldgicas e didaticas, com o intuito de buscar uma educacgéao transformadora,
emancipada dos interesses da sociedade capitalista (Mészaros, 2008), e,
desprendida das desigualdades sociais, que por ora séo intensificadas na sociedade
e reproduzidas no interior da escola.

Nao se trata da elaboracdo de uma proposta curricular, visto que ha em
vigéncia propostas curriculares® no Amazonas que apresentam os jogos eletrénicos
como conteudo das aulas de Educacao Fisica Escolar em suas matrizes.

A intencado do estudo é tratar pedagogicamente esse conteudo na escola, ou
seja, apresentar uma proposta de ensino, uma vez que mesmo com as matrizes
curriculares dispondo de competéncias e habilidades, nao ha tratativas sobre o qué?
como? porqué? para qué? ensinar Jogos Eletrénicos na Educacéao Fisica Escolar.

Ndo obstante, as matrizes vigentes sdo apresentadas na acepgao de
documentos norteadores e orientadores das propostas curriculares das escolas, mas
perdem esse sentido quando os conteudos estabelecidos nelas sado exigidos com
obrigatoriedade nos planejamentos de ensino docente.

Nao s6 por determinagdes, mas os jogos e brincadeiras — entre eles os
eletrénicos — sdo produtos da cultura corporal produzidos pelos seres humanos, por

isso estdo (ou pelo menos deveriam) estar presentes nas aulas de Educacgao Fisica

2 Provenientes da eletrdnica, da microeletrénica e das telecomunicagdes, sendo o meio virtual o seu
principal espago de agao e informagao (Kenski, 2012).

3 Base Nacional Comum Curricular (2018) e Referencial Curricular Amazonense (2020).
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(BRASIL, 2018). Mas, inseri-los na escola traz uma série de polémicas, classificadas
neste estudo como problematicas da Educagdo Fisica Escolar no trato com o
conteudo Jogos Eletrénicos.

Estudos oriundos da vivéncia escolar ja apresentaram algumas problematicas
da Educagao Fisica na escola. Junior e Darido (2009), por exemplo, ressaltam a
polémica da dispensa da participagdo dos discentes nas aulas de Educacéo Fisica,
que se ampara na legalidade e se promove com acordos escolares internos.
Santana, Nascimento e Azevedo (2012) dissertam sobre os fatores associados a
indisciplina nas aulas de Educacdo Fisica. Mezzetti (2020) relata sobre o
afastamento das meninas nas aulas de Educacao Fisica do Ensino Médio. Machado
et al., (2010) apresentam as praticas de desinvestimento pedagdgico na Educagéo
Fisica Escolar, os autores consideram que tais praticas se associam: 1 — ao
desinvestimento estrutural e pedagogico da escola para a Educagao Fisica, 2 — as
dificuldades de operar a mediagao entre a teoria e a pratica, 3 — ao esporte como
conteudo hegeménico nas aulas de Educacgao Fisica Escolar.

Nesse estudo, pode-se elencar quatro problematicas identificadas a partir das
contradigdes vivenciadas no cotidiano da escola, durante os esforgos no trato com o
conteudo Jogos Eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica Escolar e, nos afincos de
defesa do objeto de pesquisa no interior da universidade.

A primeira, refere-se a formagcao docente, isto €, professores de Educacao
Fisica que ndo tiveram uma formacgdo académica capaz de dar conta do ensino
deste conteudo ndo se sentem preparados para ministra-lo. A segunda, esta
relacionada a resisténcia escolar, ao corpo pedagogico, aos pais e responsaveis e a
uma minoria docente, que resistem ao ensino de jogos eletrénicos, com discursos de
que estes “geram vicios e violéncia” e a “escola € um espago de estudo e de paz,
nao de jogo”; se o discente joga “ndo tera resultado no fim do ano”; etc. A terceira
recai na falta de estrutura, ou seja, escolas e discentes que nao possuem recursos
tecnologicos estariam excluidos e impossibilitados de terem acesso ao conteudo.
Por fim, Educacdo Fisica e movimento, professores de Educacao Fisica que
consideram o movimento humano como objeto de estudo da disciplina, entendem
que com oOs jogos eletrénicos a essencialidade da Educagao Fisica Escolar estaria

sendo perdida.
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Na premissa de supera-las, chega-se ao problema de pesquisa: quais as
contribui¢cdes que a implementacdo de uma proposta didatico-pedagogica voltada ao
ensino do conteudo Jogos Eletrénicos pode trazer para as aulas de Educacéo Fisica
Escolar no ensino fundamental 11?

Identificar o jogo eletrénico como elemento da cultura na escola provoca dois
sentimentos distintos aos seus praticantes docentes. O primeiro, de extrema alegria
e entusiasmo; o segundo, de preocupagao por nao saber de que maneira o ensinar,
com o proposito de que as aulas ndo sejam direcionadas ao “fazer” ou “saber fazer”,
mas sim o de refletir sobre esse fazer e, “[...] garantir o direito do aluno de saber o
porqué dele realizar este ou aquele movimento, isto €, quais conceitos estado ligados
aqueles procedimentos (dimenséo conceitual)” (Darido, 2020, p. 32-33).

Essas contradigbes vém sendo reveladas ano apds ano; o trato pedagogico
com o conteudo Jogo Eletronico traz grandes desafios, e € na busca de supera-los,
de criar possibilidades de acesso ao conhecimento sistematizado para os discentes
e na perspectiva de auxiliar o docente com propostas didaticas e pedagogicas, que
este estudo assume como objetivo geral: investigar quais as contribuicbes que a
implementagao de uma proposta didatico-pedagogica voltada ao ensino do conteudo
Jogos Eletrénicos pode trazer para as aulas de Educacgao Fisica Escolar no ensino
fundamental II.

Para auxiliar no processo de investigagcdo, lista-se alguns objetivos
especificos: 1 - Verificar nas matrizes curriculares vigentes do Estado do Amazonas
(Base Nacional Comum Curricular e o Referencial Curricular Amazonense) e nas
principais produgdes cientificas (periodo equivalente aos anos de 2013 a 2023),
proposi¢des referentes ao ensino de jogos eletrdénicos; 2 — Elaborar um instrumento
didatico-pedagdgico (produto educacional), apresentando alternativas para o ensino
de jogos eletrénicos nas aulas de Educacao Fisica Escolar; 3 — Analisar as vivéncias
desenvolvidas junto aos escolares do 7° ano do Ensino Fundamental Il, durante e
apos a aplicagao do instrumento didatico-pedagdgico nas aulas de Educacéo Fisica.

Especifica-se a necessidade e relevancia do estudo, do ponto de vista social,
por exemplo, ndo se pode ser omisso ao conhecimento das tecnologias e dos jogos
eletrbnicos, dado que se apresenta como realidade do cotidiano do aluno, logo,
precisam de uma intervencao pedagogica para que os discentes sejam capazes de

utiliza-los de forma autbnoma, critica, reflexiva e consciente na escola e fora dela.
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Aranha (2004) aponta a década de 1980 até o inicio dos anos 2000 como o
periodo de evolugao dos videogames. Emerge ai, uma relevancia pessoal: nascido
na década de 1990, a inser¢gdo no universo dos games comega na infancia, no
refugio das locadoras* de videogames.

No campo académico, o estudo preenche uma lacuna por apresentar uma
proposta para o ensino de Jogos Eletrbnicos na Educagdo Fisica Escolar, pois,
mesmo que BNCC e o RCA orientem o ensino, as matrizes ndo oferecem subsidios
para seu desenvolvimento na escola. Ja no campo cientifico, as producbées sao
escassas, ha poucos estudos que propdem estratégias didaticas como auxilio as
praticas pedagdgicas de professores de Educacgao Fisica.

Isto posto, o produto educacional assumira a construgdo de uma proposta
didatico-metodolégica — Caderno Pedagdgico — com a tematica de Jogos Eletrénicos
na Educacao Fisica Escolar, a ser aplicada com os discentes do 7° ano do ensino

fundamental II.

4 “espagos utilizados para a exploragdo comercial de videogames e jogos eletrénicos através do
aluguel por minuto, frequentados por jovens e adultos, com o objetivo de diversao e interagéo social”
(Silva, 2014, p. 18)
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1 CAPITULO 1 - O trabalho ‘Ontocriativo’: fundamentos técnicos e cientificos
da tecnologia na Educac¢ao e na Educacgao Fisica

“Nunca subestime o poder do trabalho em
equipe”
(Halo 3)

“O capitalismo esta me deixando sem munigao”
(Call of Duty)

“A guerra é onde os jovens e estupidos séo
enganados pelos velhos e amargos para se
matarem”.

(GTA)

A histéria da tecnologia esta diretamente ligada a histéria da humanidade, no
processo de construgcido e evolugdo do ser humano e da sociedade e, no resultado
do ato intencional realizado pelo viés do trabalho. Para Marx (2013), o trabalho &,
antes de tudo, um processo que ocorre na relacédo entre o ser humano e a natureza,
onde a prépria agdo humana medeia, regula e controla seu metabolismo com a
natureza.

Isso significa dizer que o ser humano adapta a natureza para si e a modifica,
dando-lhe sentido util, e, ao modifica-la, modifica ao mesmo tempo sua prépria
natureza, isto é, “ele pde em movimento as forgas naturais pertencentes a sua
corporeidade, bragos, pernas, cabeca e mao, a fim de se apropriar da matéria
natural numa forma util a prépria vida” (Marx, 2013, p. 327).

Esta capacidade de executar habilidades técnicas de forma intencional na
realizacdo de um trabalho € o que Engels (1876) apresenta como o ato que
diferencia os seres humanos dos outros animais,

Resumindo: sé o que podem fazer os animais é utilizar a natureza e
modifica-la pelo mero fato de sua presenca nela. O homem, ao
contrario, modifica a natureza e a obriga a servir-lhe, domina-a. E ai
esta, em ultima analise, a diferenca essencial entre o0 homem e os
demais animais, diferenga que, mais uma vez, resulta do trabalho (p.
25).

Nao se trata aqui do trabalho assalariado, mas sim a vista da categoria
‘ontocriativa®® da vida humana, destacada por Frigotto (2006). O autor entende o
trabalho ‘ontocriativo’ como o préprio processo historico de tornar-se humano e na
relacdo destes com os meios de vida, que tem a génesis do conhecimento, da

ciéncia, da cultura, da tecnologia e da técnica.

5 Ontocriativo (Ontolégico e Criativo) € a concepgdo que expressa o trabalho como atividade do
préprio processo histérico de tornar-se humano (Frigotto, 2006).
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Como resultado dessa atividade, o fildsofo Alvaro Vieira Pinto (2005)
apresenta dois atos produtivos ocorridos durante o processo histérico da
humanidade: a técnica e a tecnologia.

A técnica, para o autor, € a capacidade do ser humano de transformar a
natureza, produzindo os materiais necessarios para sua propria subsisténcia.
Fundamentado em Aristételes, Vieira Pinto (2005) toma como exemplo o calor e o
frio, esses dois fendbmenos podem deixar uma barra de ferro branda ou dura, mas
transforma-la em uma espada s6 sera possivel a partir do movimento dos
instrumentos empregados, esse movimento é a prépria técnica, isto é, o ponto de
partida e a forma do produto.

Ja a tecnologia apresenta diferentes conceitos. Paiva (1999), por exemplo,
ressalta que a tecnologia tem sido entendida como um conhecimento que esta
relacionado ao ato de produzir, o qual controla e manipula o ambiente produtivo.

Longo (1984) compreende a tecnologia como um conjunto de conhecimentos
necessarios para produzir e comercializar bens e servicos.

Ferreira (2004) considera a tecnologia como um conjunto de conhecimentos
aplicados em diferentes atividades. Ou, um conjunto de processos, métodos,
técnicas e ferramentas relativos a arte, a industria, a educacao, etc.

Kenski (2012) concebe a tecnologia como um conjunto de conhecimentos e
principios que se aplicam ao planejamento, a construgcdo e a utilizagdo de um
equipamento oriundo de determinada atividade.

Veraszto et al., (2009) entendem a tecnologia como um conjunto organizado e
sistematizado de diversos conhecimentos cientificos, empiricos e intuitivos, isto €, os
saberes inerentes ao desenvolvimento e concepgao dos instrumentos construidos
pelos seres humanos para a satisfagao de suas necessidades de sobrevivéncia.

Contudo, a tecnologia tem sido interpretada, estudada e desenvolvida de
forma diversa e distinta em diferentes concepcgoes, “ndo se tratam de teorias bem
articuladas sobre a natureza da tecnologia, mas imagens populares arraigadas no
publico de uma maneira em geral [...]" (Veraszto et al., 2009, p. 27).

As primeiras concepgdes sao entendidas como concepcgao intelectualista e
concepcgao utilitarista. A intelectualista entende a tecnologia como conhecimento
pratico decorrente da ciéncia e do conhecimento tedrico, correspondente a

processos progressivos e cumulativos, articulando-se a partir de teorias amplas, que
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vao substituindo as ciéncias anteriores. Por outro lado, a utilitarista, considera a
tecnologia como sindnimo da técnica, um conjunto de conhecimentos (habilidades e
competéncias), ndo devendo se preocupar, portanto, em constatar teorias, pois
apenas o processo e a técnica interessam (Veraszto et al., 2009).

Entende-se que a tecnologia ndo se realiza entre a teoria e a pratica,
separadamente, mas de uma relagao entre elas que transcende este dualismo, o
qual Vieira Pinto (2005) chamara de praxis®. No entanto, a superagdo desse
dualismo, reforca o autor, sé se realiza pelo avanco do processo histérico do
conhecimento, incluidas a teoria e a pratica em uma unidade superior “[...] quando
as condi¢bes sociais da produgdo e a extensdo do saber, ja entdo libertado das
bases preferenciais de classe, resolveram a contradigéo, por ora existente” (p. 222)

Outras duas concepgdes de tecnologia referem-se a concepg¢ao da
tecnologia como sindbnimo de ciéncia e a concepgdo instrumentalista. A
primeira afirma que, para se desenvolver estudos do conhecimento cientifico sdo
necessarias condicdes estruturais para seu desenvolvimento, tais condicbes sao
chamadas de tecnociéncia. A segunda, apresenta a tecnologia como aquela que
esta enraizada em nosso cotidiano, predominante do senso comum, ou seja, um
utensilio, ferramenta e/ou artefato do homem construidos para atender uma
diversidade de tarefas (Veraszto et al., 2009).

Para Veraszto et al., (2009), existem diferencas entre ciéncia e tecnologia;
enquanto a primeira entende o fenbmeno natural, descreve o problema, sugere e
seleciona hipoteses, experimenta e explica o natural, a segunda determina e
descreve a necessidade, formula e seleciona ideias, faz e prova o produto e fabrica
o artificial. Logo, a ciéncia produz conhecimento, e parte desse conhecimento é
utilizado e/ou revertido em tecnologia, ndo podendo ser, portanto, entendidos como
sinbnimos.

Ja a concepcao instrumentalista, estende a critica no sentido de que a
tecnologia ndo se resume apenas a utensilios, mas que o ser humano é capaz de

desenvolver tecnologias simbodlicas, como a linguagem, a escrita e os mais

6 “A praxis s6 podera constituir-se em categoria epistemologica universalmente reconhecida e eficaz,
e, portanto, assumir significado teérico supremo, dela dependendo toda a compreensdo da realidade,
quando na vida real a praxis produtiva dos homens se processar em condi¢cdes tais que nao se
oponha a unificagdo do saber, antes solicite a visdo de conjunto” (Pinto, 2005, p. 222-223)
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diferentes sistemas de representagdo e de pensamento (Veraszto et al., 2009, p.
37).

Tém-se, entdo, a concepcgao da Universalidade e da Neutralidade. Para a
concepgao de universalidade, um mesmo produto ou artefato poderia surgir em
qualquer local que seria util independente do contexto, sendo, portanto, neutra. A
concepgao de neutralidade pressupde que a tecnologia ndo é boa, nem ma, imune
aos interesses particulares, o seu uso € que pode ser inadequado, dessa forma,
podera determinar as relagdes sociais.

Entende-se que a tecnologia ndo € neutra e carrega em suas caracteristicas o
contexto social, politico, econémico, cultural e educacional no qual ela esta inserida.
Uma tecnologia, portanto, dependendo do contexto pode nao ser util aquela cultura,
aquela sociedade.

Desse modo, a tecnologia € uma pratica social, que se realiza dentro das
relagées de poder existente entre as classes sociais, como expde Frigotto (2006), a
tecnologia nao é neutra, ela se constitui em forgcas de dominagao e alienagédo, mas
também pode se constituir em elementos de emancipacdo humana, “o que lhes da o
carater destrutivo, expropriador e alienador ou de emancipagado humana € o projeto
societario ao qual se vinculam e dentro do qual se desenvolvem” (p. 244-245).

Diante disso, abre-se um pequeno paréntese, para apresentar duas vertentes
e pensamentos da tecnologia: o otimismo e o pessimismo tecnoldgico. Os
pessimistas consideram a tecnologia como a causa de todos os males da sociedade,
que contribui para as desigualdades sociais, ja os otimistas veem a tecnologia como
uma forma de progresso social [fecha paréntese].

Como visto anteriormente, a tecnologia ndo € neutra, e também né&o é
autdbnoma. A concepcgao do determinismo tecnolégico entende a tecnologia como
autbnoma, desprovida de controle dos seres humanos e que esta determina as
relagdes existentes entre a tecnologia e a sociedade.

Veraszto et al.,, (2009), ressaltam que a tecnologia ndao assume um
desenvolvimento autbnomo, ela esta integrada a forgas e fatores sociais,
pertencentes a um meio, o qual atua, o molda e sofre influéncias do mesmo.

Partindo desses pressupostos, Vieira Pinto (2005) chama a atenc¢ao para a
compreensao da tecnologia a partir de quatro vertentes: 1) a tecnologia como logos,

a epistemologia da técnica; 2) a tecnologia como a propria técnica; 3) a tecnologia
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como conjunto de todas as técnicas e 4) a tecnologia como ideologizagdo da
tecnologia.

A vertente que alude sobre o conceito de tecnologia como sinbnimo e/ou a
propria técnica é criticada por Vieira Pinto (2005), por entender que esse conceito
insiste no entendimento da tecnologia apenas como um processo, ou seja, como a
técnica, descartando o conhecimento resultante desse ato. Isso ocasiona
desenganos por ndo haver necessidade de precisdo conceitual, tornando-se fonte
de perigos no julgamento de problemas sociolégicos e filoséficos pelo interesse de
compreender a tecnologia.

A tecnologia enquanto conjunto de todas as técnicas, embora compreendida
em sentido genérico e global, disposta de uma determinada sociedade, em qualquer
época histérica, perde nitidez de representagdo de seu conteudo I6gico do conceito
(Vieira Pinto, 2005).

Pensar os conceitos de tecnologia como sinbnimo ou conjunto de todas as
técnicas, recai no que Vieira Pinto (2005) chama de tecnologia como instrumento de
dominagéo, onde quem a detém controla a distribuicdo e a produgéo.

Isso ocasiona o pensar a tecnologia como instrumento de adoracgao, isto €,
como ideologia da técnica. Ha nesse sentido um esforgo de transformar a tecnologia
em mitologia, quer dizer, uma ideologia social decorrente da falta de conhecimento
critico da natureza tecnoldgica (Vieira Pinto, 2005),

O trabalhador sabe que a técnica da qual se utiliza tem por finalidade
a producgao de bens. Esta simples proposi¢ao pertence a consciéncia
critica, embora ainda extremamente elementar. Se fosse
prosseguida, a linha de pensamento assim iniciada levaria a
compreensao da natureza dialética da producédo e a descoberta da
funcdo do homem como unico agente real de todo o processo (p.
290).

E preciso pensar ndo a técnica como motor da histéria do ser humano, mas
no ser humano como agente de sua prépria histéria. E preciso ainda enxergar o
aparelho tecnoldgico no seu sentido de transformagéo da realidade e ndo como algo
que esta ali para ser protegido, tirando-lhe a consciéncia critica, isso “se define
como/e assume o sentido de alienagao e exploragdo ou de emancipagao no ambito
das relagdes sociais determinadas historicamente” (Frigotto, 2006 p. 244).

Esta pesquisa esta alinhada com Vieira Pinto (2005) que defende a

epistemologia da técnica como conceito primordial de tecnologia. Nesta concepgéao a
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tecnologia compreende a reflexdo da técnica, ou seja, se a técnica é um ato
produtivo, esta requer um conjunto de estudos, reflexdes e discussdes sobre ela,
isto é, consideragdes tedricas, que necessitam de conhecimento humano tomando-a
como objeto e sobre ela edificando suas reflexdes e analises criticas.

A tecnologia, entdo, pensada na sua relagao e pratica social, impde-se na
superacao de dois vieses (Frigotto, 2006): o fetiche do determinismo tecnoldgico e o
da pura negatividade da ‘tecnologia’ sob o capitalismo.

O fetiche do determinismo tecnoldgico consiste em tomar a tecnologia como
forca autbnoma das relagdes sociais e, portanto, de poder e de lutas de classes. A
tecnologia ndo € autbnoma, mas sim pertencente a um meio, integrada a forgcas e
fatores sociais, que age, atua, o molda e sofre influéncias do mesmo. Para Frigotto
(2006) a tecnologia se estabelece em forgas de dominagdo e alienagdo, mas que
também pode constituir-se em elementos de emancipagao humana, “o que Ihes da o
carater destrutivo, expropriador e alienador ou de emancipagado humana é o projeto
societario ao qual se vinculam e dentro do qual se desenvolvem” (p. 244-245).

O autor ressalta, também, que é importante nao cair na armadilha da
tecnologia apenas como algo negativo, ou seja, ao viés da pura negatividade da
ciéncia, da técnica e da tecnologia, visto que, nas condi¢gdes da sociedade atual, ela
tem se tornado cada vez mais privatizada pelo capital, mais excludente e mais
destrutiva (Frigotto, 2006).

Para Frigotto (2006) esta armadilha guia aqueles que lutam pela superagao
do sistema do capital de relagdes sociais, por conduzirem um embate ideoldgico ou
a tese de que “[...] a travessia para o socialismo se efetiva pela degradacgao e pela
miséria social” (p. 244); e nao pelo aprofundamento do debate entre contradi¢cdes
das forgas produtivas e as relagdes sociais sob o sistema do capital.

Por isso o apelo de Vieira Pinto (2005) para que esses debates nao fiquem
restritos apenas aos técnicos, mas também que estas discussdes naveguem por
outros campos, um deles o da educacéo, que € produzida na escola a partir das
relagdes sociais, dos processos educativos e de conhecimentos especificos.

Frigotto (2006) menciona que a educagao enfatizada nos processos de
qualificagao técnica e tecnoldgica deveria interessar a classe trabalhadora e ao seu

projeto histérico de superagao do modo de produgao capitalista.
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Contudo, é importante estar atento aos interesses econémicos voltados ao
padrao tecnoldgico incorporados pela industria, e ndo os adotar acriticamente na
escola, pois nem sempre a logica da industria estara de acordo com a educacional,
€ preciso entender a tecnologia enquanto atividade humana e situa-la em uma
dimenséo histérica, ética e cultural (Vieira Pinto, 2005).

Bruzzi (2016), ressalta que a interagdo entre a tecnologia e a educagao
remonta o século XVII, mais precisamente desde 1650. Ao apresenta-las em um
percurso historico, o autor traz diferentes aparatos técnicos da tecnologia que
estiveram presentes na educagdo ao longo dos séculos, assim como as
transformagdes evolutivas e suas caracteristicas atuais na sociedade
contemporanea (ver figuras 1, 2 e 3).

O Horn-Book’ e o Ferule® (figura 1), foram os primeiros aparatos técnicos da
tecnologia na Educacgéo, surgidos entre os anos de 1650 a 1870. Esses aparatos
ora serviam como ferramentas facilitadoras da aprendizagem, ora eram utilizados
como castigo fisico (Bruzzi, 2016).

Para Oliveira (2020), entre as inovagdes tecnoldgicas desenvolvidas pela
humanidade, a escrita alfabética se destaca como uma das mais revolucionarias,
impactando na comunicagao uns com os outros e com 0 mundo, que sucedeu uma

mudanga continua e significativa.

Figura 1. Os primeiros aparatos técnicos da tecnologia na educagao (1650 a 1870)

Ferule

Horn-Book

Fonte: Bruzzi (2016)
Nao importando os propdsitos para os quais essas ferramentas foram

utilizadas na educacgao, elas marcaram o inicio do que Bruzzi (2016) descreve como

" Tratava-se de uma madeira com impressos com objetivos de conhecer o alfabeto e formar palavras
(Bruzzi, 2016, p. 477).

8 Era uma espécie de espeto de madeira mais grosso, que servia como apontador/indicador de
orientagdes (Bruzzi, 2016, p. 477).
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“cultura material”, que significa a origem de formas ou fazeres culturais palpaveis,
visiveis como produtos da cultura material presente no ambiente escolar.

A descoberta de impressos de imagens (gravura sobre madeira), por
exemplo, acarretou na expansao da cultura escrita atingindo as camadas iletradas
da sociedade, redirecionando o centro cultural e social para além da esfera da
cultura escolastica e clerical. Contudo, com o surgimento da era industrial e o
progresso das variadas tecnologias geradas pelo capitalismo provocou uma
mudanca na educacgao, descentralizou as praticas tradicionais e alcangou um
estagio inédito, o fabril (Bruzzi, 2016).

Figura 2. Os aparatos técnicos da tecnologia da educagéo do século XIX

Shool Slate
(1870)
% Lapis
(1200)
Magic Lantern Chalkboard
(1870) (1820)

Fonte: Bruzzi (2016)

Figura 3. Os aparatos técnicos da tecnhologia da educagéo do século XX

Film Projector Retroprojetor
(19230)
Estereoscope Adi Mimeografo
@$Q5) (1940)

Fonte: Bruzzi (2016)

A partir de 1870, paralelo ao processo de construgdo da nova estrutura
econdmica, os aparatos tecnoldgicos surgiram com mais frequéncia; enquanto a
industria experimentava um crescimento acelerado, os avang¢os na educag¢ao nao
acompanhavam o mesmo ritmo (Bruzzi, 2016).

Para Oliveria (2020) essas ferramentas inseridas no ambito educacional
serviam muito mais para modernizar a “decoracdo” do ensino, do que a busca de
transformagbes metodologicas. Alinhado a esse pensamento, Klein et al., (2020)

critica que os fins da tecnologia deveriam ser os educativos, com o compromisso de
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propiciar informagdes, conhecimento aos educandos, e objetivos atrelados a
aprendizagem e melhorias do ensino.

Na atualidade ha situagdes semelhantes, porém as ferramentas tecnologicas
educacionais na sociedade contemporédnea assumem uma nova era, a digital,
provenientes da eletrbnica, da microeletrénica e das telecomunicagdes, sendo o

meio virtual o seu principal espago de agao e informagao (Kenski, 2012).

Figura 4. Os aparatos técnicos das tecnologias digitais da Educagio no século XXI
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Fonte: imagem retirada da internet

No entanto, mesmo assumindo caracteristicas distintas, as tecnologias
digitais ndo séo exclusivamente empregadas para propositos educacionais, mas tém
o intuito de atingirem objetivos didatico-pedagdgicos, ainda assim descentralizados
dos objetivos de ensino e aprendizagem (Oliveira, 2020). Dai a similaridade na
utilizagdo das tecnologias sem finalidades educacionais ao longo de diferentes
épocas.

Entretanto, isso torna as tecnologias obsoletas no processo de ensino? A
presenca da tecnologia € importante e necessaria nos varios ambientes sociais, no
entanto, na escola, sua utilizacdo requer discussdes que transcendem a otimizagao
da didatica, empregando-a para reflexbes e fins educativos, pedagdgicos e
metodoldgicos; caso contrario, a tecnologia, na escola, se limitara a Idgica da
sociedade capitalista: produgcdo e consumo.

Atualmente, vive-se na sociedade uma nova configuracdo de organizagao
econdmica, social, politica, cultural e educacional, reproduzindo aquilo que Bruzzi
(2016) identifica como Sociedade da Informacédo (Sl). Tais vivéncias acabam

afetando o dia a dia da escola, influencia suas dinamicas e suas praticas cotidianas.
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Para Santos e Carvalho (2009) o termo sociedade da informag&o surge como
uma mudanga de paradigma tecno-social na sociedade industrial, e € entendido
como uma organizagao geopolitica com impactos voltados para o uso da informagéo
e das tecnologias da informagéo e comunicagdo (TICs)®.

No Brasil, o governo pressionado pelo acelerado avango das TICs no pais,
sentiu a necessidade de apresentar normas para amenizar as desigualdades sociais
que elas podem causar, implementando politicas publicas que pudessem prevenir e
pensar o uso da tecnologia de forma a ndo estimular a exclusdo digital (Santos;
Carvalho, 2009).

Nesse cenario, ainda de acordo com Santos e Carvalho (2009), no ano de
2000, surge o Programa Sociedade da Informagdo no Brasil — Livro Verde'®. O
documento delineia metas e agbes para amenizar os impactos de desigualdades,
mas ao invés de alcancar esse proposito, apenas apresenta os impactos das TICs
no pais e no mundo, e nao traz solugbes efetivas que realmente reduzam as
disparidades existentes.

Os avangos tecnolégicos tém ocorrido de forma acelerada, invadindo
diferentes setores da sociedade, e a escola nao é excecao, ela também é impactada
por esses avangos e precisa adaptar-se para integrar e lidar com as mudancgas
trazidas pelas tecnologias.

A escola é, para Saviani (2012), uma instituicdo que existe para a aquisi¢ao e
socializagdo de saberes, incluindo o saber elaborado, e o préprio acesso aos
rudimentos desse saber, isto €, o conhecimento produzido historicamente pela
humanidade e socializado pelo conjunto dos seres humanos. Nesse sentido, o
trabalho educativo existente nas instituicdes escolares consiste no

ato de produzir direta e intencionalmente, em cada individuo singular,
a humanidade que é produzida histérica e coletivamente pelo
conjunto dos homens (Saviani, 2012, p. 13).

Para tanto, a tecnologia introduzida, produzida e recriada como elemento
cultural da escola é crucial para o processo de ensino e aprendizagem. No entanto,

nao basta so6 isso! Os atores da educagao necessitam de formacéo adequada para a

® Miranda (2007) refere-se as TIC's como uma conjugagdo da tecnologia da informatica ou
computacional, com a tecnologia das telecomunicagdes.

0 Sociedade da informagdo no Brasil: livro verde / organizado por Tadao Takahashi. — Brasilia:
Ministério da Ciéncia e Tecnologia, 2000.
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utilizacdo dessas ferramentas no processo de ensino, € necessario um
conhecimento sistematico da tecnologia para que professores e alunos possam
ampliar suas habilidades de leitura, interpretacao, exploragéo, criagao e recriacao de
conteudos educacionais com foco na tecnologia.

Mas, uma educacéao tecnoldgica verdadeira s6 o € quando pretende ensinar
aos estudantes ndo apenas o uso pratico da tecnologia, mas também o contexto
histérico por tras dela, seus inventores e os impactos econdmicos, sociais e
psicologicos causados pela utilizagdo de aparatos técnicos e tecnoldgicos (Miranda,
2007). E importante ampliar esse conceito a considerar também os fatores politicos,
culturais e educacionais que as tecnologias provocam na escola e fora dela,
compreendendo o seu papel na historia e na sociedade.

Grinspun (1999) entende a relevancia da educagdo ndo prescindir da
tecnologia e dos avangos que ela nos trouxe, mas relata que ainda n&o esta claro
que tipo de educagao deveremos dar aos alunos para dela se fazer um aliado e ndo
um objeto de alienagao.

A autora alerta para as contradi¢gdes existentes na sociedade, no que se
refere aos desafios da civilizagdo cientifica e tecnoldgica, pois, se de um lado o
processo civilizatério pode deixar a vida mais humana, mais cultural e de facil
acesso ao lazer, por outro pode corresponder ao processo de dominio e destruicao
da sociedade.

Por isso, ndo se pode separar o ser humano da tecnologia, uma vez que se
de um lado a educacédo assume o0 compromisso de socializagcdo do saber elaborado,
do outro devera conduzir a formagdo do educando, direcionando-o para viver e
conviver na sociedade (Grinspun, 1999).

A educagao tecnoldgica pressupbe uma dimensdo pedagogica, afirma
Grinspun (1999) e, amplia, o trato pedagdgico dos fundamentos técnico-cientificos
devera possibilitar o acesso ao conhecimento que vise a formagao do ser humano e
sua inserc¢ao na cultura, na sociedade e na coletividade.

