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RESUMO

Os Jogos Eletronicos estdo presentes como conteudo a ser desenvolvido nas aulas de
Educagao Fisica, indicado pela BNCC, em diversos curriculos escolares, como o curriculo
estadual de Sao Paulo. A temadtica ¢ extremamente atual e figura no contexto de grande parte
dos estudantes. Porém, por se tratar de um contetido recente, muitos professores ainda se
sentem pouco confortaveis de trabalhd-lo em suas aulas. O presente trabalho visou identificar
e compreender os processos educativos decorrentes de uma intervencao com a tematica jogos
eletronicos nas aulas de Educacdo Fisica no ensino fundamental. Foi realizada pesquisa com
revisdo sistematica da literatura a respeito dos Jogos Eletronicos nas aulas de Educagdo Fisica
escolar. Foi utilizada a abordagem qualitativa e a pesquisa—a¢do como tipo de pesquisa
associada. Através de uma intervenc¢ao de quatro semanas (oito aulas) em uma turma do 6°
ano do ensino fundamental em escola estadual, foi aplicada uma proposta de ensino com o
conteudo dos Jogos Eletronicos, trazendo também tematicas relacionadas, como a questdao do
real e virtual. O instrumento de coleta de dados utilizado foi o de registros em notas de campo
e questionarios com educandos/as da referida turma. J4 para a anélise, foi utilizada a analise
por categorias. Os resultados revelaram que o contetido incentivou a participagdo ativa dos
estudantes, motivando-os a criar e reinventar os jogos nas atividades propostas. Também,
permitiu observar o sucesso em uma abordagem inicial do tema real e virtual com os
estudantes através do conteudo dos Jogos Eletronicos.

Palavras-chave: Educacao Fisica Escolar; Jogos Eletronicos; Escola; Virtual.



ABSTRACT

Electronic Games figures as content to be developed in Physical Education classes,
recommended by BNCC, in various school curricula, such as the Sao Paulo state curriculum.
The theme is extremely present and appears in the culture of most students. However,
because it is a recent content, many teachers still feel uncomfortable working on it in their
classes. The present work aimed to identify and understand the educational processes
resulting from an intervention with the theme of electronic games in Physical Education
classes in elementary school. Research was carried out with a systematic review of the
literature regarding Electronic Games in Physical Education classes. The qualitative approach
and action research were used as a type of associated research. Through a four-week
intervention (eight classes) in a 6th year elementary school class at a state school, a teaching
proposal was applied with the content of Electronic Games, also bringing related themes,
such as the issue of real e virtual. The data collection instrument used was records in field
notes and questionnaires with students from that class. For the analysis, category analysis was
used. The results revealed that the content encouraged the active participation of students,
motivating them to create and reinvent games in the proposed activities. It also allowed us to
observe the success in an initial approach to the real e virtual theme with students through the
content of Electronic Games.

Keywords: School Physical Education; Electronic Games; School; Virtual.
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INTRODUCAO

As tecnologias digitais vém constantemente alterando, em diversas instincias, a nossa
vida cotidiana. Estas altera¢des vao além de uma simples facilitagdo das nossas relagdes
habituais com o mundo, gerando reelaboragdes em diversas esferas da vida social e cultural.
Essas tecnologias alteram a forma que vemos e interagimos com o ambiente € com as outras
pessoas, dando origem a dinamicas especificas. Um processo que ja vem ocorrendo ha
décadas, torna-se mais evidente nos ultimos anos, onde observamos geracdes nascidas ja
nesse meio digital - os nativos digitais. Destes novos desenvolvimentos, surgem os Jogos
Eletronicos, também conhecidos como videojogos, games, jogos de videogame ou,
simplesmente, jogos.

Desde crianca tive contato com os jogos de videogame e de computador. Joguei jogos,
agora classicos, de videogame como Mario World, Sonic, Megaman, Bomberman, Street
Fighter; jogos de computador como The Sims, Rollercoaster Tycoon, Age of Empires; e
online como Ragnarok online, World of Warcraft e Ultima online. Vivi a fase das
videolocadoras, nas quais iamos alugar as fitas e os cds de Super Nintendo e Playstation e
para joga-los 14 mesmo. Alguns anos depois, na adolescéncia, frequentei também as /an
houses, nas quais jogavamos Counter Strike. Conforme fui crescendo, o contato com os jogos
foi diminuindo e o aumento do preco dos consoles e dos computadores especificos para se
jogar (os pc gamers) me desmotivou de continuar “atualizado” - ou seja, de ter o console da
ultima geracao.

Quando cursava, na faculdade, o curso de Midialogia na Unicamp, tive a experiéncia
de programar um jogo de computador do zero em uma disciplina. Tratava-se de um simples
jogo de nave, em que se desviava de asteroides, no espago, e atirava-se em naves inimigas.
Nesta disciplina e em outra eletiva de modelagem 3D, pude perceber a dificuldade que se ¢
criar um jogo eletronico. Além da parte criativa, a parte técnica demanda vasto conhecimento
de programa¢do e de modelagem digital - o que me deixa sempre surpreso quando vejo
games criados por apenas uma pessoa, ou por uma equipe extremamente reduzida de
individuos. Ainda nesta mesma faculdade, agora recebendo bolsa, comprei um novo console
e voltei a jogar os jogos de videogame - com certeza, agora adulto e com bem menos tempo
disponivel, esta relacdo foi bem diferente da que tive na infancia.

Por se tratar de um curso de comunicagdo social, atento ao advento do digital e das

novas midias e tecnologias, pude, no curso de Midialogia, ter um contato académico-tedrico
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com os jogos eletronicos também. J4 entdo, comecei a perceber e a estudar as relacdes da
sociedade com os jogos eletronicos, um pouco do seu histdrico e desenvolvimento, suas
relagcdes com o mercado, o surgimento e crescimento da industria dos games, a forma como
as pessoas de diferentes idades e contextos sociais relacionavam-se com eles, etc.

Alguns anos depois, agora no curso de Educagdo Fisica - Licenciatura na
Unesp-Bauru, os jogos eletronicos apareceram novamente na “esfera académica” da minha
vida. Quando abordei minha orientadora para elaborarmos uma proposta para o trabalho de
conclusdo de curso (TCC) tinha em mente trabalhar com a tematica dos *“jogos”, porém,
ainda ndo havia definido quais tipos de jogos. Quando me sugeriu o trabalho com os jogos
eletronicos nas aulas de Educacdo Fisica escolar, aceitei prontamente, percebendo como a
tematica fazia sentido e encaixava-se na minha trajetoria académica (e de vida). Portanto, ao
escrever este trabalho, talvez seja interessante ja me caracterizar logo no comeg¢o: um gamer
dos anos 90, que jogou boa parte de sua vida, que acompanhou a historia e evolu¢ao dos
jogos, que tateou no desenvolvimento deles e que os estudou no meio académico - ainda que,
na época, de forma mais superficial e desinteressada.

Falando um pouco dessa historia e desenvolvimento dos jogos eletronicos, Caribé et
al. (2015) pontuam que a partir do advento dos microchips - que permitiu a criagdo dos
computadores, dos videogames, dos smartphones, da internet, das TVs digitais, etc - as
pessoas vém alterando diversos hébitos, como consultar um médico, fazer compras, se
divertir, namorar ou aprender. Segundo os autores, os avancos tecnoldgicos trazidos pelo
advento digital transformam também, cada vez mais, o dia a dia de criancas e adolescentes.
Eles desenvolvem uma importante capacidade de se relacionar intimamente com midias
digitais e com o ritmo veloz das informagdes. Este processo, por sua vez, € refletido na forma
como o publico infanto-juvenil aprende a se comunicar e a interagir com os jogos eletronicos,
redes sociais, midias locativas, etc.

Barbosa (2020) coloca que a disponibilidade e acessibilidade as tecnologias digitais
atravessam nosso cotidiano e, portanto, manter a escola fora desse movimento talvez seja
reforcar que essa instituicdo se encontra a margem da vida do estudante. Uma das questoes
que surgem no advento do digital ¢ a instantaneidade com que os processos, inclusive 0s
comunicativos, se dao atualmente, e talvez, segundo o autor, a escola ndo esteja
acompanhando esse processo dindmico, de velocidade, de inovagdo, de novidade dia apds
dia.

Com todo um aparato tecnologico a disposicao dos estudantes, seria lucido que se

trouxesse essas ferramentas para o cotidiano escolar, com a real inclusao dos recursos com
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ganho pedagogico. As tecnologias seduzem, e os estudantes também precisam ser seduzidos
para que se mantenham atentos a rotina do conhecimento escolar. “Os professores podem
utilizar essas tecnologias, em primeiro lugar, para motivar os alunos principalmente através
de videos, historias e jogos”. (Moran, 2007 apud Barbosa, 2020, p.10). Trazer outras midias
para compor as praticas escolares ja ndo parece apenas um acréscimo per si, mas uma
necessidade atual que atravessa a pratica docente.

