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RESUMO

Os jogos eletronicos, objeto de conhecimento presente na Base Nacional Comum
Curricular e no Curriculo Paulista, representam um fenémeno cultural que
entusiasma diversas geracoes, incluindo as criancas, adolescentes e jovens na
idade escolar, de modo a ser considerado atualmente uma das principais atividades
de lazer da sociedade. Diante disso, o presente estudo pretendeu identificar o
estado da arte da producédo académica acerca da tematica dos jogos eletrénicos nas
aulas de Educacao Fisica no contexto escolar, bem como, caracterizar os estudos
identificados e analisa-los em relacé&o aos resultados alcancados. Para isso, através
do método de pesquisa qualitativo, foi realizada uma revisdo sistematica de
literatura, que se caracteriza como um estudo de natureza descritiva e bibliogréfica,
permitindo priorizar tematicas e esclarecer temas. As producdes foram analisadas e
discutidas nas seguintes categorias: a) Ano de publicacdo e natureza dos estudos;
b) Objetivos dos estudos; c) Contexto e participantes e d) Principais conclusdées dos
estudos. Como resultados, observamos que a tematica jogos eletrénicos na
Educacdo Fisica escolar tém sido abordada de forma significativa no campo
académico-cientifico, sobressaindo as pesquisas de campo em relacdo as de
revisdo de literatura. Os estudos indicam a aceitacdo dos/as estudantes quanto a
presenca do conteido dos jogos eletrbnicos nas aulas de Educacdo Fisica e
destacam o papel dos/as professores/as de Educacdo Fisica na busca por
formacdes, para melhor compreensdo e aproveitamento do universo dos jogos
eletrénicos. Os estudos também tracaram os desafios e dificuldades para
abordagem do conteudo, tais como: falta de recursos e acessibilidade. Concluimos
através do estudo, que a teméatica dos jogos eletrbnicos € um conhecimento no
universo da cultura corporal de movimento para fruicdo de criangas, adolescentes e
jovens, sendo necessaria a implementacdo de cursos de formacdo inicial e
continuada de professores/as, bem como, aprimoramento dos recursos e
acessibilidade para garantir sua insercdo como conteudo da Educacédo Fisica
escolar.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Educacao Fisica Escolar; Diretrizes Curriculares



ABSTRACT

Electronic games, an object of knowledge present in the National Common Curricular
Base and in the Paulista Curriculum, represent a cultural phenomenon that excites
several generations, including children, adolescents and young people of school age,
so that it is currently considered one of the main leisure activities. of society.
Therefore, the present study aimed to identify the state of the art of academic
production on the theme of electronic games in Physical Education classes in the
school context, as well as to characterize the identified studies and analyze them in
relation to the results achieved. For this, through the qualitative research method, a
systematic literature review was carried out, which is characterized as a descriptive
and bibliographic study, allowing prioritizing themes and clarifying themes. The
productions were analyzed and discussed in the following categories: a) Year of
publication and nature of the studies; b) Objectives of the studies; c¢) Context and
participants and d) Main conclusions of the studies. As a result, we observed that the
theme of electronic games in school Physical Education has been, in a significant
way in the academic-scientific field highlighting the field research in relation to the
literature review. The studies indicate the students' acceptance of the presence of
electronic games content in Physical Education classes and highlight the role of
Physical Education teachers in the search for training, for a better understanding and
use of the electronic games universe. The studies also outlined the challenges and
difficulties in approaching the content, such as: lack of resources and accessibility.
We conclude through the study that the theme of electronic games is a knowledge in
the universe of body culture of movement for the enjoyment of children, adolescents
and young people, requiring the implementation of initial and continuing training
courses for teachers, as well as, improvement resources and accessibility to ensure
its inclusion as content in physical education at school.

Keywords: Electronic games; School physical education; Curriculum Guidelines
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1. INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos das ultimas décadas se tornaram cada vez mais
populares, e dentre esses avangos estdo presentes 0s jogos eletrbnicos, que
representam um fenémeno cultural que entusiasma diversas geracoes, incluindo as
criangas, adolescentes e jovens na idade escolar, de modo a ser considerado
atualmente, uma das principais atividades de lazer da sociedade (RODRIGUES
JUNIOR; SALES, 2012; ROSA, 2018; VIANA, 2019).

O recente periodo de isolamento social, por conta da pandemia de COVID-19,
impds a suspensdo das aulas, e gerou alteracbes nas rotinas dos alunos,
aumentando o tempo de uso e permanéncia nas telas como os celulares,
computadores e televisdo, tanto para a educacéo, quanto para o lazer (SILVA et al.
2021), o que consequentemente pode ter aumentado o acesso e interesse dos
estudantes aos jogos eletronicos.

Durante minha trajetdria, o interesse pelos jogos eletrbnicos sempre se fez
presente, sendo o aparelho celular o recurso tecnologico que eu mais utilizei para
usufruir desse universo, seja jogando 0s jogos online sozinho e simultaneamente
com amigos, ou assistindo através da plataforma Youtube, diversos videos de outras
pessoas demonstrando como eram suas experiéncias jogando determinados jogos
eletronicos.

Ao ingressar na universidade, meu primeiro contato com 0s jogos eletrénicos
na vida académica, ocorreu gragas a uma disciplina denominada “Jogos, Atividades
Ludicas e Lazer”, na qual descobri e experimentei uma nova forma de vivenciar os
jogos eletrénicos, através do livro “Webgames com o corpo: vivenciando jogos
virtuais no mundo real”’, que propde a transposicao dos jogos eletrénicos on-line,
para serem vivenciados com o corpo de modo presencial, ou seja, € proposto uma
adaptacdo dos jogos eletrbnicos, que permeiam 0 universo virtual, para o universo
real, como a quadra de uma escola, visando manter o estimulo e os principios
caracteristicos dos jogos (SCHWARTZ; TAVARES, 2015).

Cerca de um ano e meio apoés a vivéncia em aula de alguns jogos eletronicos
on-line no ambiente real, surgiu através de uma conversa com minha orientadora, a
possibilidade de aprofundarmos os estudos sobre a abordagem dos jogos
eletrdbnicos como um contetdo nas aulas de Educacgéo Fisica, através de uma

intervencdo em uma escola escolhida aleatoriamente, que envolveria



aproximadamente 8 a 10 aulas com o contetdo jogos eletrénicos, ministradas pelo
pesquisador em conjunto com a/o professor/a da turma, abordando vivéncias
corporais no ambiente virtual e no real, com base na proposta de Schwartz e
Tavares (2015).

Entretanto, por conta da suspensédo das aulas presenciais e o periodo de
distanciamento social, resultante da pandemia de COVID-19 (SILVA, 2021), a
proposta inicial de realizar uma intervencdo com o conteddo jogos eletrénicos de
forma presencial em uma determinada escola teve que ser adiada, sendo realizado
um redirecionamento do estudo, que resultou no presente trabalho.

Apesar da familiarizacdo destacada anteriormente com aspectos do universo
dos jogos eletronicos, buscamos inicialmente destacar o0 que sS&0 0S jogos
eletronicos, que segundo Mendes (2006), podem ser compreendidos como:

[...] artefatos tecnoculturais que estdo envolvidos com o consumo, com 0
marketing, com a educagéo, com a escola, com a internet, com a midia,
com os computadores, com as tecnologias da informatica, com nosso
cotidiano, com a nossa vida. E, em suma, com ndés, seres humanos.
(MENDES, 2006, p. 12)

O autor considera ainda, que os jogos eletrdnicos, incluindo os mini games,
0S jogos para computadores, os aparelhos de videogames, simuladores e
fliperamas, sado: “artefatos de grande fascinio econémico, tecnolégico e social”
(MENDES, 2006, p.15).

Tais definicbes, demonstram a complexidade e amplitude da tematica, que
perpassa por diversos meios, como o econdmico, tecnoldgico, social, e cultural, o
que acaba por tornar o0s jogos eletrbnicos um conteiddo muito rico para ser
trabalhado nos ambientes educacionais.

A nomenclatura dos jogos eletrbnicos também pode ser complexa e
controversa, visto que na literatura, os autores, seja por conta das tradugbes, seja
devido aos elementos que estdo sendo englobados, utilizam diferentes terminologias
para se referir a tematica (CORREA, 2010), que poderdo ser observadas durante o
desenvolvimento do presente estudo.

Assim como Corréa (2010), consideramos 0s termos jogos eletrdnicos,
videogames, jogos de computador, games e jogos digitais como sinGnimos.
Acrescentamos ainda, a esse grupo de nomenclaturas, 0s jogos virtuais, visto que,

segundo Krtiger; Cruz (2001), os jogos eletrbnicos contemplam, além das diferentes



linguagens e a multimidia, o ambiente virtual, com um grau de interatividade e
realismo.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) e o Curriculo Paulista
(SAO PAULO, 2019) apresentam a nomenclatura “Jogos Eletrdnicos”, sendo o
mesmo tratado como um objeto de conhecimento pertencente a unidade tematica
Jogos e Brincadeiras no componente curricular Educacdo Fisica. Devido a isso,
optamos por priorizar essa nomenclatura no presente estudo.

O fato de os jogos eletronicos estarem previstos nas diretrizes curriculares
(BRASIL, 2018; SAO PAULO; 2019) como contetdo das aulas de Educacéo Fisica
na escola, e a sua relevancia no cotidiano das criancas e dos jovens fora da escola,
especialmente no contexto pandémico, originou a questao que permeou este estudo:
Como estdo caracterizados os estudos académico-cientificos referentes aos jogos
eletrbnicos como conteudo nas aulas de Educacéo Fisica?

Diante das questdes propostas, esta pesquisa pretendeu identificar o estado
da arte da producdo académica acerca da tematica dos jogos eletrbnicos nas aulas
de Educacdo Fisica no contexto escolar, bem como, caracterizar os estudos
identificados e analisa-los em relacédo aos resultados alcancados.

Assim, este estudo foi estruturado em quatro etapas, sendo a primeira
intitulada “Jogo e Educacado”, a qual foi destinada a exposi¢cdo e compreensdo do
conceito de jogo, e a relacédo desse fendbmeno com a educacéo.

Na sequéncia, no capitulo intitulado “Jogos eletrdnicos: percurso histoérico e
insercdo na educacdo fisica escolar”, abordamos o percurso histérico dos jogos
eletrbnicos e a relacdo da tematica como um conteido do componente curricular
Educacéo Fisica.

O terceiro momento deste trabalho focou os aspectos metodoldgicos do
estudo para obtencdo e andlise dos dados. Em seguida, na quarta etapa, séo
apresentados e discutidos os dados obtidos através do estudo realizado.