A educagao tecnolégica nao se restringe apenas ao ambito educacional, mas
ela pode focalizar o mundo do trabalho, a produ¢do de conhecimentos e a novas
metodologias. Porém, na educacgao, € fundamental realcar a “[...] formagado do
individuo para viver na era tecnolégica, de uma forma mais critica e mais humana”
(Grinspun, 1999, p. 57).
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Com o propésito de assegurar a formagdo humana e garantir o direito da
populacado ao acesso a educagao o governo cria a Lei n°® 9394/96, que versa sobre
as diretrizes e bases da educacgao nacional.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) apresenta os primeiros
principios orientadores referentes a insergcdo da tecnologia na educacéao. O Art. 35
por exemplo, aborda a compreensdo dos fundamentos cientifico-tecnoldgicos, dos
processos produtivos, relacionando a teoria com a pratica, no ensino de cada
disciplina; o Art. 39 apresenta a proposta de uma educagdo profissional e
tecnoldgica, integradas as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia; e, o
Art. 43 incentiva o trabalho e a investigacéao cientifica, visando o desenvolvimento da
ciéncia e da tecnologia e da criagéo e difusao da cultura.

Outros documentos elaborados anos depois fizeram alusdo ao uso das
tecnologias no processo de ensino, a exemplo, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), apresentando habilidades e competéncias para com o uso da tecnologia
em cada disciplina. Sobre isso, aprofunda-se a discussao posteriormente.

A Lei 9394/96 apresentou um ponto histérico e significativo para a Educagao
Fisica, a qual por muito tempo foi encarada como uma simples Atividade Escolar,
com objetivos voltados ao lazer, a saude, a estética, ao corpo, a disciplina e outros
(Castellani, 1988).

No entanto, de acordo com o terceiro inciso do Artigo 26, a Educagao Fisica,
integrada a proposta pedagdgica da escola, sai da condi¢gdo de Atividade Escolar e
passa a ser componente curricular obrigatério da educacao infantil e do ensino
fundamental, elevando-se a categoria de disciplina curricular.

Enquanto disciplina curricular, a Educacédo Fisica também esta sujeita as
mesmas diretrizes dos demais componentes curriculares de ensino. Assim sendo, 0
Artigo 35 da referida Lei, ao estabelecer a compreenséo dos fundamentos cientifico-
tecnoldgicos relacionados a teoria e pratica no ensino de cada disciplina, nos leva a
considerar também a relagao existente entre a Educacao Fisica e a Tecnologia.

A Educacado Fisica € uma pratica social que trata pedagogicamente, na
escola, de uma area do conhecimento produzida pelo conjunto de seres humanos
denominada de Cultura Corporal. Enquanto disciplina pedagdgica, a Educagao
Fisica se manifesta a partir do esporte, da ginastica, da luta, da danca, dos jogos, do

brincar, do ludico e de outras praticas corporais (Coletivo de Autores, 2012).

37



Essas praticas sdo frutos da atividade humana, e isso leva as pessoas a
entender que o ser humano ndo se move e ndo se mexe a toa, ele age. E é a partir
de sua agado no mundo que se coloca em movimento o sentido e o significado da
atividade humana, ou seja, da cultura corporal (Frizzo, 2013).

N&o ha consenso nas produgbdes académicas que apontem para o surgimento
de aparatos técnicos e tecnologicos na Educagéao Fisica Escolar como aqueles que
emergiram na educagao ao longo dos séculos como visto anteriormente.

Contudo, com relagcdo aos primeiros debates referentes a insercdo das
tecnologias na Educacgao Fisica Escolar encontramos Mauro Vago (1999) que, ao
discorrer sobre a Reforma do Ensino de Minas Gerais (1906)!"! apresenta a
Educacao Fisica a partir de uma cultura escolar com énfase no cultivo do corpo,
manifestado através das praticas corporais e da propria estrutura do prédio escolar,
a qual deveria dispor de espacos esportivos e educativos para o ensino.

Dentre os saberes apresentados para a construcido dessa cultura escolar,
Mauro Vago (1999) relata que a reforma apresenta uma série de “cadeiras
educativas”, as quais retratavam alguns aparatos técnicos e tecnolégicos utilizados
para a educacao do corpo, e, que as escolas estavam autorizadas a pratica-las e
adota-las.

A primeira denominada de “Cadeira Hygiene”, tinha a finalidade de promover
habitos saudaveis e, para isso, utilizava-se de objetos ou ferramentas tecnoldgicas
como escovas, vestuarios, produtos de limpeza, etc., para a higiene do corpo. Com
a segunda, a “Cadeira Escripta”, pretendia-se educar as maos, mantendo-se com a
coluna ereta a fim de promover a postura dos individuos, essa educagao ocorria em
um espago chamado de “Cadeira de trabalhos Manuaes”, que se utilizava de
ferramentas tecnolégicas como utensilios domésticos para as mulheres, e, para os
homens, cabia-se o trabalho metddico com a utilizacido de pecas e instrumentos
para deles fazerem uso (Vago, 1999).

Por fim, a cadeira primordial para o cultivo do corpo, Mauro Vago (1999)
chamara de “Cadeira Physicos”, a qual foi inserida nos programas de ensino

primario em Minas Gerais, com o intuito de implementar exercicios fisicos em

" Os ordenamentos legais da reforma do ensino de 1906, promovida pelo governo de Jo&o Pinheiro
(1906-1910), incluem a Lei n°® 439, de 28 de setembro de 1906, o Decreto n° 1.947, de 30 de
setembro de 1906, a Lei n° 1.960, de 16 de dezembro de 1906, o Decreto n® 1.969, de 3 de janeiro de
1907 (Vago, 1999)
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programas para as criangas, com a utilizagdo de algumas ferramentas tecnoldgicas
como os aparelhos ginasticos, os materiais esportivos, os instrumentos de fisiologia
e cinesiologia, etc.

Mezzaroba (2020), realiza uma analise documental e busca verificar em
fontes oriundas de uma parcela da produgdao académico-cientifica, estudos que se
dedicam a pensar, sistematizar, pedagogizar e investigar aspectos relacionados as
midias e tecnologias no campo da Educagido Fisica, identificando Mauro Betti'?
como um dos pioneiros em relacionar a disciplina com a Tecnologia, entendendo-a
como objeto de grande veiculagdo midiatica.

Nos estudos de Betti (1998), a cultura corporal de que trata a Educacéo Fisica
esta presente nos jornais, nas revistas, na televisdo, na internet, nos videogames,
nos celulares, nos tablets, entre outros meios que possibilitam os agentes sociais
discutirem, fora e dentro da escola, as informacdes veiculadas por esses meios.

Mauro Betti (1998), ao analisar a Educagéao Fisica como objeto de veiculagao
midiatica, apresenta uma gama de midias, incluindo as digitais. Nesse aspecto
pode-se entender a aproximagao da Educacgao Fisica com as tecnologias digitais
presentes na estrutura social.

Mezzaroba (2020) destaca a década de 1990 como o inicio dos estudos que
passam a relacionar a Educacgao Fisica com as midias e as tecnologias, os primeiros
passos para essa relagdo ocorrem no ano de 199113,

Nesse periodo, a Educagdo Fisica a fim de expressar tentativas de
aproximagao e apropriacao didatica e metodologica sobre as tecnologias no ambito
educacional, se manifestou em uma categoria da educacdo denominada de midia-
educacgdo’, e — atribuidos aos valores da Educacao Fisica — midia-educacao fisica'®
(Oliveira, 2020).

12 Betti, M. A janela de vidro: esporte, televisdo e Educagio Fisica. Campinas: Papirus, 1998.

'3 periodo que ¢ fundada uma subarea do Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncia do Movimento
Humano — “Comunicagdo, Movimento e Midia na Educacgdo Fisica (CMMEF)’, em paralelo ao
Programa, ocorre também a criagdo do GTT Comunicagédo e Midia no CBCE, e, a criagdo do Grupo
Tematico Comunicagao e Esporte pela INTERCOM - Sociedade Brasileira de Estudos
Interdisciplinares da Comunicagao (Mezzaroba, 2020).

4 Objeto de estudo e ferramenta pedagogica, ou seja, uma educagdo para as midias, com as midias,
sobre as midias e pelas midias (Bévort; Belloni, 2009, p. 1084).

S Campo de producdo de conhecimento que atualmente pode subsidiar o debate a respeito das
tecnologias digitais na escola por seu olhar ampliado para esses dispositivos, buscando situar as
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As discussbes sobre midia-educacgao intensificaram a necessidade de pensar
as tecnologias no campo da Educacéao Brasileira, e, os debates ocorridos em torno
desse tema manifestaram semelhanca aos debates presentes no contexto da
Educagédo Fisica, apresentando-se como Midia-Educacdo Fisica (Mezzaroba;
Bassani, 2023).

Nesse contexto, Fabio Oliveira (2020) faz um alerta para as tecnologias que
se destacaram na década de 1990, e que continuam em evidéncia nos dias atuais,
essas tecnologias conquistaram a popularidade e intensificaram o seu uso na
sociedade, se firmando inclusive no dmbito escolar.

O autor atribui nomenclatura a essas ferramentas denominando-as de
“tecnologias digitais moveis”, as quais apresentam facil mobilidade e acesso a
internet, tais como os tablets, os celulares smartfones, os notebooks, os GPS, os
reldgios, dentre outros.

De acordo com a FUNDACAO GETULIO VARGAS (2023), o Brasil possui
mais de 464 milhdes de dispositivos digitais (Notebook, Tablet e Smartphone) em
uso no Pais, utilizadas no setor corporativo e doméstico.

Contudo, esses dispositivos ndo se limitaram apenas a essas areas, o setor
educacional também foi propicio a instalagdo dessas tecnologias. Consoante
Oliveira (2020), os resultados de seus estudos realizados em uma escola publica da
rede de ensino do Estado da Bahia apontaram que as tecnologias digitais moveis
sdo da quase totalidade dos alunos, onde 80% dos alunos revelaram ter um
dispositivo desse tipo.

Nao a toa, o Brasil tem mais smariphones do que habitantes, sdo quase 240
milhdes'® de celulares em uso no Pais, que tem pouco mais de 214 milhdes de
habitantes, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2022).

Essas tecnologias, acessiveis aos alunos, estdo subjacentes ao que Grispun
(1999) apresenta como valores essenciais a serem atribuidos na escola, com énfase
na educacao tecnoldgica: responsabilidade, liberdade e autonomia.

Entretanto, enquanto ha uma vasta acessibilidade dos alunos as tecnologias,

existe, de outro lado, um numero expressivo de estudantes que nao retém as

tecnologias num modelo pedagdégico que ultrapasse a dimensao instrumental do seu uso (Oliveira,
2020, p. 74), atribuidos na Educacao Fisica Escolar.

'6 Dados revelados pela Fundagdo Getulio Vargas em 03 de maio de 2023.
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mesmas facilidades em ter um dispositivo digital. Assim, os principios delineados por
Grispun (1999) atenderiam a totalidade dos alunos?

Os recursos materiais, embora sejam uma producdo humana e cultural, ndo
sdo acessiveis a todos os seres humanos, pois nem todos possuem as mesmas
oportunidades de acesso. Ha, neste caso, aqueles que detém os bens tecnoldgicos
(o capitalista) e os que produzem esses bens (o trabalhador).

De acordo com Marx (2004), o trabalhador vende a sua forga de trabalho com
o intuito de receber um salario em troca, no entanto, essa recompensa € utilizada
apenas para suprir suas necessidades de sobrevivéncia. O empregado ndo apenas
produz a mercadoria’’, mas torna a si préprio um produto, isto €, uma mercadoria,
de certo que, quanto mais ela é produzida, mais barateado torna-se o trabalho de
quem produz os bens.

O objeto tecnoldgico produzido pelo trabalhador faz dele o seu servo, ou seja,
quanto mais a sociedade € materializada, mais o0 mundo se torna estranho ao
proprio trabalhador (Marx, 2004),

A efetivagdo do trabalho é a sua objetivagdo. Essa efetivagdo do
trabalho aparece ao estado nacional-econdmico como desefetivacao
do trabalhador, a objetivagdo como perda do objeto e serviddo ao
objeto, a apropriagdo como estranhamento, como alienagao (p. 80).

Assim, a tecnologia se manifesta como meio de exercer poder e afastamento,
isto é, forca de dominacdo e alienagcdo, mas também pode constituir-se em
elementos de emancipagdo humana, o que vai Ihes dar esse carater de alienagao ou
emancipacao € a maneira pela qual nos apropriamos e desenvolvemos as
tecnologias (Frigotto, 2006)

As tecnologias digitais presentes na estrutura da sociedade capitalista
perderam o sentido de produto cultural e social e assumiram uma nova composigao,
a de mercadoria, a qual uma minoria tem acesso, enquanto a maioria ndo goza dos
mesmos usufrutos.

Na escola, dentre os alunos que possuem dispositivos tecnoldgicos, os
estudos de Oliveira (2020) apontam que a utilizagdo desses aparelhos € voltada
para escuta de musica, acesso as redes sociais, registros de momentos importantes

e, principalmente, para a utilizagdo de jogos eletronicos.

7 A mercadoria &, antes de tudo, um objeto externo, uma coisa que, por meio de suas propriedades,
satisfaz necessidades humanas (Marx, 2013, p. 157)

41



Os jogos eletrénicos ndo s6 fazem parte da pratica social cotidiana do aluno,
como também foram incorporados a Educagao Fisica Escolar. Em 2018, a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) enquadrou os Jogos Eletrénicos na unidade
tematica “Brincadeiras e Jogos”, tornando-se objeto de conhecimento das turmas do
6° e 7° ano do ensino fundamental Il; e, em 2020, esse conteudo também passou a
fazer parte das diretrizes curriculares do Referencial Curricular Amazonense (RCA).

Para Schuytema (2008), o jogo eletrénico é entendido como uma atividade
ludica, que envolve agdes e decisdes regidas por um conjunto de regras em um
universo de programa de computador. Esse universo fornece uma ambientagao, ou
seja, uma narrativa a qual o jogador controla as agdes a serem executadas e
transmitidas em uma tela.

Entretanto, ao jogar videogames e jogos eletrdnicos raramente levamos em
consideragao o trabalho e a logistica que nos permitem vivenciar esse momento, &
preciso entender que “os jogos eletrénicos envolvem todo tipo de trabalho para
serem fabricados: comecando por conceito, roteiro, arte, missdes, desafios,
dindmica multiplayer, e por ai vai” (Woodcock, 2020, p. 71).

N&o a toa, esse tipo de jogo tem se tornado um grande objeto de riqueza na
sociedade atual, constituindo-se enquanto elemento industrial. Woodcock (2020), ao
expor os resultados de um estudo realizado em 2018 pela SuperData' destaca que
o entretenimento interativo'® gerou receitas de 108,4 bilhdes de dolares.

A receita de jogos digitais, em 2018, chegou a 59,2 bilhdes para celulares, 33
bilhées para PC e 8,3 bilhdes para consoles e videogames. Ja em relagdo a midia
interativa, 76 milhdes foram arrecadas com esportes eletrdnicos, 3,3 bilhdes com
conteudo de video de jogos e 4 bilhdes com realidade virtual (Woodcock, 2020).

Um novo estudo conduzido pela SuperData (2020)%°, apresentou resultados
ainda mais expressivos, sendo 73,8 bilhdes de dolares em receitas para celulares
(14,6 bilhdes a mais do que os dados divulgados 2018), 33,1 bilhdes para PC e 19,7

bilhdes para consoles e videogames. No ramo da midia interativa as receitas

'8 SuperData, 2018, “Year in Review”

' O entretenimento interativo € defino em dois segmentos: jogos digitais e midia interativa
(Woodcock, 2020)

20 SuperData, 2020, “Year in Review”
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chegaram a 9,3 bilhdes com conteudo de video de jogos (6 bilhées a mais do que os
dados divulgados em 2018) e 6,7 bilhdes em jogos de realidade virtual.

E entre a década de 1970 e 1980, que ocorre esse processo de valorizacdo
econbmica, devido a crise de superproducdo do sistema capitalista, e, essa
valorizagdo buscou expansdes mais rentaveis de producdo e a ampliagdo do
mercado de consumidores. E nesse contexto que os jogos eletrénicos sdo
disseminados pelo mundo (Rodrigues et al., 2013),

Os jogos eletrénicos sado produzidos acompanhando os avangos
tecnolégicos do momento e norteados pelo afa da esteira
mercadoldgica, tornando-se obsoletos rapidamente. Bem diferente
dos jogos tradicionais que sdo transmitidos de geragdo em geracao
e, apesar de sofrerem algumas modificagbes, resistem ao teste do
tempo (p. 73)

No entanto, em paralelo a ruptura que ha entre os jogos tradicionais e o0s
jogos eletrénicos, pode-se notar uma estreita relagao entre eles, tendo em vista que
muitos desses jogos eletrénicos sao versdes virtuais de jogos tradicionais, tais como
os jogos de tabuleiro, o boliche, o jogo de cartas, entre outros. (Rodrigues et al.,
2013).

Como os jogos tradicionais apresentam uma cultura ludica (Huizinga, 2019), a
relacdo desses jogos com os jogos eletrdnicos sugere, também, uma perspectiva da
continuidade na produgao dessa cultura (Rodrigues et al., 2013).

O ludico, para Huizinga (2019) deve ser entendido como um jogo de forma
mais abrangente; em Vygotsky apud Elkonin (1998), o ludico esta englobado na
brincadeira, nos jogos e até mesmo nos esportes; Kishimoto (2012) considera que a
atividade ludica € o mundo da imaginagdo, na qual a crianga amplia seus
conhecimentos; Ferreira (2004) entende a ludicidade como o ato de brincar, que
levam seus praticantes a um estado de bem-estar; Marcellino (2003) apresenta o
ludico como uma atividade prazerosa, espontanea, pertencente a dimensao do
sonho, da magia, da sensibilidade, ocupando-se do aqui e do agora, privilegiando a
criatividade, a inventividade e a imaginagao ligadas ao prazer.

Assim, para além do entretenimento os jogos eletrbnicos tém cumprido
fungdes econdmicas, politicas e educativas que precisam ser abordadas para uma
compreensao mais ampla de sua historicidade e como criagdo humana, de modo
que os alunos possam atuar como sujeitos de seu tempo, e satisfazer suas

necessidades também na esfera ludica (Rodrigues et al., 2013).
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Para tanto, € necessario refletir sobre o processo educativo e o ensino dos
Jogos Eletronicos na Educagao Fisica Escolar, é preciso pensar a Didatica como um
elemento articulador entre as proposi¢cdes tedricas e a pratica educativa escolar que

se manifesta na sociedade.
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2 CAPITULO 2 - Didatica e Educacgao Fisica Escolar: um dialogo possivel e

necessario para o ensino de Jogos Eletrénicos

“A forga reside em conhecer a si mesmo. Aprendi
que, quando alguém nao conhece a si mesmo,
esta perdido. Eles se tornam uma ferramenta para
0s outros”.

(Planescape: Torment)

“As escolhas que fazemos definem quem somos”
(Mass Effect)

“Todos somos nosso pior inimigo, mas também
nosso melhor professor”
(Super Street Fighter V)

2.1 Dos saberes da didatica a pratica educativa na Educacdo e na Educacao
Fisica: implicagcao para o ensino de Jogos Eletrénicos

A Educacgdo Fisica, integrada a proposta pedagogica da escola, é
componente curricular obrigatério da Educacdo Basica (BRASIL, 1996). Porém,
ainda que sua obrigatoriedade seja garantida por Lei, isso ndo quer dizer que os
professores que ai atuam (ou irdo atuar) estejam preparados para enfrentar os
problemas de uma disciplina pedagdégica do cotidiano escolar (Barbosa, 2014).

Pensar a Educagao Fisica no contexto escolar € estar atento aos aspectos
didaticos, pedagogicos e metodolégicos de que tratam os conteudos dessa
disciplina. Para Libaneo (1994) uma disciplina pedagdgica requer, de um lado, uma
ciéncia que investiga a teoria e a pratica da educacéo, a pedagogia, e de outro, uma
area do saber que se fundamenta nessa pedagogia, estuda os objetivos, os
conteudos, os meios e as condigdes do processo de ensino, a Didatica.

A Didatica ocupa um lugar de destaque no processo de formagao de
educadores, inclui os componentes curriculares conduzidos para o0 ensino
sistematico do “que fazer’, mas este sé tera sentido se estiver articulado ao como
fazer, para qué fazer e ao por que fazer (Candau, 2012).

Barbosa (2014) alerta sobre o cuidado em pensar o processo educativo na
Educacao e na Educacgao Fisica, pois isso provocaria uma discussédo a respeito do
tema, por exemplo, ao perguntar “o que é Educacao?”, “o que é Didatica?” ou “o que
€ Educacéao Fisica?”, a autonomia intelectual e a capacidade de analise critica de
quem ira responder apontaria diferentes concepg¢des de ensino.

Esse estudo nao pretende travar uma discussao no campo da Didatica, mas

sim apresenta-la a partir de conceitos e concepgbes de autores que subsidiam o

45



pensar a pratica educativa para o ensino da Educacéao Fisica e, consequentemente,
o ensino de Jogos Eletronicos.

A pratica educativa esta presente na sociedade, assim como a sociedade
requer uma pratica educativa. Consoante Libaneo (1994) ndo existe sociedade sem
pratica educativa, nem pratica educativa sem sociedade, isto €,

A educacao compreende os processos formativos que ocorrem no
meio social, nos quais os individuos estdo envolvidos de modo
necessario e inevitavel pelo simples fato de existirem socialmente;
neste sentido, a pratica educativa existe numa grande variedade de
instituicbes e atividades sociais decorrentes da organizagao
econdmica, politica e legal de uma sociedade, da religido, dos
costumes, das formas de convivéncia humana (p. 17).

Por esta razdo, € indispensavel conceber a Didatica para além das
delimitacdes dos muros da sala de aula, é preciso pensa-la como um elemento
articulador entre as proposicoes tedricas e a pratica educativa docente manifestada
nas diferentes esferas sociais.

A pratica educativa € um fendmeno social e universal, ela ocorre a partir da
necessidade do ser humano de desenvolver suas capacidades fisicas, sociais,
culturais e espirituais, que direcionam para uma atuagdo no meio social, isto é, a
sociedade a qual o ser humano busca transformar e por ela ser transformado. Isso
cria a possibilidade de estabelecer uma relacéo ativa e transformadora entre os
préprios sujeitos e entre os sujeitos e o meio social (Libaneo, 1994).

Essas multiplas relagdes se estabelecem como um processo dialético
transformador, no qual espontaneamente aprende-se uns com os outros, com 0O
meio e com as proprias experiéncias, tornando-se um educador. Por outro lado,
quando se é instruido por processos de formagado e aquisicdo de conhecimentos e
se dedica a atividade de criar condicbes de desenvolvimento do individuo e do
grupamento humano, de forma intencional, assume-se o papel de educador
profissional (Luckesi, 2012).

Nesses dois casos, o educador para Luckesi (2012) é antes de mais nada um
ser humano, caracteriza-se como sujeito ou objeto da histéria da humanidade. Ele
aparece como objeto da historia quando ndo assume a consciéncia e o papel de
interferir no processo historico, isto €, ndo percebe que todo processo de ensino-

aprendizagem implica em um posicionamento politico.
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No caso de um professor de Educacao Fisica, Barbosa (2014) menciona que
este aparecera como objeto da historia quando dela nao perceber que os objetivos,
conteudos e meétodos elaborados por ele, criam padroes de comportamentos
desejaveis para determinados seguimentos da sociedade.

Por isso, ndo basta apenas “ter uma Didatica”, se ndo reconhecer que 0s
condicionantes das suas aulas assumem aspectos politicos, econémicos, sociais e
culturais da educacdo. “E, nesse caso, essa didatica apenas reproduz um
determinado modelo de sociedade, na medida em que prepara os alunos para se
encaixarem harmonicamente nesse modelo” (Barbosa, 2014, p. 16).

Por outro lado, o educador sera sujeito da histéria quando se tornar
conscientemente engajado no “fazer” a histéria, e ndo apenas reproduzi-la, ou seja,
quando este se reconhece como construtor de um projeto historico de
desenvolvimento de um povo, conhece-o e o julga a partir de sua prépria realidade,
ao passo que o seu agir pedagoégico seja consciente (Luckesi, 2012; Barbosa, 2014).

Essa compreensdo de educador enquanto objeto ou sujeito da histéria remete
a consequéncias de que a agdo pedagogica nao podera ser uma agao neutra, ela
pressupde a necessidade de explicitar suas opg¢des tedricas, comprometida
ideologica e efetivamente com o processo de ensino-aprendizagem de suas
escolhas (Luckesi, 2012).

O processo de ensino-aprendizagem ¢ entendido por diferentes autores?'
como objeto de estudo da Didatica, mas para que esse processo seja compreendido
em sua totalidade, precisa ser analisado a partir de suas dimensdes humanas,
técnicas e politico-social (Candau, 2012).

A autora apresenta essas trés dimensdes, considerando a dimensao
humanista como processo de relacdo interpessoal, desvinculada das condi¢des
socioecondmicas e politicas em que se da. A critica de Candau (2012) se da ao fato
dessa abordagem possuir uma visao subjetiva, individualista e afetiva do processo
de ensino-aprendizagem, porque faz da dimensdo humana seu unico centro
configurador do processo.

Quanto a dimensao técnica, Candau (2012) refere-se ao processo de ensino-
aprendizagem como uma acdo sistematica, técnica, gerida a partir de atos

intencionais que visa organizar a melhor forma de propiciar a aprendizagem como os

21 Libaneo (1994); Luckesi (1994); Piletti (2004); Candau (2012).
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objetivos instrucionais, a selecdo dos conteudos, as estratégias de ensino, a
avaliagao, entre outros. Porém recai em um reducionismo de aprendizagem, por ser
pensada e analisada de forma dissociada dos aspectos politico-sociais e ideologicos
e, se assim for, tem-se o tecnicismo, que se preocupa apenas com o “fazer’ da
pratica pedagogica.

Em contraposicdo ao reducionismo humanista e tecnicista, isto €, uma viséao
liberal e modernizadora da educacédo, Candau (2012) apresenta uma terceira
abordagem, que n&o apenas critica essas duas dimensdes, como também as rejeita
no processo de ensino-aprendizagem. Para a autora, a dimenséao politico-social é
inerente ao processo de ensino-aprendizagem, pois ele ocorre em uma cultura
especifica, trata com pessoas concretas que assumem uma posicao de classe na
organizagao social em que vivem.

Segundo Barbosa (2014), a didatica, tanto na Educagédo como na Educacgao
Fisica esteve organizada entre conflitos em que, de um lado estariam as politicas
educacionais hegemonicas, e de outro lado, os movimentos de contestagéo a essas
politicas. Nesse cenario torna-se necessario apresentar algumas tendéncias da

Educacéo e da Educacgao Fisica constituidas ao longo da histéria.

2.2 Tendéncias Pedagodgicas da Educacgao: breves consideragées
As tendéncias pedagodgicas da educacao foram classificadas por Dermeval

Saviani (2012) em dois grupos: teorias nao criticas e teorias critico-reprodutivistas.

s Teorias néo criticas

As teorias n&o criticas encaram a Educagdo como autbnoma e buscam
compreendé-la a partir dela mesma, como um instrumento de equalizagdo social,
sendo divididas por Saviani (2012) em Pedagogia Tradicional, Pedagogia Nova e
Pedagogia Tecnicista.

A pedagogia tradicional, se pautava em uma pratica educativa imposta ao
aluno, com objetivos de instruir e transmitir os conhecimentos acumulados pela
humanidade. Esse conhecimento era centrado Unica e exclusivamente no professor,
o detentor e transmissor dos conteudos; ao aluno, caberia apenas assimilar os
conhecimentos transmitidos, assumindo a légica de que o importante € aprender
(Saviani, 2012).
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A pedagogia nova da inicio as criticas ao modelo tradicional, considerando
que o importante ndo é aprender, mas sim o aprender a aprender; retira o
conhecimento centrado no professor, e coloca em énfase o conhecimento dos
proprios alunos; caberia ao professor agir apenas como um estimulador e orientador
da aprendizagem (Saviani, 2012).

A pedagogia tecnicista, buscou advogar a reordenagdo do processo
educativo, a fim de torna-lo objetivo e operacional, semelhante as caracteristicas do
trabalho fabril, que se fundamentava na eficiéncia, na eficacia, na produtividade. Por
isso, o importante ndo era aprender, como propOs a pedagogia tradicional, nem o
aprender a aprender da escola novista, mas aprender a fazer, inserindo professor e
aluno em condi¢des secundarias, neutras e imparciais (Saviani, 2012).

As teorias nao criticas, representadas pela pedagogia tradicional, nova e
tecnicista, falham em compreender a complexidade do processo educativo e, muitas
vezes, reduzem a educagao a um simples mecanismo de transmissao de conteudos
ou treinamento de habilidades. A pedagogia tradicional limita o aprendizado a uma
pratica autoritaria, em que o professor é o unico detentor do saber, desconsiderando
a diversidade e as experiéncias dos alunos. A pedagogia nova, apesar de propor
uma mudanga ao colocar o aluno como protagonista, ainda mantém uma visao
reducionista, centrada apenas no ato de aprender a aprender, sem considerar a
importancia do conteudo e da critica ao contexto social. Por sua vez, a pedagogia
tecnicista transforma a educagdo em uma mera preparagdo para o mercado de
trabalho, buscando eficiéncia e produtividade, mas desconsiderando os aspectos

subjetivos e humanos do processo educativo.

¢ Teorias critico-reprodutivistas
Saviani (2012) considera o grupo das teorias critico-reprodutivistas como
aquele que concebe a sociedade marcada pela divisao de classes, sendo a
educacdo um instrumento de discriminagdo social. Embora sejam criticas, essas
teorias acabam reproduzindo o modelo de escola tal como ela foi constituida, nao
apresentando nenhuma proposta pedagaogica, sao elas: Teoria do sistema de ensino
como violéncia simbodlica, Teoria da Escola como Aparelho ldeolégico do Estado

(AIE) e a Teoria da Escola Dualista.
A Teoria do sistema de ensino como violéncia simbdlica considera que a

sociedade € constituida em um sistema de relagdes sociais e de forgca material entre
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classes sociais, 0 que da origem a um sistema de relagdes de forga simbdlica. A
fungdo da educagao, portanto, constitui-se em um elemento que reforga e reproduz
as desigualdades sociais (Saviani, 2012).

A Teoria da escola como Aparelho Ideolégico do Estado manifesta o trabalho
escolar como reprodutor das desigualdades sociais e das relagdes de produgao do
tipo capitalista, sendo o professor um reprodutor dessas desigualdades. O conceito
de Aparelho Ideolégico do Estado deriva de que toda ideologia tem uma existéncia
material, definidas por instituicdes como o Estado, que busca reproduzir as relagcoes
de producgdo no contexto escolar (Saviani, 2012).

A Teoria da escola dualista entende que a escola na sociedade capitalista &
dividida em duas e n&o mais que duas: a burguesia e o proletariado. Nessa
dualidade a escola €, ao mesmo tempo, um fator de marginalizagao referente a
cultura burguesa e a proletaria, porém, a primeira inculca um processo ideoldgico a
segunda pelo fato de forgar os operarios a representarem sua fungao na ideologia
burguesa (Saviani, 2012).

Expostas essas tendéncias, a obra “Escola e Democracia” apresenta os
primeiros conceitos de uma teoria critica para a educagdo, a Pedagogia Historico-
Critica, explicitada por Saviani (2012) como uma teoria para atém das pedagogias
nao criticas e critico-reprodutivistas.

As teorias critico-reprodutivistas de Saviani (2012), embora reconhegam as
desigualdades sociais e o papel da educagao na reprodug¢ao dessas desigualdades,
acabam, de certa forma, limitando a mudanca real que se espera da educacado. o
conceberem a escola apenas como um reflexo das divisbes de classe e como um
meio de reforgar as estruturas de poder existentes, essas teorias falham em propor
uma verdadeira transformacédo no sistema educacional. A Teoria do Sistema de
Ensino como Violéncia Simbdlica, por exemplo, reduz a educacdo a um simples
mecanismo de reprodugao das desigualdades, sem oferecer alternativas praticas ou
solucdes para supera-las. A Teoria da Escola como Aparelho Ideoldgico do Estado,
por sua vez, vé o trabalho escolar apenas como uma continuacao das relagdes de
producado capitalista, colocando o professor como um agente reprodutor dessas
desigualdades, sem questionar ou propor formas de intervengao critica. Ja a Teoria
da Escola Dualista, embora aponte a divisao entre burguesia e proletariado, limita-se

a apontar as desigualdades sem um aprofundamento sobre as possibilidades de
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superacdo desse modelo. No conjunto, essas teorias, embora criticas, acabam
sendo essencialmente desestruturantes, sem apresentar um caminho claro ou uma
proposta pedagdgica que possibilite a transformacédo da realidade educacional e

social.

s+ Apontamentos para uma Pedagogia Critica

Na obra “Pedagogia Histérico-Critica: primeiras aproximagdes” de Dermeval
Saviani (2012) sdo expostas as bases dessa pedagogia, que apresenta uma
concepcgao histérica e pedagdgica da pratica educativa, tomando a natureza da
educagdo em uma categoria de trabalho denominado de “ndo material”, cujo o
produto nao se separa do ato de produgao.