Caribé et al. (2015) notam que as geragdes que nasceram e cresceram no mundo ja
permeado pelo digital apresentam algumas caracteristicas proprias, como, por exemplo, a
hiperconectividade, comportamentos multitarefa, colaboragdao para resolucao de problemas,
etc. Os estudos sobre o comportamento e as formas de aprender desses sujeitos demonstram
que eles agem, se relacionam com a informagdo e entre si de maneiras distintas das geragdes
anteriores.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) etapa Ensino Fundamental e o
Curriculo Paulista (Sao Paulo, 2019) nos trazem a nomenclatura “Jogos Eletronicos”, sendo o
mesmo tratado como um objeto de conhecimento pertencente a unidade tematica Jogos e
Brincadeiras no componente curricular Educagdo Fisica. Optamos, neste trabalho, pelo uso
dessa nomenclatura, abreviando para “JE”.

A BNCC ¢ um documento normativo, em plena implantagdo no pais, que dispde um
conjunto de conhecimentos de cardter organico e progressivo a serem trabalhados pelos
estudantes em todo o territorio nacional. Essas “aprendizagens bésicas” foram embasadas nas
defini¢des da Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢ao Nacional (LDB, Lei n® 9.394/1996), com
o objetivo de direcionar os curriculos das redes e sistemas de ensino das Unidades
Federativas (estados) e também as propostas pedagogicas das escolas publicas e privadas de
uma maneira geral, desde a Educacdo Infantil, passando pelo Ensino Fundamental e
chegando ao Ensino Médio.

Os Jogos Eletronicos (JEs) se enquadram como relevante tema de pesquisa no curso
de Licenciatura em Educacdo Fisica, uma vez que, como dito anteriormente, figuram como
contetido da Educacdo Fisica na BNCC. Para o Ensino Fundamental, em especifico no bloco
do 6° e 7° anos, os JEs aparecem dentro da unidade tematica Brincadeiras e Jogos. Esta
inclusdo deve-se a uma demanda cada vez maior de uma compreensao do impacto cultural
desses jogos no contexto de nossa sociedade - que sdo jogados por diversas faixas etarias,
configuram uma das maiores industrias mundiais de entretenimento e tem sua esportivizagao
concretizada nos e-sports (Barbosa, 2020).

Segundo a BNCC, as habilidades trabalhadas neste item sdo as de
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(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes
grupos sociais e etarios; (EF67EF02) Identificar as transformagdes nas caracteristicas
dos jogos eletronicos em fungdo dos avangos das tecnologias e nas respectivas
exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos (Brasil, 2017, p.
233).

Barbosa (2020) define os JEs como uma atividade na qual o individuo interage
através de um dispositivo conectado a um aparelho (um joystick/controle a um videogame,
por exemplo), interagindo com as imagens geradas por esse sistema eletronico onde o jogo ¢
projetado. Acrescenta que se soma a essa atmosfera dos jogos eletronicos a utilizacdo cada
vez maior da internet, com centenas de milhares de individuos conectados e interagindo em
tempo real, trazendo outra conotacdo a expressao “contato” e a possibilidade de “estar junto”.
Esse novo cenario possibilitou desenvolver outras formas de ensino e de aprendizagem. Os
JEs entrariam, entdo, nessa atmosfera de possibilidades do mundo digital, virtual, que nos
atravessa diariamente e que contribuiriam como uma alternativa de estratégia pedagogica de
maneira acessoOria as praticas pedagogicas.

Azevedo (2008) chama a atencdo para o fato de criangas e jovens estarem em
constante contato com os jogos eletronicos e o mundo virtual, cabendo aos professores/as
apropriarem-se dos mesmos, pois sdo envolventes e fogem do cotidiano escolar - devido a
essas qualidades, os jogos eletronicos poderiam ser utilizados conscientemente em sala de
aula. A BNCC reitera ainda a logica de tratar os “games” como um produto cultural, um
Zeitgeist, de seu tempo, produzido por agentes contemporaneos, pela atual geracdo (Brasil,
2017, p. 500).

Barbosa (2020) nos diz que, na busca por estratégias pedagogicas que auxiliem os
processos educativos, os JEs aparecem como uma alternativa bastante contemporanea, nao s6
na tentativa de aproximar o individuo de uma pratica cotidiana sua (ja que estao presentes no
dia a dia de grande nimero de pessoas) mas, também, de trazer uma série de elementos que
possam ser Uteis nas questdes de ensino e aprendizagem. Com jogos individuais ou coletivos,
estratégias didaticas podem trazer a ludicidade e a interatividade (entre pessoas e dessas
pessoas com o conhecimento) de outra forma, auxiliando o processo mais tradicional de se
trabalhar com o contetido escolar. Os JEs podem, segundo o autor, oferecer outro tipo de
estimulo e contato com os diversos conhecimentos, colocando aspectos como aprendizado e

motivacgdes sob outras perspectivas.
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Gadelha (2020) nota que a Educagdo Fisica vem ampliando os estudos sobre as
tecnologias digitais por meio de Grupos de Trabalho Tematicos (GTTs) em congressos
cientificos, seminarios especificos, producao cientifica académica, Bases de Pesquisas, etc.
Na area da pedagogia, uma linha especifica estd voltada para o uso das chamadas “novas
tecnologias” no ambito escolar, buscando facilitar o ensino dos conteudos ministrados em
sala de aula ao gerar um maior interesse dos estudantes. O autor aponta que as “novas
tecnologias” sdo consideradas capazes de possibilitar as criangas novas oportunidades para
desenvolvimento de sua criatividade e autorrealizacdo. Destaca um aumento na produgdo
cientifica dedicada ao estudo dos JEs a partir do século XXI, com esse segmento tendo
ganhado espaco tedrico-cientifico abrangente.

Gadelha (2020) refere-se as possibilidades educativas dos JEs - dialogando com a
escola e seus conteudos de forma integrada para, em uma segunda ocasido, associar essas
possibilidades a pratica pedagogica no ambito da Educagdo Fisica Escolar. O autor explica
que o computador ¢ um brinquedo para as criancas - elas o utilizam para estimulagdo da
imaginacdo, para explorar novos lugares no mundo, para conhecer outras pessoas distantes
geograficamente e para ganhar experiéncias. Para o autor, o computador criou um ambiente
no qual as atividades da infancia estdo mudando de forma radical. Ele considera, ainda, que
as horas gastas com o mundo virtual ndo sdo passivas, mas sim ativas: uma parcela de tempo
onde as criancas desenvolvem habilidades, solucionam problemas e se divertem. Barbosa
(2020) nota que os JEs, assim como outras midias, ndo sao apenas passiveis de serem jogados
ou usados como mero entretenimento, mas um produto de valor cultural, como matéria de
andlise pelo estudante, além de uma ferramenta para exercitar a escrita e fazer reflexdes.

Caribé et al (2015) afirmam que os JEs podem ser benéficos aqueles que os jogam
com certa frequéncia. Esses autores trazem que, através do jogo, a crianga internaliza regras e
encontra solugdes para os conflitos que lhe sdo impostos na vida real. Ela tende a imitar a
realidade no seu faz-de-conta, atuando por simulagdo em um nivel superior ao que se
encontra. Os JEs se constituem, assim, em uma das inimeras interfaces que caracterizam o
universo tecnologico emergente e ditam o ritmo e as novas referéncias de vida, comunicagao
e aprendizagem da sociedade de hoje, em especial de criancas e jovens.

De acordo com Gadelha (2020) o Brasil ¢ um dos paises no mundo onde mais se
consomem JEs, configurando o que o autor chama de uma cultura ludica digital. Destaca a
importancia da “cultura ludica”, argumentando a favor da adog¢do dos JEs nas redes de
ensino. O autor pontua que essa adocao poderd se constituir em indicadores preciosos de

novos modos de aprender e novas possibilidades nos modos de ensinar, contribuindo com a
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reflexdo do pensamento critico € com o desenvolvimento dos alunos, assim como com a
formagao de professores/as e com a producao de materiais pedagdgicos.