A partir dos dados analisados realizamos o fechamento do estudo nas

Consideracgdes Finais, sinalizando os achados para a area.
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2. JOGO E EDUCACAO

Segundo Wittgenstein (1975), equivalente as diferencas e semelhancas
encontradas dentre os membros de uma familia, que acabam se envolvendo e se
cruzando, de modo a formar a unido familiar, os jogos também possuem diversas
diferencas e semelhancas entre si, formando o que o autor denomina como a
“familia dos jogos”, sendo o0s jogos eletrdnicos um dos membros desse grande
grupo. Diante disso, antes de ser feito um aprofundamento sobre os jogos
eletrdnicos, neste capitulo, abordaremos o conceito de jogo, apresentando algumas
definicdes e classificacbes desse fenbmeno, e a relagdo dos jogos com a educacéo,
retratando um breve percurso histérico do inicio da relacdo até o presente momento.

Diversos autores buscaram definir o conceito de jogo, Johan Huizinga, um

dos pioneiros nessa pretenséo, conceituou 0 jogo como uma:

[...] atividade livre, conscientemente tomada como “nao séria” e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais préprios, seguindo uma certa ordem
e certas regras (HUIZINGA, 2012, p. 16).

A partir das definicbes de Johan Huizinga, Caillois (1990) definiu o jogo como:
a) atividade livre, pois s6 se joga se quiser, quando quiser e o tempo que quiser, e
se a atividade assume um carater obrigatério, perde imediatamente a sua natureza
alegre e de diversdo; b) delimitada, pois ocorre em limites de espaco e tempo
proprios e previamente estabelecidos; c) incerta, pois ndo é possivel determinar o
seu desenrolar e seus resultados; d) improdutiva, pois ndo gera nem bens, nem
rigueza, nem qualquer outro elemento novo; regulamentada, pois esta sujeita a
normas e regras; e) ficticia, pois acompanha a consciéncia de uma outra realidade
ou irrealidade da vida normal. Sendo as duas ultimas caracteristicas consideradas
opostas, de modo que a presenca de uma exclui automaticamente a presenca da
outra.

Apoiada nas duas definicbes de jogo apresentadas (HUIZINGA, 2012;
CAILLOIS, 1990), juntamente com as contribuigcdes de outros autores que discutiam
em suas obras a natureza do jogo e suas caracteristicas como Jacques Henriot,
Doris Fronberg e James Christie, Kishimoto (2017), ao analisar as caracteristicas do

jogo, tracou pontos comuns, como elementos ou caracteristicas que permitem
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identificar fenbmenos que pertencem a grande familia dos jogos, sendo eles:

[...] liberdade de acdo do jogador ou o carater voluntario, de motivacao
interna e episddica da agao ludica; prazer (ou desprazer), futilidade, o “néo
sério” ou efeito positivo; regras (implicitas ou explicitas); relevancia do
processo de brincar (o carater improdutivo), incerteza de resultados; nao-
literalidade, reflexdo de segundo grau, representacdo da realidade,
imaginacdo e contextualizacdo no tempo e no espaco (KISHIMOTO, 2017,
p. 27)

Segundo Caillois (1990), a natureza intima dos dados que buscam definir o
jogo, implica em uma divisdo, a qual deve ser realizada a partir de caracteristicas
que os distribuem em grupos de originalidade incontestavel. Diante disso, o autor
propds uma divisédo a partir da predominancia nos jogos, do papel da competicéo, da
sorte, do simulacro, ou da vertigem, de modo que para denominar cada categoria, 0
sociblogo utilizou quatros expressoes, sendo elas: “Agon”, que representa o grupo
de jogos que se apresenta como competicdo, nas quais as condicdes sao ideais e
igualitarias, e o jogador busca a exceléncia sobre as acfes, de modo que o valor do
vencedor é incontestavel; “Alea”, que representa os jogos em que o jogador nao tem
muito influéncia sobre o jogo, se tratando mais de vencer o destino do que o
adversario, sendo a sorte a principal caracteristica; “Mimicry”, que representa o
grupo de jogos em que o individuo faz crer a si proprio ou faz que outros creiam, que
ele é outra pessoa, tendo como caracteristica principal a simulagao; “llinx”, que
representa o grupo de jogos que se pauta na busca da vertigem, atingindo uma
espécie de transe, de espasmo, ou de estonteamento que faz com que a nocédo de
realidade desapareca bruscamente.

Além da divisdo em categorias, Caillois (1990), também dividiu os jogos, de
forma mais geral, em dois polos antagdnicos, 0s quais serviram para hierarquiza-los
dentre os quadrantes, de modo que de um extremo, denominado de “paidia”,
constituiu um principio comum de diversao, improviso, turbuléncia e despreocupada
expansao, manifestando uma certa fantasia, e de outro extremo, denominado de
“ludus”, constituiu uma crescente subordinagdo a regras, criando incessantes
obstaculos para dificultar o alcance do objetivo desejado. Sendo o0s jogos
distribuidos conforme sua maior proximidade com um extremo ou outro.

As categorias podem induzir o pensamento de que 0s jogos sao divididos em
quatro grupos fechados, como se fossem quatro gavetas de um armario, 0s quais

sdo armazenados cada qual em um lugar, entretanto, alguns jogos néo se limitam a
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somente uma categoria, como demonstrado no seguinte trecho:

[...] Determinados jogos como o doming, o gaméao e a maioria dos jogos de
cartas, combinam agbn e alea: o acaso preside a composicdo das
<<maos>> de cada jogador e estes, em seguida, exploram o melhor que
puderem e com o0 vigor que tiverem o quinhdo que uma sorte cega lhes
reservou [...] (CAILLOIS, 1990, p. 37).

Nesse sentido, de modo sintético, as quatros significagcbes “Agon, Alea,
Mimicry e llinx”, buscam distribuir os jogos em quadrantes, cada um comandado por
um principio original, sendo eles, respectivamente: a competicdo, a sorte, a
simulacdo e a vertigem. Desse modo, agrupam 0S jogosS que apresentam 0S
mesmos principios, e dentre os grupos os diferentes jogos sao dispostos seguindo
uma ordem igualitaria, tendo como base a “paidia” e o “ludus”. (CAILLOIS, 1990)

Tal divisdo classifica os jogos conforme as atitudes dos jogadores e expde,
juntamente com a definicdo de jogo da qual ela foi originada, a ampla diversidade
gue o universo do jogo representa, e consequentemente a dificuldade que ha em
mensurar esse fendbmeno, de modo que a classificacdo aqui sintetizada, assim como
suas definicdes, ndo abrange por inteiro todo o universo do jogo, mas auxiliam de
forma positiva o entendimento mais amplo sobre esse fendmeno (CAILLOIS, 1990).

Kishimoto (2017) ressalta a dificuldade de se elaborar uma definicdo de jogo
gue englobe todas as suas manifestacdes concretas, e pautada nos estudos de
Gilles Brougére e Jacques Henriot, discute sobre o termo jogo, a partir de trés niveis
de diferenciacdo: “1. o resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de
um contexto social; 2. um sistema de regras; e 3. um objeto” (KISHIMOTO, 2017, p.
16).

No presente trabalho, serd focalizado a andlise sobre o primeiro nivel de
diferenciacdo, que aborda o jogo como fato social, e compreende que a concepgao
de jogo é criada e definida conforme o contexto social que ela esta inserida, de
modo que os jogos podem assumir diferentes sentidos e significados, dependendo

dos periodos e lugares que eles sao referidos (KISHIMOTO, 2017).

Dessa forma, enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o sentido que
cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que,
dependendo do lugar e da época, os jogos assumem significacBes distintas.
Se o arco e a flecha hoje aparecem como brinquedos, em certas culturas
indigenas representavam instrumentos para a arte da caca e da pesca. Em
tempos passados, 0 jogo era visto como in(til, como coisa ndo-séria. Ja nos
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tempos do Romantismo, 0 jogo aparece como algo sério e destinado a
educar a crianga (KISHIMOTO, 2017, p. 17).

A partir dessa compreensao, € possivel analisar a relacdo dos jogos com a
educacao, que como ja destacado, teve inicio no periodo do Romantismo, quando o
jogo deixou de ser visto como uma atividade de relaxamento, que fazia oposicéo ao
trabalho, sem muita importancia, visdo essa predominante no periodo da ldade
Moderna, e passou a ser relacionado as criancas, ganhando um carater educativo e
pedagdgico, controlado pelo educador. Tal concepc¢ao, foi ganhando destaque no
final do século XIX, com o surgimento da Psicologia da Crianca, trazendo novos
discursos sobre o0 jogo e a educacgéao (LEAL, 2014).

Pautada em bases romanticas e biolégicas, a psicologia, em sintese,
construiu uma ciéncia sobre o jogo, a qual Ihe atribuiu o lugar da expresséo
espontanea, prépria, natural da crianca. Surge entdo a pedagogia, um campo de
conhecimento educativo, que utiliza-se de principios provindos da moderna
psicologia infantil, e faz com que um novo conceito de jogo e educacéo infantil aflore
(LEAL, 2014).

Ainda no final do século XIX, o0 jogo assume um estatuto educativo pautado
em trés sentidos, sendo eles: recreacdo, artificio para fazer surgir o desejo de
aprender, e exercicio fisico. A recreacao abarca ainda duas ideias, sendo 0s jogos
organizados pelos professores, uma delas, que se trata do momento educativo sem
permitir a espontaneidade das criangcas, e a outra, os momentos de liberdade
concedida as criangas, que sao 0s momentos educativos que ocorrem sem a
interferéncia de um adulto (LEAL, 2014).

A importancia atribuida ao jogo se da a partir da associacdo da recreacao
com o0 jogo, o que se constitui em uma contribuicdo a Educacao Fisica, e as formas
de diversdes destinadas as licbes e exercicios, porém no jogo considerado
educativo a espontaneidade nao é vista como valorizada, pois conforme Leal (2014,
p. 182),: “O jogo esta presente apenas através dos jogos disciplinados, controlados,
vigiados, dirigidos, organizados. Nao ha espaco para valorizacédo da espontaneidade
no ambito de um jogo considerado em si educativo”.

A compreensdo romantica do jogo como forma de expressédo da crianga, e
relacionado a educacdo da pequena infancia, ainda pode ser observada nos
documentos curriculares mais recentes, como a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2018) e o Curriculo Paulista (SAO PAULO, 2019), visto que, na area de
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conhecimento Educacdo Fisica, a tematica jogos, juntamente com as brincadeiras,
se encontram presentes em sua maioria, destinadas aos anos iniciais do ensino
fundamental, estando presente também nos dois primeiros anos finais do ensino
fundamental.

O jogo no campo educacional atual pode tomar dois sentidos, o primeiro faz
relacdo com o sentido de artificio para fazer surgir o desejo de aprender (LEAL,
2014), de modo que os jogos séo utilizados, e muitas vezes criados, como um
instrumento pedagdgico, uma ferramenta que auxilia no aprendizado de
determinados conhecimentos. O outro sentido, que vai ao encontro com o foco deste
estudo, é o jogo como um conteudo propriamente dito, que tem valor em si e deve
ser estudado em suas diversas manifestagdes (BRASIL, 2018).