Para Saviani (2012) essa pedagogia vé o trabalho educativo como um ato de
producdo direta e intencional em cada individuo, a humanidade produzida
historicamente e socialmente compartilhada pelo conjunto de seres humanos. Nesse
sentido, a escola existe para propiciar a aquisicdo do saber elaborado e o acesso
aos rudimentos desse saber, ou seja, “a escola diz respeito ao saber elaborado e
nao ao conhecimento espontaneo; ao conhecimento sistematizado e nao ao saber
fragmentado; a cultura erudita e ndo a cultura popular” (p. 14)

Pode-se entender a pedagogia historico-critica como uma pratica pedagogica
que parte de uma realidade, isto é, de uma pratica social, e tem como ponto de
chegada a propria pratica social, porém compreendida e entendida de uma nova
maneira.

Essa passagem € visualizada na obra “Escola e Democracia”, na qual Saviani
(2012) apresenta uma proposta didatica para a Pedagogia historico-critica
distribuida em cinco momentos.

O primeiro, o ponto de partida, € denominado de pratica social, € 0 momento
em que o aluno ainda apresenta uma compreensdo sincrética da realidade; o
professor, por apresentar uma compreensao sintética dessa propria realidade deve
articular os conhecimentos e as experiéncias relativas a pratica social (Saviani,
2012).

O segundo momento, o da problematizagéo, é entendido pelo confronto dos
alunos a pratica social, o professor deve provocar os alunos a fim de que estes
possam detectar as questdes que precisam ser resolvidas no ambito da pratica

social e quais conhecimentos sdo necessarios dominar (Saviani, 2012).
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O terceiro, a instrumentalizagdo, consiste na aquisicao do saber elaborado,
isto é, a assimilagdo do conhecimento cientifico; € o0 momento em que o professor
propicia os instrumentos tedricos e praticos para os alunos, com a finalidade de
equacionar os problemas detectados na pratica social (Saviani, 2012).

Saviani (2012) refere-se ao quarto momento, a catarse, como aquele que
implica a expressao elaborada, ou seja, € o momento em que os alunos irdo
apresentar seus entendimentos da pratica social a que se sucedeu.

O quinto e ultimo momento € a prépria pratica social, ou seja, ela € o ponto de
partida e o de chegada, porém, enquanto na pratica social inicial o aluno possui uma
visdo sincrética, na pratica social final o aluno apresenta uma compreensao
sintética, em outras palavras, a pratica social marca a passagem da sincrese a
sintese e expressa um salto qualitativo do aluno na compreensdao do conteudo
(Saviani, 2012).

Este estudo se alinha com as ideias apresentadas por Dermeval Saviani
(2012) sobre a Pedagogia Histérico-Critica, que propde uma abordagem educativa
profundamente vinculada a realidade social e histérica. A concepcado de que a
educagdo é um trabalho "ndo material", em que o produto do ensino esta
intrinsecamente ligado ao ato de producdo, reflete um carater intencional e
transformador da educacado. A proposta de Saviani de que a escola deve ser um
espacgo dedicado ao saber elaborado, ao conhecimento sistematizado e a cultura
erudita, distanciando-se do conhecimento espontaneo e fragmentado, é crucial para
garantir que o ensino cumpra sua fungdo de promover uma formacgao critica e
estruturada. Essa abordagem visa preparar os alunos nao apenas para o
entendimento tedrico, mas também para que possam compreender e intervir

conscientemente na sociedade, transformando a realidade em que vivem.

2.3 Tendéncias Pedagdgicas da Educacao Fisica: breves consideragoes

No campo da Educagao Fisica, Ghiraldelli Junior (1991) traz importantes
reflexdes para se pensar o processo de ensino-aprendizagem a partir das
tendéncias que esta area do conhecimento assumiu em diferentes periodos
histéricos.

Ao todo, o autor resgata cinco tendéncias da Educacao Fisica brasileira: a

Educacéao Fisica Higienista (até 1930); a Educacgao Fisica Militarista (1930-1945); a
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Educacéo Fisica Pedagogicista (1945-1964); a Educagao Fisica Competitivista (pos
1964); e, finalmente, a Educagéao Fisica Popular.

A tendéncia Higienista se preocupava em resolver o problema da saude
publica por intermédio da educagao, cabendo a Educagado Fisica garantir a saude
dos individuos, frisando a formacdo de homens e mulheres sadios, fortes, robustos,
ou seja, um corpo padronizado. Para isso, pautava-se em um método de ensino
proveniente da adogao de um correto programa de Educacéo Fisica, fundamentados
na ginastica, no exercicio fisico, da musica, na nutricdo, entre outros (Ghiraldelli
Junior, 1991).

A tendéncia militarista, assim como a higienista, também estava preocupada
com a saude individual e a saude publica da populagdo, contudo, o principal objetivo
pautava-se em elevar a nagao a condicdo de defensora da Patria. Para isso, era
fundamental que a Educacao Fisica pudesse preparar uma juventude robusta, de
corpos sadios, capaz de suportar o combate, a luta e a guerra. O ensino, por sua
vez, estaria voltado para a educacéo do corpo, destacava a importancia do desporto
na formac&o do homem obediente e adestrado (Ghiraldelli Junior, 1991).

A tendéncia pedagogicista é a primeira a olhar para a Educagéo Fisica como
uma atividade educativa, € a concepgao que vai questionar a sociedade sobre a
necessidade de pensa-la para além da promoc¢éo da saude ou disciplinarizagao do
corpo, encarando-a como uma disciplina comum aos curriculos escolares. Assim,
deixaria de ser meramente instrutiva e passaria a ser também educativa, buscando
explicar o aluno como um ser construido de forma integral, educado cognitiva,
afetiva e fisicamente (Ghiraldelli Junior, 1991).

A tendéncia competitivista, entendida também como esportivista,
caracterizou-se pelo culto ao atleta-herdi e estaria reduzida ao desporto de alto
nivel. A Educacéo Fisica nessa tendéncia € sinbnimo de desporto, o ensino era
pautado em treinamentos desportivos, na escola revelou o objetivo do
desenvolvimento de gestos técnicos fundamentados na Fisiologia do esforco e da
Biomecanica (Ghiraldelli Junior, 1991).

Por fim, a tendéncia popular ndo esta preocupada com a saude publica e com
a disciplinarizacdo do corpo, e sim com uma Educacao Fisica que trata de temas

pertinentes a formacédo do aluno como a inclusido, a participagao, a afetividade, o
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lazer, a qualidade de vida, ou seja, ela é antes de tudo ludicidade e cooperagao
(Ghiraldelli Junior, 1991).

Entre as décadas de 1960 a 1970 as discussdes pedagogicas na area da
Educacédo Fisica cederam espago as discussdes didaticas, entendidas como a
“pratica”, e buscava oferecer respostas relacionadas ao como fazer, como ensinar,
como treinar (Caparroz; Bracht, 2007).

Bracht (1999) relata que a partir da década de 1970 a Educacgao Fisica passa
a ser discutida e estudada nos centros universitarios, com discursos
(neo)cientificistas que buscavam legitimar a area no campo académico. Ao inserir-se
nas universidades, a Educacdo Fisica passa a incorporar as praticas cientificas
ocorridas nesse meio, com destaque a qualificacdo do corpo docente da graduagao
e cursos de programas de pos graduagao.

A partir disso passa a haver um questionamento sobre quais seriam o0s
objetivos e as contribuicdes da Educacdo Fisica para uma transformagdo da
educacao e da sociedade.

Os paradigmas da aptidao fisica e esportiva passaram a ser criticados e, aos
poucos foi-se constituindo uma corrente revolucionaria, critica e progressista,
periodo que ficou conhecido como Movimento Renovador da Educacdo Fisica
Brasileira, sendo possivel identificar um conjunto de propostas pedagdgicas ou

abordagens pedagogicas da Educacao Fisica (Bracht, 1999).

24 Abordagens/Concepcoes Pedagégicas da Educacado Fisica: breves
consideragoes

Este estudo, ao abordar as propostas pedagdgicas da Educagao Fisica ndo
pretende apresenta-las sob as criticas a elas referidas, o intuito € dispor de um
breve resumo para que se possa identificar as proposi¢gdes didatico-metodologicas
sugeridas por elas. Ressalta-se, também, que nem todas as abordagens
apresentaram parametros ou principios metodolégicos para o ensino, por isso, 0
estudo ndo se atém a todas elas.

Os propdsitos e as concepgdes presentes neste estudo alinham-se a
abordagem Critico-Superadora, que pensa e busca o ensino de jogos eletrdnicos
nas aulas de Educacéo Fisica Escolar para a transformacéao da realidade social.

Um quadro explicativo elaborado por Lino Castellani (1999) buscou dar maior

visibilidade a respeito das abordagens.
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Quadro 1. Abordagens pedagégicas da Educacéao Fisica

Q' a Metodologia de
Ensino

+ abord. Fenomenoldgica (Santim / Wagner)
+ abord. “Sociologica” (Mauro Betti)
+ abord. “Cultural” (Jocimar Dadlio)

Aptiddo Fisica
Critico - Superadora
.. . Concepegao Desenvolvimentista (Go Tani) A
el Concepgdo Construtivista (Jodo Freire) !
Bt Educacio Fisica “Plural”(Jocimar Dadlio)
Concepgio de “Aulas Abertas™
Concepgdo Critico-Emancipatéria (Kunz) ------""

Fonte: Lino Castellani (1999)

Lino Castellani (1999) divide as abordagens em n&o propositivas e
propositivas. As abordagens n&o propositivas possuem em comum o trato com a
Educacéo Fisica Escolar sem estabelecer parametros ou principios metodologicos,
por isso, ndo serao explanadas neste estudo.

No campo das abordagens propositivas, o autor as divide em nao
sistematizadas e sistematizadas. Em relagdo a primeira, estas concebem a pratica
pedagdégica em uma nova configuragdo de Educagdo Fisica Escolar, define
principios dessa nova pratica, porém ndo os sistematiza em uma perspectiva
metodoldgica. Sobre a segunda, estas apresentam principios norteadores e

evidenciam propostas tedrico-metodoldgicas sistematizadas.

s Concepgédo Desenvolvimentista

Essa proposta € explicitada em Go Tani et al., (1988) na obra intitulada
“‘Educacéo Fisica Escolar: fundamentos de uma abordagem desenvolvimentista”, e
tem seu direcionamento de ensino voltado para criangas entre 04 a 14 anos de
idade, a fim de compreendé-las a partir do comportamento motor humano.

Esse comportamento, para Go Tani, et al., (1988) pode ser compreendido a
partir de trés dominios: cognitivo, afetivo-social e motor. O cognitivo estaria ligado as
operagcbes mentais, as descobertas, ao reconhecimento e armazenamento das
informacdes e a tomada de decisdo. O afetivo-social estd relacionado aos
sentimentos e emogdes adquiridos pelo processo de aprendizagem. Por fim, o motor
corresponde aos movimentos, ao dominio psicomotor, seja ele o de contactar, o de

manipular ou o de mover um determinado objeto.
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Essa abordagem se preocupa com a habilidade motora, isto €&, o
desenvolvimento motor € entendido como um processo de adaptacdo dos seres
humanos aos problemas do cotidiano. A Educacéo Fisica, entdo, teria o intuito de
proporcionar aos alunos condigdes necessarias ao seu desenvolvimento motor,
através da aprendizagem motora (Darido, 2003).

Entende-se por aprendizagem motora uma mudancga interna do individuo, na
qual os seus movimentos iniciais sao direcionados ao aperfeicoamento a partir de
seu desempenho motor como resultado da pratica (Palacio, et al., 2019).

A crianga e o adolescente precisam aprender a se movimentar, o professor,
por sua vez, tem de oferecer aos alunos experiéncias de movimentos adequadas ao
seu nivel de crescimento e desenvolvimento. Porém, os conteudos devem ser
desenvolvidos a partir de uma sequéncia de habilidades, sejam elas locomotoras
(andar, correr, saltar, saltitar), manipulativas (arremessar, chutar, rebater, receber) e
estabilizadoras (girar, flexionar, realizar posi¢cdes invertidas) (Darido, 2003).

Para Go Tani, et al.,, (1988) o movimento esta presente no cotidiano em
diferentes manifestagbes corporais — entende-se por movimento o deslocamento do
corpo em um espago-temporal — e afirma, quaisquer que sejam os espagos onde
essas praticas corporais ocorrem, os mecanismos de movimentos envolvidos sao os
mesmos. Desta forma, como o movimento ocorre em um determinado espago e
tempo, ele € um comportamento significativamente observavel e mensuravel.

Para Palacio, et al., (2019) nessa abordagem acredita-se que 0 movimento
natural do ser humano foi subtraido pela tecnologia em fungdo dos cenarios sociais
e a violéncia presente na sociedade, e isso tem impedido que os sujeitos tenham
seus desenvolvimentos motores adequados; a escola, nesse sentido torna-se uma
instituicdo responsavel por suprir essa lacuna, adotando praticas diarias que
envolvam o movimento natural dos alunos.

Entende-se que o movimento esta presente em diferentes manifestacoes
corporais, desta forma, nos jogos eletrbnicos também ¢é possivel identificar e
executar movimentos, portanto, tem-se a possibilidade dessa abordagem relacionar-

se com a tecnologia.

s+ Concepcgéo Construtivista
Essa proposta é explicitada por Jodo Batista Freire (1989) na obra intitulada

“Educacgéo de Corpo Inteiro: teoria e pratica da Educacgéo Fisica”, e é apresentada
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como uma concepgao metodoldgica com a intengdo de construgdo e assimilagédo do
conhecimento a partir da interagao do sujeito com o mundo.

A concepgao construtivista abraga a importancia do ludico no contexto da
Educacao Fisica Escolar a partir de brincadeiras e jogos populares presentes no
cotidiano do aluno. Faz-se necessario resgata-los e explora-los no interior da escola,
possibilitando diversas praticas educativas de atividades espontaneas e
desafiadoras no processo de aprendizagem (Viana, et al., 2019).

Segundo Freire (1989) é preciso valorizar os jogos como recurso pedagogico
da escola, oferecendo significado a crianga que tera consequéncias importantes em
seu aprendizado.

As aulas de Educacéo Fisica, por sua parte, preparam um caminho para essa
aprendizagem, especialmente as relacionadas aos conteudos légico-matematicos,
com o intuito de atingir o desenvolvimento cognitivo do aluno; nesse sentido, o
movimento torna-se um instrumento facilitador da aprendizagem, enfatizados na
leitura, na escrita, na matematica, ou seja, conhecimentos ligados aos aspectos
cognoscitivos (Darido, 2003).

Vale ressaltar que Freire (1989) nao acredita na existéncia de padrbes de
movimentos das criangas, isto €, ndo se pode, nem se deve padroniza-los. O que
interessa é a manifestagdo de esquemas motores construidos pelos movimentos
dos sujeitos em cada situagao especifica, e isso dependeria tanto dos recursos
biolégicos e psicologicos de cada pessoa quanto das condigbes do meio ambiente
em que ela vive.

E preciso respeitar o conhecimento prévio do aluno oriundo do seu universo
cultural, a partir disso € conveniente possibilitar atividades ludicas, gradativas e
desafiadoras, com vistas a aquisigdo do conhecimento (Darido, 2003).

O professor nessa abordagem assumiria um papel de mediador dessas
atividades, com o olhar voltado para o erro, pois ele € entendido como um processo
fundamental da aprendizagem, a partir dai pode-se identificar as dificuldades
enfrentadas pelos alunos, e entao, sera possivel rever os métodos e as praticas para
melhor aproveitamento do educando (Viana, et al., 2019).

Dessa maneira o aluno ira construir seu proprio conhecimento a partir das

experiéncias vivenciadas através das brincadeiras de rua, dos jogos com regras, das
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rodas cantadas, ou seja, das atividades que compdem o universo ludico das
criancas (Darido, 2003).

s+ Concepcdo de Aulas Abertas

Essa proposta é explicitada por Reiner Hildebrandt (2011) na obra intitulada
“Concepcbes abertas no ensino da Educacdo Fisica”, essa concepgao se
fundamenta em um curriculo aberto, no qual todos os envolvidos no processo
escolar, inclusive os alunos, devem participar da sua elaboragcdo e selecao dos
conteudos, a aula por sua vez, precisa ser aberta as experiéncias.

Para Hildebrandt (2011) uma proposta aberta ao ensino possibilita aos alunos
uma coparticipagdo na decisdo dos objetivos e dos conteudos com arranjos
direcionados aos seus interesses, tornando-se sujeito do ensino e capazes de
aprender por seus proprios atos e descobertas.

E uma proposta que busca modificar os contetidos da Educagéo Fisica para
que estes sejam adequados aos estudantes de acordo com seus interesses e
necessidades de modo que ndo os prendam a formas de comportamentos
determinados por um método direcionado (Hildebrandt, 2011).

Castro (2018) relata que a ideia dessa proposta esta situada no movimento
humano, na perspectiva do “se movimentar” através do dialogo entre o ser humano
e 0 mundo, sendo a experiéncia a categoria central do movimentar-se, que esta
relacionada ao corpo.

Em sintese, as aulas de Educacgao Fisica apresentam uma relagdo simultédnea
entre professores e alunos no processo de aprendizagem, o professor deixa de ter
papel central nas aulas e enfatiza a participacdo ativa do aluno, que podera
modificar os conteudos propostos de maneira a atender seus interesses, permitindo
0 seu agir autbnomo, a sua criatividade, sua interagdo e a sua comunicagdo com 0s

outros e com o mundo.

s Concepcgéo Critico-Emancipatoéria
Essa proposta é explicitada por Elenor Kunz (2004) na obra intitulada
“Transformagdo didatico-pedagdgica do Esporte”, pauta-se em uma proposta
centrada no ensino dos esportes, de maneira que os professores possam superar as

praticas esportivas de rendimento inseridasno interior da escola.
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Para Darido (2003) essa abordagem busca romper com o modelo esportivo
hegemédnico na escola atribuidos pelo rendimento e nos moldes da midia. O ensino
se encaminha para uma emancipagado possibilitada pelo uso da linguagem, cujo
papel fundamental é o processo comunicativo.

Trata-se de oportunizar aos alunos a percepgao da coergao autoimposta do
rendimento, com a premissa de desfazer essa coergdo, atribuindo-se a liberdade, o
esclarecimento e a emancipacédo. Para que isso ocorra, os professores devem
possibilitar o confronto com a “falsa consciéncia e ilusdes objetivas” (Kunz, 2004).

Do ponto de vista didatico, o papel do professor seria o de possibilitar o
confronto do aluno com a realidade do ensino, a fim de buscar a transcendéncia de
limites. Kunz (2004) expde que essa transcendéncia ocorrera a partir de trés fases: o
trabalho, a interagdo social e a linguagem.

Para Kunz (2004) a categoria trabalho segue um processo organizado e
sistematizado, ou seja, esta relacionada a uma competéncia objetiva, com estratégia
de aprendizagem que possibilite aos alunos o conhecimento e a aquisicdo de
informacdes de relevancia e sentido, com o intuito de alcangar uma melhor
performance fisica e técnica para as praticas esportivas, para que este seja capaz
de utiliza-las na escola ou em atividades voltadas para o lazer.

A interacao social esta enfatizada no trabalho coletivo, na competéncia social,
e assume um processo denominado de “didatica comunicativa®”, onde o aluno
interage com os sujeitos e com o0 mundo, na perspectiva de entender que o esporte
se da em uma determinada sociedade, e que é preciso descobrir suas proprias
experiéncias para que possam eleger conscientemente os seus valores enquanto
sujeitos do processo (Kunz, 2004).

Por fim, a categoria linguagem, relacionada a competéncia comunicativa,
sugere aos alunos a necessidade de perguntar e questionar sobre as suas
aprendizagens e descobertas, o professor, por sua vez, deve estimular a linguagem
dos alunos, ndo apenas a linguagem verbal, mas a linguagem do “se movimentar”,
isto &, “o ser corporal”’, promovendo a comunicagao entre os sujeitos e o0 seu dialogo

com o mundo.

s+ Concepcéo Critico-Superadora
Essa proposta é explicitada por um Coletivo de Autores (1992) na obra

intitulada “Metodologia do Ensino da Educacgéo Fisica”, e utiliza-se do discurso da
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justica social, pois entende que a sociedade esta dividida em classes, ilustradas
pelas desigualdades sociais presentes na estrutura capitalista, por isso, a
abordagem busca a transformacgao social e a superagcédo dos modelos de producéo
capitalista.

Para Darido (2003) a concepgao critico-superadora estimula reflexdes de
poder, interesse, esforgo e contestacao, e versa ndo apenas sobre o0 como ensinar,
mas sobre a aquisi¢ao desse conhecimento, através da contextualizagao dos fatos e
do resgate historico.

A reflexdo pedagdgica aborda trés caracteristicas especificas: diagnostica,
judicativa e teleoldgica. E diagndstica porque visa ler e constatar a realidade da
maneira como ela é apresentada, para posteriormente julga-las, isto €, emitir um
juizo de valor, por isso, € judicativa. Por fim, é teleoldgica, porque nédo apenas
contata e interpreta a realidade, mas aponta um fim onde se quer chegar, ou seja,
busca uma direcao que dependendo dos interesses podera ser transformadora ou
conservadora (Coletivo de Autores, 2012).

A Educacgao Fisica Escolar busca refletir sobre a Cultura Corporal, em seus
codigos, valores, sentidos e significados manifestados nas diferentes praticas
corporais expressadas nos jogos, nos esportes, nas lutas, nas dangas e nas
ginasticas (Coletivo de Autores, 2012).

A reflexdo pedagdgica € compreendida como sendo um projeto politico-
pedagdgico, “é politico porque expressa uma intervengao em determinada diregéo e
€ pedagogico porque realiza uma reflexdo sobre a agdo dos homens na realidade
explicando suas determinagbes” (Coletivo de Autores, 2012, p. 27).

Ainda para o Coletivo de Autores (2012) os educadores precisam ter clareza
do seu projeto politico-pedagdgico, o qual ira orientar e definir a sua pratica em sala
de aula, isto €, “qual o projeto de sociedade e de homem que se persegue? Quais 0s
interesses de classe que defende? Quais os valores, a ética e a moral que elege
para consolidar através de sua pratica?” (p. 28).

A concepgao critico-superadora entende que a escola ndo desenvolve o
conhecimento cientifico, mas apropria-se dele, atribui procedimento metodolégico e

busca facilitar a apreensao, a reflexao e a capacidade intelectual do aluno.
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As abordagens discutidas até aqui n&do cessam ai, ha ainda uma abordagem
explicitada por um grupo de pesquisadores e professores mobilizados pelo Ministério

da Educacao (MEC) a elaborarem os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs).

% Abordagem dos Parametros Curriculares Nacionais

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) tratam-se de um documento de
Educacéo Fisica que apresenta uma proposta curricular que busca democratizar,
humanizar e diversificar a pratica pedagoégica da area. Para Darido (2003) pauta-se
em uma abordagem cidada, cuja funcao primordial é subsidiar a elaboragdo ou a
versao curricular dos Estados e Municipios.

Os PCNs foram o primeiro documento a constituir um bloco de conteudos
para a Educacédo Fisica, que deveriam ser desenvolvidos ao longo do ensino
fundamental; os critérios de selegao e organizagdo dos conteudos foram escolhidos
a partir da relevancia social, das caracteristicas dos alunos e das caracteristicas da
propria area (BRASIL, 1997).

Para Darido (2003) ha trés aspectos propostos pelos PCNs (1997) que visam
a melhoria e a qualidade das aulas de Educagéao Fisica, quais sejam, o principio da
inclusdo, as dimensbes sociais dos conteudos (atitudinais, conceituais e
procedimentais) e os temas transversais.

O processo de ensino, para os PCNs (1997), segue quatro perspectivas de
aprendizagem. O primeiro € a aquisicdo dos instrumentos da compreensao
(aprender a conhecer), o segundo é atuacao sobre o meio onde se esta inserido
(aprender a fazer), o terceiro esta direcionado a participagao e a cooperagdao com 0s
outros (aprender a viver juntos) e, por fim, o aprender a ser.

Em relagdo aos conteudos selecionados, eles estdo organizados e articulados
entre si em trés blocos: 1) Esportes, jogos, lutas e ginastica, 2) Atividade ritmicas e
expressivas, 3) Conhecimentos sobre o corpo (BRASIL, 1997).

Cessando sobre as abordagens, identifica-se que nem todas abrem espaco
para o uso da tecnologia e de Jogos Eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica.
Tem-se a abordagem Critico-Superadora como a que fundamenta o produto
educacional deste estudo, pois trata-se de uma concepgéo propositiva pautada na
busca da justica social, na aquisi¢cao e assimilagdo do conhecimento cientifico, no
processo de construcdo e formacdo humana e na pratica transformadora da

realidade social.
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Essa abordagem busca uma sistematizagdo do ensino no ambito da escola,
na perspectiva do trato com o conhecimento da Cultura Corporal, por isso acredita-
se que os jogos eletrdnicos enquanto elemento dessa cultura garante espago para o
ensino e para a pratica educativa no ambito escolar.

A abordagem dos PCNs também assume um papel importante no ambito da
Educacao Fisica Escolar, ela apresenta uma sistematizacédo para a Educacéao Fisica
dividindo-a em blocos de ensino. Julga-se que essa abordagem foi pioneira para a
elaboracdo de outras propostas curriculares, destacam-se a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e o Referencial Curricular Amazonense (RCA), por isso busca-se
nesses documentos verificar proposigdes referentes ao uso da tecnologia e de jogos

eletrénicos nas aulas de Educacao Fisica Escolar.

2.5 Proposicoes didatico-metodolégicas para o ensino do conteudo Jogos
Eletronicos: dialogos com a Base Nacional Comum Curricular, o Referencial
Curricular Amazonense e as producgoes cientificas da area da Educacao Fisica
em um periodo equivalente aos anos de 2013 a 2023

Os elementos até aqui discutidos sdo imprescindiveis para que se possa
verificar nas Matrizes Curriculares vigentes no Estado do Amazonas e nas principais
producdes cientificas, proposi¢des referentes ao ensino de Jogos Eletrénicos nas

aulas de Educacéo Fisica Escolar.

% Base Nacional Comum Curricular: linguagens e suas tecnologias

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento normativo que
define e organiza aprendizagens, direcionando-as para um ensino que considera
necessario ao aprendizado de todos os alunos ao longo das etapas da Educacgéo
Basica (BRASIL, 2018).

O documento se apresenta orientado pelos principios éticos, politicos e
estéticos, com fins de alcangar a formacéo integral do ser humano, para que estes
possam intervir e construir uma sociedade mais justa, democratica e inclusiva
(BRASIL, 2018).

A tarefa é que seja uma base comum, alinhada as esferas federais, estaduais
e municipais, pois integra-se a politica nacional de educacdo basica. E nesse
sentido que a BNCC busca superar a fragmentagdo das politicas educacionais

(BRASIL, 2018). Entretanto, ainda que busque uma superagdo, ndo ha uma
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apresentacdo de quais lacunas estdo presentes na educacao brasileira para que
sejam superadas.

Para a BNCC, o educando, ao longo da educacdo basica, deve ser
assegurado por aprendizagens essenciais, definidas como competéncias??, que
consubstanciam os direitos de aprendizagens e desenvolvimento (BRASIL, 2018).

Aprofundados os estudos das competéncias, identifica-se que apenas uma
delas esta direcionada para a aprendizagem em tecnologia

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e
comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (BRASIL, 2018, p. 9)

A primeira vista, tem-se essa competéncia como essencial para a formacao
do educando na educacéao basica, pois propde que os discentes se comuniquem de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas praticas sociais. E pretendida essa
comunicagao e utilizacdo da tecnologia nesses aspectos, porém, uma educacao
tecnoldgica com fins educacionais s6 o € “[...] quando se ensina aos estudantes a
histéria das diferentes tecnologias e dos seus criadores, dos seus efeitos
econdmicos, sociais e psicologicos” (Miranda, 2007, p. 43).

Mas é preciso ir além e nao se limitar apenas ao que € proposto por Miranda
(2007), pretende-se também oportunizar uma discusséo na escola voltada para os
aspectos politicos, culturais e educacionais que as tecnologias provocam no
processo educativo.

No entanto, apenas essa competéncia ndo da conta de abranger o
conhecimento das tecnologias em sua totalidade; primeiro por ndo indicar o ensino
tecnolégico relacionando-o as suas esferas politicas, econdbmicas, culturais,
psicologicas e educacionais; segundo, por tratar como tecnologia apenas aquela que
alguns tedricos e atores educacionais denominam de tecnologia da informacgao e
comunicagao (TIC).

Entende-se que essas tecnologias sao apenas uma parte da totalidade, a

sociedade e o cenario escolar usufruem de outras ferramentas tecnolégicas que nao

22 ¢ definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(préticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p. 8).
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necessariamente estdo ligadas as comunicagbes e informagbes?®. No entanto,
apenas as TICs sdo mencionadas na BNCC, por isso ndo assumem a totalidade na
compreensao do conhecimento da tecnologia conforme explicitada em Vieira Pinto
(2005).

Ao todo dez competéncias gerais da educacdo basica sdo essenciais a
aprendizagem dos estudantes, mas, como visto anteriormente, s6 uma delas
corresponde ao ensino da tecnologia. A BNCC organiza os componentes
curriculares em cinco grandes areas do conhecimento: Linguagem, Matematica,
Ciéncias da Natureza, Ciéncias Humanas e Ensino Religioso. Cada uma delas
contém competéncias especificas de area, que se fundamentam nas dez
competéncias gerais (BRASIL, 2018).

A Educacado Fisica, junto com a Lingua Portuguesa, a Arte e a Lingua
Estrangeira compdem a area de Linguagens e suas tecnologias (BRASIL, 2018), por
esta razdo, esse estudo concentra-se em mostrar apenas as competéncias e
habilidades da area de Linguagens.

Quadro 2. Habilidades e Competéncias da BNCC voltadas para o uso das tecnologias nas
disciplinas curriculares da area de Linguagem

Mobilizar

praticas | (EF89LP28) Tomar nota de videoaulas, aulas digitais,

Lingua
Portuguesa

da cultura digital,
diferentes

linguagens, midias
e ferramentas

digitais para
expandir as formas
de produzir
sentidos (nos
processos de
compreensao e
producao),
aprender e refletir
sobre o mundo e
realizar diferentes
projetos autorais

apresentagdes multimidias, videos de divulgagao cientifica,
documentarios e afins, identificando, em func¢édo dos objetivos,
informagdes principais para apoio ao estudo e realizando,
quando necessario, uma sintese final que destaque e
reorganize os pontos ou conceitos centrais e suas relagdes e
que, em alguns casos, seja acompanhada de reflexdes
pessoais, que podem conter duvidas, questionamentos,
consideragoes eftc;

(EF67LP11) Planejar resenhas, vlogs, videos e podcasts
variados, e textos e videos de apresentagdo e apreciacao
préprios das culturas juvenis (algumas possibilidades:
fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado etc.);
(EF67LP01) Analisar a estrutura e funcionamento dos
hiperlinks em textos noticiosos publicados na Web e
vislumbrar possibilidades de uma escrita hipertextual.

Artes

Mobilizar recursos
tecnolégicos como
formas de registro,
pesquisa e criagao
artistica

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e
recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e
compartilhar praticas e repertorios artisticos, de modo
reflexivo, ético e responsavel.

Educacao
Fisica

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos
eletrénicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e

2 Uma matéria da CNN, publicada no ano de 2023, apresenta as novas tendéncias das tecnologias e
seus impactos gerados no mundo: a realidade virtual, a inteligéncia artificial, drones, impressoras 3D,

robotica, etc.
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significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e
etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformacbes nas caracteristicas
dos jogos eletrénicos em fungdo dos avangos das tecnologias
e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses
diferentes tipos de jogos

Utilizar novas | (EF06LI11) Explorar ambientes virtuais e/ou aplicativos para
tecnologias, com | construir repertorio lexical na lingua inglesa.

novas linguagens
e modos de
interagao, para
pesquisar,
selecionar,

Inglés compartilhar,
posicionar-se e
produzir sentidos
em praticas de
letramento na
lingua inglesa, de
forma ética, critica
e responsavel

Fonte: Autoria Prépria (2025) referenciada por Brasil (2018)
O quadro acima esta composto apenas pelas competéncias e habilidades que

se referem as tecnologias, ndo sendo apresentadas, portanto, outras competéncias
gue nao estejam direcionadas ao ensino tecnoldgico.