Azevedo (2008) coloca que os JEs estdo presentes em nossa cultura desde o século
passado e vem influenciando nossa forma de compreendermos € de nos expressarmos no
mundo. Percebem-se suas conexdes com as demais areas da sociedade capitalista moderna e
as formas de expressdo artistica. Podemos citar, por exemplo, os filmes que sdo inspirados em
JEs, as musicas e a enorme quantidade de produtos relacionados (como roupas, acessorios,
alimentos, brinquedos, dentre outros). Frente a todos esses apontamentos, devemos analisar e
reconhecer os JEs como um fendmeno cultural da sociedade contemporanea que se relaciona
com a educacdo, ndo podendo este ficar de fora da sua maior drea de atuacdo
institucionalizada. Barbosa (2020) nos traz que, ao se entender o jogo como um produto
social, enraizado em nossa sociedade através dos tempos, talvez fique mais clara a sua
utilizacdo no ambiente escolar. Tracando um caminho sobre os jogos, de uma época mais
remota até a atualidade, podemos reconhecer sua historicidade e pertencimento cultural, seu
avanco e transformacgdes com o decorrer do tempo. As tecnologias, cada vez mais
relacionadas as necessidades da educacdo, precisam ser pensadas com pertinéncia, para nao
ser apenas mais uma tentativa da entrada do mercado na area. Os JEs podem, segundo este
autor, auxiliar no contexto pedagdgico, com outra abordagem sobre construgdes de
conhecimento, ludicidade, motivagdo, além de “conectar” o ensino com o “aqui e agora” do
cotidiano, ndo s6 dos estudantes, mas também com o dos professores.

A escola ndo deve deixar os JEs, que se encontram presentes no cotidiano dos
estudantes, de fora das aulas. Nao devem, porém, limitar-se a leva-los as aulas enquanto jogo
recreativo. E importante fazer uso de estratégias didaticas para usa-los e problematizar com
os estudantes os conteudos presentes nos JEs - como a questdo do real e do virtual, violéncia,
os esteredtipos de género, a competitividade contra oponentes humanos e/ou de inteligéncia
artificial, as ideologias a eles veiculados por seus criadores, dentre outras questdes que
precisam ser discutidas e problematizadas pelos educadores/as com os estudantes,
relacionando-as com o cotidiano dos mesmos (Gadelha 2020).

Assim, este trabalho visou identificar e compreender os processos educativos
decorrentes de uma intervencdo com o conteudo jogos eletronicos nas aulas de Educagdo
Fisica no ensino fundamental.

Para tanto foi realizada pesquisa bibliografica e de campo em uma escola publica da
rede estadual do municipio de Bauru/SP. Com referencial tedrico metodologico pautado na

pesquisa qualitativa, a pesquisa de campo constou de quatro dias de intervencao (aulas duplas
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de 45 min cada) em uma turma do sexto ano dos Anos Finais do Ensino Fundamental e como
instrumentos de coleta de dados registros em notas de campo e questionarios.

O primeiro capitulo deste trabalho busca realizar uma revisdo sistematica de literatura
acerca dos jogos eletronicos no contexto escolar, privilegiando as aulas de educacao fisica.
Buscamos incluir neste momento do trabalho apenas os trabalhos publicados nos ultimos
cinco anos e que trouxessem momentos de intervengdo - assim como realizamos em nossa
pesquisa. O capitulo contém um quadro que resume os principais aspectos dos trabalhos -
como autores, titulo, objetivos e conclusdes - e, a seguir, analisa de forma sucinta estes dados.
Buscamos, assim, fornecer um panorama geral e recente da tematica.

O segundo capitulo traz nossa metodologia, empregada na pesquisa e intervengao.
Apresentamos o contexto em que a pesquisa e a interven¢do foram realizadas, o perfil do
grupo de alunos que participaram do estudo, as estratégias metodoldgicas da pesquisa e as
ferramentas de coleta e analise de dados que utilizamos e, por fim, um quadro com o percurso
de nossa intervencao.

No terceiro capitulo, trazemos os resultados obtidos no trabalho, analisando-os com a
literatura da area. Buscamos aqui retratar o que de mais importante encontramos em nossa
pesquisa, levantando esses dados para realizar nossas discussdes € apontamentos - sempre
nos embasando na teoria.

Por fim, o texto principal do trabalho ¢ encerrado nas Considera¢des Finais, onde
realizamos o fechamento do assunto. Também, discutimos as dificuldades e limitacdes
encontradas na pesquisa € na intervengdo e realizamos proposi¢des para pesquisas futuras

sobre o tema.
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CAPITULO 1
REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Para identificar o estado da arte da producao académica no campo dos JEs na
Educacdao Fisica escolar realizamos um estudo de revisao sistematica da literatura,
metodologia caracterizada em um estudo de natureza descritiva e bibliografica, que recorre a
métodos de andlise de producdo do conhecimento da literatura de determinada tematica,
permitindo, assim, priorizar tematicas e clarificar temas (Petticrew; Roberts, 2006;
Savin-Baden; Major, 2010 apud Simdes, Mizuno e Rossi, 2019).

As bases de dados selecionadas para a revisdo foram: Google Académico, Scielo e o
banco de teses e dissertacdes do Sistema de Bibliotecas da Universidade Paulista (Unesp). O
foco de pesquisa centrou-se nos estudos publicados nos ultimos 5 anos (no periodo de 2019 a
2023), focando em publicacdes atuais e recentes, assim como ¢ a tematica dos JEs em seu
contexto escolar. Os descritores que compuseram as equagdes de pesquisa foram: i) “Jogos
Eletronicos” E “Educagdo Escolar”, ii) “Jogos Eletronicos” E “educacio fisica”, iii) “Jogos
Eletronicos” E “Educacao Escolar” E “educagdo fisica”, iv) “Jogos Eletronicos” E Escola.

Prosseguiu-se com a leitura e andlise dos resumos das publicagdes resultantes,
excluindo-se estudos que ndo se enquadraram na tematica. Foram também excluidos os
trabalhos que traziam apenas revisdes bibliograficas ou eram apenas de cunho tedrico,
mantendo-se entdo apenas os que realizaram intervencdes em pesquisas de campo. Ao final
foram selecionados 17 trabalhos para este estudo, artigos publicados em periodicos, trabalhos
de conclusdo de curso (monografias) e dissertagdo de mestrado, por serem fontes de
informagdo cientifica reconhecidas pela comunidade académica. Com estes, prosseguiu-se a
leitura e analise completa dos trabalhos.

Procedeu-se a andlise de contetido, estabelecidas como categorias o ano de
publicacdo, natureza do estudo, objetivo(s), contexto em que a pesquisa foi realizada e
caracteristicas dos participantes e principais conclusdes dos estudos. O Quadro 01, a seguir,
apresenta a sintese das caracteristicas principais dos estudos levantados e incluidos na revisao
sistematica da literatura - titulo, autoria, objetivo(s), natureza e ano de publicacdo, contexto
do estudo e participante. Na sequéncia, os estudos sdo analisados e discutidos nas categorias:
a) ano de publica¢do e natureza dos estudos; b) objetivo(s) dos estudos; ¢) contexto do estudo

e participantes; d) principais conclusdes.
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N° | Titulo Autor(es) | Objetivo(s) Natureza e | Contexto/ | Principais

ano de Participa | conclusdes
publicacdo | ntes

1 |Jogos eletronicos e | SILVA, M. | Relatar a | Artigo em | Alunos do | Participacao
Educagdo  Fisica: | A. experiéncia sobre a | revista; do 3° ao [ expressiva dos
uma opg¢ao para os utilizacao de jogos | 2021 5° ano do | alunos, identificagao
anos iniciais do eletronicos como Ensino de caracteristicas
ensino fundamental objeto de Fundamen | provenientes do uso

conhecimento no tal dos jogos,
ensino possibilidade de
fundamental, do 3° articulagao dos
ao 5° ano, durante conhecimentos e
o periodo de peculiaridades de sua
pandemia de utiliza¢dao, além do
COVID-19 desenvolvimento da
ressignificagdo e de
sua adaptagao.

2 | Jogos Eletronicos RODRIG | Desenvolver Artigo em | Alunos do | Os alunos, apesar
Na Educagao Fisica | UES, metodologias para | revista; 6° ano do | dos interesses pela
Escolar: Da M.N.; conhecer os jogos | 2020. Ensino pratica passiva dos
Reproducio A SILVA, G. | praticados pelos Fundamen | jogos eletrdnicos,
Criagao F. alunos e propor ao tal atuaram ativamente

grupo uma no seu

estruturagao desses desenvolvimento e

JOgos. apresentaram
proposigdes da
restruturacao dos
JOgos.