Dentre as formas de organizar 0s jogos, 0s documentos curriculares
apresentam os Jogos Eletronicos, tema central do presente estudo, como um dos
objetos de conhecimento a serem trabalhados, tendo como uma justificativa, a
expansao e influéncia desses jogos no estilo de vida das pessoas (BRASIL, 2018;
SAO PAULO, 2019). Em vista disso, compreender melhor essa expansdo, bem
como entender essa influéncia na vida das pessoas, e na educacao, sera o foco do

capitulo a seguir.
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3. JOGOS ELETRONICOS: PERCURSO HISTORICO E INSERCAO NA
EDUCACAO FISICA ESCOLAR

3.1 Jogos eletrénicos: um percurso historico

Neste tdpico abordamos o percurso historico dos jogos eletrénicos, para situa-
lo e melhor compreendé-lo diante de sua complexidade observada desde o seu
surgimento, que segundo Luz (2010), dependendo do critério utilizado, pode haver
até trés datas plausiveis para o surgimento do primeiro videogame, cada qual com
seus proéprios e validos argumentos.

Considerando como critério a interacdo com um monitor de video, a primeira
data, sendo a mais antiga, retrata o surgimento do videogame em 1958, com a
criacdo de William Higinbotham, para uma exposi¢cdo permanente no Laboratorio
Nacional de Brookhaven (LUZ, 2010):

Seu experimento permitia a dois jogadores jogar uma partida de ténis,
controlando o saque da bolinha e o momento da rebatida. Nao havia
placares, inicio ou fim de jogo, era somente acao e reacdo. Seu brinquedo
foi um grande sucesso na exposi¢cdo permanente por alguns anos, e no ano
seguinte ganhou até algumas melhorias, como uma tela maior (de cinco
polegadas passou para 15) e novos calculos no computador, permitindo ao
jogador escolher entre jogar na gravidade da Terra, da Lua ou de Japiter
(LUZ, 2010, p. 21)

A experiéncia foi a primeira a propor a interagdo em um monitor (tubo de raios
catddicos), e o interesse do publico na exposicao, indicavam o encantamento por
controlar objetos em uma tela. Entretanto, Higinbotham ndo imaginou aplicacdes
mais complexas, e nenhum uso comercial de seu invento, de modo a nem sequer
patentear sua criacdo, 0 que acaba por gerar discussdes sobre ele ser o inventor do
videogame (LUZ, 2010).

A segunda possivel data do surgimento do videogame, considera como
critério a soma da interacdo em um monitor de video com o uso de um software, e
tem como local de origem o Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), que
juntamente com a Universidade de Utah em Sanford, eram as duas universidades,
gue durante a década de 60, possuiam computadores com monitores de video
acoplados (LUZ, 2010).

Com a chegada no MIT, de um novo computador, o PDP-i, da Digital

Equipment, do tamanho de um carro médio, 0 que era muito menor gue 0s
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computadores anteriores, totalmente baseado em transistores, e que também
utilizava um monitor como saida de dados. Steve Russell, membro de um clube de
entusiastas em eletrénica e apreciador de livros de ficcdo cientifica, resolveu
desenvolver um jogo interativo usando o monitor do novo computador, e o tema

escolhido para o jogo foi justamente uma batalha espacial (LUZ, 2010).

Foram seis meses de programacado até Russell completar Spacewar!, uma
batalha espacial entre duas naves. Os jogadores, usando os desajeitados
switches do computador controlavam duas espaconaves e podiam atirar
torpedos um no outro. Alguns outros amigos de Russell acrescentaram
elementos ao jogo, como um cenario de fundo com o mapa estelar preciso
daquele periodo e um sol no centro da tela, com gravidade que atraia as
espagonaves se estas chegassem muito perto (LUZ, 2010, p. 22-23).

Assim como Higinbotham, Russell e seus amigos, ndo pensaram em lucrar
financeiramente com seu jogo, e apesar da polémica que Spacewar!, seja ou hao o
primeiro videogame, ele é considerado o primeiro jogo de computador e o primeiro
software de entretenimento (LUZ, 2010).

A terceira, e Ultima data, ndo é considerada precisa, pois em 1951, Ralph
Baer, trabalhando em um fabricante de televisores, teve a ideia de utilizar a televiséo
de um modo interativo, com uma espécie de jogo em sua tela, porém seu chefe ndo
aprovou sua ideia, que acabou sendo arquivada por 15 anos. Em 1966, ja em outro
cargo, dessa vez como engenheiro chefe de uma fabricante de produtos militares,
Baer retomou sua antiga ideia, contando com um auxilio de um dos seus
funcionarios, e em pouco tempo foi criado um aparelho capaz de rodar um jogo,
considerado rudimentar, de perseguicdo em uma tela, com dois pequenos pontos
gue perseguiam um ao outro (LUZ, 2010).

Entretanto as ideias e criacdes ndo cessaram com esse jogo, €:

Em dois anos, Baer e sua equipe conseguem criar um jogo rudimentar de
pingue-pongue e suas variantes como Hockey e Voleibol, jogos de
perseguicdo e conceitos inovadores como a da pistola ética (light gun) que
podia apontar e atirar em objetos na tela (LUZ, 2010, p. 23).

Diferente dos outros dois possiveis inventores do videogame, ja apresentados
neste trabalho, Ralph Baer deu a sua criagdo uma forma de produto de mercado, e
criou o conceito de midia de entretenimento na sala de estar, devido a isso, ele é
considerado o pai do videogame. Em 1971, sua criagdo foi licenciada pela

Magnavox, e transformou-se no Odyssey, 0 primeiro console de videogame a ser
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comercializado (LUZ, 2010).

Apesar do inicio gerar discussdes, 0s jogos eletronicos desde que surgiram
foram se tornando cada vez mais populares, por serem atrativos e terem um grande
potencial de diversdo, tomando patamares cada vez maiores no ambito tecnoldgico.
Devido as extraordinarias capacidades no processamento e a rapidez na geracao de
recursos graficos, os videogames atuais sdo capazes de sintetizar imagens cada vez
mais semelhantes com a realidade (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

Segundo Azevedo (2012), os jogos eletrbnicos tém grande destaque
contemporaneo, de modo a repercutir nas formas de compreender e se expressar no
mundo, nas demais artes como as musicas e os filmes, e no sistema econdmico

através da crescente venda dos jogos e produtos relacionados.

Os JEs tém conquistado grande destaque econémico e cultural tanto em
escala global, quanto local, fato perceptivel pelo crescente aumento das
vendas dos produtos a eles relacionados e da sua popularidade entre
pessoas de todas as faixas etérias. Diversos sdo os produtos relacionados
aos JEs, tais como os consoles de JEs, consoles portateis de JEs, telefones
celulares com enfoque nos JEs, fliperamas, acessoérios para os JEs,
softwares de JEs, as assinaturas de JEs online, assim como vestimentas,
brinquedos, revistas e sites especializados e filmes que os tematizam, entre
outros. (AZEVEDO, 2012, p. 29)

Através do desenvolvimento das tecnologias necessérias para a criacdo dos
jogos eletronicos, que acaba por diminuir os custos para a produgcao dos jogos e
plataformas, é possivel que cada vez mais jogadores possam consumir 0S jogos
eletrbnicos. Além disso, os jogos podem ser compartilhados e jogados por muito
mais jogadores ao mesmo tempo, podendo ser em um mesmo ambiente online, ou
encontrando com amigos em suas casas, ou em espacgos especificos como lan
houses, através de modos de jogo multiplayer offline (AZEVEDO, 2012).

Entretanto, com o avanco tecnoldgico, a uma crescente producdo de jogos
eletrbnicos que buscam oferecer novas experiéncias para os jogadores, o que acaba
por gerar também a necessidade de se adquirir novos recursos ou aparelhos
tecnoldgicos para usufruir das novidades, sendo na maioria das vezes necessario
um investimento financeiro para essa aquisicao.

Azevedo (2012), em sua obra, retrata esse outro ponto de vista:

[...] os jogadores necessitam de novos e mais potentes hardwares para
acompanharem a evolucdo dos JEs, assim como JEs que lhes interessem.
Um exemplo recente é o jogo Crysis 27, que procura apresentar gréaficos,
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sons e elementos fisicos extremamente realistas, exigindo computadores
‘top de linha’ para ser jogado em suas configuragbes mais elevadas de
qualidade. (AZEVEDO, 2012, p. 31)

Nesse sentido, Caillois (1990), corrobora com a necessidade retratada de se
adquirir equipamentos novos ou de pagar locais como as lan houses, para poder
usufruir de determinados jogos eletrénicos ao argumentar que: “o jogo € ocasiao de
gasto total: de tempo, de energia, de engenho, de destreza, e muitas vezes de
dinheiro, para a compra de acessoérios ou para eventualmente pagar o aluguel do
local” (p. 25).

Diante disso, atrelado com o pensamento de Ramos (2008), outra forma de
compreender e entender os jogos eletrdnicos é o considerando como parte de uma
categoria mais ampla que € o jogo. De modo que muitas caracteristicas ja descritas
no capitulo 1, estdo presentes nos jogos eletrénicos, assim como, ha outras que se
diferenciam e acabam por revelar as especificidades desse tipo de jogo.

Corréa (2010), buscou elencar alguns pontos de convergéncia entre as
propriedades dos jogos e os videogames, de modo a evidenciar que 0s videogames

sao sobretudo, jogos:

[...] o videogame é jogado voluntariamente (o jogador escolhe tanto jogar
como o que jogar); o jogador é livre para fazer suas escolhas (jogadas) no
decorrer do jogo; embora os videogames possam ter seus conteludos
fundamentados em fatos reais, durante um jogo ha uma evasdo da vida
real; os videogames tém regras que sustentam seu desenvolvimento; por
mais realistas que possam ser as imagens, o contetdo do jogo é ficticio; os
sentidos das ac8es sdo atribuidos pelos jogadores, diante das situagbes
num jogo, o jogador é levado a buscar alternativas de acao; enquanto joga,
a atencdo do jogador esta dirigida a atividade em si. Enfim, certamente,
muitas dos atributos dos videogames coincidem com os atributos dos jogos,
evidenciando a ideia de que videogames sao jogos e que isso, por si so, ja
é motivo de atrac&o para os jogadores (CORREA, 2010, p.94-95).

Pautado nos conceitos de jogo de Gilles Brougere, Mendes (2006, p.18),
também destaca que os jogos eletronicos possuem os atributos dados ao conceito
de jogo, pois: “representam uma atividade ludica, tem um sistema de regras
previamente estabelecidos, e igualmente, sdo objetos para se jogar”. Porém para o
autor, descrever 0s jogos eletronicos vai além, devido ao fato de estarem inseridos
em uma grande complexidade social, e consequentemente serem altamente
complexos, compostos por diversos tipos de maquinas e softwares.

Uma caracteristica dos jogos eletrénicos é que, normalmente, as historias,
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personagens e ac¢des dos jogos sao planejadas pelos seus desenvolvedores, e nao
criadas pelo jogador, o que pode ocasionar em um jogar limitado, porém ainda pode
haver situacbes em que os jogadores criem novas formas de jogar, ndo planejadas
pelos desenvolvedores, conforme as potenciais possibilidades oferecidas nos
ambientes dos jogos. As formas de jogar, podendo utilizar diferentes movimentos
corporais, assim como os aparelhos tecnolégicos como as placas de video e som
dos computadores, os consoles e o0s controles, vao variar conforme as
caracteristicas de cada jogo eletrénico (AZEVEDO, 2012).