Identifica-se, no quadro 1, os primeiros indicios para o ensino da tecnologia e
de Jogos Eletrbnicos como habilidades a serem adquiridas pelos alunos. Ressalta-
se que os componentes da Linguagem apresentam em sua estrutura habilidades
relacionadas as tecnologias, mas somente o componente curricular Educacéao Fisica
traz os elementos voltados para os Jogos Eletronicos.

Na premissa de encontrar proposi¢cdes didaticas e metodologicas para o
ensino de Jogos Eletrénicos na Educacgao Fisica Escolar, verifica-se, na BNCC, que
essas proposicdes sao inexistentes.

Embora aja determinagdes e orientagdes por parte dos diretores e pedagogos
escolares para que o planejamento e o ensino sejam referenciados pela BNCC, nao
ha um consenso quando se trata de jogos eletrénicos. Por ser um conteudo “novo”
na Educacéao Fisica Escolar, o que ha sdo apenas as “velhas” habilidades a serem
adquiridas pelos discentes, sem sequer caminhos didaticos e metodologicos para

que o docente organize sua pratica pedagogica.

s Referencial Curricular Amazonense: proposicbes para o ensino de jogos

eletrénicos
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O Referencial Curricular Amazonense (RCA) é um documento normativo
referenciado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e defende a
aprendizagem e o desenvolvimento dos estudantes a partir de competéncias e
habilidades, cujo objetivo é a unificagao dos temas relevantes para a aprendizagem
dos estudantes amazonenses, fomentando o respeito a diversidade cultural
existente no Estado (AMAZONAS, 2020).

Ainda que o documento fomente a diversidade amazonense, os conteudos
por ora dispostos nas disciplinas sdo os mesmos propostos pela BNCC, ndo ha a
insercdo ou a valorizacédo de contetidos oriundos da natureza amazénica. E fato que
a BNCC corresponde a um documento Comum, mas nao exigida com rigidez pelo
seu cumprimento. Por isso, entende-se que os Estados e Municipios podem (ou
devem) ter autonomia para superar as lacunas de conteudos propostos pela BNCC,
valorizando os aspectos regionais de cada regiao.

Mas, o RCA n&o avanga nesse sentido, ainda que o Estado seja repleto de
diversidade cultural, os conteudos dessa cultura ndo sao priorizados nas diretrizes
curriculares do Estado.

Tal fato se consolida quando as competéncias gerais da Educagao Basica e
as competéncias e habilidades da area de Linguagem se equiparam as propostas
pelas BNCC, para verifica-las, basta retornar as informag¢des do quadro 1 e 2.

Identifica-se que o RCA nao apresenta novas competéncias e habilidades
além daquelas encontradas na BNCC, por isso ndo se estende aqui as discussoes
sobre elas, tendo em vista que ja foram apresentadas no topico da Matriz Nacional.

Entretanto, embora dispondo das mesmas competéncias e habilidades, o
RCA traz uma novidade em sua estrutura sobre os avancgos e as transformacodes

tecnoldgicas na sociedade, ressaltando que

€ preciso garantir aos jovens, aprendizagens para atuar em uma
sociedade em constante mudanga, prepara-los para profissdes que
ainda nao existem, para usar tecnologias que ainda nao foram
inventadas e para resolver problemas que ainda ndo conhecemos
(AMAZONAS, 2019).

Tanto as tecnologias, quanto o ensino dos jogos eletrénicos estdo presentes
como objeto de conhecimento na Educacédo Fisica Escolar. Mas, assim como a
BNCC, o RCA nao apresenta propostas de ensino para que sejam garantidas aos

jovens essas aprendizagens.
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Por isso, busca-se nas principais producgdes cientificas da area da Educacao
Fisica, estudos que apresentam propostas didaticas e/ou metodoldgicas como

possibilidade de ensino de Jogos Eletrénicos na escola.

s Proposi¢gbes para o ensino de jogos eletrénicos: produgbes cientificas entre

os anos de 2013 a 2023

Para essa etapa, verificou-se nas principais revistas cientificas da area da
Educacao Fisica, estudos propositivos para o ensino de jogos eletrdnicos na Escola.
Foram encontrados apenas 13 estudos que discutem sobre o uso de Jogos
Eletrénicos na Educacao Fisica, os quais destacam-se em duas categorias: 0os nao
propositivos (9) e os propositivos (4).

Definem-se estudos nao propositivos como aqueles que apresentam
discussdes a respeito de Jogos Eletrénicos, mas néo dispdem de uma proposta ou
relato de ensino para as aulas de Educacao Fisica Escolar,

Em relacdo aos estudos propositivos, sdo aqueles que apresentam propostas
ou relatos do ensino de Jogos Eletrénicos para as aulas de Educacgéo Fisica. Dos
quatro estudos propositivos um deles ndo esta voltado para o ambiente escolar,

portanto, somente trés estao direcionados a escola.

Quadro 3. Proposicdes para o ensino de Jogos Eletronicos na Educacao Fisica Escolar

REVISTA TiTULO OBJETIVO AUTORES ANO
Jogos Eletrbnicos e | Relatar a experiéncia
. Educacéao Fisica: | sobre a utilizagdo de Marcelo Andrade
MOTRIVIVENCIA | uma opc¢ado para os | jogos eletrénicos como Silva 2021
anos iniciais do | objeto de conhecimento
ensino fundamental do ensino fundamental
Efeitos dos
exergames em | verificar o efeito de um
criangas com risco e | programa de intervengao
RBCE d_ificm_J!dac_ie motorg com  exergames Medeiros, P de. 2018
significativa de | em criangas com risco e | et. al.
movimento: um | dificuldade significativa
estudo cego | de movimento
randomizado
apresentar um estudo
sobre o} uso de
exergames em praticas
Laboratério de | estruturadas em aulas de | Mateus Davi
exergames: um | Educacéo Fisica | Finco;
MOVIMENTO espaco envolvendo estudantes | Eliseo ) Berni 2015
complementar para | que geralmente | Reategui;
as aulas de | apresentam sinais de | Milton Antbnio
Educagéo Fisica insatisfagao com | Zarp
atividades esportivas
propostas nas aulas
regulares da disciplina
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Fonte: Autoria Prépria (2025)
O estudo de Silva (2021), embora nao explicito, apresenta uma proposta de

aula semelhante ao ensino aberto as aulas de Educacido Fisica. As aulas
aconteceram com turmas do 3° ao 5° ano do ensino fundamental de maneira néo
presencial, devido a suspensao das aulas presenciais no periodo pandémico.

Para as aulas, o aluno estaria livre para escolher e decidir quais jogos
eletrénicos gostaria de vivenciar. Feita a escolha, cada discente vivenciava o seu
jogo e fazia o registro dessas vivéncias através de video e/ou fotografias. A partir
disso, o professor definiu perguntas a respeito dos pontos positivos e negativos
encontrados durante a pratica, para isso, se estabeleceu alguns aspectos sobre os
quais os discentes deveriam dissertar. saude, comportamento, social, motora e
intelectual.

Do ponto de vista da saude, os discentes relataram que ndo ha pontos de
vistas positivos e, dentre os negativos estdo dor nos olhos, ma postura, falta de
atencédo do cotidiano, insbnia, vicio, entre outros (Silva, 2021).

Sobre o aspecto comportamental, os discentes relataram como pontos
positivos a diversdo, ensinamentos para a vida, lidar com a derrota, fonte de
comunicagao, ampliacdo do vocabulario, estimulo a leitura, redug¢ao do estresse, etc.
Em relagdo aos pontos negativos estaria o vicio, o longo periodo jogando, estimulo a
compra de jogos, perda da nog¢ao do tempo, agitagao, etc. (Silva, 2021).

No aspecto social, Silva (2021) relata que os discentes apresentam como
pontos negativos a aparigdo de Hackers, furto de dados, pessoas que se passam
por outras, etc. Do ponto de vista positivo estariam a comunicagao entre amigos, o
conhecer pessoas novas, a interagao, etc.

Sobre o aspecto motor, entre os pontos negativos nao foram identificados
relatos pelos discentes. Entre os pontos positivos, eles relataram que os jogos
estimulam reflexos, coordenagdo motora, habilidades, simulam esportes, etc. (Silva,
2021).

Por fim, o aspecto intelectual, sobre os pontos negativos apenas os alunos do
3° ano relatam que os jogos nao incentivam a inteligéncia, pois tiram a
concentragdo. A respeito dos pontos positivos relataram que os jogos aumentam o
vocabulario, despertam a criatividade, raciocinio logico, aprendizado de estrutura de

campeonatos, estimulam a leitura, etc. (Silva, 2021).
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Medeiros, et al., (2018) explicita a utilizagdo da abordagem
desenvolvimentista para as aulas de Educacgao Fisica, utilizando uma area de jogos
eletrbnicos denominada de Exergames, que sao videogames que exigem esforgo
fisico e promovem a melhoria do desempenho motor de criangas com desordem
coordenativas comportamental.

As aulas foram realizadas a partir de programas de intervengao motora com a
utilizacdo de x-box (videogame) e Kinect (aparelho que recebe comandos de voz e
movimentos corporais) com alunos que apresentavam alguma dificuldade motora,
divididos entre 18 sessbes de 45 minutos, sendo duas vezes por semana, e
pautavam-se na aprendizagem motora e no desenvolvimento motor dos alunos.
Identificou-se que as criangas que apresentavam risco e dificuldade de movimento
tiveram uma redugdo dos mesmos, apresentando melhoria significativa no
desenvolvimento motor, proporcionando efeitos positivos no grupo estudado de
forma ludica e agradavel.

Finco, Reategui, Zarp (2015) em seus estudos, embora ndo explicitamente,
apresenta a proposta Construtivista como metodologia utilizada. O estudo esteve
direcionado aos discentes que se sentiam desinteressados com as aulas voltadas
para as praticas esportivas, constituindo-se, entdo, num laboratério de exergames
como espago complementar para as aulas de Educacao Fisica, com o intuito de
incentivar a pratica de exercicio fisico e as habilidades sociais.

Identificou-se que os estudantes envolvidos no estudo apresentaram maior
disposigao e entusiasmo para as aulas, assim como as mesmas contribuiram para o
processo de interagao social e colaboragao entre os alunos. Isso se deu ao fato do
professor possibilitar atividades recreativas a partir dos jogos digitais.

Esses estudos, embora apresentem algumas limitagdes, mostram que é
possivel trabalhar o conteudo Jogos Eletrbnicos nas aulas de Educacdo Fisica
Escolar. Mesmo nao apresentando propostas superadoras para o uso consciente,
critico, reflexivo e emancipador para a relacdo do aluno com a tecnologia, séo
considerados como essenciais por apresentarem estratégias de ensino, e que levam
a reflexao de pensar em oportunizar o conteudo na escola.

Nao foi identificado nos estudos tratamento pedagdgico sobre as questdes as
quais foram levantadas, os discentes apenas realizaram a pratica pela pratica, sem

qualquer intervencgao teodrica, historica, social, econémica e politica.
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E nesse sentido que o préximo capitulo buscara apresentar uma proposta
para o ensino de Jogos Eletrénicos que permita aos discentes a compreensao da
realidade social e a aquisicdo de conhecimento elaborado a respeito da
historicizagao, dos aspectos politicos, econdmicos, sociais, culturais e pedagodgicos.
Para isso utilizar-se-a a abordagem Critico-Superadora como a teoria de ensino que

busca atender esses aspectos.
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3 CAPITULO 3 - O universo ludico dos Jogos Eletrénicos na Educagio Fisica
Escolar: uma proposta didatica na perspectiva critico-superadora

Nesta secdo, dois personagens entram em cena: o Zé Bolinha e o Professor
Viajante. Sao eles que irdo guiar esta histéria com destino ao conhecimento de um
universo ludico na Educacéo Fisica Escolar: os jogos eletrénicos.

Zé Bolinha € um estudante curioso. Durante muito tempo, seus pensamentos
estiveram voltados apenas para um esporte: o futebol. Ndo a toa, sua cabeca
aparenta uma bola. Certo dia, seus caminhos se cruzaram com os de um Viajante
que adora conhecer o mundo. Suas viagens sao aventureiras e carregadas de
conhecimento. Suas histérias? Ah, essas se apresentam para além dos esportes,
para além do futebol. Seus enredos partem de lugares inusitados e ensinam sobre
uma cultura denominada Cultura Corporal.

Este capitulo se destina a constru¢do de um produto educacional voltado para
as turmas do 7° ano do ensino fundamental Il. Mas, para isso, torna-se necessario
situar os elementos essenciais apresentados na abordagem critico-superadora e
relaciona-los com a Base Nacional Comum Curricular.

A abordagem Critico-Superadora teve sua primeira versao elaborada em
1992. Ainda que sua existéncia tenha mais de 32 anos, os principios e objetivos
dessa abordagem nao se manifestam, em sua totalidade, em outras propostas de
ensino construidas posteriormente. Por isso a sua utilizagdo nos dias de hoje ainda
€ presente na pratica pedagogica docente que se relacionada com essa abordagem.

Torna-se importante destacar que, naquele periodo os autores da abordagem
sistematizaram o ensino dividindo-os em ciclos de escolarizagdo: 1° ciclo — da pré
escola a 3? Série (Organizagao da identidade dos dados da realidade); 2° ciclo — da
42 3 62 série (Iniciagao a sistematizagado do conhecimento); 3° ciclo — da 72 a 82 série
(Ampliagéo a sistematizagdo do conhecimento); 4° ciclo — 12, 22 e 32 série do Ensino
Médio (Aprofundamento da sistematizagao do conhecimento).

Entretanto, essa organizacdo em ciclos nao atendia a necessidade das
escolas, que ofereciam a disposi¢cao das turmas em séries independentes. Somente
em 2007 o Governo Federal, em parceria com o Ministério da Educagao, aprovou o
ensino fundamental de Nove Anos (BRASIL, 2007).

Entdo, se antes o ensino oferecido ia da 12 série a 82 série, hoje ele

corresponde ao inicio no 1° ano, com finalizagcdo no 9° ano do ensino fundamental.
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Em 2018, com a elaboracéo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a
organizagao do ensino passou a ser disposta em ciclos: 1° ciclo — 1° e 2° ano; 2°
ciclo — 3° ao 5° ano; 3° ciclo — 6° e 7° ano; 4° ciclo — 8° e 9° ano; 5° ciclo — 1°, 2° e 3°
ano do Ensino Médio (BRASIL, 2018).

Dessa, como os jogos eletrdnicos aparecem na BNCC como objeto de
conhecimento nas turmas de 6° e 7° ano do ensino fundamental, para a abordagem
critico-superadora isso corresponderia a 72 e 82 série desta etapa de ensino. Por
isso, os conteudos apresentados a seguir buscam uma ampliagdo da sistematizacéo

do conhecimento.

3.1 Jogo ou Esporte eletronico? Implicagées para o conceito

A Educacdo Fisica se manifesta, na escola, através de uma area do
conhecimento denominada de Cultura Corporal, pedagogicamente, busca ensinar
conteudos ligados as praticas corporais que se conectam aos elementos dessa
cultura, tal como o Jogo, o Esporte, a Danga, a Luta e a Ginastica (Coletivo de
Autores, 2012).

Cada conteudo possui suas especificidades que caracterizam determinada
pratica corporal, no entanto, muito se vé em literaturas e documentos curriculares a
predominancia das peculiaridades esportivas se sobrepondo as demais praticas
corporais.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), por exemplo, a ginastica
ritmica e a ginastica artistica recebem a classificacdo de esportes técnico-
combinatérios; ja as lutas como o judd, o boxe e a esgrima classificam-se como
esportes de combate (BRASIL, 2018).

Esse processo de esportivizagdo dos elementos da cultura corporal tém se
consolidado de forma e momentos histéricos diferentes. Mauro Betti (1993), ao
apresentar as origens do esporte moderno, ressalta que o esporte que hoje
conhecemos é resultado de profundas transformagdes produzidas pela Revolugao
Industrial na Europa dos séculos XVIII e XIX, com raizes particularmente inglesas.

Stigger (2012) salienta a ideia de duas teorias divergentes sobre a génese
esportiva. A primeira, a teoria da continuidade, entende que a pratica esportiva de
hoje é resultado de uma continuidade das atividades populares anteriores ao seu

surgimento. A segunda, a teoria da ruptura, o entendimento de que, no fim do séc.
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XVIIl e inicio do séc. XIX, houve uma ruptura dos passatempos populares, dando
origem ao esporte moderno.

Este estudo estd em acordo com a teoria da ruptura, defendida por autores
como Betti (1993), Proni (2002) e Stigger (2012), que compreendem a génese do
esporte moderno entre o fim século XVIII e inicio do século XIX, originario a partir de
profundas mudangas ocorridas na estrutura social e na conjuntura politica e
econdmica que atravessava a Inglaterra naquele periodo. O dinamismo da
civilizacdo da época deu inicio ao processo de esportivizagcdo dos passatempos
populares, isto €, o esporte moderno nasce com a sociedade industrial e é
inseparavel de sua estrutura e funcionamento.

No comeco, as atividades fisicas eram realizadas principalmente para garantir
a propria sobrevivéncia, incluindo natagdo, corrida, salto, escalada, além da
fabricagao de arcos e flechas. Essas atividades ao longo do tempo foram passando
por diversas transformagdes conforme a sociedade capitalista se consolidava; o que
era de interesse coletivo passou a atender a individualidade burguesa e, as praticas
populares que por ora eram relacionadas a sobrevivéncia passaram a ganhar novas
estruturas de competicéo e de jogos (Proni, 2002).

Betti (1993), ao apresentar as caracteristicas da modalidade Futebol, ressalta
que praticas anteriores, vivenciadas em momentos histéricos diferentes,
assemelhavam-se ao esporte, como € o caso do gioco del calcio na Italia (ano
1580); o Epyskiros na Antiga Grécia (Sec. | a.C); o Tsu Chu na China (3000 a.C); o
Kemari no Japao (644 d.C); o Soule na Franga (58 e 51 a.C); o Pok ta Pok na
Peninsula de Lucata (1400 a.C), entre outras.

Entretanto, a pratica de esportivizar os elementos da Cultura Corporal € uma
tradicdo antiga. Nao é de agora que diversos jogos populares tém assumido
caracteristicas esportivas.

Nos estudos de Bruhns (1993), a autora busca estabelecer algumas
diferengas entre jogo e esporte, para isso, inicia com um elemento em comum entre
eles, a competicdo. A competicdo, embora presente em uma diversidade de jogos,
nao se apresenta de forma tao acirrada como verificada nos esportes, quanto mais a
competicao € estimulada e rigida, mais essa pratica vai se distanciando do jogo e

aproximando-se do esporte.
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No jogo, ndo ha um compromisso com determinadas organizagdes, ndo ha o
despertar obrigatorio de vencer a qualquer custo, de impor regras pré-estabelecidas,
modelos, busca de rendimento, recordes, medalhas, juizes, capitaes, etc. Essas
peculiaridades tencionam para o lado esportivo (Bruhns, 1993).

Entretanto, alguns autores apresentam definicdes para o fenomeno esportivo
que nos permitem enxergar suas peculiaridades e distingui-las do jogo.

Betti (2004), define o esporte como uma agao social institucionalizada,
regrada, constituida a partir de uma comparag¢ao de desempenhos, de records, cujo
resultado depende da habilidade do participante.

Bracht (2005) apresenta o esporte como uma atividade corporal de
movimento, com caracteristicas competitivas, fisico-técnicas, records, racionalizagao
e cientifizac&do do treinamento.

Barbanti (2006) percebe o esporte como uma atividade fisica
institucionalizada, com regras padronizadas, regidas por entidades oficiais.

Reconhece-se que essas definigbes refletem certos valores da sociedade
capitalista, como a eficiéncia, a eficacia, a competitividade, a produtividade, o
individualismo e a vitéria a qualquer custo. Em contrapartida, o jogo, mesmo quando
estruturado como competicdo, tende a priorizar a coletividade sobre a
competitividade, a improdutividade sobre a produtividade, a cooperagdo sobre a
oposicao, e valoriza a participagao.

Elencados alguns conceitos sobre esporte, percebe-se que suas
caracteristicas acabam incorporando outras praticas corporais. Mas, ao incorpora-las
as lutas, aos jogos, as ginasticas, as dangas, etc., estas perdem suas esséncias?
Isto €, deixam de ser 0 que sao e passam a assumir-se como esporte?

O termo Esporte Eletronico (em referéncia ao jogo eletrénico), por exemplo,
estda sendo difundido na midia e em varias produgdes cientificas, principalmente
apos o Senado aprovar o Projeto de Lei N° 383, que dispbe sobre a regulamentagao
da pratica esportiva eletrobnica. Em paragrafo unico, Art. 1°, o documento refere-se
ao esporte eletrdbnico como “[...] atividades que, fazendo uso de artefatos eletrénicos,
caracteriza a competicdo de dois ou mais participantes [...]" (BRASIL, 2017, p. 2).

Entretanto, neste estudo argumenta-se que os elementos da cultura corporal

sdo especificos e assumem suas proprias especificidades. Por isso, cada
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componente é tratado conforme suas singularidades, isto posto, concebe-se o Jogo
Eletrébnico como componente do Jogo, e nao do Esporte.

Pode-se justificar o Jogo Eletrénico como Jogo a partir das definicdes desse
contetido apresentados por diferentes autores?*.

Apesar de ndo ser uma simples tarefa, definir jogo € desafiador. Kishimoto
(2011) pontua sobre o cuidado em buscar uma definicdo, pois, ao pronunciar a
palavra jogo pode-se entendé-la por diferentes perspectivas. Isto €, um mesmo
comportamento ou atividade pode ser vista como jogo ou ndo jogo dependendo do
contexto social e cultural no qual esta inserido; o Arco e Flecha, por exemplo, para
uns € jogo, para outros € profissional.

Pode-se destacar Johan Huizinga como um dos pioneiros a explorar e discutir
sobre o conceito e as caracteristicas dos jogos. Para o autor, o jogo € uma atividade
ou ocupagao voluntaria, encarado como uma atividade “ndo séria”, desliga-se de
interesses materiais, e ocorre dentro de certos limites de tempo e espaco, inclui
regras livremente consentidas, definidas e ordenadas, e que sdo acompanhadas de
um sentimento de tensao e alegria (Huizinga, 2019).

Woodcock (2020) encara esse conceito aplicando-o aos jogos eletrdnicos,
busca refletir sobre 0 momento em que se esta absorvido pelo jogo de videogame.
Nesse estado, o jogador ndo pensa em nenhum beneficio material fora do jogo, as
suas demandas e estresses do mundo real encontram-se suspensas, levando-o a
um mundo de fantasia.

Entretanto, o envolvimento dos jogadores com os videogames atende aos
interesses da sociedade capitalista, pois mantém os jogadores atraidos pelos
graficos, enredos e dinamicas dos jogos, que, em sua maioria, por representar a
realidade.

E nesse contexto que Woodcock (2020) destina criticas & Huizinga (2019),
pelo fato deste ultimo n&o levar em consideragao as relagdes sociais e econémicas
envolvidas no jogo e no ato de jogar, e afirma ser necessario pensar o jogar sob a
esfera do capitalismo.

Neste caso, os jogos eletrbnicos estariam relacionados, também, com as
questdes econbmicas, pois o0 ato de jogar pode ser um escape para milhdes de

trabalhadores que chegam em casa apds uma grande jornada de trabalho, isto €,

24 Kishimoto (2011), Coletivo de Autores (2012), Huizinga (2019), Caillois (2017)
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‘por um momento, ele ndo € mais um proletario, mas alguém livre para vivenciar
novos mundos fora das condigdes capitalistas” (Woodcock, 2020, p. 45).

Cabe, neste caso, apresentar as definicbes de Jogo proposto por Roger
Caillois como propulsoras da conexdao com as relagbes sociais e econdmicas
oriundas do capitalismo.

Para o autor, € preciso que uma pratica corporal contenha pelo menos seis
elementos comuns para determina-la como Jogo. A primeira € entendida como uma
atividade livre: a qual o jogador n&o o é obrigado a jogar, pois se assim for, perdera
o seu carater ludico; segundo, separada: uma vez que esta circunscrita dentro de
certos limites de tempo e espaco, previamente definidos; terceiro, incerto: em
decorréncia de seu resultado ndo ser determinado ou obtido de antemao; quarto,
improdutivo: por ndo gerar bens, nem qualquer tipo de riquezas, isto €, nada se cria
no processo; quinto, regrado: por ser gerido por regras submetidas as convengdes,
que criam novos acordos e instauram momentaneamente situagcdes novas, e, sexto,
ficticio: pois apresenta-se em uma realidade diferente da vida cotidiana.

O jogar, quando se define por esses seis aspectos é constituido por jogos e,
particularmente util, se aplicado aos jogos eletrbnicos, pois faz-se a escolha “livre”
ao decidir jogar videogames; é “separado” por normalmente ser jogado em
ambientes de videogame, computador ou smartphones; nos jogos eletrénicos
também ndo é possivel saber como o jogo ira prosseguir, por isso, € “incerto”; a
atividade também ¢é “improdutiva” em termos capitalistas; possui “regras”, mesmo
que varias delas estejam ocultas para o jogador, e; sdo “ficticias”, por ser um “faz
acreditar” de diversas formas (Woodcock, 2020).

Contidos os seis elementos essenciais para a determinagao do Jogo, Caillois
(2017) apresenta quatro caracteristicas que podem ser visualizadas em sua
estrutura. A primeira é denominada de Agén, que corresponde aos jogos que se
fundamentam em atividades competitivas, cria situagdes semelhantes aos seus
participantes, mas apresenta o vencedor como o melhor preparado. A segunda é a
Aléa é uma oposigao ao jogo Agén, embora aja competicdo entre os participantes, o
resultado do jogo ndo depende exclusivamente da habilidade do jogador, mas sim
da sorte. Terceira, o Mimicry, sdo jogos ficticios, no qual os participantes adotam

para si o papel de determinados personages. Por fim, o llinx, que sao jogos que se
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assentam na busca da vertigem, com o intuito de desestabilizar o corpo humano
num estado de fuga e evaséo.

Acolhidas as definicdes e caracteristicas aplicadas aos jogos em defesa dos
jogos eletronicos, cabe agora, a este ultimo, revelar a sua histéria, caracteristicas e

fundamentos.

3.2 Da teoria a pratica: ensinando sobre Jogos Eletrénicos (conceito,
historicidade e caracteristicas)

Os jogos eletrdnicos sao vistos como uma forma de entretenimento, onde os
jogadores participam de atividades ludicas que envolve agdes e decisdes regidas
por um conjunto de regras dentro de um ambiente virtual gerado por computador.
Este ambiente fornece uma histéria ou contexto, no qual o jogador assume o
controle das agdes a serem executadas e exibidas em uma tela (Schuytema, 2008).

O virtual, entdo, é o principal meio de manifestagcdo de jogos eletronicos, os
quais seus praticantes (jogadores) interagem com imagens enviadas e transmitidas
a uma tela, geralmente um celular, televisdo ou monitor. A sua histéria remonta o
contexto da Guerra Fria, quando se criaram prototipos de videogame constituidos
pela tecnologia da época (Rodrigues et al., 2013).

Woodcock (2020) acrescenta: o nascimento do jogo eletrénico acompanhado
pelo conflito entre os Estados Unidos e a Unido Soviética caminhou junto ao
crescimento da industria capitalista.

No periodo que data o fim de 1950, a industria militar estadunidense recrutava
jovens intelectuais para prepara-los para uma guerra nuclear com a Unido Soviética.
Esses jovens estabeleciam estudos e criavam jogos eletrbnicos para simular os
confrontos armados, pode-se apresentar o jogo “OXO” ou jogo da velha, que
simulava minas em campos de batalhas (Woodcock, 2020).

Entretanto, é a partir da década de 1970 que os jogos eletrénicos passam a
alcancar o publico de modo geral, n&o apenas os militares, fato este que se justifica
com a criagao de jogos como o “Pong’?°.

Para Rodrigues et al., (2013) o periodo equivalente entre a década de 1970 e
1980 foi primordial para que os jogos eletrdnicos pudessem ser de acesso ao

publico, pois a sociedade capitalista passava por um processo de superproducao,

% Fliperama que simula uma partida de ténis de mesa (Rodrigues, et al., 2013).
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sendo necessaria a exploragdo de um mercado mais rentavel de producado para
expandir o numero maior de consumidores e ser disseminado como mercadoria.

N&o a toa, o aumento do numero de praticantes de jogos eletrbnicos cresceu
expressivamente. No Brasil, o Ultimo relatério?® publicado pela Pesquisa Game Brasil
(PGB) em 2024, aponta que 73,9% dos brasileiros praticam jogos eletrénicos, sendo
10,2% em idade escolar.

A escola tem sido um espaco de disseminacgao desses jogos, a medida que o
senso comum de uma cultura de jogos eletronicos praticados fora da escola é
trazido para o seu interior.

Pode parecer contraditorio que, em um contexto violento, jogos eletrénicos
foram criados e disseminados, especialmente porque alguns deles abordam a
violéncia em seus enredos. A violéncia, inclusive, tem sido um dos temas mais
comuns presentes nas discussdes a respeito da tematica, com argumentos de que a
exposicdo aos jogos violentos pode despertar comportamentos violentos na vida
real.

Retondar e Harris (2013) ao refletirem sobre essa questdo, ressaltam que a
expressao de violéncia e jogos eletrénicos ndo € boa, nem ruim, trata-se de como os
sujeitos se apropriam desses jogos, e destacam a importancia de utiliza-los como
estratégia didatica.

Isto €, ndo se trata de dar ao jogo eletrénico a reproducéo ou condigao de
pessoas que serao violentas, pois “[...] a propria violéncia que é jogada e vivida
imaginariamente na tela pode suscitar justamente o extremo oposto” (Retondar e
Harris, 2013).

Isso ndo significa dizer que o jogo néo interfere no comportamento dos seus
praticantes, pois se assim fosse, nao se falaria no carater educativo que este pode
oferecer (Rentondar e Harris, 2013).

Vale ressaltar que as produgdes materiais — como a tecnologia e jogos
eletrbnicos — sado concebidas e realgcadas com propdsitos especificos. O ser
humano, ao se apropriar desses recursos nem sempre os direcionam para objetivos
favoraveis. O ser humano ao vivenciar uma atividade prazerosa costuma torna-la
rotina, ao estabelecer essa rotina, a ludicidade presente na pratica de jogos

eletrénicos pode evocar vicio em seus praticantes.

% pPesquisa Gamer Brasil, 2024.
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Sendo o vicio um dos fatores desfavoraveis de apropriacdo dos recursos
tecnoldgicos, Retondar e Harris (2013) ressaltam que é muito facil o jogador se viciar
com o uso de videogames, pois acabam atraidos e entretidos por muitas horas na
frente de uma tela e se esquecem de suas necessidades basicas de sobrevivéncia.

Em 2022, a Organizagdo Mundial de Saude (OMS) reconheceu como doencga
o vicio em videogames e jogos eletrénicos. O vicio é considerado como um padrao
de comportamento manifestado pela perda de controle sobre o tempo que se joga; a
prevaléncia de jogo sobre as atividades diarias, e a continuidade de jogar apesar de
ocorréncias negativas.

A OMS ressalta ainda que para se ter o diagndstico de Transtorno em Games
€ necessario que sua pratica resulte em sofrimento e prejuizos significativos no
funcionamento pessoal, familiar, social, educacional e outras areas por pelo menos
12 meses. E afirma que a consequéncia desse transtorno pode desenvolver
doengas como sedentarismo, obesidade, disturbio de sono, problemas de viséo, de
audicao e ma postura.

Entretanto, quando utilizados com sabedoria e consciéncia, os videogames e
jogos eletrénicos podem oferecer diversos beneficios aos seus usuarios. Entre
esses beneficios estdo os propdsitos educativos, de treinamento e terapéuticos
(Retondar; Harris, 2013); a pratica de habilidades cognitivas (Ramos, et. al., 2017); e
seu uso como ferramenta de aprendizagem na Educacéao Fisica Escolar (Segundo;
Sousa; Silva, 2022).

A integracédo dos jogos eletrdnicos na Educacao Fisica Escolar ndo apenas
visa estimular o interesse e a motivagcdo do aluno, mas também possibilitar o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, tais como o pensamento
critico, a resolucao de problemas, a comunicacao e interagao social.

Para isso, elencam-se a seguir os géneros e a apresentagao de alguns jogos
que fardo parte do aprendizado escolar. A escolha desses jogos leva em
consideragao sua popularidade e sua relevancia, permitindo que sejam ensinados
sob diferentes perspectivas. Estes jogos serao incorporados ao produto educacional,
ja escolhidos e definidos. No entanto, considera-se a necessidade de verificar com
os alunos quais jogos fazem parte de sua vivéncia e quais eles gostariam que
estivessem presentes nas aulas de Educacao Fisica. Por isso, € possivel que o

produto educacional inclua jogos além dos aqui apresentados.
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Entende-se os jogos eletrénicos a partir de trés partes basicas: enredo, motor
e interface interativa. O enredo define o tema e a trama do jogo e os seus objetivos;
o motor é o sistema de controle de jogo, € 0 mecanismo que ira controlar a reagéo
do jogo através de uma acgao feita pelo usuario. Por fim, a interface interativa, que
compreende a comunicagao entre o motor e o usuario, e envolve os aspectos
artisticos, cognitivos e técnicos (Battaiola, 2000).