3 | Jogos eletronicos e | VASQUES | Refletir sobre o Artigoem | Alunos do | A aproximacao da
Educacao Fisica ,D.G,; trato pedagogico revista; Ensino escola ao cotidiano
escolar: um relato [ CARDOS | dos jogos 2020. Fundamen | dos jovens, pode
de experiéncia O, M.N.M. | eletronicos como tal do certamente auxiliar

conteudo da Colégio na construgao de
Educagao Fisica de valores, de acesso a
escolar nas séries Aplicagao | conhecimentos e
finais do Ensino da praticas que sao
Fundamental UFRGS. (cada vez mais) bens

culturais.
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Educacio FisicaE | ARAUJO, | verificar se os Artigo em | 22 alunos | Os exergames foram
Jogos Eletronicos: | J.S.; et al. | exergames podem | revista; do 7° ano | responsaveis pelo
Uma Proposta ser considerados 2021. e 36 do 9° | aumento
Educativa Para As uma proposta ano de significativo da
Aulas educativa para a uma participagao dos
participagdo dos escola alunos de 7° e 9°
alunos nas aulas de publica anos do ensino
Educagao Fisica na localizada | fundamental nas
cidade de Teresina, na cidade | aulas de Educagao
Piaui. de Fisica. Além disso,
Teresina-P | os jogos virtuais
I foram bem aceitos
enquanto proposta
educativa a ser
utilizada durante as
aulas.
Os jogos GADELH | Investigar as Dissertagdao | Relato de | Os JEs podem e
eletronicos na A, G.T.S. |possibilidades (mestrado); | experiénci | devem ser
educacao fisica educativas dos JEs | 2020. acom incorporados
escolar: uma através da abordage [ naturalmente ao
possibilidade na observagao dos m fazer pedagogico,
abordagem jogadores e da qualitativa | como uma
critico-emancipator producdo de descritiva. | possibilidade de
1a métodos sobre o Escola ampliacao da cultura
jogo e o jogar, em Estadual | de movimento.
situacoes Enéas
escolares, na Cavalcanti
abordagem Ceara-Mir
critico-emancipato im/RN.
ria. Alunos
das turmas
do 6° ano
Jogos Eletronicos E | VERLI, Inserir os jogos Artigo em | Descritos | Material para que
Educacao Fisica: M. V,; et eletronicos mobile | revista; trés jogos, | novas pesquisas
Uma Proposta Para | al como proposta 2023. 0 quiz sejam feitas
O Ensino Da para o ensino da corrida de | utilizando de base
Corrida De corrida de orientagdo | esse contetido para
Orientacao orientagdo na com descobrir se as
educacao fisica perguntas | hipoteses
escolar. para levantadas podem

aprender

realmente ser viaveis
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0s no meio escolar, para
elementos | que professores
do mapa, | possam repensar a
corrida utilizacdo dos jogos
desorienta | eletronicos nas aulas
da com de educacao fisica.
uma
tematica
simples
para
compreen
der o
objetivo
do esporte
€0 go
orieenteri
ng
abordando
todos os
aspectos
cognitivos
da corrida
O Uso Dos Jogos SOUZA, Investigar as Artigo em | Observaga | A tecnologia ndo ¢ a
Eletronicos Nas R. possibilidades revista; oda solugdo para os
Aulas De Educagao | F.;SALVA | teoricas e 2022. realidade | diversos problemas
Fisica Escolar: DOR, M. | pedagdgicas entre ea no ambito escolar,
Possibilidades S. a tecnologia e a compreen | mas podemos
Pedagogicas Entre Educacao Fisica sdao do afirmar a sua
A Tecnologia E A no ambito escolar. fendmeno: | possibilidade de
Educacao Fisica empirica e | mobiliza¢dao do
teoricame | interesse dos
nte; estudantes ¢ seu
Construca | efeito de estimulo
oe para a construgdo de
implement | um olhar critico
acao de sobre a realidade que
uma vivenciam.
sequéncia
didatica
sobre o
tema.
Jogos eletronicos COSTA, J. | Investigar o uso do | Artigo em | Atividade [ Satisfacdo e
digitais nas aulas S. A.; et jogo eletronico revista; S participagdo dos
de Educagado Fisica: | al. Just Dance parao | 2021. realizadas | alunos ao jogarem o
uma experiéncia processo de leitura nas aulas | Just dance, o que
com alunos do 6° das produgdes ¢ de pode ser aliado aos
ano do Ensino manifestagoes Educagao | contetudos de
Fundamental. culturais corporais, Fisica, Educacao Fisica.
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concebidas no alunos do
contexto da 6.° ano do
linguagem Ensino
corporal. Fundamen
tal, de
uma
escola
estadual,
da zona
leste da
cidade de
Manaus
-AM.

9 |A CORDEIR | Caracterizar a Artigoem | Uso de A percepcao sobre
representatividade | O, L. L. percepgao de revista; questionar | representatividade
e os estereotipos de | B.;XAVIE | representatividade | 2023. io que foi [ negativa ou
grupos R, V.M. no ambiente dos divulgado [ estereotipos esté
marginalizados nos | F.; jogos eletronicos em vinculada aos
jogos eletronicos MEIRELE | por praticantes de diferentes | marcadores sociais
uma questao aser | S,L.G. V. |diferentes redes dos(as/es)
problematizada nas marcadores sociais sociais, jogadores(as) como
aulas de educacao marginalizados. com género, raga e/ou
fisica questoes etnia.

sociodem
ograficas
e sobre
representa
tividade
nos games

10 | Jogos eletronicos JERONY | Analisar como os | Monografia | Professore | Dificuldades dos
nas aulas de MO, W. H. | professores de (graduacao |sde docentes em propor
Educacao Fisica no Educagao Fisica ); 2022. Educagao | conteudos fora dos
ensino do ensino Fisicado | materiais
fundamental: visao fundamental, de ensino disponibilizados pelo
docente escolas publicas fundament | estado, atrelado ao

de Sao Carlos, no al, de desconhecimento
interior do estado escolas sobre o topico,
de Sao Paulo, publicas sobretudo
trabalham ou de Sao seu potencial
vislumbram Carlos. pedagogico.
trabalhar os jogos Questiona

eletronicos em rio misto,

suas aulas, quais com

seus perguntas

conhecimentos e abertas e

experiéncias fechadas,

anteriores sobre o por meio

tema eletronico.
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além de suas
perspectivas sobre
0 mesmo estar

presente na BNCC.

11 | A educagdo fisica SOUSA, J. | Analisar as Monografia | Aulas Os jogos eletronicos
escolar entre o real | A. contribuigdes (graduacdo | ministrada | podem ser grandes
e o virtual”: a didatico-pedagogic | ); 2019. semuma | aliados ao processo
utilizagdo dos jogos as que os jogos turma de | de ensino e
eletronicos como eletronicos podem 6° ano, aprendizagem na
possibilidade proporcionar as com 25 Educacao Fisica
pedagodgica aulas de Educacao alunos (14 | escolar, sobretudo,

fisica no ensino meninas e | por auxiliarem na
fundamental II, em 11 compreensao dos
uma escola publica meninos), | limites entre o “real”
de ensino integral de faixa e o “virtual”.

na cidade de etaria

Tocantindpolis — entre 10 a

TO 14 anos.

12 | Uso De Jogos CARDOS | Apresentar o TCC; 2019. | Pesquisa | Exergame pode ser
Eletronicos, O,R. M. exergame como bibliografi | um instrumento
Exergame, Como ferramenta cae pedagogico valioso
Instrumento pedagobgica, pesquisa | no
Pedagogico Em destacando as de campo, | ensino-aprendizagem
Aulas De Educagao capacidades fisicas realizada | da Educacdo Fisica
Fisica e psicoldgicas por meio | Escolar, por

estimuladas por de apresentar carater
sua pratica e, questionar | ludico, atraente,
assim, motivar 10 motivador e ser
professores a disponibili | utilizado para se
utilizarem em suas zado via trabalhar
aulas plataform | fundamentos
a digital técnicos e taticos de
modalidades
esportivas, inclusive
das
modalidades pouco
abordadas devido a
falta de
equipamentos ou
espago.

13 | Os Exergames SALGAD | Intercalar o Artigo em | Estudo de | Os exergames
Como Recurso O,K. R; desenvolvimento revista; intervengd | podem contribuir
Didéatico No Ensino | SCAGLIA | de atividades reais | 2020. 0 para o processo de
Do Atletismo Na , AL e virtuais, com o composto | ensino e
Educagao Fisica uso do console por treze | aprendizagem, desde
Escolar Xbox 360 com aulas que haja uma
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Kinect nas aulas, a direcionad | mediagao

fim de analisar e as ao pedagobgica,
discutir as ensino do | estabelecendo-se
potencialidades atletismo | como uma
destes games como a interessante
recurso didatico no educandos | ferramenta a ser
aprendizado do do quarto | empregada na
atletismo, quanto e quinto educacao fisica
ao ensino das ano do escolar.

regras, das ensino

questoes técnicas e fundament

taticas, além das al

caracteristicas de

algumas

modalidades,

valorizando o

conteudo nas

dimensodes

conceitual,

procedimental e

atitudinal.