Apesar do histérico, que contempla mais de seis décadas, segundo Azevedo

(2012), os jogos eletronicos:

[..] ainda ndo tém uma linguagem propria bem definida, e, por isso, utilizam
criativamente de elementos da linguagem televisiva, como a locucéo
esportiva; do cinema, como os planos e a forma como contam suas
histérias; do radio, com suas musicas e narracbes; dos livros, retirando
deles suas histérias e formas de narrativa; etc. (AZEVEDO, 2012, p.38).

Azevedo (2012) considera os jogos eletrbnicos uma midia relativamente
jovem, mas que tem a interatividade como a caracteristica que se destaca em
relacdo as outras formas de midia. Segundo o autor, o desenvolvimento tecnolégico
continuo dos jogos eletronicos, faz surgir novas formas de interacdo, que
aperfeicoam a sensacéo de imersdo que se tem ao jogar, sendo o efeito de imersao
proporcionado aos jogadores, uma outra caracteristica dos jogos eletrénicos.

O termo interatividade tem sido empregado contemporaneamente para
definir as diversas formas de relacédo entre as novas midias e seus usuarios.
Também é um dos principais termos utilizados na busca da compreensao
das caracteristicas presentes nas novas midias. Conversar com diversas
pessoas simultaneamente em um chat, editar imagens, sons e videos,
participar de féruns online, criar sites e blogs, jogar JEs, por exemplo, sdo
exemplos da interatividade proporcionada pelos recursos existentes nos
computadores (AZEVEDO, 2012, p.39).

Considerando o potencial financeiro, os jogos eletrbnicos atualmente sofrem
uma grande influéncia midiatica, o que acaba implicando nas interacdes entre os
sujeitos, de modo a despertar novas condutas sociais, assim como, novas formas de
educar pelas proprias midias (SOUSA, 2019).

Os jogos eletronicos podem ser considerados uma nova opcéo de lazer, que

estd presente no cotidiano de diversas pessoas, as quais dedicam horas por
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semana ou por dia para usufruir dos ambientes virtuais e suas potencialidades, 0
gue acaba por evidenciar um crescente interesse por essas atividades. (NOVAIS,
2012). Esse interesse, que atinge um publico cada vez mais amplo, ndo se resume
somente as criangas e adolescentes, sendo, portanto, um importante instrumento de
lazer para diversas faixas etérias (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

Cabe ressaltar que, além de um potencial instrumento de lazer, muitos jogos
eletrbnicos atingiram um elevado patamar de disputa, tornando-se atividades
competitivas de alto nivel, as quais acabam possuindo caracteristicas similares as
dos esportes modernos, como 0 incentivo governamental e a remuneracdo dos
atletas (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

3.2 Jogos eletrébnicos como contetdo da educacdo fisica escolar

Devido ao interesse, que 0s jogos eletrbnicos proporcionam aos diversos
publicos, por serem repletos de histdrias fantasticas, com herois, monstros, mundos
exgticos, entre outras atracdes, € importante que os profissionais de Educacéo
Fisica reconhecam e valorizem essa influéncia dos jogos eletrénicos no cotidiano
dos estudantes (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

Uma forma de realizar esse reconhecimento pode ser o reaproveitamento,
durante as aulas de Educacéo Fisica, das vivéncias eletrbnicas dos estudantes, de
modo a possibilitar uma reinterpretacdo através dos jogos, brincadeiras e
expressoes corporais (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

Azevedo (2012) também ressalta que ndo se pode deixar um conteudo tao
presente no cotidiano dos alunos, como os jogos eletrénicos, de fora das aulas, e
apresenta outras formas de desenvolver o conteudo, além do jogar propriamente
dito:

[...] os professores poderiam problematizar com os alunos o conteldo
presentes nos JEs, como a violencia, os estereétipos de género, a
competitividade contra oponentes humanos e/ou de inteligéncia artificial, as
ideologias a eles veiculados por seus criadores, dentre outras questdes.
(AZEVEDO, 2012, p. 21-22)

Em relacdo as diretrizes curriculares, a incorporagcdo do termo jogos
eletrdnicos, como um objeto de conhecimento do componente curricular Educacao
Fisica, é relativamente recente, a partir da publicacdo da Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018), entretanto a tematica ja estava presente em documentos
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curriculares anteriores, apesar de nao ser utilizado a nomenclatura jogos eletrénicos.

No ano de 2008, a Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo, apresentou o
termo “jogos virtuais” relacionado ao eixo tematico “contemporaneidade” na terceira
série do ensino médio, no qual foi proposto a andlise da virtualizacdo do corpo e dos
jogos virtuais como o0 video game e o jogos de botdo. Sendo os jogos virtuais
considerados como parte da amplitude do fenbmeno “jogo”, como pode ser
observado no seguinte trecho: “Vale ainda destacar a amplitude do fenbmeno ‘jogo’,
que inclui os jogos virtuais (video game e futebol de botdo, por exemplo), também j&
praticados como modalidades esportivas [...]” (SAO PAULO, 2008, p. 44).

O Curriculo do Estado de Sao Paulo, manteve as consideracdes realizadas
no documento de 2008 e também a série a ser trabalhada os “jogos virtuais”,
acrescentando as habilidades que eram esperadas que os alunos desenvolvessem
no bimestre. Entre as habilidades destacadas, duas sao relacionadas aos “jogos
virtuais”. Uma de forma indireta: “Identificar a influéncia das midias (jogos virtuais) na
vida cotidiana.” e outra de forma direta: “Elaborar estratégias cooperativas e
competitivas para os jogos virtuais” (SAO PAULO, 2011, p. 258).

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018), atual diretriz curricular
nacional, apresenta um novo termo para o conteudo que até entdo nao era utilizado
nos documentos curriculares, o termo “jogos eletrénicos”. Além disso, o contetudo
passa a fazer parte do eixo tematico “Brincadeiras e jogos”, sendo destinado a
turmas de 6° e 7° anos, tendo como aprendizagens essenciais a serem garantidas

acerca da tematica, as seguintes habilidades:

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrénicos
diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a
eles por diferentes grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformagfes nas caracteristicas dos jogos
eletrbnicos em fungcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas
exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos.
(BRASIL, 2017, p. 233)

O Curriculo Paulista (SAO PAULO, 2019), documento curricular mais atual do
estado de Sao Paulo, seguiu o que foi proposto na Base Nacional, tanto em relacao
ao termo, quanto em relacdo ao nivel de ensino que o conteudo foi destinado, sendo
6° e 7° anos. A Unica diferenga proposta no curriculo foi o contetdo ser abordado em
mais uma unidade tematica no 7° ano, além da unidade “Brincadeiras e jogos”,

sendo também abordado no eixo “Corpo, Movimento e Saude”, com intuito de
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possibilitar que o aluno consiga identificar as exigéncias corporais, relacionando as
capacidades fisicas, na pratica de diferentes jogos eletronicos. Aléem disso, é
apresentado uma breve explicacdo da inclusdo do conteudo jogos eletrdnicos na

unidade tematica “Brincadeiras e jogos”:

No 6° e 7° anos, essa Unidade Tematica inclui o objeto de conhecimento
jogos eletrdnicos, em razdo de sua expansdo e influéncia no estilo de vida
das pessoas. Entre outros aspectos, sdo exploradas as sensages
provocadas pela pratica desses jogos (SAO PAULO, 2019, p. 257).

Apesar de ndo apresentarem nenhum aspecto relacionado a tematica dos
jogos eletrbnicos, cabe ressaltar que os Parametros Nacionais Curriculares
(BRASIL, 1997) também foram analisados durante o estudo.

Em suma, o potencial educacional da teméatica jogos eletrdnicos é notdrio,
pois esses jogos acompanham os avancos tecnoldgicos, e os interesses de diversos
publicos, estando presente nos contextos de lazer, e também em contextos
competitivos, tendo relagdo direta com os meios eletrbnicos e midiaticos, e néo
menos importante, relacdo direta com o universo dos jogos, e consequentemente
com a Educacdo Fisica. Além de estarem presentes nas atuais diretrizes
curriculares, como um dos objetos de conhecimento a serem desenvolvidos durante
as aulas de Educacéo Fisica (BRASIL, 2018; SAO PAULO, 2019).

Diante disso, a abordagem dos jogos eletrbnicos nas aulas de Educacéo
Fisica pode ocorrer de diversas formas, as quais vao ter vinculo com o objetivo
pretendido e os recursos disponiveis, cabendo ao professor, em parceria com toda
comunidade escolar, encontrar as melhores formas de desenvolver esse contetdo,
gue néo deve ficar de fora das instituicbes educacionais.

Na sequéncia, serdo expostos 0s aspectos e recursos metodoldgicos

utilizados no presente estudo para obtencéo e analise dos dados.
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4. METODOLOGIA

O presente trabalho trata-se de uma pesquisa qualitativa, método que busca
responder a questbes muito particulares, trabalhando com o universo dos
significados, motivos, aspiracdes, crengas, valores e significados (MINAYO, 2002).

Para atingir tal objetivo, acerca das caracteristicas dos estudos académicos-
cientificos referentes aos jogos eletrénicos como conteudo nas aulas de Educacéo
Fisica, foi efetuado um estudo de revisdo sistematica de literatura, que se
caracteriza como um estudo de natureza descritiva e bibliografica, no qual s&o
utilizados diversos métodos de analise de producdo do conhecimento da literatura
referente a uma determinada tematica, o que permite priorizar tematicas e esclarecer
temas (SIMOES; MIZUNO; ROSSI, 2019).

Segundo Barros et al. (2008), a primeira etapa de uma revisdo sistemética,
corresponde a coleta de todas as publicagcbes que tém potencial para serem
relevantes sobre a questdo analisada. Diante disso, foi realizada a constru¢do de
uma ficha de pesquisa, para sistematizar os critérios de busca, sendo definido as
bases de dados, as equacdes de pesquisas, e o periodo das publicacdes (SIMOES;
MIZUNO; ROSSI, 2019).

As bases de dados foram selecionadas, tendo como critério os contetdos que
eram disponibilizados por elas, os quais deveriam reunir producfes académicos-
cientificas, sendo utilizadas neste estudo: Google Scholar, Scielo, Repositorio
Institucional Unicamp, Repositorio Institucional Unesp, Repositério da Producédo
USP, Repositorio Institucional da Universidade Federal de Sdo Carlos/UFSCar,
Sistema de Bibliotecas da Universidade Federal do ABC/UFABC e Portal de
Periddicos da Capes.