Rodrigues et al., (2013) classificam os géneros desses jogos como jogos de
acao (plataforma, corrida, tiro), estratégia, luta/combate, esporte, simulagdo, Role

Playing Games (RPG) e tabuleiro.

o Jogos de agao

Os jogos de agao podem definidos como aqueles que desafiam a velocidade
de reagao do jogador. Geralmente os jogadores guiam determinados personagens
em um mapa especifico, com objetivos peculiares como a coleta de itens, realizagéo
de missdes, eliminagdo de inimigos ou simplesmente a chegada em um local
especifico (Toshi, 2012).

Super Mario World é considerado um jogo de ag&o devido a sua jogabilidade
dindmica, que exige reflexos rapidos e precisos dos jogadores. Os personagens
percorrem diversos niveis, enfrentando inimigos e obstaculos que requerem saltos e
ataques oportunos. Além disso, os jogadores coletam power-ups?’ que conferem
habilidades especiais, como langar bolas de fogo ou voar temporariamente,
aumentando a intensidade e a adrenalina das partidas.

Para Chianca (2018) o Super Mario World foi simbolo de uma geracgao da era
dos videogames. Langado em 21 de novembro de 1990, o jogo trouxe a fantasia, a
diversdo, a magia e o desafio para seus jogadores.

Os principais personagens do jogo sé&o os irmaos Mario e Luigi, e sua amiga
Peach (a Princesa). Os trés decidiram passar as férias em uma praia atraente,
chamada Terra dos Dinossauros, um lugar magico e cheio de aventuras. Enquanto
distraiam-se a Princesa desapareceu, foi capturada pelas forcas do mal.
(NINTENDO, 1991).

27 E, nos videogames, uma expressdo para um item qualquer que aumenta o poder, velocidade ou
outra caracteristica de algum personagem ou veiculo controlado pelo jogador ou CPU durante o jogo
(WIKIPEDIA, 2024)
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Figura 5. Jogo Eletrénico Super Mario World

Princess Toadstool

Fonte: Nintendo (1991)

Com esse enredo inicia uma longa aventura nos extraordinarios caminhos em
busca da Princesa. Durante a sua busca, os irmdos encontram um ovo gigante
perdido na floresta, que eclodiu logo apds ser encontrado, e dele surgiu um grande
dinossauro, o Yoshi (NINTENDO, 1991).

O dinossauro conta aos irmaos que a Princesa e seus amigos foram raptados
por tartarugas gigantes, comandada por Bowser. Para resgatar a Princesa os
personagens tém a missdo de navegar por 9 mundos integrados por 96 fases, que
precisam ser exploradas e superadas para alcangar a Princesa (Chianca, 2018).

As aprendizagens educativas trabalhadas na Educacgao Fisica com o jogo

incluem: resolucdo de problemas ao superar obstaculos e derrotar inimigos;

coordenacdo motora e visual, ao acompanhar os movimentos do boneco e executar

comandos; planejamento e estratégia, necessarios para resgatar a princesa

utilizando caminhos e recursos eficazes; persisténcia e perseveranca, enfrentando

desafios crescentes; |égica e raciocinio espacial, avaliando movimentos para

ultrapassar obstaculos; e tomada de decisbes rapidas, devido a natureza ativa e

dinamica do jogo que exige respostas imediatas.

- Sugestao para a transformacéo do jogo: do virtual para o real

Uma possivel adaptagao de Super Mario para o mundo real: os alunos podem
ser desafiados a percorrer um percurso marcado por obstaculos (cones, fitas, caixas
ou até mesmo os colegas amarrados com fitas) durante o percurso do mapa. Pode-
se assumir o papel de Mario ou Luigi (em competicdo ou cooperagao), precisando
evitar "inimigos", isto é, os obstaculos. Apds a organizagdo do mapa (espaco para o

jogo e disposicao dos obstaculos) inicia a jornada para resgatar a "princesa" (um
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ponto especifico), enfrentando os desafios que exigem coordenagdo motora,
estratégia de planejamento, e tomada de decisdes rapidas. Em competigao vence o
Mario ou Luigi que primeiro resgatar a princesa ou os dois utilizam-se da cooperacéo

para atingirem o mesmo objetivo, juntos.

o Jogos de estratégia

Os jogos de estratégia podem ser entendidos como aqueles que necessitam
de utilizacao tatica e estratégica para atingir determinado objetivo. Para Hax e Filho
(2015), essas estratégias sdo acompanhadas de habilidades de pensamento e
planejamento para o alcance de resultados.

O Bomberman € um exemplo de jogo de estratégia. Nele, os jogadores
controlam personagens que posicionam bombas de forma estratégica para destruir
barreiras e eliminar adversarios. O jogo exige a gestdo do tempo para evitar ser
pego pelas explosdes das proprias bombas, bem como a antecipagdo dos
movimentos dos adversarios. Além disso, os jogadores precisam coletar prémios
que aumentam seus poderes e habilidades. Essas caracteristicas tornam o
Bomberman um jogo que demanda pensamento estratégico para alcancar os
melhores resultados

Para Toledo (2013), o Bomberman é um personagem robd, capaz de produzir
e gerar suas proprias bombas. E um robé que se dedica a producéo de bombas. O
enredo apresenta varios rob6s capturados para trabalharem em um complexo
subterraneo dominado pelas forcas do mal. Certo dia, os robés ouviram que, se
conseguissem vencer obstaculos e escaparem de |a, poderiam chegar a superficie e
tornar-se humanos. Porém, ndo foram alertados de que, pelo caminho, haveria um
grande numero de inimigos que os perseguiriam para evitar sua fuga (HUDSON,
2004).
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Figura 6. Jogo eletrénico Super Bomberman

Fonte: HUDSON SOFT (2004)

As aprendizagens educativas do jogo incluem a coordenacdo motora fina,

estimulada pelo movimento dos dedos; estratégia e planejamento, que orientam ao

pensamento critico e a resolugdo de problemas; pensamento espacial, através da

visualizagdo e manipulagdo de objetos e espacos tridimensionais; tempo de reagao,

com respostas rapidas a estimulos visuais e sonoros; precisdo e controle motor, ao

lancar objetos em alvos especificos; agilidade, ao lidar com explosdes rapidas e
obstaculos; e memoaria, lembrando a posigao de obstaculos, inimigos e power-ups no
mapa.

- Sugestéo para a transformacao do jogo: do virtual para o real

Uma atividade pratica poderia ser um jogo de "Bomberman Humano" onde os
alunos se movem em uma area delimitada (representando o labirinto) e usam
objetos (como bolas, baldao, bambolés) para marcar "explosdes" que atingem outros
jogadores. Isso pode ser feito de maneira segura, com regras claras para garantir a

integridade fisica dos participantes.

o Jogos de luta/combate
Os jogos de luta e combate envolvem um género de videogame que se
utilizam de batalhas entre personagens. Esses personagens assumem o papel de
lutadores, que sado controlados e guiados pelos proprios jogadores ou pela
inteligéncia artificial (Hax; Filho, 2015).
Para Toschi (2012) jogos de luta e combate trazem a realidade de confronto
corpo a corpo entre dois personagens, correspondem as lutas e golpes, e séo
repletos de habilidades especiais.
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O Mortal Kombat, por exemplo, é um jogo de luta que apresenta uma
variedade de personagens, cada um com habilidades especiais unicas. Os
jogadores escolhem seus lutadores preferidos e se enfrentam em intensas batalhas.
Essas lutas ocorrem em diversos locais especificos, cada um com seu préprio
ambiente e cenario. O objetivo é derrotar o oponente utilizando uma combinacgéo de
movimentos especiais, ataques fisicos e estratégias defensivas.

O jogo gira em torno de diferentes reinos e personagens, sendo um deles, o
feiticeiro, que ha 500 anos havia sido banido das batalhas da ilha de Shang Tsung.

Mas, com a ajuda de criaturas monstruosas, o feiticeiro podera retornar ao reino da

terra, basta que seus defensores vengam 10 combates (Scapin, 2024).

Figura 7. Jogo Eletronico Mortal Kombat

Aprendizagens educativas, como a exploracdo de questbes culturais e

narrativas através das historias mitolégicas dos personagens, o desenvolvimento do

pensamento critico e analise ao examinar os pontos fortes e fracos dos personagens

e elaborar estratégias de luta, a aprendizagem multimodal ao utilizar elementos

visuais, auditivos e tateis, a reflexdo sobre a acdo considerando as cenas de

violéncia e promovendo o uso consciente do jogo, a discussao sobre ergonomia ao

ensinar postura adequada para jogar, a melhoria das habilidades de multitarefas

através da realizacdo simultanea de varias ag¢des, e a memorizacdo de combos,

movimentos especiais e estratégias durante as lutas, fortalecendo a memaria de

trabalho.
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- Sugestao para a transformacao do jogo: do virtual para o real

Para transformar Mortal Kombat do virtual para o real nas aulas de Educagao
Fisica, os alunos podem criar personagens com historias inspiradas no jogo,
desenvolver movimentos e combos baseados em artes marciais seguras, e participar
de circuitos de atividades fisicas que simulam batalhas, incluindo estagcdes de chutes
e socos, esquivas, e exercicios de reflexos. Combates simulados sem contato
agressivo, como lutas com sombras, uso de almofadas como alvos e combates
coreografados, podem ser realizados para praticar precisdo e controle. Além disso,
elementos narrativos do jogo podem ser integrados, com missdes e objetivos que os

alunos precisam completar, tornando a experiéncia envolvente e educativa.

o Jogos de esporte

Este género é conhecido por representar em jogos todos os tipos de esporte
existentes no mundo real. Entre eles, podemos destacar o futebol, o basquete e o
ténis. Podem aparecer com alguns elementos de RPG como itens, habilidades,
equipamentos e atributos (Toschi, 2012).

Hax e Filho (2015) também afirmam que esses jogos eletrénicos buscam
recriar os diversos tipos de esportes, onde cada tipo de esporte pode ser
considerado um subgénero.

Os jogos de futebol nos videogames oferecem uma representacao detalhada
e imersiva do esporte real, captura ndao apenas a agao e os movimentos dos
jogadores, mas também aspectos taticos do jogo. Os graficos sao cada vez mais
realistas e tecnologia avangada de captura de movimentos, 0s jogos conseguem
recriar estadios, o comportamento das torcidas e até mesmo as caracteristicas
individuais dos jogadores, como habilidades, velocidade e precisdao nos passes e
chutes. Ha hoje inumeras versdes de futebol de videogame, criado e recriado por
diferentes empresas.

Fnac Expert (2020) relata que na década de 1990 surgiram diversos jogos de
futebol conhecidos pela simplicidade, mas grande diversao, e que ao longo dos anos
ganharam evolugao e destaque.

Em 1993, a Electronic Arts (EA) langou o FIFA International Soccer, com
licenca oficial da FIFA para competicbes e selegbes, o jogo introduziu uma

perspectiva 3D isométrica inovadora, diferente da vista de cima dos jogos anteriores,
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e rapidamente se tornou um sucesso, revolucionando o género (FNAC EXPERT,
2020).

Langado em 1993 para o Mega Drive, FIFA International Soccer impressionou
com sua perspectiva isométrica inovadora, condigdes climaticas dinamicas que
afetavam o jogo, audio detalhado da torcida, replays e a presenca de arbitros em
campo. Na sua primeira edi¢cdo, 0 jogo nao possuia licenga para usar nomes reais
de jogadores. Em uma homenagem ao desenvolvedor, foi criado o lendario numero
11 da selegao brasileira, Janco Tianno, uma figura que ainda hoje € debatida em
comparagao com craques de jogos subsequentes (Harada, 2021).

Em 1994, o jogo da Konami fez grande sucesso no Super Nintendo.
International Super Star Soccer impressionou com seus graficos avangados, um
inovador sistema de motivagdo dos jogadores e uma fisica de bola excepcional em
campo. O jogo também ficou conhecido pelo famoso truque do Konami Code, que
transformava o juiz em um cachorro correndo pelo campo, uma peculiaridade
popular entre os jogadores brasileiros. Similar ao FIFA International Soccer,
International Super Star Soccer ndo podia usar nomes de jogadores reais, levando a
criacédo da lenda Allejo, o numero 7 da selecao brasileira no jogo (Harada, 2021).

Esses jogos que representam as modalidades esportivas, principalmente o
futebol, ganharam popularidade entre os praticantes e os entusiastas esportivos.
Esse crescimento tem sido acompanhado por investimentos das empresas de
desenvolvimento desses jogos, como visto anteriormente, impulsionando as
industrias de videogames.

Um dos principais avangos ocorreu em 1996, quando o FIFA fechou contratos
com os jogadores e times de futebol, e puderam colocar o nome e usar a imagem
dos jogadores, através de graficos verdadeiramente em 3D (FNAC EXPERT, 2020).

Apesar de a série FIFA ter adicionado uma vasta gama de modos de jogo,
equipes, estadios, comentaristas e muitos outros detalhes ao longo dos anos,
somente em 2015 ocorreu a inclusao histérica das equipes femininas no jogo. Esta
adicao so foi possivel apds uma peticdo online liderada pela futebolista espanhola
Veronica Boquete em 2013, que obteve mais de 20.000 assinaturas no primeiro dia
e eventualmente convenceu a Electronic Arts a incorporar essa novidade (FNAC
EXPERT, 2020).
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Figura 8. Jogo eletrénico FIFA

WOMEN'S N/ INAL TEAMS

IN THE GAME.

Fonte: FNAC (2020)

Nao apenas nos espacos eletrbnicos, mas também no futebol real as
mulheres tem ganhado destaque significativo. Esse crescimento vem acompanhado
com a cobertura da midia, investimento, infraestrutura e oportunidade para as
jogadoras.

Os jogos eletrénicos de futebol oferecem aprendizagens educativas como

conhecimento tatico, ensinando estratégias e formagdes; habilidades motoras,

estimulando coordenacao e movimentos precisos; aprendizado cultural e geografico,

com equipes de diferentes partes do mundo; e planejamento e gerenciamento,

através do gerenciamento de clubes e carreiras, incluindo habilidades de orgamento.

- Sugestao para a transformacao do jogo: do virtual para o real

Transformar um jogo eletrénico de futebol em uma experiéncia real envolveria
replicar as mecanicas de jogo, como movimentos dos jogadores e fisica da bola,
garantindo fidelidade ao jogo eletronico. Seria necessario criar ambientes e estadios
que reproduzam fielmente as atmosferas e caracteristicas visuais do jogo digital,
além de desenvolver controles fisicos e equipamentos que permitam interagcbes
realistas com a bola e o ambiente. Adaptar as regras de competicdo, integrar
tecnologias como sensores de movimento para melhorar a dindmica do jogo real e
promover valores sociais como fair play e inclusdo seriam essenciais para uma
experiéncia multissensorial e imersiva que envolvesse os participantes de maneira

completa.

o Jogos de simulagao
Os jogos de simulagédo tém a premissa de simular um determinado tipo de

sistema. Essa simulacao busca recriar atividades e experiéncias da vida real, em um
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ambiente virtual (Hax; Filho, 2015). Tais atividades podem simular um piloto de
avido; simulares de gestdo e construgdo, onde os jogadores constroem e gerem
casas e/ou cidades, entre outras.

O Minecraft € um jogo de simulagéo, no qual os jogadores podem utilizar-se
da construgdo e da gestdo de ambientes e espacos fisicos. Ciéncia e Cultura Pop
(2020) apresentam o Minecraft como um jogo eletrbnico que consiste na
sobrevivéncia em um mundo majoritariamente formado por blocos de cubos. O
objetivo do jogo € coletar recursos materiais como madeira, rochas, minérios,
carvao, alimentos e outros. Com esses materiais 0 objetivo é a construgcado de
ferramentas e espacgos fisicos como casa, escola, prédios, entre outros, para
sobreviver e se salvar dos monstros durante a noite.

Rosa e Heaney (2023) relatam que a ideia do jogo surgiu de um projeto que
intitulado "RubyDung", um jogo isométrico com elementos construcao e de
mineragao baseado em blocos.

Figura 9. Jogo eletronico Minecraft

Fonte: CAPUT IA (2024)
As aprendizagens educativas com Minecraft incluem o desenvolvimento do

pensamento critico e resolugcdo de problemas através da construgdo criativa,

habilidades STEM (ciéncia, tecnologia, eletrbnica e matematica), cooperacédo e

trabalho em equipe em projetos conjuntos, compreensao de histéria e cultura

através da recriagao de edificios historicos, e planejamento de espacos esportivos

com a construcao de estadios.

- Sugestao para a transformacao do jogo: do virtual para o real

Para transformar as aprendizagens do Minecraft para o0 mundo real na
Educacéo Fisica, os alunos podem projetar e construir maquetes fisicas de quadras
esportivas, recriar jogos e atividades esportivas reais baseados nos designs e regras
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do Minecraft, organizar desafios de equipe e circuitos de obstaculos tematicos,
participar de cagas ao tesouro fisicas, discutir saude e bem-estar apds as atividades,
criar materiais educativos sobre temas de saude, construir espagos esportivos
acessiveis, e organizar jogos inclusivos que promovam a cooperagao, a resolugéo

de problemas e a inclusao.

o Jogo de RPG

Role-Playing Game (RPG) € um género de jogos eletrbnicos que envolve a
incorporagao de um ou mais personagens em uma historia, semelhante a um livro.
Esse tipo de jogo frequentemente inclui batalhas em turnos, missdes, exploragao de
cavernas, itens, habilidades, equipamentos, inimigos e atributos (Toschi, 2012).

O Roblox, por exemplo, € um hub de jogos online langado em 2006 pela
Roblox Corporation. Nele, os usuarios desenvolvem e langam jogos utilizando o
motor grafico da plataforma. Através do aplicativo, € possivel jogar milhares de
jogos, interagir com outros usuarios e participar de experiéncias criadas pela

comunidade (Magalh&es, 2022).

Figura 10. Jogo eletrénico Roblox

o

Fonte: CAPUT IA (2024)

Com a conclusao da elaboragado do produto educacional, etapa fundamental
deste trabalho, encaminha-se agora para a andlise dos resultados obtidos. A
construgcdo do produto envolveu um cuidadoso processo de planejamento e
desenvolvimento, cujo objetivo foi criar uma ferramenta pedagdgica adaptada as

necessidades do publico-alvo.
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4 CAPITULO 4 — Game Over ou Game Start? contribuicdes de uma proposta
didatico-pedagodgica para o ensino do conteudo Jogos Eletrénicos nas aulas
Educacao Fisica Escolar

Este capitulo apresenta os resultados, as discussbes e as analises
detalhadas dos dados coletados durante a pesquisa. A interpretacao desses dados
foi realizada utilizando ferramentas especificas da analise de conteudo, conforme a
metodologia proposta por Laurence Bardin (1977). Inicialmente, pré-analise, séo
apresentados a composicao e selec¢ao do local e dos participantes da pesquisa. Em
seguida, sao revelados os achados da pesquisa, destacando as tendéncias e
padroes identificados nos dados, isto €, a exploragdo do material, que serao
discutidos a luz da literatura existente, comparando-os com estudos anteriores e
teorias relevantes. Por fim, serdo realizadas as analises, o tratamento dos dados,
inferéncia e interpretagdes, considerando as limitagcbes do estudo e suas
implicagbes praticas e teodricas. Esta abordagem permitira uma compreensao
abrangente e aprofundada dos fendmenos investigados, contribuindo para o avango

do conhecimento na area.

4.1 Constituicao do Corpus da Pesquisa
- Tipo de Pesquisa

Esse estudo pode ser considerado como qualitativo, pois busca compreender,
por meio de técnicas extensivas, a fala dos sujeitos, suas opinides e interpretagdes
da realidade social vivida na escola e na sua relagdo com o objeto, sem, portanto,
quantifica-las ou traduzi-las em dados numéricos, mas buscando entendé-las a partir
do “[...] universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes, das crengas, dos
valores e das atitudes” (Minayo, 2009, p. 21), ocorridos na relagdo entre os sujeitos

e dos sujeitos com o objeto.

- Método de Abordagem

A dialética foi o método de abordagem aplicado neste estudo, essa escolha
ocorreu a partir das percepgdes identificadas na relacdo do trato pedagogico do
conteudo jogos eletrénicos com o processo de ensino e aprendizagem nas aulas de
Educacéo Fisica no contexto escolar. Tais percepcdes, a primeira vista, foram dadas
como contraditérias mesmo que de maneira aparente, por isso, o desejo na mediagao

do conhecimento, na analise do real, do concreto pensado e na finalidade de revelar
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essas contradicdes, estabelecendo sinteses que nos permitam compreender o
fenbmeno em sua totalidade.

Para Frigotto (2000) o método dialético busca apreender a realidade que vai a
raiz do objeto investigado, revela e expde a estruturagdo, o desenvolvimento e a
transformacao dos fendmenos sociais.

Por este motivo esse estudo se enquadra no método dialético, ja que se
propde analisar as contradigbes da realidade a partir de uma realidade concreta,
dindmica e aparente, para assim apreender sua esséncia e compreendé-la em sua
totalidade (Neto, 2011).

- Técnica da Pesquisa

Como técnica de pesquisa o estudo lanca mao da pesquisa de campo e
pesquisa bibliografica. Caracteriza-se como pesquisa de campo pela proposicéo de
ir a campo investigar e observar as atividades de um grupo especifico, ressaltando a
interacdo entre os sujeitos no local em que os fenbmenos ocorrem, ou seja, a
escola, especialmente durante as aulas de Educacido Fisica, possibilitando ao
pesquisador uma aproximacgao da realidade sobre o objeto de estudo e a interagao
com os atores que conformam essa realidade (Minayo, 2009).

Severino (2013), quando se refere a pesquisa de campo, entende-a como
aquela que aborda o objeto de estudo em ambiente proéprio, isto €, quando a coleta
de dados é realizada no local onde os fenbmenos ocorrem, e tem o olhar da
observacao direta do pesquisador.

Em relagdo a pesquisa bibliografica, autores como Marconi e Lakatos (1992)
justificam que este tipo de pesquisa trata do levantamento de bibliografias ja
publicadas em forma de livros, revistas, publicagcdo avulsa e etc., sendo de
fundamental importancia para qualquer estudo cientifico.

Para esta pesquisa, o levantamento bibliografico traz possibilidades de
coletas e analises de informacdes necessarias sobre o problema de pesquisa, por

meio do uso exclusivo de fontes primarias e secundarias?8.

28 Os documentos de fontes primarias sdo aqueles de primeira m&o, provenientes dos proprios
o6rgdos que realizaram as observacdes. Em relagdo as fontes secundarias, tratam-se de toda
bibliografia ja publicada, em forma de livros, revistas, publicacdes avulsas e imprensa escrita
(Markoni; Lakatos, 1992, p. 43-44).
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Os documentos analisados foram: a) Base Nacional Comum Curricular

(BNCC), b) Referencial Curricular Amazonense (RCA), c) As principais produgdes

cientificas?® na area da Educacéo Fisica, em um periodo equivalente aos anos de

2013 a 2023, que abordam sobre o ensino dos jogos eletrbnicos nas aulas de

Educacao Fisica Escolar.

Em relacdo a BNCC e ao RCA a leitura desses documentos buscou identificar

0s principais conceitos referentes a tecnologia e aos Jogos Eletronicos, e, verificar

diretrizes propositivas para o ensino voltado a esse conteudo. Para tanto, utilizou-se

das seguintes etapas:

Quadro 4. Fluxograma das etapas de anélise dos documentos BNCC e RCA

12 |eitura da
apresentacdo dos
documentos

22 [eitura dos
objetivos e
competéncias
gerais da
Educacdo
Basica

32 |eitura dos
ohjetivos e
competéncias
gerais do
Ensino
Fundamental Il

42 [eitura dos
objetivos,
competéncias e
habilidades das
disciplinas que
compdem a
area de
linguagem

52 leitura dos
objetivos,
competéncias e
habilidades da
Educacéo
Fisica no
Ensino
Fundamental Il

Fonte: Autoria prépria (2025)

Sobre as producgdes cientificas, a atengao esteve voltada para as producdes

que apresentam proposi¢des didaticas e/ou metodoldgicas para o ensino de jogos

eletrénicos na Educacao Fisica Escolar, buscando os principais conceitos e as

categorias mais recorrentes. Para a realizagdo deste levantamento, utilizou-se das

seguintes etapas:

2 Pensar a Pratica, Motrivivencia, Motriz, Movimento, RBCE, Revista da Educacgio Fisica, Conexdes,
Mackenzie, Licere, Revista Brasileira de Educagao Fisica e Esporte, Revista Paulista de Educagao
Fisica, Revista Baiana de Educacio Fisica, Revista de Educagéo Fisica-UEM, Scielo.
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Quadro 5. Fluxograma das etapas de analises das produgodes cientificas entre o periodo de
2013 a 2023

F LEITURA DOS
OBJETIVOS

5% LEITURA DAS
CONSIDERAGOES
FINAIS

42 LEITURA DDS
22 LEITURA DD MATERIAIS E

RESUMO

METODOS

IDENTIFICAR 0S LIMITES E
AS POSSIBILIDADES DA
APLICACAD DD ESTUDD

IDENTIFICAR SE
APRESENTAM PROPOSTAS
DIDATICA OU METDDOLOGICAS
PARA D ENSINO DE JOGOS
ELETRONICOS

IDENTIFICAR SE FORAM
UTILIZADAS ABORDAGENS DA
EDUCACAQ FISICA

Fonte: Autoria propria (2025)

- Instrumento para Coleta de Dados

Para a coleta dos dados o estudo utiliza-se de dois instrumentos extensivos
aplicados com professores e alunos, respectivamente: a entrevista semiestruturada e
o questionario com perguntas abertas e fechadas.

A entrevista semiestruturada, segundo Padua (2004), além de organizar em
uma série de questbes sobre o tema, ela permite também que o entrevistado fale
livremente sobre assuntos que vao surgindo.

A escolha desse instrumento justifica-se pela possibilidade de obter e coletar
informagdes mais detalhadas e especificas, pertinentes ao campo de estudo, como o
conhecimento a respeito dos conteudos do componente curricular Educacao Fisica,
que podem ser melhor exploradas a partir dos relatos dos pesquisados.

O procedimento de entrevista seguira o roteiro proposto por Elisabete Padua
(2004): padronizar o cabecgalho, que contera as informagdes necessarias para a
identificagdo do entrevistado, seguido do roteiro das questdes, e, por fim, deve-se
registra-las em gravador para depois serem transcritas.

A entrevista foi conduzida pelo proprio pesquisador, o qual esteve frente a
frente com o entrevistado, em um local adequado para realizacdo da entrevista, que
foi dividida em dois momentos. O primeiro, antes da elaboragao da proposta didatico-
pedagdgica (produto educacional), e, o segundo momento apdés a implementagéo

deste produto.
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As entrevistas foram acompanhadas seguindo um roteiro semiestruturado
proposto por Padua (2004), e abordam seis dimensdes sugeridas por Gasparin
(2011), que estdo direcionadas aos fatores educacional, cultural, social, politico,
econdmico e ético (ver apéndices A e B).

O Grupo Focal foi o segundo instrumento utilizado na coleta de dados. A
escolha pela pesquisa de grupo focal se deu em fungédo do tamanho das turmas e das
caracteristicas do publico-alvo, composto por criangas. Dado o numero elevado de
participantes, a realizacdo de entrevistas individuais seria desafiadora e pouco
adequada ao contexto. Além disso, entrevistas individuais com criangas poderiam
gerar desconforto ou constrangimento, prejudicando a espontaneidade das respostas.
Nesse sentido, os grupos focais se mostraram mais apropriados, pois permitem uma
interacdo mais fluida entre os participantes, estimulando a troca de ideias de forma
natural e promovendo uma compreensao mais aprofundada das percepcdes das
criangas sobre o tema investigado.

Para Hennink (2007), o grupo focal € um método qualitativo unico, cujo
objetivo é identificar diversas perspectivas sobre o objeto investigado, permitindo a
obtencao de informagdes mais abrangentes em uma unica sessao.

Ainda para a autora, este método surge devido as limitagbes das entrevistas
individuais tradicionais, pois acredita-se que entrevistas em grupo se criam maior
espontaneidade na contribuicdo e participacao dos entrevistados.

Para Krueger; Casey (2015), grupos focais nao se limitam a uma reunido ou a
um simples conjunto de pessoas conversando, mas tém como objetivo proporcionar
um entendimento mais profundo sobre como as pessoas se sentem ou pensam a
respeito de questdes ou ideias especificas. Para isso, o pesquisador precisa criar um
ambiente permissivo, que estimule e incentive os participantes a compartilhares suas
percepcdes e pontos de vista.

Um estudo de grupo focal consiste em uma série de discussdes
cuidadosamente estruturadas, com o objetivo de coletar percepgdes sobre um tema
especifico, em um ambiente acolhedor. A entrevista € conduzida por um moderador e
conta com a participagdo de 5 a 8 pessoas, mas o tamanho pode variar de 4 a 12
participantes, conta, também com a participagdo de um relator e em alguns casos,
com um assistente. As conversas sdo informais e, muitas vezes, os participantes

apreciam compartilhar suas opinides e percepgdes (Krueger; Casey, 2015).
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O grupo focal ndo é composto apenas pelos participantes da pesquisa, mas
também inclui um moderador, um relator e, ocasionalmente, um assistente. O
moderador tem a responsabilidade de guiar as discussdes, assegurando que todos os
topicos sejam abordados de forma clara e que todos os participantes possam
expressar suas opinides. O relator, por sua vez, tem como fungao principal registrar
de maneira detalhada as questdes mais relevantes que surgem durante a conversa.
Sua tarefa é anotar os fatos discutidos, sem fazer julgamentos sobre o que é dito. Ja
o assistente, quando presente, é encarregado da organizagdo das entrevistas
(Hennink, 2007).

Por fim, o produto educacional foi construido a partir de bases tedricas
fundamentadas na abordagem critico-superadora, que corresponde a um modelo
pedagdgico que busca ir além da transmissdo do conhecimento, promovendo uma
educacao mais critica e transformadora, e aborda reflexdes sobre a justica social, a
igualdade e a cidadania (Coletivo de Autores, 2012). Divide-se, portanto, em duas
etapas: a primeira, sugestiva, apresenta-se aos docentes uma unidade didatica
composta por 18 aulas, contendo os objetivos e apontamentos metodolégicos em
cada aula, porém, flexiveis e livres para adaptacdo e modificacdo do docente. A
segunda, para os discentes, sera a utilizagdo de um material didatico — caderno
pedagdgico — para aquisicdo de conhecimento referentes a tecnologia e aos jogos

eletrénicos a serem utilizadas durante as aulas de Educacéao Fisica.

- Participantes da Pesquisa

Em virtude das diretrizes curriculares vigentes no Estado do Amazonas (BNCC
e RCA) atenderem escolas da rede Estadual de ensino, o estudo foi aplicado em 02
(duas) escolas da Secretaria de Estado de Educacédo e Desporto do Amazonas
(SEDUC-AM), localizadas na cidade de Manaus, integradas a Coordenadoria Distrital
de Educagéo (CDE) 0120,

O motivo de escolha de duas escolas esta na necessidade de investigagéo das
contribuicdes educativas em realidades distintas. Em cada escola, a aplicagao

ocorreu em apenas 01 (uma) turma do 7° ano do Ensino Fundamental Il. Neste caso,

30 S30 extensbes da Secretaria de Educagédo e Desporto organizadas hierarquicamente de forma
subordinada a SEAC, e que coordenam, executam e monitoram as ac¢bes, programas, projetos e
politicas publicas a serem implementadas pela Secretaria de Educacgao e Desporto, composta por 07
(sete) Coordenadorias (SEAC, 2021)
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o estudo foi realizado com 02 (duas) turmas, sendo 01 (uma) por escola e, com 02
(dois) professores da disciplina de Educagéo Fisica, sendo 01 (um) por escola.

Tendo em vista a disposicdo dos conteudos apresentados nas diretrizes
curriculares vigentes no amazonas para o componente curricular Educagéao Fisica, a
escolha dos sujeitos corresponde aos Jogos Eletrénicos ser objeto de conhecimento
da Educagao Fisica Escolar nesta série e etapa de ensino.

o Critérios de incluséo:

1 — Escolas que fazem parte da Secretaria de Estado de Educacgao e Desporto
(SEDUC — Amazonas) e que estejam integradas a Coordenadora Distrital de
Educacédo 01 (CDE-01); 2 — Professores formados em Licenciatura em Educacgao
Fisica, que sejam do quadro de servidores publicos (efetivos) da Rede Estadual, e
que lecionem para turmas do 7° ano do ensino fundamental Il, em escolas da
Coordenadoria Distrital de Educagao 01; 3 — Estudantes que estejam matriculados
nas escolas Estaduais da Coordenadoria Distrital 01, e que estejam cursando o 7°
ano do ensino fundamental Il (ano letivo de 2024); 4 — Turma escolhidas pelo
professor, em caso de dispor de duas ou mais.