14 | Jogo eletronico: TAVARES | Analisar as Artigoem | Coletade | As contribui¢des
contribuicoes NUNES, contribuicoes revista; dados via | tedrico-metodologica
teorico-metodologi | R. et al teorico-metodologi | 2023. questionar | s do jogo eletronico
cas para a formacgao cas do jogo 10, para a formacao de
de professores de eletronico para a aplicado | professores de
Educacao Fisica formagao de aos Educacao Fisica

professores nos professore | podem ser
cursos de s que compreendidas em
Licenciatura em tratam o trés topicos: cultura,
Educagao Fisica conhecim | transposicao da
ento jogo | realidade virtual para
na a concreta e
formagdo | exergame.
inicial em
Educacao
Fisica,
numa
Universid
ade
publica

15 | O uso de jogos OLIVEIR | Analisar a TCC; 2020. | entrevista | Apenas 1 professor
eletronicos nas A, M. V. importancia da semi-estru | citou em algum
aulas de educagdao | S. utilizacao dos turada momento 0 jogo
fisica jogos eletrénicos com 3 eletronico em suas

nas aulas de professore | aulas, mesmo sendo
Educagdo Fisica s da apenas para
Escola problematizar outro
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Municipal | conteudo. Todos os
de professores
Educacdo | mencionaram a falta
Basica de material como
José de principal empecilho
Sena para a utilizacao
Filho, no | deste contetido,
municipio | porém possuem
de Coité ideias de como fazer
do se fosse possivel.
Noéia-AL
16 | Efeitos dos jogos FUMIS, Analisar a Disserta¢do | Intervenca | Os JEs podem e
eletrénicos nas H.J. possibilidade de (mestrado); | ode 10 devem ser utilizados
aulas de educagao utilizacao dos JEs | 2023. aulas de na EFE como uma
fisica escolar na EFE e Educagao [ metodologia
promover o uso Fisica (o inovadora e que
destes nas aulas 6°ano B, [ promove
para ampliar as 7°ano B e | participagdo e
possibilidades de C, reflexao quanto ao
pratica. totalizand | uso. Além
079 disso, os JEs sdo
estudantes | uma importante
) ferramenta para
aproximar aluno e
professor. Sua
implementag@o nas
aulas nao requer
conhecer todos os
JEs disponiveis, mas
entender o que os
alunos gostam e
ouvi-los quanto a
seus gostos e
preferéncias.
17 | Jogos eletronicos STAHL, Elaborar jogos TCC; 2021. | Etapa 1: As propostas se
na BNCC: uma N. W. como propostas Elabora¢a | mostraram como
proposta para para que os alunos o de jogos | possibilidades
educacao fisica experimentem o0s motores interessantes para
escolar jogos eletrénicos como uso em escolas sem
nas aulas de propostas | estrutura digital.
Educagao Fisica para o
escolare a ensino da
elaboragdo de tematica
videos explicativos jogos
desses jogos. eletrénico
s, prevista
na BNCC.

Etapa 2:
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Criacao e
postagem
de videos
sobre o0s
jogos
elaborado
sna
plataform
a digital
Youtube

Quadro 1 - Caracteristicas dos estudos incluidos na revisao sistematica da literatura

a) Ano de publicacio e natureza dos estudos:

Os estudos analisados foram publicados entre os anos de 2019 e 2023, contemplando
pouco cinco anos de publicagdes, contendo 17 estudos na tematica dos Jogos Eletronicos na
Educacao Fisica Escolar.

Em 2019 foi encontrada uma monografia e um trabalho de conclusdo de curso de
graduagdo. Em 2020, um trabalho de conclusdo de curso de graduagdo e trés artigos em
periodicos. No ano de 2021, um trabalho de conclusdo de curso de graduacao e trés artigos
em periddicos. Em 2022, uma monografia e uma publicagdo de artigo em periodico. J& em
2023, uma dissertacdo de mestrado e trés artigos em periddicos.

Dentre os anos com mais produgdes esta 2020 (um trabalho de conclusdo de curso de
graduacdo e trés artigos em periddicos). O ano de 2019 e o de 2022 apresentaram apenas dois
trabalhos cada (em 2019 uma monografia e um trabalho de conclusao de curso de graduacao,
e, em 2022, uma monografia e uma publicagdo de artigo em periodico).

Verificamos que a maioria dos estudos incluidos na revisdo sistematica refere-se a
trabalhos publicados em periodicos, com 10 publicagdes nesta categoria; seguidas entdo por
trabalhos de conclusdo de curso de graduacdo, com trés publicacdes, e monografias e
dissertagdes de mestrado com 2 publicagdes cada. Nao foram encontradas teses de doutorado

dentro da tematica, nas bases consultadas.

b) Objetivo(s) dos estudos:

Ao analisarmos os objetivos dos estudos foi possivel identificar como teméticas
principais: com sete trabalhos, a analise de possibilidades educacionais ou pedagogicas do
uso dos JEs na Educagdo Fisica escolar; com trés trabalhos, a elaboragcdo de jogos ou de
propostas metodologicas; também com trés trabalhos, a andlise das contribui¢des

tedrico-metodoldgicas do trabalho com os JEs; com dois trabalhos, a abordagem de temas
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relacionados e advindos do trabalho com os JEs (no caso, a linguagem corporal e marcadores
sociais para representatividade); um trabalho com a importancia dos JEs; e um com andlise
do trabalho dos professores com JEs.

O enfoque mais recorrente foi o da andlise de possibilidades educacionais ou
pedagdgicas do uso dos JEs na EF escolar. Este objetivo pode ser observado nos trabalhos de
Fumis (2023), Salgado e Scaglia (2023), Sousa e Salvador (2022), Gadelha (2020), Araujo ,
Souza et al (2021), Vasques e Cardoso (2020) e Silva (2021).

Stahl (2021), Verli et al. (2023), Rodrigues e Silva (2020) trabalharam com propostas
de elaboragdo de jogos e de propostas metodologicas para o uso dos JEs na EF escolar. Ja
Tavares Nunes et al. (2023), Sousa (2019) e Cardoso (2019) possuem como objetivo de seus
trabalhos analisar as contribui¢des tedrico-metodologicas dos JEs. Oliveira (2020) tem como
objetivo verificar a importancia dos JEs na EF escolar, Jeronymo (2022) buscou perceber o
trabalho docente com a tematica, Costa et al. (2021) trabalharam para perceber questdes
envolvendo a linguagem corporal e Cordeiro, Xavier e Meirelles (2023) buscaram perceber a

questdo de marcadores sociais e representatividade nos JEs.

¢) Contexto do estudo e participantes:

A respeito do contexto do estudo, todos os trabalhos levantados ocorreram no dmbito
escolar. Com relacdo aos participantes, quatro estudos incluiram turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental - Rodrigues e Silva (2020), Gadelha (2020), Costa et al. (2021) e Sousa (2019).
Dois trabalhos abordaram estudantes do 3° ao 5° anos - Silva (2021) e Salgado e Scaglia
(2023). Um trabalho trouxe estudantes do Ensino Fundamental em geral - o de Vasques e
Cardoso (2020). Um trabalho abordou estudantes do 70 € 90 anos - Araujo et al. (2021). O
trabalho de Fumis (2023) abordou estudantes do 6° ¢ 7° anos do Fundamental.

Os trabalhos de Verlis (2023), Souza e Salvador (2022) e Stahls (2021) trouxeram
propostas de aulas desenvolvendo o contetdo dos JEs, enquanto os trabalhos de Cordeiro,
Xavier e Meirelles (2023) focaram na elaboracdo de questiondrios. Ja4 os trabalhos de
Jeronymo (2022), Oliveira (2020) e Tavares Nunes et al. (2023) focaram-se nos professores

de EF.

d) Principais conclusdes dos estudos:

Os trabalhos cujo objetivo tratou de analise das possibilidades educacionais ou
pedagodgicas do uso dos JEs na EF escolar Fumis (2023), Salgado e Scaglia (2023), Sousa e
Salvador (2022), Gadelha (2020), Aratjo et al. (2021), Vasques e Cardoso (2020) e Silva
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(2021) concluiram, de forma geral, a favor do uso dos JEs nas aulas de EF como uma
metodologia inovadora e que promove participacdo e reflexdo. Fumis (2023) destaca que os
JEs sd3o uma importante ferramenta para aproximar estudante e professor. Sua implementacao
nas aulas nao requer conhecer todos os JEs disponiveis, mas entender o que os estudantes
gostam e ouvi-los quanto a seus gostos e preferéncias. Ja Gadelha (2020) aponta que os JEs
podem e devem ser incorporados naturalmente ao fazer pedagdgico, como uma possibilidade
de ampliagdo da cultura de movimento.