Os descritores que compuseram as equacdes de pesquisa, foram definidos a
partir da teméatica e do objetivo do estudo, sendo eles: I) Jogos eletrbnicos E
Educacdo Fisica, II) Jogos eletrbnicos E educacgdo, Ill) Jogos eletrbnicos E
Educacao Fisica escolar, 1V) Abordagem dos jogos eletronicos E Educacéo Fisica,
V) Conteudo Jogos eletronicos

A pesquisa foi direcionada para producodes realizadas a partir de 2008, ano de
publicacdo da Proposta Curricular para as escolas do Estado de S&o Paulo (SAO
PAULO, 2008), documento em que a tematica estudada se fez presente como
conteudo para as aulas de Educacao Fisica, até o ano de 2021, ano de realizacao

do presente estudo.
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Dando sequéncia a segunda etapa da revisdo sistematica, foi realizada uma
selecdo dentre as publicacbes encontradas, através da analise dos resumos de
modo a selecionar aquelas que satisfaziam a critérios de elegibilidade (BARROS et
al., 2008; SIMOES; MIZUNO; ROSSI, 2019), dentre os quais, tematizar 0s jogos
eletrbnicos no ambito da Educacdo Fisica no contexto escolar, sendo excluidos
trabalhos que tematizaram os jogos eletrénicos fora do contexto escolar ou que
abordaram o tema em outros componentes curriculares que ndo a Educacéo Fisica.

Ao final, para realizacdo deste estudo, foram identificados quinze estudos que
se enquadraram nos critérios estabelecidos, dentre eles, artigos publicados em
periodicos, trabalho de conclusdo de curso (monografias), e anais de eventos
cientificos.

Para analise e apresentacdo das variagfes dos estudos, que corresponde a
terceira etapa da revisdo sistematica (BARROS et al.,2008), foi utilizado o trabalho
com categorias, no qual as categorias sdo empregadas para se estabelecer
classificagcbes (GOMES, 2002).

As categorias utilizadas na analise contemplaram: a) ano de publicacdo e
natureza dos estudos; b) objetivos dos estudos; c) contexto de estudo e
participantes e d) principais conclusées dos estudos.

Os dados coletados através da revisédo sistematica da literatura, bem como a

andlise desses dados, estdo evidenciados a seguir.
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5. APRESENTACAO DOS DADOS E DISCUSSAO

A sintese das caracteristicas (titulo, autoria, objetivo(s), natureza e ano de
publicacdo, contexto do estudo e participantes) dos 15 estudos incluidos na revisdo
sistematica de literatura, relacionado ao conteudo jogos eletrénicos na Educacédo
Fisica escolar, esta apresentada no Quadro 01 e organizada em ordem cronolégica

conforme o ano de publicacéo.

QUADRO 1 - Caracteristicas dos estudos incluidos na revisdo sistematica da

literatura
Natureza e Contexto/
N° Titulo Autores Obijetivos ano de -
o Participantes
publicacéo
A EDUCACAO
FiISICA ESCOLAR
E OS JOGOS
ELETRONICOS: Analisar o olhar dos
INFLUENCIAS E SILVA A professores de Professores das
POSSIBILIDADES P S c,Ja'. Educacao Fisica Anais de escolas basicas
1 PEDAGOGICAS AZiEV.ED(,J escolar sobre os JE’s, evento municipais da
PERCEBIDAS Vv ' suas influéncias e 2009 cidade de
PELOS ’ Seus usos nas préticas Floriandpolis.
PROFESSORES educativas na escola.
DE
FLORIANOPOLIS/
SC
30 Atores
Analisar 0s processos Sociais, entre
VRTUALIZAGAD oo e
ESPORTIVA E OS - aosp'o os,eletr(‘)nicos Ensi’no
NOVOS ARAUJO, sua{ ir?terferéncia na, Artigo em Fundamental Il
2 PARADIGMAS B. M. R. periédico
cultura corporal de de duas Escolas
PARA O de. et al. - . 2011 P
movimento e quais as da rede publica
MOVIMENTO P : ~ -
possiveis implicagbes e privada do
HUMANO M
para a Educacgéo Estado da
Fisica e o Esporte. Paraiba.
Propor a adaptacéo de
algyn_s 10gos 60 alunos de
eletrénicos para
; ambos os
poderem ser aplicados
e sexos, de 10 a
~ na pratica, 15 anos
ADAPTACAO DE corporalmente, como Trabalho '
pertencentes ao
JOGOS uma proposta de de ciclo Il do
3 ELETRONICOS NOVAIS, I. novas atividades em conclusao ensino
PARA AULAS DE T. aulas de Educacéo de curso de
» - N fundamental de
EDL{CAQAO Fisica. graduagéo uma escola da
FISICA Investigar os niveis de 2012 o
~ rede oficial de
estado de animo e de .
) ~ ensino da
satisfacdo dos alunos idade de Ri
frente as aulas que cidade de Rio
. . Claro/SP.
utilizam os jogos
eletrénicos adaptados.
4 OS EXERGAMES | BARACHO Contribuir com uma Artigo em 117 jovens de
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E A EDUCACAO , A. F. de. discusséao sobre as periédico ambos os
FISICA ESCOLAR | O.; GRIPP, potencialidades e 2012 sexos, com
NA CULTURA F. J.; LIMA, perspectivas da idade entre 13 e
DIGITAL M. R. de. utilizacéo da 14 anos, de
virtualidade, uma escola
especificamente dos estadual da
exergames, na rede publica de
Educacéo Fisica ensino
escolar, a partir do localizada em
relato de alunos, que Diamantina- -
vivenciaram um MG.
determinado jogo nos
ambientes real e
virtual.
Verificar a opinido dos
professores de 100 professores
Educacao Fisica e da rede publica
OS JOGOS RODRIGU estudantes das e privada / 350
ELETRONICOS NO ES escolas publicas e Artigo em estudantes,
CONTEXTO JUNIOR privadas do Norte de periédico sendo dividida
PEDAGOGICO DA . i Minas Gerais quanto em pelo menos
~ E.; SALES, . 2012
~ EDUCACAO 3R L de ao uso dos jogos 30 escolas que
FISICA ESCOLAR T eletrénicos no pertencem ao
contelido pedagégico norte de Minas
da Educacgéo Fisica Gerais.
escolar.
Identificar o perfil
comportamental de
alunos do ensino
fundamental de uma
PERFIL E escola publica da 348 alunos
PERCEPCAO DO cidade do Rio de entre 13 e 1’4
USO DE JOGOS Janeiro quanto ao uso anos de idade
ELETRONICOS de TICs, em especial de 18 turmas d’o
POR ALUNOS DO | CONSTAN ao uso dos jogos Artigo em 8° e 99 ano do
ENSINO TINO, M. eletrénicos. Verificar a periédico ensino
FUNDAMENTAL: T. etal. percepcao dos alunos 2015 fundamental de
RELACOES COM em relacéo aos
uma escola
A valores presentes tblica do Rio
EDUCACAO nestes jogos Dd Janeir
FiSICA eletronicos e sua € Janeiro.
relacdo com os
valores desenvolvidos
na préatica da
Educacéo Fisica.
Investigar se o
JOGOS eletfgr?it:eoug(s)tg)g(e)ndo Trabalho
ELETRONICOS NA utilizado na escola de
EDUCACAO MEDEIRO ela Educacio Fisica concluséo Revisao critica
FISICA: UMA S, A F.de. P b & d ' | de curso de da literatura.
REVISAO SOBRE ro:::ggsg ;énfo?r:;) 50 | graduacdo
O TEMA P Jormag 2015
de seres autbnomos e
criticos.
O LUGAR DOS Compreender a Trabalho Alunos de
JOGOS aplicabilidade dos de turmas de
ELETRONICOS NA | MACHADO | Jogos Eletronicos na conclusao segundo e
EDUCACAO ,H.L.R. Educagéo Fisica de curso de | terceiro ano do
FiSICA ESCOLAR Escolar, a partir das graduacdo | ensino médio de
PARA JOVENS DO manifestacdes dos 2017 uma escola de
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ENSINO MEDIO estudantes do ensino Porto
médio. Alegre/RS.
JOGOS Investigar a producéo Trabalho
ELETRONICOS NA cientifica sobre os de Revisdo
9 EDUCAGAG ROSA, A. jogos eletrénicos na conclusdo sistematica de
FISICAESCOLAR: |  S.da. o cacio Fie de curso de o
UMA REVISAO “Cei%i?ar sica graduacéo eratura.
SISTEMATICA ' 2018
Uma turma de
“A EDUCACAO 60 ano, com 25
FISICA ESCOLAR Analisar as alunos, de faixa
ENTRE O REAL E contribuices didatico- Trabalho etaria entre 10 a
O VIRTUAL™ A pedagégicas que os de 14 anos, de
10 UTILIZACAO DOS | SOUSA, J. jogos eletronicos conclusao uma escola
JOGOS A. de. podem proporcionar de curso de publica de
ELETRONICOS as aulas de Educacio graduacgéo ensino integral
COMO Fisica 2019 localizada no
POSSIBILIDADE ' municipio de
PEDAGOGICA Tocantindpolis —
TO
Cinco turmas de
i [0}
o s o
ELETRONICOS E ativida'de de . alunos por
A ED»UCAC_;AO VIANA, L. entretenimento das Anais de turma, durante o
11 FISICA: S.M novas culturas, com evento 1° bimestre de
POSSIBILIDADES o intuito de refletir, sobre 2019 2019, com 2
E DESAFIOS NA P i
ESCOLA possiveis mphg:agoes aulais dg '
de suas préticas. Educacao Fisica
semanais.
Refletir sobre os jogos 42 professores
JOGOS eletrbnicos, a partir da do grupo da
ELETRONICOS: producéo écadémica Trabalho Formacao
INVESTIGACAO RODRIGU brasileira e da prética de Continuada dos
12 SOBRE AS ES, S. E. dos professores de concluséo Professores de
POSSIBILIDADES D. Educacio Fisica da de curso Educagéo Fisica
NA EDUCACAO rede municipal de 2019 da Rede
FISICA ESCOLAR Municipal de
Natal/RN.
Natal.
JOGOS Refletir sobre o trato Alunos do .80
A - . ano do ensino
ELETRONICOS E | VASQUES, | pedagdgico dos jogos Arti
~ - 2 rtigo em fundamental,
13 ~ EDUCAGAO D. G, eletrénicos como periodico sendo 56 alunos
FISICA ESCOLAR: | CARDOSO | contetdo da Educacéo 2020 de 13 a 14 anos
UM RELATO DE , N. M. N. Fisica escolar nos - 27 meninos e
EXPERIENCIA anos finais do EF. .
29 meninas.
Verificar se os Alunos de
) EDUCACAO exergames podem ser ambos os
FISICA E JOGOS - considerados uma . géneros, sendo
14 ELETRONICOS: JASQSU;OG’,{ proposta educativa ';g:?éodﬁ:rg 22do 7°anoe
UMA PROPOSTA ' al ' para a participacdo 2021 36 do 9° ano do
EDUCATIVA PARA ' dos alunos nas aulas turno da manha
AS AULAS de Educacgéo Fisica na do ensino
cidade de Teresina-PI. fundamental.
JOGOS Descrever 0s 97 alunos do 3°
ELETRONICQS E caminhos percorridos Artigo em ao 5° ano do
15 EDUCACAO SILVA, M. na construgao e periodico ensino
FISICA: UMA A. execucao de uma 2021 fundamental,

OPCAO PARA OS
ANOS INICIAIS DO

proposta de ensino na
EFE tendo como

que estudam
em regime




28

ENSINO objeto de integral.
FUNDAMENTAL conhecimento os jogos
eletrénicos, sendo
este abordado em
uma perspectiva da
cultura corporal do
movimento, durante o
periodo de
distanciamento social
e suspenséo das aulas
presencial decorrente
da pandemia de
COVID-19.