= Critérios de excluséo:

1 — Estudantes que tiverem suas matriculas efetivadas nas turmas apés o inicio
da pesquisa; 2 — Estudantes que ndo responderem o questionario ou responderem
pela metade; 3 — Estudantes que nao estiverem presentes no dia da aplicagcdo do
questionario.

Portanto, o quantitativo de alunos que fardo parte da pesquisa depende da
quantidade matriculada nas turmas do 7° ano do ensino fundamental Il no ano letivo
de 2024. Ja o quantitativo de docente sera 02 (dois), sendo 01 (um) docente por
escola. O quantitativo de 01 (docente) s6 sera, caso, mesmo apoés todos os critérios

de inclusao e exclusdo, o docente ser o mesmo em ambas escolas.

- Procedimentos para a analise de dados

Em relagcdo aos dados qualitativos, utiliza-se a analise de conteudo, uma vez
que este tipo de analise possibilita uma investigacdo com a finalidade de interpretar e
compreender criticamente o sentido ou manifesto oculto das comunicagdes,
apresentando um leque de apetrechos com maior rigor (Bardin, 1977; Severino,
2013).

96



- Aspectos Eticos

Pesquisa submetida ao Comité de Etica em Pesquisa, da Universidade Federal do
Amazonas (UFAM) e cadastrada na Plataforma Brasii sob o n°
78262124.1.0000.5020, cujo parecer de aprovagao € de n° 7.195.924 datado de 31
de outubro de 2024.

4.2 Composicao e selecao do Local e dos docentes participantes do estudo

Esta se¢do aborda a composicdao e a selecdo do local, bem como dos
docentes participantes deste estudo. Inicialmente, sera descrito o processo de
escolha do ambiente em que a pesquisa foi conduzida, considerando suas
caracteristicas relevantes para os objetivos do estudo. Em seguida, sera detalhado o
critério adotado para a selecdo dos docentes, com énfase nos aspectos que
garantiram a representatividade e a qualidade das informagdes coletadas ao longo
da investigacao.

Escolas Estaduais e integradas a Coordenadoria Distrital de Educagéo 01,
foram os primeiros critérios escolhidos para o desenvolvimento do estudo. Tais
critérios justificam-se pela proximidade do pesquisador com esses setores, uma vez
que é professor da rede estadual e leciona em uma escola pertencente a CDE 01.
Esse vinculo possibilita uma compreensdao mais aprofundada da realidade
educacional local, facilitando o acesso aos participantes e a coleta de dados.

1. Consulta a Coordenadoria Distrital:

o Consultou-se a Coordenadoria Distrital sobre a viabilidade de realizar o
estudo em duas de suas escolas (um total 32 escolas), a qual néo
apresentou problemas na realizagao.

2. ldentificacdo das escolas:

o Apds consulta a coordenadoria, foram identificadas escolas que
ofereciam ensino fundamental Il (12 escolas), uma vez que o estudo é
realizado com o 7° ano do ensino fundamental Il, sendo, portanto,
adequado que envolvesse apenas escolas desse segmento.

3. Conversas com professores:

o Com a identificacao das escolas que ofereciam o ensino fundamental Il,
foram realizadas visitas a essas instituicbes para conversas com o0s
docentes das turmas que possivelmente seriam estudadas. No total,

foram visitadas apenas 4 escolas, uma vez que, ao término da visita a
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quarta escola, dois docentes ja haviam aceitado participar do estudo.
Assim, nao foram realizadas visitas as demais escolas, nem feito
convites aos professores delas.

4. Carta de aceite:

o Com a aceitacdo dos professores, encaminhou-se uma carta de aceite
para assinatura da CDE-01, acompanhadas das assinaturas das
respectivas escolas onde os docentes lecionam.

5. ldentificacdo das escolas:

o As escolas nao solicitaram anonimato; portanto, as participantes do
estudo sdo a EE Prof.? Eunice Serrano Telles de Souza e a EE Primeiro
de Maio. Porém, em virtude do anonimato docente, as escolas serao
referidas como escola A e escola B, respectivamente.

6. Utilizagao dos professores:

o Para os docentes, utilizaremos nomes ficticios. A professora da Escola A
sera chamada de Professora A, enquanto o professor da Escola B sera
denominado de Professor B. Ambos assinaram o Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

o Professor A: Professor de Educagéo Fisica. Mestre em Educacgédo. 12

anos de formado. 5 anos de atuacao na Educacao Basica.

o Professora B: Professora de Educacado Fisica. Graduada. 8 anos de

formada. 4 anos de atuag¢ao na Educacgao Basica.
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Quadro 6. Fluxograma da composic¢ao e selegado do local e dos docentes participantes do

estudo

32 ESCOLAS
ESTAUAIS

ESCOLAS:
1. EE PROF. EUNICE 1. Escola A: professora A
SERRANO TELLES 2. Escola B: professor B
2. EE PRIMEIRO DE MAIO

Fonte: Autoria prépria (2025)

N&o houve grandes dificuldades nesta etapa do estudo. A Coordenadoria
Distrital de Educacao 01 forneceu todas as informagdes necessarias e ofereceu total
apoio a realizacdo da pesquisa. O mesmo se aplica as escolas, que, além disso,
proporcionaram um excelente acolhimento. Por fim, os docentes participaram do

estudo com grande entusiasmo e receptividade.

4.3 Composicao e selecao das turmas e dos alunos participantes da pesquisa
Esta secao trata da composicdo e da selecao das turmas e dos alunos
participantes da pesquisa. Serdo abordados os critérios utilizados para a escolha
das turmas, bem como os procedimentos adotados para selecionar os alunos,
considerando aspectos como o ano escolar, a disponibilidade e o interesse em
participar do estudo. Além disso, serdo apresentados os cuidados éticos
relacionados a participacdo dos alunos, incluindo o processo de consentimento
informado, garantindo que a selegao fosse realizada de forma transparente e justa.
1. Selecao das turmas:

o Nas duas escolas, os professores lecionavam para duas ou mais turmas
de 7° ano do ensino fundamental Il. Como o estudo envolve apenas uma
turma por escola, foram estabelecidos critérios para a selecdo: turmas
com maior histérico de presenga nas aulas, interesse explicito dos
alunos e equilibrio de género.

2. Composicao das turmas:
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o Com a utilizacido dos critérios, foram selecionadas a turma do 7° ano 01
da escola A, com 43 alunos matriculados, e a turma do 7° ano 02 da
escola B, com 30 alunos matriculados.

3. Apresentagao e consentimento:

o Apbs a definicdo das turmas, foi realizada uma reunido com os discentes
para explicar a proposta do estudo e esclarecer duvidas. Em seguida, os
alunos foram orientados a informar aos pais e/ou responsaveis sobre o
estudo que seria desenvolvido. Para isso, receberam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para ser entregue aos pais
e/ou responsaveis, e o0 Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE) para os proprios alunos.

o Além da orientagdo aos alunos, a equipe gestora da escola enviou um
texto informativo por meio de grupos de redes sociais, esclarecendo aos
pais e/ou responsaveis sobre o documento que os estudantes estavam
levando para a assinatura, caso aceitassem a participacao de seus filhos
no estudo.

o As escolas, assim como o proprio pesquisador, permaneceram-se a
disposicdo para esclarecer duvidas e fornecer mais informacbes aos
pais.

4. Verificagao das assinaturas:

o Com a entrega dos termos assinados, a fim de confirmar a autenticidade
das assinaturas, foram realizadas liga¢cdes para os pais e responsaveis
dos alunos. Durante esse processo, ndo conseguimos verificar a
autenticidade de algumas assinaturas.

5. Resultados:

o Apo6s a conclusdao de todas as etapas do processo de coleta de
assinaturas, foi possivel reunir os seguintes dados: na Escola A,
obtivemos um total de 31 assinaturas validas, enquanto na Escola B
foram registradas 15 assinaturas. Esses numeros refletem a adesao dos
pais e responsaveis ao estudo, com base na documentagédo entregue
aos alunos e nas verificagoes realizadas posteriormente para garantir a
autenticidade das assinaturas.

6. Assinatura dos discentes
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o Todos os discentes cujos pais e responsaveis autorizaram a participagéo
no estudo assinaram um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE). No total, foram recolhidas 46 assinaturas, o que significa que, no
total de 73 alunos matriculados, apenas 46 atenderam as exigéncias
estabelecidas para a participacdo. Esse numero reflete a adesdo dos
alunos ao estudo, que dependeram da autorizagdo formal dos

responsaveis para se envolverem no processo de pesquisa.

Tabela 1. Quantitativo de assinaturas dos participantes do estudo

Escolas Professor Qt. De Alunos Qt. de alunos
Participante da Participante Turma L. Participantes
. . Matriculados .
Pesquisa da Pesquisa da Pesquisa
ESCOLA A A 7° 01 43 31
ESCOLAB B 7°02 30 15

Fonte: Autoria prépria (2025)

A tabela acima revela um indice relativamente baixo de assinaturas na Escola
B. Isso ocorreu porque nao foi possivel entregar e recolher o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) para todos os pais e/ou responsaveis dos
alunos dessa instituicdo. Diversos fatores contribuiram para essa situagéo, como o
nao funcionamento ou funcionamento parcial da escola nos dias agendados para a
entrega e recebimento dos documentos. Problemas como auséncia de agua, falta de
energia, festividades juninas, esquecimento de entrega do termo aos pais, perda do
termo durante o processo de coleta e o recesso escolar foram alguns dos motivos
que impactaram negativamente na frequéncia dos alunos, dificultando a realizagéo
do procedimento de assinatura.

Apesar do baixo indice, avancou-se para a proxima etapa do estudo. Apods
concluir o processo de selegcao dos participantes e definir o local para a pesquisa, a
fase seguinte envolveu a organizacdo das entrevistas realizadas com os
participantes. Para isso, utilizou-se de gravadores de voz, dispostos préximos aos
entrevistados, para melhor capturar suas falas.

As entrevistas foram realizadas com base em dois instrumentos de coleta de
dados: entrevistas individuais e grupos focais. As entrevistas individuais foram
conduzidas com professores de Educacédo Fisica, permitindo uma compreensao
mais aprofundada de suas perspectivas. Ja os grupos focais foram utilizados para

entrevistar os alunos, oferecendo um espacgo para discussao e troca de ideias em
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um ambiente coletivo. Essa abordagem combinada possibilitou a obtengdo de uma
visdo mais ampla e detalhada das experiéncias e opinides de ambos os grupos
envolvidos no estudo.

Esta etapa contou com a participagdo de um moderador, Assessora de
Gestao Educacional da Secretaria de Estado de Educagao e Desporto (SEDUC-AM)
e um relator, proprio pesquisador, na escola A. Ja a escola B, teve-se como
moderador um professor de Educagao Fisica da rede Estadual de ensino (SEDUC-
AM), e um relator, o préprio pesquisador.

Os grupos focais foram organizados e selecionados com base em critérios
como idade e género, garantindo que os grupos fossem equilibrados nesses

aspectos, evitando a formagao de grupos excessivamente homogéneos.

Tabela 2. Composigao dos grupos focais (12 amostragem)

ESCOLAS GRUPO FOCAL 1 GRUPO FOCAL 2 GRUPO FOCAL 3
- Total: 10 alunos - Total: 11 alunos - Total: 10 alunos
- Duracdo da - Duracéo da - Duragao da
ESCOLA A Entrevista: 24 mine  Entrevista: 30 mine  Entrevista: 14 min e
21 segundos 14 segundos 10 segundos

- Data: 03/07/2024 - Data: 03/07/2024 - Data: 17/07/2024

- Total: 11 alunos
- Duracédo da
ESCOLA B Entrevista: 24 min e 0 0
51 segundos

- Data: 03/07/2024

Fonte: Autoria propria (2025)

A tabela acima acusa que somente 11 alunos (do total de 15 alunos) da
escola B participaram da entrevista. Os demais alunos ndo compareceram no local e
data previamente escolhidos para a realizagao das entrevistas.

As entrevistas ocorreram em uma sala especifica, apenas com a presenca
dos alunos daquele determinado grupo, o moderador e o relator; os demais alunos
mantiveram-se na sala de aula. Essa atitude foi necessaria para que os grupos
tivessem mais liberdade para falar tranquilamente sem a presenga dos outros

colegas e os barulhos causados com a presenga de todos.
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Os alunos séo identificados por um cédigo: aluno + numero do aluno + letra
correspondente a escola. Por exemplo, "Aluno + numero 2 + escola A = Aluno 2-
A' indica que o aluno entrevistado € da escola A, enquanto 'Aluno 2-B' refere-se a
um aluno da escola B.

A segunda etapa da entrevista, realizada apos a aplicagdo do produto
educacional, apresentou uma redugdo no numero de participantes em todos os
grupos focais. No entanto, os alunos mantiveram os mesmos codigos utilizados na
primeira entrevista. Isso significa que, sempre que um cédigo como "aluno 10-B" for
mencionado, ele se refere a mesma pessoa, independentemente de o numero de

participantes na segunda etapa ser inferior ao da primeira.

Tabela 3. Entrevista final com os grupos focais (2* amostragem)

ESCOLAS GRUPO FOCAL 1 GRUPO FOCAL 2 GRUPO FOCAL 3
- Total: 8 alunos - Total: 9 alunos - Total: 8 alunos
- Duragdo da - Duragéo da - Duragéo da
ESCOLA A Entrevista: 18 mine  Entrevista: 12 mine  Entrevista: 13 min e
05 segundos 58 segundos 05 segundos

- Data: 05/11/2024 - Data: 05/11/2024 - Data: 05/11/2024

- Total: 9 alunos
- Duragédo da
ESCOLA B Entrevista: 19 min e 0 0
30 segundos

- Data: 06/11/2024

Fonte: Autoria propria (2025)
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Figura 21. Primeira entrevista com grupo focal da escola B

Fonte: Autoria propria (2025)

Figura 12. Primeira entrevista com o grupo focal da escola A

:

Fonte: Autoria propria (2025)

4.4 Educacao e Jogos Eletronicos: desafios e potencialidades no processo de
ensino-aprendizagem sob a perspectiva de professores e alunos

Nesta secao, serdo apresentados os resultados das entrevistas iniciais
realizadas com docentes (entrevistas individuais) e discentes por meio de grupos
focais, aplicadas antes da introdug¢ao do produto educacional. O objetivo dessa fase
exploratoria foi compreender o conhecimento prévio dos professores e alunos sobre
o tema abordado, bem como identificar suas expectativas e perspectivas em relacéao
as aulas que seriam ministradas. Através da interacdo entre os participantes, foi

possivel captar as percepgdes, duvidas e interesses, fornecendo um panorama
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sobre seu entendimento inicial do conteudo e as possiveis motivagcdes e desafios

que poderiam influenciar seu processo de aprendizagem.

4.4.1 Jogos Eletronicos: Educagao para o vicio e a violéncia ou ferramenta de
aprendizado e desenvolvimento cognitivo?

A crescente popularizagao dos jogos eletronicos tem gerado intensos debates
sobre seus efeitos na sociedade, dividindo opinides entre aqueles que os veem
como uma ferramenta para o desenvolvimento cognitivo e aprendizagem, e aqueles
que o0s associam a comportamentos prejudiciais, como o vicio e a violéncia.
Enquanto alguns argumentam que os jogos podem ser uma forma eficaz de
estimulacdo mental e aprendizado, outros apontam seus potenciais riscos,
especialmente para criangas e adolescentes. Este dilema se reflete em uma
discussdao mais ampla sobre o papel dos jogos na formagdo dos individuos e na
sociedade como um todo.

Ao serem questionados sobre a presenga dos jogos nas aulas de educagéo
fisica, os alunos 01-A, 03-A,14-A e 03-B responderam, respectivamente:

Eu acho que ndo deveriam ter jogos eletrdnicos na escola, por conta
que tem muitos alunos que desfocam dos estudos praticamente sé
pra jogar. Todo dia vai e fica jogando, ai desfoca do estudo e nao
quer mais estudar por causa dos jogos

Eu acho que sim, porque é jogo né, pelo menos ndo esta na rua
fazendo coisa de mal. Mas se tivesse jogo aqui na escola, todo
mundo ia ficar viciado, falando; porque todo mundo ja joga, né. E
quando voltasse para a sala, acho que as pessoas iam so ficar
pensando nos jogos

Pra mim nao, porque distrai o desempenho e o desenvolvimento da
pessoa em sala de aula. No sentido de que tipo, a maioria das
pessoas agora sO vivem no celular, algumas s6 se distraem um
pouco, e tipo vao para a sala de aula s6 pra ficar mexendo no celular.

Talvez, por que no mundo que a gente vive a internet esta ligada em
quase tudo, e a gente vai precisar uma hora ou outra aprender e vai
ser legal assim, aprender principalmente por jogos né, porque assim
€ muito comum as aulas hoje em dia. O ponto negativo eu acho que
se por ser sobre jogos eletrénicos eu acho que sairia do controle,
ficaria um pouco bagung¢ado, os alunos sao viciados, e iam s6 querer
jogar e nao estudar mais.

O relato desses alunos nos remete a uma categoria presente nos discursos
tanto dos discentes quanto dos docentes: a questao do vicio em jogos eletrénicos. O

vicio é visto como um dos fatores desfavoraveis a apropriagdo dos recursos
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tecnoldgicos, entre os quais se incluem os jogos eletronicos. Para Retondar e Harris
(2013), o vicio esta muito propicio aos praticantes, porque ao inserir-se no mundo
dos videogames, os usuarios sao atraidos e entretidos por muitas horas na frente de
uma tela e se esquecem de suas necessidades basicas de sobrevivéncia.

Nao a toa, a Organizagao Mundial de Saude (OMS), em 2022, reconheceu 0
vicio em videogames e jogos eletrbnicos como doenga, isto €, um desvio de padrao
de comportamento manifestado pela perda de controle sobre o tempo que se joga; a
prevaléncia de jogo sobre as atividades diarias, e a continuidade de jogar apesar de
ocorréncias negativas.

Mas o que classifica uma pessoa como viciada ou n&o em jogos eletrdnicos?
No discurso desta aluna, ela demonstra clareza e convicgédo ao afirmar que esteve
viciada.

E por que assim, eu ndo gosto de jogar muito porque assim, eu crio
um vicio e pra tirar isso de mim praticamente durou uns trés meses
por ai. Eu era viciada em jogos eletrbnicos, s6 que eu desfoquei
nisso, porque a minha mae ficava toda hora batalhando pra tentar
tirar o jogo de mim. Depois disso quando ela me deu um livro, eu
comecei a ler esse livro, e eu gostei mais de ler livro e deixei de lado
0 jogo (Aluna 01-A)

Apds o comentario, a aluna ainda foi indagada sobre o professor trabalhar os
jogos eletronicos na escola, se ndo seria uma forma de direcionar os alunos para o
uso mais consciente da tecnologia. Em resposta, ela disse: "Mesmo assim, poderia
despertar o vicio. Eu ja vi varios alunos jogando na sala de aula. Mesmo com algum
professor presente, os alunos continuam jogando."

Young (2001), citado por Meneses (2013), afirma que o vicio em jogos
eletrbnicos (e em internet) € um fendbmeno universal, e que as pessoas ainda nao
foram suficientemente conscientizadas sobre isso. No entanto, ha controvérsias
sobre o que caracteriza uma pessoa como viciada. Existe uma disputa entre as
defini¢des do proprio jogador e as definidas por outros agentes, como, por exemplo,
testes cientificos. Essa disputa surge a partir do suposto desconhecimento do
jogador sobre sua propria situagdo ou sobre a utilizagdo popular do uso da palavra
dependéncia.

Um estudo de Smahel, Blinka e Ledabyl (2007) investigou a conexao entre os
jogadores e seus jogos, e de que forma essa relagao afetava o seu vicio potencial.

Como resultado, 21% dos entrevistados afirmaram se considerar dependentes, e
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seus relatos coincidiam com os dados obtidos nos testes cientificos. Por outro lado,
6% dos participantes que negaram ser dependentes apresentaram sintomas de
dependéncia. Além disso, 24% dos entrevistados que se identificaram como
dependentes n&o exibiram sinais de dependéncia. Os 49% restantes nédo se
consideravam dependentes e n&o apresentaram sintomas associados.

Os dados indicam que mais de 1/4 da populagdo investigada apresenta
discordancia entre o que afirma ser e o que realmente é. Isso néo significa que os
discursos dos alunos neste estudo sejam inconsistentes, uma vez que nao foram
submetidos a testes cientificos. No entanto, é importante ressaltar que o diagndstico
de dependéncia requer a aplicacdo de critérios especificos e pré-estabelecidos,
como os utilizados nos estudos de Smahel, Blinka e Ledabyl (2007): saliéncia,
mudanga de humor, toleréncia, sintomas de abstinéncia, conflito,
recaida/reinstalagao.

A saliéncia refere-se ao momento em que a atividade se torna a principal
prioridade na vida da pessoa, a ponto de ela negligenciar suas necessidades
basicas de sobrevivéncia. As mudangas de humor sdo uma consequéncia da
saliéncia, ou seja, sdo experiéncias subjetivas moldadas pelas atividades realizadas.
A tolerancia ocorre quando o individuo sente a necessidade de jogar cada vez mais
para alcangar a satisfagdo. Os sintomas de abstinéncia estdo associados aos
sentimentos e sensagdes negativas que surgem ao término de um jogo ou a
impossibilidade de joga-lo. O conflito pode ser classificado em interpessoal,
geralmente envolvendo pessoas ao seu redor, e intrapessoal, relacionado aos
dilemas internos. Por fim, a recaida e reinstalacido referem-se a tendéncia de
retornar ao comportamento dependente, mesmo apdés um periodo de controle
(Smahel; Blinka; Ledabyl, 2007).

Os discursos dos discentes coletados neste estudo ndo apresentaram
nenhum dos componentes caracteristicos de um vicio, o que indicaria uma condi¢éo
de dependéncia. No entanto, é fundamental manter a vigilancia quanto aos
sintomas, uma vez que a facilidade de desenvolvimento da dependéncia de internet
e jogos é algo intrinseco a natureza humana. A exposicdo constante e o
envolvimento crescente com essas atividades podem, ao longo do tempo, levar a

padroes de comportamento que, se nao observados, podem evoluir para um quadro
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de dependéncia. Portanto, € essencial monitorar ndo apenas os sinais evidentes,
mas também os aspectos mais sutis desse fendbmeno.

A escola, por ser um espago dedicado a formacéo integral do ser humano,
desempenha um papel fundamental nesse monitoramento. Além de promover o
conhecimento escolar, a escola tem a responsabilidade de formar alunos
conscientes, criticos e reflexivos sobre diversas manifestagdes, incluindo os
comportamentos relacionados ao uso excessivo de tecnologias, como internet e
jogos. Ao conscientizar os estudantes sobre os impactos dessa dependéncia, a
escola pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades que permitam aos
alunos estabelecer um equilibrio saudavel entre 0 mundo virtual e suas atividades
cotidianas, favorecendo, assim, seu bem-estar fisico e emocional.

Mas, sera que os professores, especialmente os de educagao fisica, atuam
de forma efetiva nesse contexto com seus alunos, promovendo o uso consciente da
tecnologia e dos jogos eletronicos?

Esse ano ainda nao trabalhei jogos eletrénicos. Ano passado cheguei
a trabalhar. Por exemplo, eu mostrei pra eles, no Youtube, alguns
jogos; s6 que a gente ndo vivenciou esses jogos diretamente porque
nao encontrei console, a questdo da internet da escola também foi
um problema na escola. Mas, eu abordei o conteudo com eles, as
vivéncias foram poucas. Acho que a Unica vivéncia mais significativa
foi a vivéncia do Just Dance no Youtube, por conta dos materiais da
estrutura da escola (Professor-B)

Eu trabalho com jogos eletrbnicos porque € uma preconizagdo da
BNCC e também porque é algo que esta muito presente na vida dos
nossos alunos, na nossa vida. Entdo, é algo a que eles tém livre
acesso e nada melhor do que a escola para dar a informagéo do uso
correto, de como selecionar, quais os perigos que podem existir nos
jogos eletrbnicos. Porque ndo é apenas ele e o console, né? Nos
jogos eletrbnicos, eles podem conversar com outras pessoas, entao
€ importante a gente orientar. At¢é mesmo sobre o tipo de jogos,
porque a gente vé que tem criangas adoecendo, entdo precisam
realmente de orientacdo, e a escola tem esse papel na formacgao
(Professora-A)

A professora compartilhou um relato relevante sobre o uso de jogos
eletrénicos no ambiente escolar, destacando a importancia dessa pratica tanto pela
recomendagdo da BNCC quanto pela presenga desses jogos no cotidiano dos
alunos. Ela reconhece que, como os jogos fazem parte da vida dos estudantes é
fundamental que a escola exerca seu papel educativo no sentido de oferecer

informagdes sobre 0 uso consciente dessas tecnologias.

108



A docente manifesta, também, uma preocupacdo que nos remete a uma
segunda categoria: a violéncia em jogos eletrénicos. Isto é, a professora destaca a
relagdo da dinamica entre os jogadores, salientando que, em alguns jogos, a
comunicagdo é bastante intensa. No entanto, essa interagdo nem sempre ocorre
apenas entre amigos, ja que jogadores desconhecidos também podem estabelecer
relagdes durante o jogo, pois outras pessoas desconhecidas também podem se
relacionar.

Essa preocupacao também é expressa na fala do professor-B, que enfatiza a
necessidade de ampliar essa discussao para o campo politico, além do educacional,
promovendo politicas publicas que garantam o acesso adequado e estruturado dos
estudantes a tecnologia, pois

[...] tem jogos que tem chat, e eu ja li em jornais que tem grupos de
um campo mais violento que comega a convidar esses alunos a
conversarem com eles, e ai manipula-los e leva-los a fazer coisas a
partir desses jogos. Entdo acho que € importante implementar
politicas publicas e pensar na questdo da regulamentagdo também
desses jogos

A perspectiva apresentada pelo professor-B, principalmente no que se refere
aos riscos relacionados a interagcdo de alunos com grupos de natureza violenta
através de chats, se amplia para se pensar em politicas educacionais que
direcionem o uso responsavel e seguro das tecnologias digitais. Nesse contexto, é
essencial que as instituicdes de ensino adotem estratégias educacionais com os
estudantes e interacionais também com as familias, que incentivem a alfabetizacéo
midiatica e digital, capacitando os estudantes a identificar e enfrentar os riscos
desses ambientes virtuais. Assim, o espaco educacional se torna um ambiente de
formacgao critica, onde os alunos sao preparados nao apenas para navegar de forma
segura no mundo digital, mas também para entender as consequéncias sociais e
emocionais dessas interagdes online.

Ja alguns discentes vao na contramao da perspectiva dos docentes, pois
ressaltam como ponto positivo a eficacia da comunicagdo presente nos jogos,
conforme delineado a seguir:

— “Com os jogos iamos aprender a nos comunicar. No Roblox, eu acho que a

socialidade esta presente nesses jogos” (Aluno 4-A).
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— “Poderia aprender a socializar. Eu ndo gosto muito de conversar na vida
real, mas, assim, eu gosto de conversar mais nos jogos eletronicos. Nos jogos tem
diversas pessoas, a maioria eu nem conhec¢o” (Aluno 20-A).

— “Na minha humilde opinido, eu acho que seria muito importante, porque tem
esportes que a gente ndao € bom, e tem aluno que é muito bom em jogos, entéo isso
poderia fazer ele participar mais da aula, se comunicar mais” (Aluna 10-B).

Esses depoimentos indicam que, para os alunos, 0s jogos nao apenas
oferecem um meio de entretenimento, mas também funcionam como uma plataforma
de desenvolvimento de habilidades sociais e comunicativas, podendo ser uma
ferramenta eficaz para fortalecer as relacdes interpessoais dentro e fora do ambiente
escolar.

Lieberman e Schroeder (2019) identificam quatro diferengas estruturais
fundamentais entre a interagao online versus offline: (1) menos sinais nao verbais,
(2) maior anonimato, (3) mais oportunidade de formar novos lagos sociais e reforgar
lagos fracos e (4) maior disseminagao de informacgoes.

As autoras destacam que cada uma dessas diferengas estruturais gera
consequéncias psicologicas e comportamentais sistematicas. Além disso, enfatizam
que a internet se configura como uma via importante de interacdo social entre
individuos, sendo os jogos eletronicos uma dessas formas de interagdo nesse meio.
Os resultados dos estudos indicam que a maioria dos adolescentes que jogam, o
fazem com outras pessoas, 83%, e relatam sentir-se mais conectados aos outros,
tanto aos amigos que ja conhecem pessoalmente, quanto aqueles com quem soé
interagem por meio dos jogos (Lieberman; Schroeder, 2019).

Desta forma, Santos e Schneider (2009) concebem os jogos eletrénicos como
um objeto de socialidade, pois permitem que o jogador socialize suas vivéncias,
promovendo interagcdes por meio de uma comunicagao coletiva. Eles denominam
essa relacdo de interacao entre os individuos e entre o individuo e o meio social
como tecnocultura.

Reis e Cavichiolli (2021), em um estudo voltado a compreensdo da
comunicagao presente nos jogos eletrbnicos, se inseriram diretamente nesse
ambiente, realizando uma analise aprofundada. Para isso, entrevistaram 252
jogadores, utilizando uma amostragem por conveniéncia. Durante a pesquisa, os

autores observaram comportamentos intolerantes, agressivos e violentos em
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diversos momentos, os quais foram corroborados tanto por relatos de jogadores nos
féruns como pelas manifestagbes expressas nos questionarios aplicados. Esses
achados ressaltam um aspecto importante da socialidade nos jogos eletrdnicos:
embora promovam interagdes e possibilidades de comunicagao, também podem ser
espacos onde comportamentos prejudiciais e toxicos se manifestam, o que exige
uma reflexao critica sobre as dindmicas de convivéncia nesse meio.

Neste estudo, os jogos eletronicos sdo entendidos como um importante objeto
de socialidade, conforme classificado por Santos e Schneider (2009) e evidenciado
nos discursos dos alunos. Entende-se que os jogos permitem a interagédo e o
compartiihamento de experiéncias com amigos préximos e/ou virtuais, mas é
importante que essa socialidade permanega apenas nos aspectos dos jogos. Por
isso, € necessario também considerar as preocupacgdes apontadas pelos docentes,
que alertam para os potenciais perigos dessa socialidade nos mundos virtuais.

A interagdo em jogos online pode, em algumas situagdes, expor os individuos
a riscos como o cyberbullying, a exposigdo a conteudos inadequados, violéncia e a
criagdo de vinculos superficiais ou téxicos. No entanto, os jogos online também
oferecem uma série de beneficios significativos, especialmente no que diz respeito
ao desenvolvimento de habilidades comunicativas. A interacdo verbal e escrita
dentro desses ambientes digitais facilita a pratica da comunicagédo, uma vez que os
jogadores precisam coordenar suas acdes e estratégias em tempo real, muitas
vezes utilizando linguagem especializada e adaptagbes linguisticas proprias do
contexto do jogo. Esse processo contribui para o aprimoramento da capacidade de
se expressar claramente, de ouvir e compreender os outros, além de promover a
negociagao e o entendimento mutuo em situagdées de cooperagao e competicao.

Entretanto, a insergdo dos jogos eletrénicos na escola ndo depende apenas
da boa vontade dos professores ou das preocupacdes relacionadas aos possiveis
impactos negativos dos jogos. A questdo se insere, na verdade, em problematicas
mais amplas da Educacéo Fisica, que envolve, por um lado, a escassez de materiais
esportivos tradicionais e, por outro, a falta de equipamentos eletrénicos adequados

para a pratica dessa modalidade.
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Logo no inicio deste estudo, foram delineadas quatro problematicas
centrais®!, as quais, embora apresentadas previamente a realizagédo das entrevistas,
algumas foram evidenciadas nas falas dos docentes.

A primeira problematica apresentada foi a formagéo docente, isto é,
professores de Educacéo Fisica que nao tiveram uma formacéo académica capaz
de dar conta do ensino deste conteudo ndo se sentem preparados para ministra-lo.

Embora os docentes ndo tenham recebido formagcado académica especifica
para o ensino deste conteudo, eles consideram-se preparados para ministra-lo. No
entanto, por se tratar de um conteudo recente, estabelecido como diretriz pela
BNCC de 2018, tanto as instituicdes de ensino superior quanto as préprias escolas
da educacao basica ainda nado oferecem formag¢des adequadas que capacitem os
profissionais para a pratica efetiva desse conteudo.