Quanto ao objetivo das propostas de elaboracdo de jogos e de propostas
metodologicas para o uso dos JEs na EF escolar (Stahl (2021), Verli et al. (2023), Rodrigues
e Silva (2020)), os autores concluem que as propostas apresentadas se mostraram
interessantes para uso nas escolas. Verli ef al. (2023) notam que suas propostas se configuram
como material vidvel no meio escolar, para que professores possam repensar a utilizacao dos
JEs nas aulas de EF.

No tocante das contribuigdes tedrico-metodologicas dos JEs (Tavares Nunes et al.
(2023), Sousa (2019) e Cardoso (2019)), os trabalhos levantados também destacam que os
JEs podem ser grandes aliados ao processo de ensino e aprendizagem na EF escolar, Com
Sousa (2019) destacando a capacidade dos JEs de auxiliarem na compreensao dos limites
entre o “real” e o “virtual”.

Com relacdo ao objetivo de verificar a importancia dos JEs na EF escolar, o trabalho
de Oliveira (2020) traz que apenas 1 professor citou o jogo eletronico em suas aulas, e, ainda,
apenas para problematizar outro conteido. Todos os professores mencionaram a falta de
material como principal empecilho para a utilizagdo do conteudo, porém possuem ideias de
como fazer se fosse possivel. J& Jeronymo (2022), que buscou perceber o trabalho docente
com a tematica, concluiu ressaltando as dificuldades dos docentes em propor contetidos fora
dos materiais disponibilizados pelo estado, atrelado ao desconhecimento sobre o tdpico, e,
sobretudo, seu potencial pedagdgico. Costa et al. (2021), que trabalharam para perceber
questdes envolvendo a linguagem corporal, concluem notando a satisfacdo e participacao dos
estudantes ao jogarem o Just dance, o que os autores destacam, pode ser aliado aos contetudos
de EF. Por fim, Cordeiro, Xavier e Meirelles (2023) buscaram perceber a questdo de
marcadores sociais e representatividade nos JEs e concluem seu trabalho notando que a
percepcao sobre representatividade negativa ou esteredtipos estd vinculada aos marcadores
sociais dos(as/es) jogadores(as) como género, raca e/ou etnia.

Em sintese, os resultados apresentados nas pesquisas revelam uma visdo otimista

quanto ao uso dos JEs na EF escolar, destacando sua importancia, relevancia e
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potencialidades pedagdgicas e educacionais, além das tedricas e na abordagem de temas
relacionados. Porém, notam também ainda a caréncia de estrutura e materiais adequados,

ainda que haja o interesse dos professores em abordar a tematica em suas aulas.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA

Para este trabalho, foi utilizada a abordagem qualitativa e a pesquisa—ag¢ao como tipo
de pesquisa associada, pois possibilita ao pesquisador desempenhar um papel ativo diante dos
problemas encontrados durante o acompanhamento das atividades.

Segundo Minayo (1994), a pesquisa qualitativa ocupa-se com um nivel de realidade
que ndo pode, ou ndo deveria, ser quantificado. Trabalha com o universo dos significados,
dos motivos, das aspiracdes, das crengas, dos valores e das atitudes - conjunto de fenomenos
humanos entendido como parte da realidade social, pois o ser humano se distingue nao s por
agir, mas por pensar sobre o que faz e por interpretar suas agdes dentro e a partir da realidade
vivida e partilhada com seus semelhantes. O universo da produ¢do humana que pode ser
resumido no mundo das relagdes, das representagdes e da intencionalidade ¢ objeto da
pesquisa qualitativa, e dificilmente pode ser traduzido em nUmeros e indicadores
quantitativos. Segundo a autora, a pesquisa ¢ um trabalho artesanal, que ndo prescinde da
criatividade, no qual realiza-se fundamentalmente uma linguagem baseada em conceitos,
proposigdes, hipoteses, métodos e técnicas - linguagem esta que se constréi com um ritmo
proprio e particular, denominado “Ciclo de pesquisa”. Este ciclo configura-se em um
processo de trabalho em espiral, que comeca com uma pergunta e termina com uma resposta
ou produto que, por sua vez, da origem a novas interrogacoes.

Minayo (1994) divide esse ciclo, de trabalho cientifico em pesquisa qualitativa, em
trés fases: fase exploratoria, a producdo do projeto de pesquisa e de todos os procedimentos
necessarios para preparar a entrada em campo; trabalho de campo, que o consiste em levar
para a pratica empirica a construcdo tedrica elaborada na primeira etapa; e andlise e
tratamento do material empirico e documental, que engloba os procedimentos para valorizar,
compreender, interpretar os dados empiricos e articuld-los com a teoria.

A pesquisa-agdo, segundo Bogdan e Minayo (1994) ¢ um tipo de investigagdo
aplicada na qual o investigador envolve-se ativamente na causa da investigacdo. Ja Krafta et
al. (2007) colocam que a pesquisa-agdo se trata de um tipo de pesquisa social, com base
empirica, concebida e realizada em estreita associagdo com uma ac¢ao ou com a resolucado de
um problema coletivo, na qual os pesquisadores e os participantes representativos da situagao
ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo. A pesquisa-agao ¢
um método de condugdo de pesquisa aplicada, orientada para elaboracdo de diagnosticos,

identificacdao de problemas e busca de solucdes. Trata-se de um método intervencionista, que
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permite ao pesquisador testar hipoteses sobre o fenomeno de interesse implementando e
acessando as mudangas no cendrio real. A pesquisa-agdo aplica-se aos casos onde ¢
necessario coletar dados mais sutis e significativos, que fogem a uma quantificagdo
matematica. Assim, em virtude da ampla inser¢do do pesquisador no contexto da pesquisa e
do envolvimento do pesquisador ¢ dos membros da organizagao pesquisada em torno de um
interesse comum, os dados tornam-se mais facilmente acessiveis.

Em nosso trabalho, foi realizada pesquisa bibliografica e de campo, houve a inser¢ao
em uma turma do 6° ano do ensino fundamental para intervencdo em aulas regulares do
componente curricular educagao fisica no desenvolvimento do conteudo Jogos eletronicos.

Em acordo com os preceitos éticos exigidos, foi garantido o anonimato da instituicao
escolar, bem como o de todos/as envolvidos/as na pesquisa. O/a professor/a de educacio
fisica da turma, os/as educandos/as, bem como, os pais ou responsaveis pelos/as mesmos/as
foram solicitadas/os a autorizarem a participagao na pesquisa, para concessao de respostas ao
questionario e registro das observagdes em notas de campo, assinando o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice 5), bem como, aos/as educandos/as da

respectiva turma, o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) (Apéndice 4).

2.1 Contexto de estudo e participantes

A estrutura da escola pode ser considerada nos moldes tradicionais, com uma entrada
distinta para estudantes e outra para professores e funcionarios, um patio central, salas de aula
descendo uma escadaria, uma quadra funcional subindo em direcdo a secretaria (e outra
externa desativada e sem cobertura). As salas de aula sdo padronizadas, com carteiras e
lousas iguais e relativamente novas e conservadas, mas todas do mesmo tamanho para todos
os anos observados. As salas possuem ventiladores e janelas amplas, o que garante até certo
ponto uma temperatura amena.

Quanto a estrutura geral da escola, conta com uma arquitetura um pouco antiga e
desgastada. E relativamente arborizada, com um caseiro que mora e cuida da estrutura da
escola (inclusive, hd uma &arvore no entorno da quadra, frequentemente escalada pelos
estudantes). A escola possui garagem interna para os professores e diversas grades que
mantém os estudantes de certa forma confinados nos espagos a eles destinados (no intervalo,
por exemplo, no patio). O patio central onde os estudantes passam os intervalos ¢ amplo e
coberto, com bebedouros, cantina, mesas de pebolim e mesas longas de refeitdrio, porém ¢

mal iluminado ¢ as mesas de pebolim estdo quebradas. No entorno do patio encontram-se
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também acessos a sala dos professores, sala de informatica, banheiros dos estudantes ¢ sala
da administragdo. Nao ha parquinhos dentro das premissas da escola e a quadra descoberta e
desativada ndo costuma ser acessada (portdo fica trancado) pois, segundo a diretora, o muro
mais acima possui uma falha por onde os estudantes podem “fugir”.