Fonte: adaptado de Sim&es; Mizuno; Rossi (2019).

Como forma de aprofundar o que foi encontrado, os estudos foram analisados
e discutidos nas seguintes categorias: a) Ano de publicacéo e natureza dos estudos;
b) Objetivos dos estudos; c) Contexto e participantes e d) Principais conclusdées dos

estudos.

5.1 Ano de publicacéo e natureza dos estudos

Nesta categoria, € apresentado uma andlise acerca dos anos em que 0S
estudos incluidos na reviséo sistematica da literatura foram publicados, e a natureza
desses estudos, que contemplam artigos publicados em periddicos, trabalhos de
conclusdo de curso de graduacdo em licenciatura em Educacéo Fisica, e trabalhos
publicados em anais de evento cientifico.

No conjunto de producdes na teméatica do conteudo jogos eletrbnicos nas
aulas de Educacéo Fisica, identificamos 15 estudos publicados apds o ano de 2008,
contemplando o periodo posterior a primeira versao da Proposta Curricular das
escolas do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO, 2008).

O primeiro estudo que encontramos foi no ano de 2009, sendo um trabalho
publicado em anais de evento cientifico. Posteriormente em 2011, foi publicado um
artigo sobre a tematica em periddico.

Dentre os anos com mais producgdes, esta 2012, no qual se concentrou um
conjunto de 3 estudos, sendo um trabalho de concluséo de curso de graduacédo em
licenciatura em Educacéo Fisica, e dois artigos publicados em periddicos.

Em 2015, houve um trabalho de concluséo de curso de graduagdo em
licenciatura em Educacéo Fisica, e um artigo publicado em periddico.

No periodo entre 2017 e 2018, foram encontrados dois trabalhos de

concluséo de curso de graduagdo em licenciatura em Educacdo Fisica, sendo um
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em cada ano.

O ano de 2019, que foi o outro ano com mais producdes, concentrou trés
publicacdes, sendo dois trabalhos de conclusdao de curso em licenciatura em
Educacéo Fisica e um estudo publicado em anais de evento cientifico.

Por fim, nos anos seguintes, encontramos mais 3 artigos publicados em
periodicos, sendo 1 no ano de 2020, e 2 no ano de 2021.

Com este quadro, verificamos que a maioria dos estudos incluidos na revisao
sistematica referem-se a artigos pulicados em periédicos, sendo sete publicacbes
nesta categoria, seguidas por trabalho de conclusdo de curso de graduacdo em
licenciatura em Educacéo Fisica, com seis publicacdes, e trabalhos publicados em

anais de eventos cientificos, com duas publicacdes.

5.2 Objetivos dos estudos

O foco desta categoria é apresentar uma analise sobre as metas dos estudos
incluidos na revisdo sistemética da literatura, de modo a destacar as semelhancas
entre os objetivos tracados por cada um.

Dentre os quinze estudos analisados, dois tiveram como objetivo a analise da
producdo académica (ROSA, 2018; MEDEIRQOS, 2015). O estudo de Rosa (2018)
buscou classificar as perspectivas abordadas nos estudos, identificando como a
tematica dos jogos eletrdnicos era abordada e analisar a relevancia e contribuicdes
para as aulas de Educacéo fisica. Ja Medeiros (2015), prop6s investigar através dos
materiais académicos, se 0 conteldo jogos eletronicos, estava sendo utilizado na
escola pela Educacao Fisica, de forma a contribuir no processo de formacédo de
seres autbnomos e criticos.

Trés estudos destacaram em seus objetivos a andlise das percepcodes e
opinibes de professores (SILVA; AZEVEDO, 2009; RODRIGUES, 2019;
RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012). Em seu estudo, Azevedo (2009) buscou
analisar a opinidao de professores de Educacao Fisica sobre as influéncias e usos,
nas praticas educativas na escola, dos jogos eletronicos. Ja Rodrigues (2019)
propds explorar a temética dos games junto com os professores de Educacao Fisica
da rede municipal de Natal/RN.

Rodrigues Junior e Sales (2012), buscaram verificar ndo somente a opinido
dos professores, mas também dos estudantes quanto ao uso dos jogos eletrénicos

no contexto pedagogico da Educacao Fisica escolar.



30

Além do estudo de Rodrigues Juanior e Sales (2012), mais trés estudos
abordaram, em seus objetivos, a opinido e percepcéo dos estudantes. (BARACHO;
GRIPP; LIMA, 2012; CONSTANTINO et al.,, 2015; MACHADO, 2017). Através de
relatos de alunos que vivenciaram um jogo especifico nos ambientes virtuais e reais,
Baracho; Gripp e Lima (2012) buscaram analisar as potencialidades e perspectivas
da utilizacdo das virtualidades, especificamente dos exergames, na Educacao Fisica
escolar. Ja Machado (2017), objetivou compreender a visdo dos alunos do Ensino
Médio, destacados como protagonista da Educacao Fisica escolar, em relacdo aos
jogos eletrénicos na Educacao Fisica.

Constantino et al., (2015) exploraram o perfil comportamental de alunos do
ensino fundamental, quanto ao uso de TICs, em especial ao uso dos jogos
eletrGnicos, e verificou a percepcao dos alunos em relacdo aos valores presentes
nestes jogos eletrdnicos e a relacdo deles com os valores desenvolvidos na prética
da Educacéo Fisica.

Seis estudos apresentaram em seus objetivos um direcionamento para as
contribui¢cdes didatico-pedagdgicas, e o trato pedagdgico, dos jogos eletrbnicos na
Educacado Fisica escolar. A partir de vivéncias relacionadas aos jogos eletrénicos
nas aulas de Educacdo Fisica, Sousa (2019) buscou analisar as contribuicées
didatico pedagogicas que o0s jogos eletrbnicos podem proporcionar as aulas de
Educacdo Fisica. Ja& Viana (2019) buscou abordar o tema jogos eletrbnicos
enquanto atividade de entretenimento das novas culturas, com intuito de refletir
sobre as possiveis implicacdes de suas praticas, de forma a aprender o significado
do jogo e suas relacfes com a sociedade, sendo isso atrelado a vivéncia dos jogos,
possibilitando a criacao e recriacao de regras e transpondo o virtual para o real.

Acompanhando o pensamento de transpor o virtual para o real, NOVAIS
(2012) propbs a adaptacdo de alguns jogos eletrbnicos para poderem ter a
possibilidade de aplicacao deles corporalmente, como proposta de novas atividades
em aulas de Educacao Fisica. Além disso, o estudo buscou investigar os niveis de
estado de animo e de satisfacdo dos alunos nas aulas que realizaram 0s jogos
eletrbnicos adaptados.

Vasques e Cardoso (2020) tiveram como objetivo a reflexdo sobre o trato
pedagogico dos jogos eletrénicos como conteudo da Educacdo Fisica escolar nos
anos finais do ensino fundamental. Ja Araudjo et al. (2021), investigaram se 0s

exergames podem ser considerados uma proposta educativa para a participagao
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dos alunos nas aulas de Educacéao Fisica.

Tendo como cenario o periodo de distanciamento social e suspensdo das
aulas presenciais decorrente da pandemia de COVID-19, Silva (2021) buscou
descrever os caminhos percorridos na construgcéo e execucdo de uma proposta de
ensino, que teve como objeto de conhecimento os jogos eletrbnicos, na Educacao
Fisica escolar.

Por fim, o estudo de Araudjo et al. (2021), foi o Unico que trouxe em seu
objetivo um olhar para o contexto esportivo, de modo a objetivar a andlise dos
processos de virtualizacdo esportiva, vinculados aos jogos eletrénicos, sua
interferéncia na cultura corporal de movimento e quais as possiveis implicacdes para
a Educacdo Fisica e o Esporte.

Ao analisarmos o0s objetivos dos estudos no ambito do contetdo jogos
eletrbnicos nas aulas de Educacéo Fisica, indenficamos que as proposicdes, de um
modo sintético, incluiram analises das producdes académicas sobre a tematica,
andlise da opinido de professores e alunos sobre os jogos eletrbnicos e suas
influéncias e aplicabilidades, analise acerca das contribuicbes didatico-pedagdgicas
e do trato pedagdgico dos jogos eletrdnicos, e analise dos processos de
virtualizacao esportiva.

As proposicdes dos estudos indicaram que, além da analise de opinibes de
professores e estudantes, h4 uma preocupacdo, no ambito academico, em
compreender quais sdo as contribuicbes didatico-pedagogicas da abordagem do
conteudo jogos eletrdnicos, atrelado a forma como realizar o trato pedagdgico da
tematica, visto que dos quinze trabalhos analisados, seis apresentaram eses
aspectos nos objetivos, o que pode ter relacdo com as novas proposi¢cdes das
diretrizes curriculares, que trazem a tematica como um conteldo das aulas de
Educacdo Fisica (BRASIL, 2018; SAO PAULO, 2019), assim como, com a cultura

dos novos estudantes, que cada vez mais estdo imersos no universo tecnolégico.

5.3 Contexto e participantes

Nesta categoria, € apresentado a analise realizada sobre o contexto dos
estudos, buscando destacar o ambiente em que o0s estudos ocorreram, 0S
participantes dos estudos, e os instrumentos utlizados para a coleta dos dados, de
modo a destacar as correspondéncias entre os contextos analisados.

Acerca do contexto dos estudos, dois trabalhos realizaram revisdo de
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literatura (ROSA, 2018; MEDEIRQOS, 2015), e treze trabalhos realizaram estudo de
campo (SILVA; AZEVEDO, 2009; ARAUJO et al., 2011; NOVAIS, 2012; BARACHO;
GRIPP; LIMA, 2012; RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012; CONSTANTINO et al.,
2015; MACHADO, 2017; SOUSA, 2019; VIANA, 2019; RODRIGUES, 2019;
VASQUES; CARDOSO, 2020; ARAUJO et al., 2021; SILVA, 2021).

Dentre os trabalhos que realizaram estudo de campo, doze ocorreram no
ambiente escolar, sendo sete durante as aulas de Educacédo Fisica (NOVAIS, 2012;
MACHADO, 2017; VIANA, 2019; SOUSA, 2019; ARAUJO et al, 2021;
CONSTANTINO et al., 2015; VASQUES; CARDOSO, 2020), trés durante horéarios
disponiveis na escola (SILVA; AZEVEDO, 2009; ARAUJO et al., 2011; RODRIGUES
JUNIOR; SALES, 2012), um em aula de formac&o continuada dos professores de
Educacéo Fisica (RODRIGUES, 2019) e um em horario extracurricular (BARACHO;
GRIPP; LIMA, 2012). O estudo de Silva (2021), também foi realizado durante aulas
de Educacdo Fisica, entretanto o ambiente foi de aulas remotas por conta da
pandemia de COVID-109.