A nossa formacdo em Educacido Fisica ndo teve um tratamento
pedagdgico a respeito de jogos eletrénicos, seja disciplina ou
disciplina optativa. A Seduc também nao ofereceu nenhuma
formagdo a respeito de jogos eletrbnicos. E € perceptivel essa
questdo que os alunos estdo mais imersos nessa questdo dos jogos
eletrbnicos do que a gente, principalmente quem tem celular, né,
porque o celular popularizou a questao dos jogos eletrénicos, por ndo
ser tdo caro ter um celular e tem jogos gratuitos que da pra jogar
(Professor-B)

Neste relato, o professor reconhece que nao recebeu uma formacao
especifica para o ensino do conteudo e, adicionalmente, admite que os alunos estao
mais imersos nesse universo do que os proprios docentes. Nesse contexto, o
professor-B complementa: “Existe essa contradicdo, em que os alunos trazem isso
de fora da escola para dentro, enquanto a escola ainda esta se conhecendo e se
familiarizando com esse universo, inclusive os professores de Educacao Fisica”.

A professora-A também afirma nao ter recebido nenhuma formacgao especifica
sobre o conteudo de jogos eletrbnicos que a orientasse quanto a forma de trabalha-
lo em sala de aula. Ela destaca que, por se tratar de uma novidade, poucos
professores abordam esse tema na escola

0s jogos eletronicos foram introduzidos na BNCC de 2018, e eu s6
conhecia um colega que estava trabalhando com esse conteudo. Ja
se ouvia falar, mas nada relacionado diretamente a pratica
pedagdgica da utilizagdo dos jogos eletrdnicos.

31 Ler introdugéo (pagina 18)
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A lacuna na capacitagdo e qualificagdo profissional para o ensino de jogos
eletrbnicos nao se limita ao contexto escolar, mas se estende a um cenario mais
amplo. Embora os docentes demonstrem empenho e disposicédo para trabalhar com
o conteudo, essa situacdo esta intimamente ligada a segunda e a terceira
problematicas identificadas neste estudo: a resisténcia escolar e a caréncia de
infraestrutura. A resisténcia, tanto por parte da comunidade escolar quanto de
alguns profissionais, e a falta de recursos adequados dificultam ainda mais o
processo de ensino-aprendizagem dos jogos eletrénicos.

A resisténcia foi observada no impedimento da liberacdo de alunos para
participarem do estudo. Alguns pais e responsaveis manifestaram a escola sua
discordancia em relagdo a pesquisa, argumentando que os filhos ja passam horas
em casa no celular e jogando. Para eles, permitir que os estudantes pratiquem jogos
eletrdnicos também na escola seria incentivar o desinteresse pelos estudos,
afastando-os ainda mais das atividades escolares.

E importante ressaltar que as horas que os filhos passam no celular fora da
escola ndo devem ser atribuidas a responsabilidade do professor ou da instituicao
escolar. O tempo de uso das tecnologias fora do ambiente escolar € uma questao
que envolve o contexto familiar e as escolhas individuais dos alunos, o que nao deve
ser confundido com a pratica pedagogica dentro da escola. Levar o conteudo dos
jogos eletrénicos para o ambito escolar nao tem como objetivo fomentar o vicio, mas
sim oferecer um direcionamento pedagdgico para o uso dessas ferramentas,
utilizando-as como uma oportunidade de aprendizado.

Em vez de ignorar essa realidade, € essencial que pais e responsaveis
reconhegam a responsabilidade compartilhada entre familia e escola. Enquanto a
familia deve orientar o uso consciente das tecnologias no ambiente doméstico, cabe
a escola direcionar pedagogicamente o uso dos jogos eletrénicos, transformando-os
em ferramentas de aprendizado.

Além da resisténcia da comunidade escolar, os professores ainda precisam
enfrentar os problemas estruturais apresentados nas escolas. Ao perguntar para o
professor-B sobre quais foram as maiores dificuldades no trato pedagdgico dos
jogos eletrbnicos no ano em que trabalhou o conteudo, ele responde:

Os principais problemas presenciados na escola que dificultou a
vivéncia de outros jogos foi a auséncia de espa¢o adequado pra isso,
que tivesse uma internet razoavel, que dé pra trabalhar; a auséncia
de console também
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Essa luta ndo depende exclusivamente da boa vontade do professor, mas da
oferta de condi¢cbes estruturais, pedagdgicas e educacionais dos 6rgaos publicos
para que as instituicdes de ensino possam oferecer um espaco adequado para que
0 ensino acorra com qualidade.

Depende muito ndo s6 da boa vontade do professor, acho que o
professor, eu pelo menos, tenho boa vontade, mas também de
infraestrutura para isso. A gente esbarra num campo em que, por
exemplo, comecei a trabalhar com jogos eletrénicos com os alunos,
entdo eu busquei documentarios, os primeiros jogos, como era a
evolugcdo. Como eu vi que a gente nao tinha a possibilidade de trazer
realmente os consoles, eu mostrei imagens, partimos para os
celulares, depois partimos para a gamificagao, trazendo um pouco
para a realidade, tentando adequar (Professora-A)

Entretanto, conforme apresenta a professora, trabalhar a questdo dos jogos
nao €& excluir aqueles que ndo possuem acesso as tecnologias, mas dar condigdes
de aprendizado, para que todos possam vivenciar.

Ao ser questionada sobre aqueles estudantes que ndo possuem dispositivos
eletrbnicos, como ela poderia vencer essa barreira. A professora avanca para o
coletivo como estratégia: “bem, ai o que a gente faz aqui na escola, quem tem
celular forma duplas com quem n&o tem, e a gente fica revezando por grupos nas
salas, porque tem salas que tém bastante e outras que ndo tém” (professora-A).

Entretando, o coletivo ndo é a unica estratégia didatica para o trato
pedagdgico do conteudo jogos eletrbnicos. Professores e alunos tém proposto
alternativas didaticas que consideram essencial para o aprendizado dos estudantes.
Mas, afinal, o que e como podemos aprender com os jogos eletrénicos?

Os docentes acreditam que o ensino sobre jogos eletrénicos vai além dos
conteudos académicos, ultrapassando os limites da escola. Eles destacam que esse
tipo de ensino aborda questdes como socializacio, respeito as diferencas, combate
a violéncia, valorizagdo da coletividade, entre outros aspectos relacionados a
realidade social.

[...] dependendo da finalidade daquele jogo, o ambiente, consegue o
qué? Quando eu trabalho com o aluno que precisa dividir com o
outro, que traz um aparelho para compartilhar, ele ja tem ali um
choque de realidade, porque eles sabem que nem todos séo iguais e
tém a mesma condigdo econdbmica. Entdo, a gente ja trabalha ai na
forma de enxergar a realidade, compartilhar com o outro, fazer
revezamento, a espera, respeitar o tempo do outro. Ganhar e perder
(Professora-A)
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Os jogos eletronicos educam para questdes de violéncia, por
exemplo, temos varias questdes de alunos que os professores falam
do GTA ou que os alunos de vez em quando estdo fazendo uma
arminha. Entédo, o que a gente vé é que eles sabem que aquilo é um
jogo. Ah, ok. Tem uma mensagem la de que eles vao matar todo
mundo. Ali é o objetivo do jogo? Mas a gente vai trazer para ca
(escola), a gente vai pegar uma arma e sair matando todo mundo?
Entéo, eles ja tém mais uma consciéncia, e da para a gente fazer
essa contextualizacdo com coisas que acontecem no nosso mundo.
(Professora-A)

O relato da professora evidencia a importancia de os alunos desenvolverem
uma consciéncia critica, sendo capazes de distinguir o real do virtual e compreender
que as atitudes presentes nos jogos séo ficticias.

E importante destacar, também, a necessidade de contextualizar o contetdo,
fazendo a mediacdo entre o senso comum e o conhecimento cientifico. Somente
dessa forma, os alunos estarao preparados para enfrentar os desafios da sociedade.

[...] os jogos eletrdnicos tem uma especificidade né, é diferente entre
manja pega, manja esconde, porque envolve material especifico né.
Nao envolve uma bola, uma fita, uma corda, envolve uma tecnologia
especifica. E como eles estao trazendo isso e estdo fazendo parte da
vida deles, dessa nova geracdo, de uns 10 anos pra ca. Eles
conhecerem isso ndo sO nha vivéncia pratica imediata, mas
compreender o que que €, como acontece, o que é aquele material
eletrénico, o hardware, o que é que esta por tras e tudo mais. A
questado de popularizagdo dos jogos, quais sdo 0os mais populares e
por que os outros ndo, pq sao mais valorizados, industria cultural e
propaganda. Entdo ndo é so vivenciar e jogar, mas refletir sobre
jogos eletrbnicos na sala de aula. Se eu sé trouxer o jogo para eles
jogarem, vai ser o tio da bola, s6 que dos jogos eletrénicos.
(Professor-B)

O discurso do professor B destaca a importancia do papel do docente como
mediador no processo de ensino. Ele ressalta que a pratica sem contextualizagéo e
reflexao critica se torna uma abordagem superficial, comparavel a figura do "tio da
bola" ou "tio dos jogos eletronicos". Essa visao € classificada por Gonzalez (2020)
em uma categoria de atuacdo docente denominada de ‘abandono do trabalho
docente (ou desinvestimento pedagdgico)’, cuja principal caracteristica € a falta de
intervencdo do professor durante a aula, que se manifestam nos fatores como: os
alunos escolherem a atividade que querem realizar na aula; os alunos que nao
apresentarem interesse na participacao, ficarem tranquilamente sentados sem fazer
‘nada”; ou, os mais habilidosos terem preferéncia para escolher com quem

participar; e, por fim, o professor ausentar-se da aula, deixando os alunos livres.
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A questdo da escolha dos alunos em relagdo as atividades que desejam
realizar ndo deve ser descartada de forma rigida. Além dos conteudos que o
professor considera essenciais para a formacao do aluno, € fundamental também
levar em consideracado os temas que fazem parte da vida dos estudantes e aquilo
que desperta o seu interesse. No entanto, essa escolha ndo pode se restringir ao
aprendizado individual. E crucial que o professor atue como mediador desse
conhecimento, orientando os alunos para que o processo de aprendizagem nao se
reduza a um simples entretenimento, como o "tio dos jogos eletrénicos" apontado
pelo professor B.

Mas, o que pensam os alunos e quais estratégias despertariam seu interesse
nas aulas sobre jogos eletrénicos? Ao perguntar se os jogos eletrbnicos deveriam
estar presente nas aulas de educacéo fisica o aluno 4-A responde,

Eu acho que sim, por causa que os jogos eletrbnicos também
poderiam ter uma fungdo como também ensinar as criangas com
alguns jogos educativos. Jogos sobre tabuada, jogos de matematica,
portugués e inglés. Sobre geografia, alguns jogos sobre mapa
mundo, jogos de histdria para acertar a época, alguma coisa do tipo
(Aluno 4-A)

Eu queria que tivesse Free Frie, jogo de tabuada, jogo de Inglés. Um
jogo também pra se divertir né e jogos pra aprender. Ai, eu acho que
também esses jogos irdo fazer a gente aprender sobre inglés,
matematica, aprender a ler e escrever (Aluno 2-A)

iamos aprender sobre sobrevivéncia, aprender a criar as coisas, tipo
fornalhas pra esquentar comida, construir casas. (Aluno 2-B)

Jogos eletrbnicos, eu acho que seria util jogos de aprender a como
manusear os aparelhos, para dominar a tecnologia, tipo. Tem jogos
que sao mais para diversdo e jogos que sdo mais pra mente assim,
educativo (Aluno 13-A)

Eu que acho ideal que a gente comecasse jogando e depois vai
explicando como é que ele vai funcionar, quais as praticas da
programacdo que podemos implementar para fazer coisas novas
(Aluno 23-A)

Acho que o professor poderia dar primeiro a teoria do jogo, depois ai
vim a pratica para adquirir mais conhecimento (Aluno 24-A)

Acho que sim, porque tem alguns jogos que ensina as pessoas a
fazer alguma coisa tipo, ndo aquelas coisas erradas, mas sim
aquelas que ensinam a pessoa. Tipo joguinhos de memdria, pra
ensinar as criancas que nao sabem e futuramente se desenvolver
mais ainda (Aluno 4-B)
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Eu queria essas aulas com pratica, muita pratica, com pouca teoria.
Mas também conhecer a histéria desses jogos (Aluno 4-B)

Os discursos dos alunos revelam uma compreensao interessante sobre a
relacao entre teoria e pratica no aprendizado, com uma énfase na pratica como meio
de aprendizado mais significativo. Alguns alunos sugerem que a pratica de jogos,
como os educativos, deve ser o ponto de partida para a aprendizagem, e s6 depois
a teoria seria introduzida para consolidar os conhecimentos adquiridos. Essa
perspectiva, embora valida, demonstra uma visdao de que teoria e pratica sao
compartimentos distintos, sem perceber que elas estdo intrinsecamente conectadas
e se complementam no processo educativo. A teoria ndo pode ser separada da
pratica, mas sim integrada a ela para proporcionar um entendimento mais profundo
e, sim, um aprendizado mais significativo.

Quando os alunos falam sobre jogos educativos, muitos destacam jogos que
podem ser utilizados para melhorar habilidades cognitivas, como a tabuada, a
leitura, a escrita e o inglés, mas ha uma falta de clareza sobre como esses jogos
podem realmente promover o aprendizado efetivo nessas areas. Embora
mencionem que os jogos devem ser ferramentas que ajudam a aprender e se divertir
ao mesmo tempo, os alunos néo conseguem definir de maneira precisa qual seria a
educagéao que eles obteriam com esses jogos.

Além disso, os alunos indicam um interesse por jogos que ensinem
habilidades praticas, como sobrevivéncia ou manuseio de tecnologia, e sugerem que
a educagao por meio de jogos poderia ser um modo inteligente de aprender de
forma pratica e divertida. No entanto, € necessario refletir sobre como esse tipo de
aprendizado, embora promova o desenvolvimento de algumas habilidades, precisa
ser acompanhado de uma analise critica e de uma construgao tedrica mais sélida. O
ideal seria uma abordagem integrada que combine a diversdo dos jogos com a
profundidade do conhecimento tedrico, garantindo que os alunos nao apenas
adquiram habilidades praticas, mas também desenvolvam um entendimento
fundamentado sobre os conteudos que estdo sendo ensinados.

A ideia explicita nos relatos dos alunos remete aquilo que Saviani (2012)
descreve como a pedagogia tecnicista®?, que foca predominantemente na execugao

de tarefas ou no "saber fazer". No entanto, ao criticar essa abordagem, Darido

32 | er capitulo 2
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(2020) defende que o ensino n&o deve ser restrito apenas ao fazer, mas também a
reflexdo sobre os "porqués" de estar realizando determinado conteudo. Ou seja, €
essencial que o aprendizado va além da simples pratica, incorporando uma
compreensao critica e reflexiva sobre os processos envolvidos.

Diante das problematicas apontadas por professores e alunos, a préxima
secao analisa a aplicagao do caderno pedagogico desenvolvido como uma possivel
superagao. Trata-se de avaliar se o caderno foi capaz de superar as dificuldades
identificadas, proporcionando aos discentes 0 acesso ao conhecimento
sistematizado sobre jogos eletrbnicos, ao mesmo tempo em que busca entender
suas contribuicbes para os docentes, oferecidas como ferramentas didaticas e

pedagogicas para potencializar a pratica educacional.

4.5 Anadlise da implementag¢ao do caderno pedagogico como estratégia para a
superacao de desafios no ensino de jogos eletrénicos

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados das entrevistas finais
realizadas com docentes (entrevistas individuais) e discentes por meio de grupos
focais. Essas entrevistas ocorreram apds a aplicacao do produto educacional. O
objetivo dessa fase foi investigar as principais contribuicdes da implementacdo do
produto educacional, que no caso deste estudo, se prop6s a elaborar um caderno
pedagogico, que abordasse o conteudo de jogos eletrbnicos, voltado para as turmas

do 7° ano do ensino fundamental Il.
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Figura 13. Capa do Caderno Pedagégico
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VINICIUS CAVALCANTI

Fonte: Autoria prépria (2025)

O caderno pedagdgico é composto por 18 aulas sobre jogos eletrbnicos, que
abordam um pouco da cultura amazénica.
o Aula 01 - Compreender os conceitos de técnica e tecnologia,
explorando suas defini¢cdes, diferengas e aplicagbes em contextos tedricos e
praticos. Analisar como essas distingbes impactam a criagdo e o uso de
jogos, incluindo jogos tecnoldgicos digitais e n&o digitais, e refletir sobre suas
caracteristicas, funcdes e interacdes no contexto contemporaneo.
o Aula 02 - Vivenciar, analisar e construir jogos tecnolégicos nao digitais,
explorando suas dinamicas, regras e interagdes. Refletir sobre como essas
experiéncias se comparam aos jogos digitais e entender o papel da técnica e
da tecnologia no desenvolvimento de tais jogos.
o Aula 03 - Objetivo: Vivenciar os jogos tecnolégicos n&o digitais
construidos pelos alunos, promovendo a interagdo e analise das dinamicas
criadas. Refletir sobre o processo de construgcdo, as decisbes tomadas
durante o desenvolvimento e os aprendizados obtidos.
o Aula 04 - Objetivo: Vivenciar os jogos tecnolégicos n&o digitais
construidos pelos alunos, promovendo a interacdo e analise das dinamicas
criadas. Refletir sobre o processo de construgcdo, as decisbes tomadas

durante o desenvolvimento e os aprendizados obtidos. Estimular a troca de
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experiéncias e feedbacks entre os participantes, visando aprimorar a
compreensao sobre o papel da técnica, da tecnologia e da criatividade na
criagcao de jogos.

o Aula 05 - Objetivo: Compreender o conceito de jogo, suas
caracteristicas essenciais e como ele se distingue do esporte. Analisar as
principais diferencas entre essas duas praticas, levando em consideragao
aspectos como regras, objetivos, estrutura e envolvimento dos participantes.
Refletir sobre a importdncia do jogo na sociedade e seu papel no
desenvolvimento cognitivo, social e cultural.

o Aula 06 - Objetivo: Compreender o conceito de jogos eletrbnicos, suas
principais caracteristicas e suas diferentes formas de interagdo. Vivenciar a
experiéncia desses jogos, analisando aspectos como mecénica, narrativa,
design e impacto no jogador. Refletir sobre as particularidades dos jogos
eletrbnicos em comparagdo com outras formas de jogos e explorar como a
tecnologia influencia sua evolugao e popularidade.

o Aula 07 e 08 - Objetivo: Conhecer e vivenciar jogos eletrbnicos de
acao, com énfase no Super Mario World, explorando suas mecanicas,
dindmicas e elementos que tornam o jogo um marco no género. Analisar as
possiveis transformacbdes desse jogo para o contexto real, considerando
adaptacdes para a realidade aumentada, fisica ou outras formas de interacao
no mundo fisico.

o Aula 09 e 10 - Objetivo: Conhecer e vivenciar jogos eletrdnicos de
estratégia, com énfase no Bomberman, explorando suas mecanicas,
dindmicas de jogo e elementos estratégicos que definem sua popularidade.
Analisar as possiveis transformacdes desse jogo para o contexto real,
considerando adaptagdes como jogos em realidade aumentada, interagcdes
fisicas ou outras formas de imersao no mundo real.

o Aula 11 e 12 - Objetivo: Conhecer e vivenciar jogos eletrénicos de
luta/combate, com énfase no Mortal Kombat, explorando suas mecanicas,
personagens e a dindmica de confrontos que caracterizam o jogo. Analisar as
possiveis transformacdes desse jogo para o contexto real, considerando
adaptacdes como experiéncias de realidade aumentada, interacdes fisicas ou

outras formas de imersao no mundo real.
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o Aula 13 e 14 - Objetivo: Conhecer e vivenciar jogos eletrbnicos de
esporte, com énfase no FIFA, explorando suas mecanicas de jogo, realismo
na simulagdo de partidas e a interagao entre jogadores. Analisar as possiveis
transformacdes desse jogo para o contexto real, considerando adaptacdes
como experiéncias de realidade aumentada, integracdo com eventos
esportivos reais ou outras formas de imersao no mundo fisico.

o Aula 15 - Objetivo: Conhecer e vivenciar jogos eletrénicos de
simulacdo, com énfase no Minecraft, explorando suas mecanicas de
construcdo, exploragao e criatividade. Analisar as possiveis transformacoes
desse jogo para o contexto real, considerando adaptagées como experiéncias
de realidade aumentada, construcdo fisica ou outras formas de imersao no
mundo real.

o Aula 16 e 17 - Objetivo: Conhecer e vivenciar jogos eletrdnicos de
RPG, com énfase no Roblox, explorando suas mecanicas de criacao,
personalizacdo e interagdo social. Analisar as possiveis transformacoes
desse jogo para o contexto real, com os alunos sendo responsaveis por
realizar essas adaptagdes, como criar experiéncias fisicas, jogos em
realidade aumentada ou outras formas de imersao no mundo real.

o Aula 18 - Objetivo: Conhecer e vivenciar jogos educativos, com énfase
no Duolingo, truques matematicos e Kahoot, explorando suas mecanicas de
aprendizado, gamificagao e interagéo.

Ao longo das aulas, sédo inseridos temas ligados aos jogos eletrénicos,

explorando suas conexdes com tecnologia, histéria, conceitos e caracteristicas dos

jogos. Essa abordagem culmina na analise detalhada dos préprios jogos eletrdnicos,

proporcionando uma compreensao ampla de seu impacto cultural e educativo.

O material foi apresentado e entregue aos docentes com o intuito de auxiliar

suas aulas, sendo que os professores tiveram a liberdade de aplica-lo conforme

suas proprias concepgdes de planejamento, ensino e didatica. Além disso, puderam

adapta-lo de acordo com as condi¢bes estruturais disponiveis em suas respectivas

escolas.

Na Escola A, por exemplo, foram impressos exemplares do caderno

pedagdgico para todos os alunos da turma. Na escola B, o professor até chegou a
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imprimir os exemplares, porém, a impressdo conteve erros de organizagao das

paginas e ndo puderam ser repassados aos alunos.

Figura 14. Impressao dos exemplares do caderno pedagogico para os alunos da escola A

Fonte: Autoria prépria (2025)

Figura 15. Confecgdo dos exemplares do caderno pedagogico para os alunos da escola A

Fonte: Autoria prépria (2025)

A estratégia utilizada pela professora da escola A apds ter acesso aos
exemplares foi a de entregar o material no inicio das aulas para cada aluno, fazendo
o recolhimento ao final. Segundo a professora, essa atitude foi adotada devido a
falta de compromisso e cuidado dos estudantes com os livros. Ela acreditava que,
ao deixar os alunos com o material, estes poderiam esquecé-lo em casa, perdé-lo ou
até mesmo utiliza-lo para outros fins, o que atrapalharia o desenvolvimento das

aulas e da pesquisa.
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A professora alternava entre ler o material com os alunos e solicitar que eles
realizassem a leitura em voz alta. Apos cada leitura, ela promovia uma discussao

aberta sobre o contelido, estimulando a reflexao e o envolvimento dos alunos.

Figura 16. Momento aula com a utilizagdo do caderno pedagégico na escola A

Torossintese |

V% Mimaanyt

Fonte: Autoria prépria (2025)

Figura 17. Leitura do caderno pedagégico do professor de apoio para alunos com
necessidades especiais

Fonte: Autoria prépria (2025)
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Figura 18. Utilizagdo do caderno pedagégico como leitura na escola A

Fonte: Tavares (2024)

Ja o professor da Escola B adotou diferentes estratégias para trabalhar com o
material. Em algumas aulas, ele mesmo realizava a leitura do caderno para os
alunos, enquanto em outras utilizava um projetor de imagem para exibir o conteudo,
permitindo que os alunos visualizassem e realizassem a leitura.

O aspecto mais relevante foi perceber que cada docente adotou uma
estratégia diferente ao trabalhar com o material. Isso nos leva a acreditar que,
independentemente das dificuldades que uma escola possa enfrentar, esse material
pode ser adaptado de diversas maneiras para alcangar 0 mesmo objetivo: ensinar
sobre jogos eletrénicos na escola.

A adocgao do caderno pedagdgico nas aulas foi uma estratégia envolvente no
processo de ensino. A professora A destaca que “os alunos tiveram a oportunidade
de realizar tanto as atividades do livro quanto as de gamificagdo em casa”, e, assim,
trouxeram para a escola as experiéncias e aprendizados adquiridos fora do
ambiente escolar, o que impactou na participagao ativa dos alunos nas aulas.

O professor B atribui esse engajamento ao fato de o conteudo estar
intimamente relacionado a realidade dos alunos.

Entéo, assim, como é algo que faz parte do cotidiano deles, que essa
geracgao ta tendo mais acesso a esses tipos de jogos eletrénicos, o
engajamento deles foi quase 100%. Claro que tem um ou outro
estudante que nao se interessa, ndo se importa com 0s jogos
eletrénicos, mas até durante as aulas, esses que ndo se importavam
muito, eu ficava estimulando para tentar jogar, vivenciar, e até que
comecou. Esses alunos que ndo gostavam muito comegaram a jogar,
a achar interessante, divertido, principalmente os jogos daqueles
consoles mais antigos e tudo mais. Entéo, assim, eles se engajaram
bastante por ser algo mais préximo assim do cotidiano e da geragéo
deles (Professor B)
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O relato do professor B destaca um aspecto importante do processo de
ensino: a conexao entre o conteudo abordado em sala de aula e a realidade dos
alunos. Ele observa que o uso de jogos eletronicos teve um impacto positivo no
engajamento dos estudantes. Isso sugere que quando o material didatico esta
alinhado com os interesses e o cotidiano dos alunos, ha uma maior motivagéo para
participar e se envolver nas atividades.

Embora os alunos tenham manifestado participagdo ativa nas aulas, uma
parte significativa relatou que os jogos ndo conseguiram superar suas expectativas.
A insatisfagcdo foi, principalmente, atribuida a falta de tempo e planejamento
adequado. Isso sugere que, apesar de os jogos eletrbnicos poderem ser altamente
engajadores, € essencial que haja um planejamento cuidadoso para integra-los de
forma eficaz ao curriculo e ao ritmo de aprendizagem.

A minha expectativa para esse projeto era bem alta, mas eu acho
que faltou um pouquinho mais de planejamento e mais tempo,
porque teve alguns jogos que alguns ndo conseguiram, outros que
faltaram muito, mas eu acho que, independentemente, foi legal. Mas
acho que faltou um pouquinho mais de tempo. (Aluno 1-B)

Podia melhorar? Podia, mas ja estava bom. Fazer os jogos na
biblioteca, por exemplo, quando tivesse tudo pronto, era s6 nos
chamar para nao perder tempo. (Aluno 6-B)

Eu achei os jogos 6timos, e foram bons, so6 faltou ter mais jogos, mas
faltou tempo para a gente aprender com calma. (Aluno 3-B)

Eu acho que foi alcangado, mas ndo como as expectativas eram. As
minhas expectativas eram que a gente ia aprender muito mais
coisas, muito mais jogos, viver os jogos de cada categoria, mas a
questao do tempo ndo ajudou muito (Aluno 7-B)

Os relatos dos alunos mostram uma expectativa inicial elevada em relagéo ao
projeto, mas também indicam que a execugdo ficou aquém do esperado,
principalmente devido a questdes de tempo e planejamento. No capitulo 2, deste
estudo, foram apresentados alguns saberes da didatica e seus didlogos com a
educacéao fisica, destacando a importancia de um planejamento cuidadoso e de
estratégias pedagdgicas que considerem tanto os aspectos tedricos quanto praticos
do ensino.

Para Luckesi (1994), no campo da didatica, sdo discutidos trés temas

centrais: planejamento, execugao e avaliagdo. Esses componentes sdo essenciais
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para assegurar a efetividade do processo de ensino-aprendizagem, permitindo um
aprendizado mais significativo.

O planejamento, para o autor, € imprescindivel e deve ser considerado um
elemento essencial da acdo. Antes de mais nada, planejar € um ato politico, o que
implica que sera dindmico e constante, estando sempre sujeito a decisbes
continuas. Uma vez definida a acdo, chega-se a execucdo, ou seja, a
implementagao pratica do que foi planejado. No entanto, é crucial que essa
execugao esteja conectada a reflexdo, pois somente assim o educador podera
garantir uma abordagem metodolégica, racional e dindmica. Por fim, destaca-se a
necessidade de avaliar a agéo, ou seja, uma agao em andamento ou ja concluida
deve ser analisada, a fim de verificar sua efetividade e aprimorar o processo
(Luckesi, 1994).

Este estudo ndo teve a intencédo de apresentar um plano de ensino pronto aos
docentes, mas sim de elaborar um caderno pedagdgico como ferramenta de apoio
para a pratica docente. O objetivo principal foi oferecer subsidios que auxiliassem os
educadores a refletirem sobre suas abordagens pedagdgicas e a enriquecerem seu
planejamento, sempre com foco nas necessidades dos alunos. Além disso, buscou-
se garantir que os alunos tivessem acesso a um conhecimento mais organizado e
estruturado, proporcionando-lhes uma aprendizagem significativa. O caderno
pedagogico, portanto, visa contribuir para a melhoria continua do ensino, sem se
sobrepor ao papel do docente, mas complementando sua agado e ampliando suas
possibilidades de atuacado dentro da sala de aula.

Ndo se descarta aqui a possibilidade de elaborar um plano de ensino
sugestivo ao docente, porém, essa agao ficara para estudos futuros. A proposta
aqui, foi focada em criar um caderno pedagdgico como uma ferramenta inicial,
visando apoiar a pratica docente de forma pratica e imediata. O plano de ensino,
quando desenvolvido, sera uma complementacido que podera fornecer diretrizes
mais detalhadas e especificas, auxiliando ainda mais os educadores na constru¢ao
de suas aulas.

Ao serem questionados sobre a elaboragcdo das aulas e a questdo dos
planejamentos, os professores compartilharam suas observagdes, destacando tanto
as dificuldades enfrentadas nas escolas quanto as limitagdes relacionadas ao

caderno pedagaogico.
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Eu nao tive muito tempo assim para preparar as aulas né, eu me vali
no material que me foi entregue né, a apostila, como instrumento
pedagodgico e metodoldgica ai da apostila que foi o universo ludico
dos jogos eletrdnicos na educacao fisica escolar. Entdo a minha
base ai para aplicar as aulas foi essa apostila, né, mas também eu
utilizei outros materiais, de livros didaticos sobre histéria dos jogos
eletrénicos, sobre o nivel de tecnologia que s&o utilizados nos jogos
eletrénicos, né, que eu ndo encontrei na apostila, mas a base das
minhas aulas foi a apostila (Professor B)

N&o houve muito gasto de tempo, pois as aulas ja vinham prontas no
livrinho. Porém, como se tratava de uma pesquisa foram muitas
aulas, no dia a dia, a partir do livrinho, construiria uma sequéncia
didatica menor (Professora A).

A partir das observagdes dos professores, € possivel perceber as limitagdes
impostas pela falta de tempo para um planejamento mais aprofundado das aulas. O
Professor B relata que, devido a escassez de tempo, utilizou como base principal a
apostila fornecida, complementando-a com outros materiais, como livros didaticos
sobre a historia dos jogos e a tecnologia envolvida. Isso evidencia uma adaptacao
do professor para suprir lacunas no conteudo, utilizando recursos disponiveis de
maneira criativa, mas ainda dependendo da apostila como pilar principal para o
desenvolvimento das aulas.

Ja a Professora A menciona que, embora as aulas ja estivessem prontas no
material fornecido, sendo um "livrinho" que facilitava o trabalho diario, ela reconhece
que, devido a natureza da pesquisa, utilizou todo o conteudo, mas considera ser
interessante, no dia a dia, construir uma sequéncia didatica mais curta e
personalizada, ajustada a realidade da turma.