A escola possui muitos materiais voltados a educagado fisica, que sao guardados em
uma sala de materiais. Mais especificamente para atividades fisicas, observamos dezenas de
bolas de futebol, basquete, volei e de borracha (a grande maioria das bolas ainda murchas e
encaixotadas, sem nenhum uso), diversos jogos de tabuleiro (como xadrez; a grande maioria
ainda lacrados), cordas, cones e afins. Porém, faltam alguns materiais importantes, como, por
exemplo, um enchedor de bolas (além disso, nas salas, ndo ha canetas para uso da lousa, com
o professor devendo levar seu proprio).

A quadra ¢ ampla, coberta, poliesportiva, contando com gols e tabelas de basquete.
Possui grades no seu entorno que asseguram que os estudantes ndo saiam sem serem vistos e
nem que a bola seja chutada ou arremessada para fora (estas prote¢des, porém, ja estdo bem
desgastadas, o que acarreta em momentos em que a bola vai parar nos telhados da escola).
Encontra-se em estado de conserva¢do de médio para ruim, com pintura falha em alguns
pontos € o chdo ja um tanto rachado, sendo até possivel que comprometa a seguranca dos
estudantes nas atividades. Ao redor da quadra ha poucos degraus de arquibancada de pedra,
nos quais os estudantes por vezes se sentam ou realizam alguma brincadeira. Como notado
anteriormente, nestes localiza-se uma arvore, na qual os estudantes por vezes se penduram e
brincam.

A escola também conta com uma biblioteca modesta, sala de
computadores/informatica (ambos para uso de estudantes e professores), secretaria, sala dos
professores, sala de administracdo, banheiros para os estudantes e outros separados para os
professores e corpo administrativo, refeitorio e hall de entrada.

Com relag@o ao entorno, a escola localiza-se em um bairro eminentemente popular e
residencial da cidade de Bauru. Alguns estudantes citam que suas casas podem ser vistas da
escola e nas saidas e entradas encontramos muitos deles chegando a pé e de bicicleta. O
bairro também possui, nas proximidades da escola, bares, saldo de cabeleireiro, algumas
lojas, diversas antenas, restaurantes, igrejas, farmécias e supermercados.

Quanto a limpeza, a escola ¢ mediana - de certa forma suja em quase todos seus
espacos, mas nada grave como ja observei em outras. Poucas vezes pudemos observar
faxineiras limpando o ambiente escolar no geral. O ambiente mais limpo era a sala dos

professores e secretaria, seguidos da biblioteca e sala de computacdo. Porém pode-se



32

observar que ha certo cuidado em enfeitar a escola, que possui diversos posteres e cartolinas
com trabalhos de estudantes e outras informagdes educativas nas paredes do patio e
corredores.

Concluindo, acredito que estruturalmente a escola precisa de cuidados e reformas.
Arquitetonicamente os estudantes tém seu transito cerceado, o que raramente funciona, com
os estudantes perambulando pela escola a despeito das restrigdes mal empregadas. Os
materiais estdo em grande parte impossibilitados de uso e as estruturas sdo velhas e
desgastadas no geral, o que precariza ainda mais a experiéncia escolar. A uniformidade ¢ a
completa destituicdo de um aspecto estético (tampouco artistico) certamente contribuem para
uma perspectiva fabril e capitalista de formacdo de mao de obra, inviabilizando
caracteristicas mais criativas nos seus estudantes.

A presente pesquisa foi realizada em uma turma do 6° ano de uma escola estadual na
cidade de Bauru-SP. A turma contava com uma média de 24 estudantes durante as semanas
em que decorreu a intervencdo, dos quais 23 aceitaram participar da pesquisa, entregando
assinados os termos de consentimento e assentimento.

O quadro a seguir apresenta o perfil dos/as estudantes participantes da pesquisa

Nome Ficticio Idade Identificacao Identificacao Tempo que
de Género Racial estuda na
escola
Mnzs Vdks F Pardo 4 meses
11
Thayzinha FF F Indigena 5 meses
11
Yuzuki NI Branco 5 meses
11
Minho Califa M Branco 6 meses
11
Neymar M Branco 4 meses
11
Marinette F Pardo 4 meses
11
Ana Laura 11 F Pardo 5 meses
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Sol F Pardo 5 meses
10

Lionel Messi M Branco 5 meses
11

Christiano M Branco 6 meses

Ronaldo 11

Lva F Pardo 10 meses
11

Mini Vini Junir M Pardo 5 meses
11

Messi M Pardo 5 meses
11

Guel M Branco 5 meses
11

Jogador M Indigena 5 meses
11

Do Real Madri M Pardo 5 meses

Rodrigo 12

CR7 M Pardo 5 meses
11

Nymar M Pardo 6 meses
11

Cristiano M Pardo 6 meses

Ronaldo 11

S 11 M Branco 5-6 meses

\% F Branco -
11

Aninha 11 F Pardo 5 meses

Quadro 2 - perfil dos alunos/as participantes
Legenda - F: Feminino; M: Masculino; NI: Prefere ndo se identificar

2.2 Procedimentos de insercao e intervencao

A intervencdo constou de 4 encontros a qual foi precedida por um periodo de

observacdo de 2 semanas. Foram registradas um total de 4 notas de campo. Todos os
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encontros da intervencdo foram realizados pelo pesquisador com acompanhamento do

professor de Educac¢ao Fisica da turma.

OBJETIVO

CONTEUDO

ESTRATEGIAS DIDATICO METODOLOGICAS

Aula 1 - Jogos El

etronicos nas aulas de Educacio Fisica

Identificar os
conhecimentos
prévios das
criangas sobre
Jogos
Eletronicos;
Identificar o
lugar dos JEs na
cultura dos
estudantes - se
jogam ou ja
jogaram, se
gostam de jogar,
quanto e quando
jogam, onde
jogam, com
quem jogam,
jogos que
jogam; Mapear
arelagao dos
estudantes com
0S JOgos - 0 que
mais gostam, o
que menos
gostam, o0 que
mudariam;
Levantar a
opinido dos
estudantes sobre
o tema nas aulas
de EF.

JEs nas aulas de
EF;

JEs na cultura dos
estudantes

Momento inicial de apresentacdao do pesquisador e da pesquisa

Apresentagdo do tema e levantamento inicial do contato dos estudantes
com 0 mesmo:
e sc cles sabiam o que eram JEs, e que ele constava como contetido
nas aulas de EF, explicando para eles entdo o conceito e o
momento dos JEs no curriculo do 6° e 7° anos

Questionario inicial, diagndstico (presente no apéndice 2)
e Durante o questiondrio, os estudantes ficam livres para perguntar
sobre o pesquisador, sobre a pesquisa, sobre o questiondrio, etc.

Conversa em roda sobre as proximas atividades a serem realizadas nas
aulas subsequentes, questionando os estudantes suas opinides sobre as
mesmas.

Tarefa para irem iniciando: escolher um JE que gostam e pensar em como
adapta-lo para ser jogado no ambiente real, na quadra. Junto a este
momento, fornecer uma explicacdao inicial e introdutéria da diferenca
entre ambiente virtual e real.

Aula 2 - Vivenciando os JEs no ambiente virtual

Abordar as
caracteristicas
dos JEs, seu
historico e
exemplos
notaveis;
Experimentar os

Caracteristicas dos
JEs;

Histodrico e
exemplos notaveis
de JEs;

Recapitulacdo da aula anterior, relembrando o que sdo os JEs

Questionar sobre o andamento da atividade de adaptagcdo de um JE para
ser realizado em quadra

Apresentar em lousa caracteristicas dos JEs. Algumas palavras iniciais -
Voluntario, regras proprias, diferente da vida real, alegria, tensdo, tempo
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JEs no ambiente
virtual;
Trabalhar com o
ensino de um
JE.

Pratica dos JEs no
ambiente virtual;

Ensino e
aprendizagem de
um JE.

limitado, fantasia, socializar, imaginacao, criatividade, virtual/digital,
coordenagio, interatividade e movimentos precisos e ageis. A partir
delas, discutir com os estudantes outras possiveis caracteristicas.
Levantar, neste debate questdes como como: a questdo do
real/fisico/concreto em oposi¢do ao virtual/digital/codigo, do realismo
nos jogos e dos jogos mais fantasiosos, da evolucao grafica, da realidade
virtual; da interatividade entre jogadores mas também entre jogador e
maquina (fosse essa computador, videogame, controle, celular, etc.), da
questdo da socializa¢ao online nos jogos, assim como a possibilidade de
jogos serem jogados “sem fim” - como os jogos online; os sentimentos
que os jogos suscitam nos jogadores - de competitividade, de
divertimento, de raiva, de tensdo, medo, etc.; as demandas de
coordenagdo motora nos jogos, mas também de coordenacao geral do
corpo em alguns jogos, como os de realidade virtual e consoles como o
Nintendo Wii ou o Kinect do X-BOX; a questao das regras proprias que
0s jogos tem e como elas pautam seu funcionamento em um ambiente
digital e como estas sdo diferentes das que temos no mundo real/fisico; o
potencial de criatividade e imaginacao que alguns jogos permitem; e a
questdo da voluntariedade com que se joga um jogo - de forma
descompromissada.