Em relagcédo aos participantes, trés estudos de campo foram realizados com
professores de Educacdo Fisica, um com professores das escolas basicas
municipais da cidade de Floriandpolis (SILVA; AZEVEDO, 2009), um com
professores de Educacao Fisica da rede publica e privada do Norte de Minas Gerais
(RODRIGUES JUNIOR e SALES, 2012), e um com professores participantes de um
grupo de formacao continuada de professores de Educacéo Fisica da rede municipal
de Natal RODRIGUES, 2019). Onze estudos tiveram estudantes como participantes,
sendo um com alunos dos anos iniciais do ensino fundamental (SILVA, 2021), oito
com alunos pertencentes aos anos finais do ensino fundamental (ARAUJO et al.,
2011; NOVAIS, 2012; BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012; CONSTANTINO et al., 2015;;
SOUSA, 2019; VIANA, 2019; VASQUES; CARDOSO, 2020; ARAUJO et al., 2021,
um com alunos do ensino médio (MACHADO, 2017), e um que ndo detalhou os
niveis de ensino dos alunos (RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012).

Os estudos analisados tiveram duracdo variada, entre um dia até meses de
intervencdo, e como instrumentos de coleta dos dados, foram utilizados
guestionarios abertos e/ou fechados (SILVA; AZEVEDO, 2009; NOVAIS, 2012;
BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012; RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012;
CONSTANTINO et al.,, 2015; RODRIGUES, 2019; VASQUES; CARDOSO, 2020;
ARAUJO et al., 2021; SILVA, 2021), entrevistas semiestruturadas (ARAUJO et al.,
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2011; RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012; MACHADO, 2017), lista de estados de
animo reduzida e ilustrada (LEA-RI) (NOVAIS, 2012), e diario de campo (SOUSA,
2019).

Diante das informacdes apresentadas, analisamos que a maioria dos
trabalhos inclusos na revisdo sistematica, realizaram estudo de campo, tendo o
ambiente escolar como o foco das pesquisas. Os estudantes foram o publico com
maior incidéncia nos estudos, mais especificamente os estudantes dos anos finais
do ensino fundamental. Entre os instrumentos para coleta dos dados, o mais
utilizado nos estudos foram os questionarios com questdes abertas e/ou fechadas.

A maior incidéncia, nos estudos, de estudantes dos anos finais do ensino
fundamental se relaciona com as atuais diretrizes curriculares, de ambito nacional
(BRASIL, 2018) e estadual (SAO PAULO, 2019), visto que, em ambos o0s
documentos, o conteludo jogos eletrénicos é orientado aos alunos dos 6° e 7° anos,
pertencentes aos anos finais do ensino fundamental.

Diante disso, a tendéncia € que mais estudos abordem os anos finais do
ensino fundamental, mais especificamente os 6° e 7° anos, pois é com esse publico
gque a tematica jogos eletronicos se fard mais presente no ambito escolar.
Entretanto, consideramos que a tematica tem potencial para ser abordada em todos

0S niveis de ensino, e ndo pode se restringir a somente uma parcela dos estudantes.

5.4 Principais conclusdes dos estudos

Com base no que as producbes académicas incluidas na revisédo sistematica
da literatura apontaram em seus estudos, esta categoria apresenta a analise
realizada sobre as principais conclusées que os estudos indicaram, destacadando
as aproximag0Oes entre esses apontamentos.

Em relacdo a insercdo e utilizacdo dos jogos eletrbnicos no contexto da
Educacdo Fisica escolar, Silva e Azevedo (2009) destacaram que a maioria dos
professores, participantes da pesquisa, ndo utilizavam ou tematizavam 0s jogos
eletrbnicos em suas praticas pedagogicas. O que corrobora com o estudo de
Rodrigues (2019), que evidenciou que mais da metade dos professores, da
pesquisa, ndo trabalhavam com o tema jogos eletrdnicos, apesar de a grande
maioria relatar seguir a BNCC em seu planejamento, porém foi constatado que o
tema ja estava inserido no ensino das escolas, mesmo que abordado de forma ainda

incipiente. No estudo de Silva e Azevedo (2009), foi relatado também, que 0s
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professores viam a utilizacdo dos jogos eletrdbnicos como possivel forma de
demonstracdo dos contetudos da Educacdo Fisica, porém ndo foi comentado por
eles como seria realizado essa insergéo nas aulas.

Sobre a conexdo dos jogos eletronicos com o cotidiano e a cultura dos
estudantes, os estudos destacaram que os ambientes virtuais estdo fortemente
presentes no cotidiano dos jovens (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012), de modo que
0s estudantes estdo imersos no contexto da cibercultura, e os jogos eletrbnicos por
ja fazerem parte do cotidiano desses individuos, podem ser considerados
importantes na vida escolar dos mesmos (CONSTANTINO et al., 2015), visto que é
notorio a abrangéncia e relevancia do tema na vida social dos alunos e da
populacdo em geral (RODRIGUES, 2019), e foi constatado que a maioria dos
professores e alunos tem conhecimento dos jogos eletronicos (RODRIGUES
JUNIOR; SALES, 2012), e que também ha uma influéncia significativa dos jogos
eletrbnicos na cultura esportiva dos escolares e consequentemente na cultura
corporal de movimento (ARAUJO et al., 2011). Desse modo, pensar nos jogos
eletrdnicos no ambiente escolar, € uma forma de proporcionar aos estudantes uma
representatividade da sua cultura (MACHADO, 2017), sendo a aproximacdo da
escola ao cotidiano dos jovens, uma possivel auxiliar na construcdo de valores, de
acesso a conhecimentos e praticas que sao, progressivamente, bens culturais
(VASQUES; CARDOSO, 2020).

A presenca e abordagem do conteudo jogos eletrénicos foi exposta como
positiva e bem aceita pelos estudantes em quatro estudos (NOVAIS, 2012; SOUSA,
2019; ARAUJO et al., 2021; SILVA, 2021), sendo notado mudancas no estado de
animo e satisfacdo dos estudantes perante as atividades (NOVAIS, 2012). Entre as
caracteristicas que podem justificar a boa aceitacdo, estdo a ludicidade e
significancia presente nesses jogos, e a relacdo de dominio dos aspectos dos jogos
eletrdnicos por parte dos estudantes (SILVA, 2021), de modo que a satisfacdo e a
atencdo dos alunos perante o conteudo comprovaram a eficacia que 0s jogos
eletrbnicos podem atingir aliados a Educacao Fisica escolar (SOUSA, 2019).

Aprofundando sobre as vantagens da abordagem do conteddo jogos
eletrdnicos nas aulas de Educacdo Fisica, os estudos destacaram que 0S jogos
eletrbnicos, quando jogados de forma reflexiva e estratégica, incorporam bons
principios, e sdo capazes de dinamizar a reconfiguracdo do ensino-aprendizagem as
exigéncias da cibercultura (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012), além de ser possivel
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notar valores como a organizacdo, gerenciamento, tomada de decisdes,
honestidade, paz, respeito, trabalho em equipe, cooperacdo, pensamento
estratégico, criatividade e solugdo de problemas, associados a prética dos jogos
eletronicos, que podem ser discutidos e mediados produtivamente pelos professores
em sala de aula (CONSTANTINO, 2015), sendo o uso dos jogos eletrbnicos
plausivel tanto como conteudo, por apresentar algo novo e que venha a contribuir
com a motivacado dos estudantes em participar mais das aulas, visto que 0s jogos
eletronicos sdo um relevante mecanismo de socializagao, diversédo e aprendizagem
(MACHADO, 2017; NOVAIS; 2012; ARAUJO et al. 2021), quanto como estratégia
metodoldgica para se atingir objetivos pertinentes a cultura corporal de movimento
(MACHADO, 2017).

Os jogos eletronicos podem ser grandes aliados na busca por maior equidade
no planejamento dos objetos de conhecimento da Educacdo Fisica escolar e
engajamento dos alunos (SILVA, 2021), e podem servir para debater e repensar
pontos significativos da realidade escolar, como o género, o esporte e a violéncia,
sendo aliados também no processo de compreensdo dos limites entre o mundo
virtual e o real (SOUSA, 2019).

Apesar da abordagem do conteludo jogos eletrdnicos ser destacada como
vantajosa, quatro estudos salientaram sobre os desafios e dificuldades para a
utilizacdo dos jogos eletrbnicos como conteado (SILVA; AZEVEDO, 2009;
RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012; VIANA, 2019; VASQUES; CARDOSO, 2020),
sendo eles: o desconhecimento em diferentes niveis, dos professores, em relacao
aos jogos eletrénicos; a violéncia presente nos jogos; a falta de tempo e incentivo
para os professores planejarem as atividades (SILVA; AZEVEDO, 2009); a questao
financeira das escolas (RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012); os recursos materiais;
o fato de as escolas e os professores néo visualizarem a tematica como contetdo e
sim como metodologia de ensino ou atividade de lazer; a falta de trabalho
pedagogico na escola orientado para a execucdo da tematica (VIANA, 2019); a
utilizacao do aparelho celular como ferramenta (VASQUES; CARDOSO, 2020).

Silva e Azevedo (2009), destacam em seu estudo, que para 0S jogos
eletrbnicos serem constituidos enquanto conteudo esclarecido e pertinente de ser
discutido e utilizado pelos professores, seria necessario, aléem de uma mudanca na
proposta curricular, a elaboracdo e aplicacdo de cursos de formacdo inicial e

continuada de professores, que tematizem a tematica dos jogos eletronicos.
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Em relacdo ao papel dos professores de Educacdo Fisica associado aos
jogos eletrénicos, Araudjo et al. (2011), destacam a necessidade dos professores
compreenderem 0 que ocorre na virtualizacdo do corpo e do esporte, possibilitando
a superacdo de dificuldades nas relagbes com os estudantes, 0os preconceitos e
ordens de carater cultural que possam levar a atitudes que prejudicam a boa
convivéncia, como a discriminacdo de género, etnias, credos e o 6dio, que pode ser
transmitido de maneira subliminar aos sujeito-jogadores. Ja Baracho; Gripp e Lima
(2012), aponta que os professores devem ser capazes de dialogar e transitar na
cultura digital, para que possam dialogar e se relacionar com os alunos que
emergem com essa nova cultura. Para isso, torna-se fundamental que os
professores de Educacdo Fisica busquem, através de formacgbes, se atualizar
quanto a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos que estdo adentrando cada vez mais
no ambiente escolar (ARAUJO et al., 2021), pois os vinculos dos jogos eletrénicos
com as aulas de Educacao Fisica devem ser aproveitados como estratégias pelos
professores da area (NOVAIS, 2012), visto que o tempo requer mudancas
estruturais e atitudes inclusivas, por parte dos docentes, das linguagens digitais, no
sentido de comunicar, ensinar, e principalmente, aprender (CONSTANTINO et al.,
2015).