Mesmo com as dificuldades encontradas na pratica pedagogica docente, os
professores se empenharam em utilizar o material. Essa utilizagdo despertou nos
alunos um interesse renovado pelas aulas, especialmente ao integrar os jogos
eletrbnicos no contexto da educagédo fisica escolar, como é evidenciado nos
discursos abaixo:

Assim, eu achei que ia ser chato né por causa da bagunca, mas foi
muito legal, como teve jogo de matematica, foi bem legal, por que a
gente se divertiu um pouco, saiu da rotina (Aluno 13-A)

O principal objetivo foi estudar sobre os jogos eletrénicos, que tipo
assim, as curiosidades dos jogos, do livrinho, muitas histérias que
estavam |4 eu ndo sabia (Aluno 17-A)

127



O objetivo foi trazer os jogos eletrbnicos para a escola e a gente
aprender. Tivemos um livrinho de jogos eletrénicos, la tem muitas
histérias que se a gente ler, a gente aprende muito sobre o0s jogos.
Achei bem legal (Aluno 2-A)

No livrinho a gente aprendeu sobre tecnologias, a gente aprendeu
como foi criado os outros jogos, o livrinho te ensina. O zé bolinha é
muito legal, eu ndo consegui ler todos os livros. EU achei
interessante o livro e precisava ter, porque ali tem mais informacgoes
do que falar (Aluno 28-A)

Eu li o livrinho todo, eu aprendi sobre as tecnologias, € bem
interessante a leitura, bem colorida, tem muita informagao, a gente
aprende mais rapido, porque nao fica chato. Eu nao fiz todas as
tarefas do livro, porque eu faltei em algumas aulas. Mas as que eu fiz
eu gostei bastante, porque uma delas era pra criar coisas da sua
cabeca, entdo é bom porque a gente usa a nossa criatividade (Aluno
6-A)

Bom o livro explora a criatividade das pessoas, tipo tem bastante
leitura que é muito legal, tem atividades interativas, é tipo, também
tem bastante coisa assim sobre desenhar, escrever, e é bem legal
por que explora o lado criativo (Aluno 21-A)

Eu nado gostei muito por que eu preferia uma aula mais livre né, do
que ficar lendo livro. Mas no dia que eu levei pra casa, eu li e foi bem
legal. Ai eu pensei que se eu tivesse lido esse livro antes eu ja ia
saber bem mais. Na aula eu falei, mano esse livro € muito chato. Mas
eu li em casa e gostei (Aluno 4-A)

Eu aprendi sobre os jogos eletrbnicos. Eu nem sabia jogar aquele
jogo la do futebol, mas eu aprendi. E o livro tinha varias curiosidades
que era bem legal (Aluno 22-A)

Eu achei legal os videos, a explicagdo do senhor, sobre os jogos que
a gente ndo conhecia e que a gente conhece agora. (Aluno 3-B)

As aulas atenderam minhas expectativas, por que estava muito boa.
Sobre os conteudos da apostila eu sabia um pouco, mas nao sabia
tudo que o Sr. falou sobre a histéria de videogames, os tipos de
games, etc. (Aluno 4-B)

As falas dos alunos refletem a experiéncia de uma aprendizagem que foi, ao
mesmo tempo, desafiadora e enriquecedora. Inicialmente, alguns alunos
demonstraram receio quanto a proposta do projeto, como o aluno que achava que

seria "chato" devido a "bagung¢a", mas que, ao se envolver com o conteudo,
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especialmente com os jogos de matematica, percebeu a quado interessante e
divertida a atividade poderia ser.

O livrinho, que era uma das ferramentas principais, se revelou uma fonte de
curiosidades e informagdes valiosas sobre jogos eletrbnicos, despertando o
interesse dos alunos por temas como a histéria dos jogos e as tecnologias
envolvidas. A possibilidade de explorar a criatividade, como nas atividades de
criacdo, também foi um ponto destacado positivamente, com muitos alunos
mencionando como se divertiram ao criar suas proprias ideias. No entanto, houve
também uma certa resisténcia, especialmente em relagdo a leitura do livro durante
as aulas, com um aluno expressando que preferiria uma aula mais "livre". Contudo,
ao levar o livro para casa, ele se surpreendeu positivamente, revelando que, ao dar
uma chance a leitura fora da rotina escolar, conseguiu apreciar mais o conteudo.

Essas falas mostram que, mesmo com diferentes reagdes iniciais, os alunos
puderam explorar novas formas de aprender, utilizando recursos que tornaram o

processo mais dinamico, interativo e criativo.

Figura 19. Vivéncia de jogos eletronicos na escola B

Fonte: Loureiro (2024)

Figura 20. Vivéncia do jogo Mario Kart, na escola B

Fonte: Loureiro (2024)
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Figura 21. Vivéncia do jogo Mario World, na escola A
- "

Fonte: Tavares (2024)

Embora os professores tenham inicialmente apresentado a problematica da
falta de recursos tecnoldgicos na escola como uma das dificuldades de ensinar
sobre jogos eletrbnicos na escola, as figuras acima mostram que foi possivel
contornar essa dificuldade e vivenciar alguns jogos, utilizando equipamentos como
notebooks que foram levados pelos préprios docentes. Isso demonstrou a dedicacao
e o comprometimento dos professores em superar a limitagdo de infraestrutura,
trazendo a tecnologia para o ambiente escolar, apesar da auséncia desses recursos
na instituicdo. Assim, a problematica da falta de tecnologia foi superada, permitindo
que os alunos tivessem acesso a ferramentas modernas de aprendizagem.

Essa situacao levanta algumas reflexdes importantes. Se os professores nao
tivessem acesso a essas ferramentas tecnoldgicas, esse conteudo nao teria sido
ministrado? E os alunos teriam ficado privados de uma experiéncia educativa
importante?

A dependéncia de recursos pessoais dos docentes para garantir o uso da
tecnologia evidencia uma grande vulnerabilidade no sistema educacional, onde, sem
0 apoio adequado da escola, a implementacdo de metodologias inovadoras fica
comprometida.

Foi pensando nisso que, ao final de cada aula, surge a sugestdo de adaptar o
jogo eletrénico para a realidade, transformando-o em uma atividade pratica e nao
digital. A escola e o docente, portanto, que ndo dispdéem de recursos tecnoldgicos
digitais, poderiam adaptar os jogos de forma a proporcionar aos discentes a
experiéncia pratica de entender como o jogo funciona, sem a necessidade de

ferramentas digitais.
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Figura 22. Vivéncia de jogos tecnologicos nao digitais na escola B

Fonte: Loureiro (2024)

Figura 23. Vivéncia de jogos tecnolégicos nao digitais na escola A

Fonte: Tavares (2024)

O caderno pedagdgico ja se tornou bastante significativo. Entretanto, o que
poderia ser feito para torna-lo ainda mais relevante tanto para os professores,
quanto para os alunos?

Na perspectiva discente, para a grande maioria, 0 material estda bem
adequado e nada seria acrescentado. No entanto, alguns consideram necessaria a
construcdo de uma sala especifica para jogos eletrbnicos, equipada com

computadores, tablets, entre outros recursos. A fala dos alunos 3-A e 6-B,
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respectivamente, refletem bem o discurso de muitos outros alunos, que expressaram
opinides semelhantes.

Eu acrescentaria uma salinha sé para jogos eletronicos, tipo para a
gente visualizar melhor as tecnologias, e que fosse especifica
apenas para jogos eletrénicos. Eu achei que o livro foi muito bom;
aprendemos muitas coisas la, ele é bem divertido e esta bem
adequado para a nossa idade

Eu acho que precisaria ter mais jogos online, ou seja, mais atuais.
Mas, para isso, precisariamos de Wi-Fi, varios celulares e
computadores, para garantir uma melhor experiéncia

Na perspectiva docente, algumas mudangas seriam fundamentais para
adaptar o caderno pedagogico a realidade da escola e tornar o trabalho dos
professores mais eficiente. Trés aspectos principais, conforme apontado nos
discursos dos docentes, merecem destaque: a) a estrutura do caderno pedagdgico,
b) o conteudo do caderno pedagdgico; e c) as sugestdes de melhorias.

Em relacdo a organizacdo estrutural do caderno pedagdgico, o professor B

mencionou que sentiu falta dos titulos das aulas no sumario, 0 que ajudaria na
identificacdo. Além disso, ele acredita que seria util incluir um conteudo especifico
para cada aula, fazendo referéncia as aulas que foram integradas.

Outra questdo relacionada a juncado de alguns capitulos é, por
exemplo, a aula 16, que esta junto com a 17. Assim, aparece na
apostila a juncado de algumas aulas. Nao seria melhor fazer uma
unica aula, sem a junc&o? (Professor B)

A professora A sugeriu a inclusdo de orientacbes especificas para o
professor. Em outras palavras, ela propds a criagdo de duas versdes do material:
uma destinada ao aluno e outra voltada para o professor, com instrugdes e diretrizes
adicionais.

No livrinho, eu acrescentaria orientagcdes para o professor e um
espaco exclusivo para eles, como acontece com os livros didaticos.
N&o sei se consegue me entender. Assim, seria possivel destacar os
objetivos das aulas, conceitos importantes e sugestdes de como
desenvolver atividades sobre o tema de cada aula (Professora A)

A proposta de criar dois cadernos também € mencionada na fala do professor

Outro ponto que eu queria abordar: na leitura do texto, percebi uma
questao sobre o publico-alvo da apostila. Percebi que, no caso, a
apostila serve tanto para o estudante quanto para o professor. O
professor se apropria das aulas, 1& junto com os alunos ou
simplesmente deixa os alunos lerem, e ele vai comentando. Acredito
que € possivel fazer uma mediagado, mas a leitura de algumas partes
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do texto esta muito profunda, no sentido de que traz autores, cita
autores e tudo mais, de uma forma bem académica. E uma forma de
expor o contetdo no formato de um artigo cientifico. Eu penso que
ou a apostila deve ter como publico-alvo o estudante, com uma
linguagem mais simples, tranquila e objetiva, ou deve ser voltada
para o professor, ou, entdo, se faca duas apostilas diferentes

As sugestdes apresentadas refletem uma preocupacao em tornar o material
pedagdgico mais funcional e direcionado para o trabalho docente. Ao acrescentar
orientacdes claras para os professores e um espaco dedicado a eles, o caderno
pedagdgico se tornaria mais completo, facilitando o planejamento das aulas e o
desenvolvimento de atividades.

Essa proposta, embora pertinente, evidencia uma lacuna na pesquisa, pois
ela sugere uma abordagem mais rigida e segmentada do conteudo. No entanto, a
ideia original do caderno pedagdgico era justamente fornecer uma base para os
docentes, permitindo-lhes liberdade para criar suas proprias metodologias de ensino,
adaptando-as as necessidades especificas de seus alunos e ao contexto da escola.
O caderno deveria servir como um ponto de partida, mas sem limitar a criatividade e
a flexibilidade do professor na hora de planejar suas aulas. Assim, ao invés de criar
versOes separadas do caderno, a proposta inicial visa garantir que os docentes
possam se apropriar do conteudo de maneira dindmica e personalizada,
considerando as particularidades de sua turma e suas proprias abordagens
pedagdgicas.

Em relacdo ao conteudo do caderno pedagdgico, o professor B, ora critica a

densidade do caderno, quanto aos conteudos mais cientificos, ora menciona que as
atividades la inseridas eram infantilizadas para a faixa etaria deles

Eu percebi que, para os alunos do 7° ano, a histéria estava muito
infantilizada para eles. Entdo, acho que é fundamental saber a faixa
etaria na qual esse produto, essa apostila, vai ser aplicada

De acordo com a fala do professor, a percepgao de que o conteudo estava
"muito infantilizado" para os alunos do 7° ano destaca a importancia de considerar a
faixa etaria na elaboragdo de materiais pedagdgicos. No entanto, o conteudo
sugerido foi pensado justamente para atender a essa faixa etaria de forma que os
alunos pudessem se inserir em um processo de aprofundamento nos conteudos
relacionados a realidade. Como discutido no inicio do capitulo 4, a abordagem
critico-superadora, proposta como modelo para o ensino de jogos eletronicos, visa

justamente a inser¢cdo dos estudantes em discussées mais complexas e contextuais,
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promovendo a reflexdo critica sobre os dados e situagdes presentes no seu
cotidiano.

O Aluno 3-A, por exemplo, menciona que o livro estd em acordo com a idade,
“‘Eu achei que o livro foi muito bom; aprendemos muitas coisas |a, ele € bem
divertido e esta bem adequado para a nossa idade”.

Mas, em seguida, o professor, embora tenha considerado o livro infantilizado
para a faixa etaria, reconhece que o caderno € muito rico em conteudo

Agora, assim, falando especificamente das aulas, da progressédo do
conteudo, iniciando ali primeiro para explicar o que é jogo, digital,
n&o digital. Tem uma reflexdo muito interessante sobre o inicio da
tecnologia, o que ¢é tecnologia, 0 que é técnica, achei muito
interessante. A histéria ali da tecnologia relacionada aos games
também achei muito interessante, os tipos de jogos, as classificagcbes
desses jogos, conceituagcdo dos jogos e tudo mais. A indicacao de
jogos ja consagrados, abordando dentro da classificagdo, e também
sobre os jogos educativos eletrénicos, né? (Professor B)

Em seguida o professor diz que o material apresentado representa um grande
ganho para a Educagao Fisica, para a escola publica e para os docentes, “Eu
acredito que, assim, ja € um ganho para a Educacédo Fisica, para a disciplina, ter
uma apostila que aborde os jogos eletrbnicos de uma forma ludica e também
cientifica, né? (Professor B).

E finaliza dizendo ser fundamental a insercdo desse caderno na escola, por
que muitos professores ndo abordam esse conteudo, segundo ele, por que

N&o teve acesso a esse tipo de conteudo na formagdo, nem na
formagao continuada, e com esse material, a gente facilita, vamos
dizer assim, como uma referéncia para a gente abordar esse
conteudo sobre jogos eletrénicos com os alunos (Professor B)

A fala do Professor B reflete uma lacuna mencionada no inicio deste estudo
como uma das principais problematicas da Educac&o Fisica no ensino de jogos
eletrdnicos: a formagao docente. Ele acredita que, embora o caderno pedagdgico
nao resolva completamente esse problema, ele se torna uma importante referéncia
para ensinar esse conteudo na escola, auxiliando os professores a superar a falta de
formacao especifica e a integrar os jogos eletrbnicos no processo de ensino-
aprendizagem.

Quanto as sugestdes ao caderno pedagdgico, o professor B sugere que o

autor elabore as aulas e divulgue em plataformas da internet para complementar o

conteudo do caderno, para ele, seria interessante
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[...] Elaborar aulas para publicar no Youtube; videos de canais, do
préprio autor, podendo desenvolver aulas online em um canal para
complementar cada aula ou expandir o conteudo ou simplesmente
pra essa aula ser disseminada

Ja a professora A apostaria mais em atividades que envolvessem um maior
quantitativo de alunos. Como sugestéo, ela apresenta a gamificagdo no processo de
ensino.

Nos jogos eletrbnicos ndo sei, mas acho que eu apostaria mais na
gamificagao, pela grande quantidade de alunos, e ser uma forma de
todos terem uma fungdo, ninguém ficar ocioso, pois ainda
esbarramos nas dificuldades de recursos eletrbnicos na escola
pubica

A gamificagdo tem sido amplamente discutida por diferentes autores no
contexto do processo de ensino. Na Educacgao Fisica Escolar, os estudos de Lima,
et. al. (2024) buscaram caracterizar a aplicagdo da gamificagdo na educacéo fisica
escolar brasileira. Para os autores, a gamificacdo refere-se a incorporacdo de
elementos caracteristicos dos jogos em atividades que n&o sdo jogos. Em outras
palavras, uma atividade se torna gamificada quando utiliza pontos, niveis,
recompensas ou feedbacks, com o objetivo de tornar essas experiéncias mais
envolventes e desafiadoras, promovendo maior engajamento, motivagdo e impacto
no comportamento dos participantes no processo de ensino.

A gamificagao foi inserida no caderno, mas sem sobrepor o conteudo de jogos
eletrbnicos, pois, conforme apresentado ao longo de nosso estudo, os jogos
eletrbnicos possuem caracteristicas especifica, distintas da gamificagdo. No entanto,
atividades gamificadas foram adicionadas ao caderno como complemento e uma
forma de motivar os alunos. Como a professora A destacou, que percebeu o
engajamento dos alunos “através da motivacao da realizagdo das atividades do livro
e as de gamificacdo que eles faziam em casa”. As atividades do livro foram
pensadas para engajar os alunos de maneira dindmica, utilizando elementos da
gamificacdo para incentivar a participagdo e o interesse nas tarefas, sem
comprometer o foco principal, que € o ensino dos jogos eletrénicos.

A analise da implementagdo do caderno pedagdgico como estratégia para
superar desafios no ensino de jogos eletronicos revelou uma abordagem inovadora
na Educacéo Fisica escolar. O caderno se mostrou uma ferramenta essencial tanto
para os professores quanto para os alunos. Para os docentes, ofereceu uma base

estruturada que combina teoria e pratica, servindo como referéncia para a
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integragao dos jogos eletrénicos ao curriculo escolar. Para os estudantes, facilitou a
compreensao dos conceitos e tornou o aprendizado mais envolvente e conectado
com a pratica. Embora o caderno ndo tenha resolvido completamente questdes
como a formagao docente especifica e a escassez de recursos tecnolégicos na
escola, ele se destacou como um recurso valioso para suprir a falta de conteudos
adequados e metodologias especificas, contribuindo significativamente para

aprimorar a experiéncia de aprendizagem de ambos.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

E curioso concluir um estudo da mesma maneira como ele comecou, ja que
no inicio nao se tem clareza dos resultados, apenas hipoteses. No entanto, é assim
que encerro este trabalho. O estudo parte de uma realidade e retorna a ela, mas, ao
longo do processo, a compreensao se torna mais estruturada e reveladora.

O fluxo do tempo €& sempre cruel, sua
velocidade parece diferente para cada
pessoa, mas ninguém pode muda-la. Uma
coisa que nao muda com o tempo é a
memoaria dos dias mais jovens

(The Legend of Zelda)

Quando olho para a minha infancia, recordo-me de como, na escola, sentia a
falta de acesso a conhecimentos que, hoje, considero essenciais. Naquele periodo,
o que me era oferecido parecia distante daquilo que eu realmente precisava
compreender. Hoje, como professor de Educagao Fisica, tive a oportunidade de
levar o conteudo de jogos eletrbnicos a escola e, de certa forma, reviver a minha
prépria experiéncia fora do ambiente escolar. Naquela época, sequer se cogitava a
possibilidade de estudar sobre jogos eletrénicos, e agora, ao trazer esse tema para
a sala de aula, posso proporcionar aos alunos uma experiéncia que eu mesmo nao
tive.

A presente dissertacdo se propls investigar as contribuicbes que a
implementacao de uma proposta didatico-pedagogica voltada ao ensino do conteudo
Jogos Eletrénicos pode trazer para as aulas de Educacao Fisica Escolar no ensino
fundamental Il. De certa forma, representou uma grande conquista para mim, tanto
no aspecto pessoal quanto profissional. Pude, ao longo do estudo, revisitar e refletir
sobre minha propria trajetéria enquanto aluno, reconhecendo as lacunas e limitagdes
que experimentei no passado. Profissionalmente, esse estudo ampliou minha
compreensao sobre a importancia da inovagdo no ensino e do uso de novas
tecnologias na pratica pedagdgica. Para a Educagao Fisica, especificamente, a
insercao de jogos eletrbnicos nas aulas proporcionou uma forma de aproximar os
alunos de conteudos que antes estavam distantes, além de possibilitar o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e motoras de forma ludica e interativa.

Os resultados apontam que o caderno pedagdgico se estabeleceu como uma
ferramenta valiosa tanto para docentes quanto para discentes. Para os professores,

ele funcionou como um recurso estruturado que equilibra teoria e pratica, facilitando
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a integracdo dos jogos eletrénicos nas aulas de Educacgao Fisica. Para os alunos,
proporcionou uma experiéncia de aprendizado mais dinamica e envolvente,
favorecendo a compreensdo de conceitos e o0 engajamento com as atividades
propostas. Além disso, o caderno também proporcionou um aprendizado
interdisciplinar, uma vez que ndo apenas os conteudos da Educacao Fisica estao
presentes, mas também temas relacionados a arte, histéria, geografia, lingua
portuguesa, matematica, entre outras areas, promovendo uma formagao mais ampla
e integrada.

A interdisciplinaridade presente no caderno pedagdgico enriquece
significativamente o processo de ensino-aprendizagem. Ao integrar conteudos de
diferentes areas do conhecimento, o material amplia a compreensao dos alunos
sobre os temas abordados, permitindo que eles facam conexdes entre saberes
distintos e contextualizem o aprendizado de forma mais significativa. Por exemplo,
ao explorar o conteudo de jogos eletrénicos, os estudantes puderam discutir
aspectos historicos de sua evolugao; analise mapas e contextos geograficos dos
jogos; interpretacdo de textos, criagcdo de narrativas, resolugdo de problemas
matematicos e até producéo de representagdes artisticas. Essa abordagem estimula
o0 pensamento critico, a criatividade e a capacidade de transitar entre diferentes
linguagens e perspectivas, tornando o aprendizado mais completo e relevante.

Embora a implementacdo do caderno pedagogico tenha se mostrado
satisfatéria ao suprir lacunas no conteudo e nas metodologias de ensino, a pesquisa
também evidenciou que ele ndo resolve de forma definitiva todas as questdes
inicialmente abordadas, como a formagao docente e a auséncia de recursos. Ainda
assim, os resultados indicam que o caderno pedagdgico desempenha um papel
relevante ao fornecer o apoio necessario aos professores, especialmente em um
contexto educacional cada vez mais marcado pela presenga da tecnologia. As
atividades sugeridas, ao levar em conta a realidade escolar, apresentam uma
abordagem propositiva, oferecendo estratégias que possibilitam a transformacao e a
adaptacao do conteudo as necessidades e desafios do ambiente educacional.

Assim, a inser¢ao dos Jogos Eletrénicos como conteudo na Educacao Fisica
Escolar por si s6 nao € suficiente para criar o vinculo necessario entre as demandas
educacionais e os problemas reais que surgem com o0 novo conhecimento. Portanto,

€ imprescindivel promover mudangas na forma como se estabelece a relagdo, ndo
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apenas dos estudantes com a tecnologia, mas também entre a tecnologia e o
docente.

Os professores, em sua maioria — especialmente os de Educacéo Fisica —
carecem de formacao tecnolégica adequada para que possam ensinar, socializar,
discutir e mediar o conhecimento sobre jogos eletrdnicos nas escolas, propondo
uma abordagem critica, emancipatoria e consciente da relagdo do aluno com o uso
das tecnologias.

Este estudo ndo consegue preencher as lacunas na formagédo dos
professores, nem resolver a falta de recursos nas escolas. No entanto, sua proposta
minimiza esses desafios e oferece possibilidades de ensino que, na auséncia
desses recursos, ndo seriam alcancadas. Superar esses desafios, no entanto, vai
muito além do proposto e exige mudangas estruturais e um esforgo continuo para
garantir uma educacgao de qualidade para os jogos eletrénicos. O estudo se arrisca a
sugerir algumas estratégias para a superagado desses desafios, embora seja
importante ressaltar que essas sugestdes s&o apenas possiveis caminhos. Ndo se
pode afirmar com certeza se elas resolverdo o problema, mas oferecem uma
reflexdo sobre possiveis alternativas para enfrentar as dificuldades existentes

Compreende-se que uma das estratégias essenciais é a formacéo inicial dos
professores de Educacgao Fisica. Os cursos universitarios devem incorporar em suas
grades curriculares disciplinas que promovam uma educagao tecnoldgica, com o
objetivo de despertar nos académicos a necessidade de aprofundamento sobre o
tema e a compreensado da importancia do tratamento pedagogico da tecnologia e
dos jogos eletrdnicos. Isso visa orientar o conhecimento adquirido na universidade
para a pratica escolar, seu espaco de atuacao profissional.

Além da formacgéo inicial, € necessario investir na formagao continuada dos
professores. As tecnologias e os jogos eletrénicos fazem parte do cotidiano dos
alunos, e a maioria das criangas ja nasce inserida em um mundo mais digital. Hoje
em dia, muitos familiares gravam videos do bebé, tiram fotos e utilizam aparelhos
para afericdo de saude, como termdmetros digitais, monitores de batimentos
cardiacos e até cameras de seguranga para monitorar o sono. Desde os primeiros
dias de vida, uma crianga tem contato com tecnologias diversas, seja atraves de

dispositivos méveis como smartphones e tablets, que sdo usados pelos pais para
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entreter ou educar, ou ainda por meio de brinquedos interativos e sistemas de
monitoramento.

Isso, é claro, resulta na aquisicdo de saberes, ainda que originados do senso
comum. Embora esses saberes nao sejam descartados, € importante destacar que,
apesar de serem baseados no senso comum, muitos educadores ainda
desconhecem essas praticas. Por isso, € essencial que os professores estejam
atentos aos avangos da sociedade e ao saber cotidiano do aluno. Isso permitira que
possam conhecer, compreender e ensinar de forma mais eficaz, com o objetivo de
promover a transi¢cao do aluno do senso comum para o saber elaborado, ampliando
seu repertorio e seu entendimento critico.

Em relagdo a escassez de recursos estruturais nas escolas, entende-se como
uma das estratégias para mitigar esses impactos envolve a criagdo de parcerias
entre instituicbes de ensino, universidades, empresas de tecnologia, ONGs e,
sobretudo, o poder publico. O Estado deve atuar de maneira proativa, garantindo o
financiamento e a distribuicdo dos recursos necessarios para a implementacao
dessas iniciativas. Isso inclui a formulagcdo de politicas publicas para o uso das
tecnologias, a promogao de acesso igualitario aos recursos tecnoldgicos, a
responsabilidade pelo desenvolvimento cientifico e tecnoldégico no pais, a
adequacao da infraestrutura escolar para o uso pedagdgico das tecnologias digitais,
a inclusao digital de alunos sem acesso as minimas produgdes tecnoldgicas e a
valorizagao do profissional da educacgao por meio de formagdes e capacitagbes, com
o objetivo de melhorar a qualidade do ensino no pais.

Até aqui, pode-se concluir que o caderno pedagogico oferece uma
contribui¢cdo significativa para o aprofundamento da compreensdo sobre o uso de
jogos digitais na Educagao Fisica Escolar, evidenciando seu crescente valor como
ferramenta didatica. No entanto, ressalta-se a importancia de continuar investindo
em programas de capacitagcdo para os docentes e na atualizagdo constante do
curriculo, a fim de garantir que a integracéo desses recursos no processo de ensino-
aprendizagem esteja cada vez mais alinhada as necessidades educacionais. Deve-
se, entretanto, considerar que essas perspectivas podem evoluir a medida que
novas praticas e abordagens sejam incorporadas no campo da Educagao Fisica.

Por isso, este estudo nédo se encerra aqui. Ha um grande potencial para

ampliacdo por meio de estudos futuros, que possam explorar novas praticas
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pedagodgicas e abordagens inovadoras. Tais estudos podem abordar as lacunas
identificadas por professores e alunos, como a definicdo de diretrizes para um
planejamento de ensino, a organizagdo de ambientes adequados para jogos digitais
e a integracdo desses recursos no cotidiano escolar. Além disso, € importante
considerar a criacdo de plataformas online que oferecam aulas e formacéao
continuada aos docentes, permitindo que eles se atualizem sobre novas
metodologias e ferramentas. Também €& necessario que estudos investiguem as
matrizes curriculares das instituicbes de ensino superior, avaliando como estao
sendo preparadas para incluir essas novas tecnologias e praticas pedagdgicas,
garantindo que os futuros educadores estejam bem preparados para os desafios de

uma educacéo cada vez mais tecnolodgica.
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APENDICES

APENDICE A - ENTREVISTA COM OS DOCENTES ANTES DA ELABORAGAO E
APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Essa entrevista trata-se de um instrumento de coleta de dados para a dissertagéo de
Mestrado intitulada “EDUCACAO FISICA E TECNOLOGIA: uma proposta didatico-
pedagdgica para o ensino do conteudo Jogos Eletrénicos”, que tem como autor o
discente ALLAN SMITH LIMA E LIMA, orientadora a prof.2 Dra. IDA DE CASTRO DE
FATIMA AMORIM e como co-orientador o prof. Dr. VINICIUS CAVALCANTI

ROTEIRO DE ENTREVISTA

IDENTIFICAGAO DO ENTREVISTADO

Nome do
entrevistado

Idade

Formacao académica

Tempo de formagao

Tempo de Atuagao
docente

Escola onde atua

ROTEIRO DE QUESTOES ANTERIOR A APLICAGAO DO PRODUTO

DIMENSOES QUESTOS PROBLEMATIZADORAS
Os jogos eletrénicos aparecem na Base Nacional Comum
Educacional Curricular como objeto de conhecimento da Educagéo Fisica
Escolar. Eles estao presentes em sua pratica pedagogica? Por
qué?
Cultural Como vocé vé a influencia da cultura dos jogos eletronicos nas

escolas ou na sociedade?

Social Na sua opinido, qual a finalidade dos jogos eletronicos na escola?
» Qual é a sua posigao sobre a implementacao de politicas publicas
Politico que promovam o uso de jogos eletrbnicos como ferramenta
educacional nas escolas?
Econdmico Como vocé avalia o impacto econémico da industria de jogos
eletrbnicos na educacéao e na formacgao dos adolescentes?
Etico Quais os valores éticos que os jogos eletrbnicos podem apresentar

na sociedade e na escola?

Assinatura do entrevistado:

Assinatura do pesquisador:
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APENDICE B — ENTREVISTA COM OS DOCENTES APOS A ELABORACAO E
APLICAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Essa entrevista trata-se de um instrumento de coleta de dados para a dissertacdo de
Mestrado intitulada “EDUCACAO FISICA E TECNOLOGIA: uma proposta didatico-
pedagdgica para o ensino do conteudo Jogos Eletrénicos”, que tem como autor o
discente ALLAN SMITH LIMA E LIMA, orientadora a prof.2 Dra. IDA DE CASTRO DE
FATIMA AMORIM e como co-orientador o prof. Dr. VINICIUS CAVALCANTI.

ROTEIRO DE ENTREVISTA

IDENTIFICAGAO DO ENTREVISTADO

Nome do
entrevistado

Idade

Formacao académica

Tempo de formagao

Tempo de Atuagao
docente

Escola onde atua

ROTEIRO DE QUESTOES APOS A APLICACAO DO PRODUTO
1) Como vocé percebeu o engajamento dos alunos com o uso de jogos eletrOnicos
durante as aulas?
2) Os jogos facilitaram o entendimento do conteudo? Pode dar exemplos?
3) Houve alguma mudang¢a no comportamento ou na participagdo dos alunos nas
atividades?
4) Quais desafios vocé encontrou ao integrar jogos eletrénicos nas aulas?
5) Em relacédo a preparacédo de aula, como foi o tempo necessario para adaptar o
conteudo ao formato de jogos eletrénicos?
6) Ha algo que vocé melhoraria no uso desse tipo de recurso no ensino?

Assinatura do entrevistado:

Assinatura do pesquisador:
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APENDICE C - QUESTIONARIO COM OS DISCENTES ANTES DA ELABORAQAO
E APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Ol4, alunos e alunas! Estamos realizando esse questionario ao abrigo do Programa
de Pos-Graduagao a nivel de Mestrado Profissional em Educacdo Fisica - PROEF, de
ambito Nacional com Polo na Universidade Federal do Amazonas — UFAM, onde vamos
investigar os limites e as possibilidades da implementacdo de uma proposta didatico-
pedagogica voltada para o ensino de Jogos Eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica. As
informacgdes sao confidenciais e o anonimato sera preservado. Ressalta-se que ndo ha uma
resposta certa ou errada, elas sdo de cunho individual. Agradecemos sua colaboragao
respondendo as perguntas a seguir:

IDENTIFICACAO DO GRUPO FOCAL
QUESTOES NORTEADORAS ANTES DA APLICACAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL
1) Se fossem oferecidas aulas sobre jogos eletrénicos na escola, como vocé

gostaria que elas fossem realizadas?

2) E se fosse possivel aprender mais sobre jogos eletrbnicos nas aulas de
Educacéo Fisica, quais atividades ou conteudos vocé gostaria de ver nelas?

3) Qual seria o0 objetivo destes conteudos nas aulas de educacao fisica?

154



APENDICE D - QUESTIONARIO COM OS DISCENTES APOS A ELABORAQAO E
APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Ol4, alunos e alunas! Estamos realizando esse questionario ao abrigo do Programa
de Pos-Graduagao a nivel de Mestrado Profissional em Educacdo Fisica - PROEF, de
ambito Nacional com Polo na Universidade Federal do Amazonas — UFAM, onde vamos
investigar os limites e as possibilidades da implementacdo de uma proposta didatico-
pedagogica voltada para o ensino de Jogos Eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica. As
informacgdes sao confidenciais e o anonimato sera preservado. Ressalta-se que ndo ha uma
resposta certa ou errada, elas sdo de cunho individual. Agradecemos sua colaboragao
respondendo as perguntas a seguir:

IDENTIFICACAO DO GRUPO FOCAL

QUESTOES NORTEADORAS APOS A APLICACAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL

1) Agora que vocé participou das aulas sobre jogos eletrénicos, como vocé achou
que elas foram realizadas? Elas atenderam suas expectativas?

2) Apds ter aprendido mais sobre jogos eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica,
quais atividades ou conteudos vocé acha que deveriam ser explorados no futuro? O
que vocé acrescentaria ou mudaria?

3) Com base no que vocé aprendeu, qual vocé acha que foi o principal objetivo
desses conteudos nas aulas de educagéo fisica? Esse objetivo foi alcangado?
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