Entre as formas de abordar os jogos eletrbnicos nas aulas de Educacéo
Fisica, seis estudos argumentaram sobre esse aspecto (SILVA; AZEVEDO, 2009;
RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012; CONSTANTINO et al., 2015; VIANA, 2019;
VASQUE; CARDOSO, 2020; SILVA, 2021). Em seu estudo, Viana (2019), concluiu
gue os jogos eletrbnicos podem ser abordados como espacos de aprendizagem e
ressignificacdo, oportunizando que os alunos entrem em contato com o
conhecimento a partir de suas vivéncias cotidianas e de sua realidade social,
contribuindo para o desenvolvimento da consciéncia critica e de resisténcia
ideoldgica, em relacdo a essa forma atual de atividade humana.

Constantino et al. (2015) sugerem a promocao de discussdes e reflexdes
sobre os valores, sentido e significados que os alunos adquirem nos jogos
eletrdnicos e associacdo deles ao sentido estético das praticas da Educacao Fisica,
para reforcar valores importantes na formacado moral dos alunos, como a gestéo e
tomada de decisbes, a criatividade, o espirito de grupo e o compartilhamento de
informacdes. Ja Silva e Azevedo (2009) destacam a violéncia presente nos jogos

eletrbnicos como um assunto que deve ser discutido e esclarecido com alunos,
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assim como diversas outras representacfes veiculadas nos jogos eletrénicos, como
esteredtipos e ideologias.

Para Silva (2021), uma proposta de ensino aprendizagem permeada pelos
jogos eletrénicos pode abarcar, de forma ludica, criativa e significativa, outros
objetos de ensino, permitindo uma ressignificacdo sobre a tematica e uma ligacao
com 0s aspectos socias envolvidos para sua ocorréncia.

Ao analisar as possiveis formas de abordar os jogos eletrénicos nas aulas de
Educacédo Fisica, Rodrigues Junior e Sales (2012) destacaram como positiva para
os professores, a utilizacdo dos jogos eletrdbnicos como recurso didatico no trabalho
da ludicidade, lazer, desenvolvimento cognitivo e outras habilidades, ja a
possibilidade de transformar certos jogos eletronicos em realidades nas aulas
também foi vista como positiva, porém as dificuldades para a ocorréncia dessa
abordagem tiveram um destaque maior. No mesmo sentido, Vasques e Cardoso
(2020), destacaram a programacao e criacdo de jogos eletrdnicos por parte dos
estudantes como uma possivel forma de abordar o contetdo, porém essa forma
seria mais viavel através da realizacdo de um trabalho multidisciplinar, j& a
transferéncia/construcdo do ambiente virtual para o ambiente real, como por
exemplo a execucédo das regras e a¢fes de um jogo virtual na quadra esportiva, foi
considerada uma forma positiva de inser¢cdo dos jogos eletrénicos na Educacédo
Fisica.

Por fim, trés estudos concluiram que a tematica dos jogos eletrénicos ainda
foi pouco explorada nas producfes académicas (MEDEIROS, 2015; ROSA, 2018;
RODRIGUES, 2019). Em sua revisdo de literatura, Medeiros (2015), notou que 0s
jogos eletrbnicos, assim como outros jogos possuem uma amplitude imensuravel de
possibilidades de aplicacbes e podem estar ndo sendo abordados como conteudo,
de forma critica pelo professor de Educacgédo Fisica. Ja Rosa (2018), percebeu que
os trabalhos analisados apresentaram diversos beneficios, porém o foco dos
estudos foram os videogames de movimento, o que nega outros conhecimentos que
poderiam ser abordados, limitando a apenas atividades praticas. Outro ponto
destacado, é que nas pesquisas de campos analisadas, houve preferéncia por
explorar o contetdo esporte, o que limitou a diversidade das praticas que 0s jogos
eletronicos poderiam proporcionar, a somente virtualizagdo de modalidades
esportivas habituais dos alunos.

Em suma, as conclusdes dos estudos analisados na revisdo sistematica,
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abarcaram a insercéo e utilizacdo dos jogos eletrbnicos no contexto da Educacao
Fisica escolar, a relacdo dos jogos eletrénicos com o cotidiano e a cultura dos
estudantes, a aceitacdo dos estudantes quanto a presenca do conteddo jogos
eletrdnicos nas aulas de Educacéo Fisica, as vantagens da abordagem do contetdo
jogos eletrénicos nas aulas de Educacao Fisica, os desafios e dificuldades para a
utilizacdo dos jogos eletrdbnicos como conteudo, o papel dos professores de
Educacédo Fisica em relagdo aos jogos eletrdnicos, as formas de abordar os jogos
eletrénicos nas aulas de Educacgdo Fisica, e a tematica jogos eletrbnicos na
literatura.

Diante das principais conclusfes dos estudos, é possivel destacar que a
tematica jogos eletrbnicos tem um grande potencial para ser abordada como
conteldo nas aulas de Educacdo Fisica, porém para que isso ocorra de forma
positiva, o trabalho dos professores € algo essencial, principalmente no que diz
respeito a abordagem critica sobre o conteudo, para que de fato seja algo

significativo e proveitoso para os estudantes.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A partir do objetivo do estudo que foi identificar o estado da arte da producao
académica acerca da tematica dos jogos eletrbnicos nas aulas de Educacédo Fisica
no contexto escolar, e caracterizar os estudos identificados e analisa-los em relacao
aos resultados alcancados, encontramos um numero significativo de publicacdes,
totalizando quinze trabalhos acerca do tema proposto, que envolveram artigos
publicados em periodicos, trabalhos de conclusdo de curso de graduacdo e
trabalhos publicados em anais de eventos cientificos. Cabe ressaltar que, para este
estudo, ndo foram contempladas dissertacfes e teses de mestrado e doutorado, o
gue potencialmente ampliaria ainda mais o numero de publicacbes acerca da
temética.

Percebemos que dentre os trabalhos analisados, os estudos de campo se
sobressairam, encontrando apenas dois que realizaram revisao de literatura. Entre
0s participantes das pesquisas, 0s estudantes foram o grupo com maior incidéncia,
em especial os estudantes dos anos finais do ensino fundamental, o que condiz com
o nivel de ensino em que o conteudo € proposto na Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL,2018) e no Curriculo Paulista (SAO PAULO, 2019). Enquanto
gue o grupo de professores foi contemplado em somente trés estudos, sendo dois
exclusivamente com professores, e um com professores e alunos juntos, o que
demonstra que os estudos deram maior prioridade em compreender a opinido dos
estudantes referente a temética.

Os obijetivos dos estudos, em suma, incluiram andlise das producdes literarias
acerca da tematica, analise das percepcdes e opinides de professores e estudantes
sobre a temética, e as contribui¢cdes didatico-pedagogicas e o trato pedagogico, dos
jogos eletrbnicos na Educacéo Fisica escolar.

As conclusdes dos estudos indicaram que a maioria dos professores néo
utilizam ou tematizam 0s jogos eletrbnicos em suas praticas, porém esses jogos ja
fazem parte do cotidiano dos jovens em idade escolar, sendo a abordagem dos
mesmos como conteudo nas aulas Educacéo Fisica bem aceita pelos estudantes, e
uma potencial forma de aproximagédo dos saberes escolares com a cultura dos
estudantes.

Outras potencialidades da abordagem dos jogos eletronicos sdo expostas nos
estudos, como a dinamizacdo da reconfiguracdo das formas de ensino-

aprendizagem as exigéncias da cibercultura, o aproveitamento e discussao de



40

valores relacionados a organizacdo, tomada de decisdo, trabalho em equipe,
criatividade, entre outros presentes nos jogos eletronicos.

Neste aspecto, também foi possivel observar a utilizagdo dos jogos
eletrbnicos tanto como conteddo quanto estratégias metodologicas. O primeiro
apontado como forma de proporcionar maior motivacao por parte dos/as estudantes
nas aulas, ja que é um conteudo novo, significativo e atrativo para as culturas infanto
juvenis; e o segundo, para atingir outros objetivos da cultura corporal de movimento,
dentre os quais, o0 potencial aumento no engajamento dos alunos nas aulas e maior
equidade no planejamento dos objetos de conhecimento da Educacdo Fisica
escolar, bem como, para promover debates sobre pontos significativos da realidade
escolar (género, esporte, violéncia) e a compreensao dos limites entre virtual e real.

Em contrapartida, entre os estudos também foram destacados desafios e
dificuldades a serem superados para a abordagem dos jogos eletrbnicos como
conteudos, dentre os quais: o desconhecimento dos professores em relacdo a
tematica; a violéncia presente nos jogos eletrbnicos; a falta de tempo, trabalho
pedagdgico e incentivo para os professores planejarem as atividades; 0s recursos
financeiros das escolas; a falta de visualizacdo das escolas e dos professores dos
jogos eletrébnicos com um contetdo e a utilizacdo de determinados recursos
tecnolégicos como os celulares por todos os estudantes de forma igualitaria.

Diante dos desafios e dificuldades, concordamos com Silva e Azevedo (2009),
que destacaram que além de uma mudanca nas propostas curriculares, €
necessaria a elaboracao e aplicacao de cursos de formacéo inicial e continuada de
professores, que tematizem o0s jogos eletrbnicos, para dar subsidios para o
tratamento deste contetdo nas aulas de Educacéo Fisica.

As conclusGes dos estudos também destacaram possiveis acdes que 0s
professores de Educacéo Fisica poderiam realizar para um melhor aproveitamento
do conteldo jogos eletrdnicos nas aulas, e também apresentaram algumas formas
de abordar os jogos eletronicos durante as aulas de Educacado Fisica, que
contemplam discussfes acerca das vivéncias com os jogos eletrénicos durante o
cotidiano, a partir das diversas realidades sociais, abordagem de aspectos ludicos e
criatividade, gerando ressignificacdo, debates e esclarecimentos sobre a questéo da
violéncia, assim como outros esteredtipos e ideologias presente nos jogos
eletrbnicos, discussfes e reflexdes sobre os valores, sentidos e significados,

transformar jogos eletrénicos em realidade durante as aulas, promovendo novas
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formas de vivéncias, e a programacao e criacdo de jogos eletronicos.

Concluimos através do presente estudo, que a tematica jogos eletrénicos
relacionada a Educacdo Fisica escolar, jA esta sendo abordada de forma
significativa no campo académico-cientifico, com estudos que abarcam diversos
aspectos que permeiam e implicam a tematica, de modo a ja apresentarem alguns
caminhos para auxiliar no aproveitamento e aplicacdo dos jogos eletrénicos como
um contetdo nas aulas de Educacao Fisica.

Consideramos também, a realizacdo de novos estudos, em especial estudos
de campo, com diferentes intervencdes e contextos, algo muito positivo e necessario
para que a tematica se torne cada vez mais presente no contexto da Educacéo
Fisica escolar, sendo a realizacdo de uma intervencdo, como a destacada na

introducao, que infelizmente néo foi possibilitada, uma de nossas metas futuras.
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