Colocar para os estudantes que o JE que eles adaptardo para o mundo
real/fisico devera conter todas as palavras na lousa e que eles podem
entdo optar por remover ou acrescentar novas palavras a lousa

Em lousa, apresentar breve historico da evolucdao dos JEs, da invencao
dos primeiros computadores na 2* Guerra Mundial, passando pelos
primeiros jogos (“OX0”, “Tennis for Two”, “Spacewar!”) nas décadas de
50 e 60, pela criagdo do videogame e do Arcade (em 66 e 72), e enfim
por alguns jogos classicos (“Pac-man”, “Tetris”, “Sonic”, “Mario”) e
videogames histéricos (Atari, Megadrive, NES, Playstation e X-BOX).
Conversar sobre os jogos que eles conhecem e jogam, assim como
consoles que possuem ou ja haviam experienciado. Discutir com a sala
também sobre a evolucdo dos jogos, tanto nas questdes de graficos como
de complexidade de narrativas e comandos, além de questdes de
“controle”, indo de aparelhos manuais até sensores de movimento como
o Kinect e aparelhos de realidade virtual.

Com o uso dos laptops da escola e possibilitando o uso dos celulares dos
estudantes, realizar atividade pratica de vivéncia dos JEs: em duplas -
cada um da dupla deve escolher um JE qualquer para ensinar o outro a
joga-lo e vice-versa. Os estudantes ndo devem saber jogar previamente o
jogo que for ser ensinado e devem conhecer o jogo que ensinarao.
Orientar aos estudantes para que anotem: o nome do jogo que ensinaram
(e o do que aprenderam), o que acharam mais dificil ensinar (e aprender)
€ 0 que mais gostaram na experiéncia.

Aula 3 - Vivenciando os JEs no ambiente real

Vivenciar os JEs

JEs adaptados ao

Retomar parte final da aula passada, debatendo as questdes do
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no ambiente
fisico; Trabalhar
com a
formulacao e
adaptacao de
regras; Abordar
questoes do real
e virtual;
Estimular o
papel ativo do
estudante na
criagao,
elaboragao e
reestruturacao
dos jogos

ambiente real;

Criacao, elaboracao
e adaptagdo de
jOgos.

ensinar/aprender um JE - quais jogos foram vivenciados, maiores
dificuldades em aprender e em ensinar

Receber as propostas de adaptagao de JE para o ambiente real formuladas
pelos estudantes. Debater as propostas com o grupo, tornando-as
exequiveis e modificando, incluindo ou excluindo regras e elementos
para contemplar os desejos do grupo e com as caracteristicas dos JEs
vistas na aula anterior. Possivelmente, criar com o grupo nova(s)
proposta(s) de JE adaptado, realizando todo o processo de criagdo e
adaptacao.

Realizar em quadra os JEs adaptados pelo grupo, realizando
reformulagdes, conforme necessario, sempre de forma coletiva,
discutindo em roda com os estudantes sobre as regras e elementos dos
jogos. Levantar, nesses momentos, as caracteristicas dos JEs, em especial
a questdo do real e virtual.

Aula 4 - Encerramento

Levantar a
opinido dos
estudantes a
respeito da
intervengao, das
atividades
realizadas e do
tema JE nas
aulas de EF;
Realizar o
questionario
final da
pesquisa;
Explicar e
entregar os
termos de
consentimento
aos estudantes.

Conceito de JEs;

Diferencas entre
JEs realizados nos
ambientes virtual e
real;

JEs nas aulas de
EF;

Importancia dos
JEs;

Percepcao e opinido
dos estudantes
sobre a intervencao;

Termos de
consentimento em
uma pesquisa.

Agradecer os estudantes pela participagao nas atividades

Discutir com os estudantes sobre a intervencao, sobre o tema dos JEs e
sua presenga nas aulas de EF, sobre o que gostariam ainda de ter visto ou
aprendido.

Explicar e passar o questionario final da pesquisa para que respondam de
forma individual. Durante esse processo, os estudantes ficam livres para
fazer perguntas e pedir ajuda do pesquisador e do professor da disciplina.

Conforme forem entregando o questionario, explicar e entregar para os
estudantes, de forma privada e individual, os termos de consentimento da
pesquisa. Explicar sobre a voluntariedade da participacdo de cada um e
que nao havera qualquer prejuizo a ele(a) caso decida por ndo participar.

Quadro 3 - Procedimentos de inser¢ao e intervengao

2.3 Recursos metodologicos empregados para coleta e analise dos dados

O instrumento de coleta de dados utilizado foi o de registros em notas de campo

(Bogdan; Biklen, 1994) e o do questionario (Negrine, 2010). Ja para a analise, foi utilizada a

andlise por categorias (Gomes, 1994).
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Bogdan e Biklen (1994), ao falarem sobre a metodologia da pesquisa qualitativa,
trazem o procedimento das notas de campo. De acordo com os autores, ao voltar de cada
observagdo, entrevista, ou qualquer outra sessdo de investigagdo, ¢ tipico que o investigador
escreva o que aconteceu. Segundo os autores, essa escrita se da na forma das notas de campo,
um relato escrito do que o investigador vé, experiencia e pensa durante a pesquisa - em
especial durante a coleta de dados (Bogdan e Biklen, 1994).

O objetivo das notas de campo, segundo os autores, ¢ o de “captar uma fatia da vida”
(Bogdan e Biklen, 1994, p.152), tendo ciéncia de que uma descri¢do sempre representa
escolhas e juizos, quando se deve decidir o que anotar, quais palavras usar, etc. Assim, o
pesquisador deve ter ciéncia de que o objeto, 0 meio, nunca serd completamente capturado,
mas deve sim dedicar-se a transmitir o0 maximo possivel para o papel dentro dos pardmetros
objetivos de investigacdo do projeto (Bogdan e Biklen, 1994). Nunca se atingira um nivel de
compreensdo e reflexdo que resulte em notas puras, que nao refletem a influéncia do
observador.

As notas de campo, segundo Bogdan e Biklen (1994), trazem reflexdes pessoais do
pesquisador e, por vezes, vém completamente separadas das notas de campo. Os autores
dividem em sua explicagdo a parte descritiva das notas de campo da parte reflexiva. Estas
trariam um relato mais pessoal e subjetivo da investigacdo, com énfase nas especulagdes,
sentimentos, problemas, ideias, palpites, impressdes e preconceito. Onde se confessam os
erros, inadequacdes, gostos e aversoes, especula-se o que se pensa € o que esta aprendendo, o
que fard a seguir, etc. - com o objetivo final de melhorar a qualidade das notas (ha a
valorizagdo do autor-pesquisador, o autor e a autora mencionam que “porque nao existem
instrumentos, maquinas ou procedimentos cuidadosamente codificados, deve estar
extremamente consciente acerca da sua relagdo com o meio e acerca da evolugdo do plano e
analise” (Bogdan e Biklen, 1994, p. 165).

Negrine (2010) ao falar sobre o questionario, nos traz a definicdo de Hayman: “uma
lista de perguntas mediante a qual se obtém informagdes de um sujeito ou grupo de sujeitos
por meio de respostas escritas” (Hayman apud Negrine, 2010).

Assim, o questiondrio deve ser estruturado com uma série de perguntas escritas,
previamente formuladas, visando averiguar a opinido de individuos sobre determinado tema.
Em pesquisas qualitativas, as perguntas devem ser estruturadas para atender a
problematizagdo do estudo, para que o pesquisador, durante a analise, interprete as respostas
dadas pelos participantes e encontre, de certa forma, respostas para seu projeto inicial

(Negrine, 2010). O questionario, segundo o autor, pode ser um meio de se receber
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informacdes generalizadas de uma amostra ampla, para serem posteriormente analisadas de
forma mais profunda e de carater qualitativo. A utilizagdo do questionario “[...Jrequer como
premissa €tica uma negociacdo com os participantes, uma espécie de aval. Os participantes
devem saber do que se trata e se mostrar disponiveis a prestar as informagdes sugeridas”
(Negrine, 2010, p. 85).

Ainda sobre o questionario, Negrine (2010) nota que ¢ fundamental que sejam
definidas categorias de anélise para que se garanta coeréncia interna no estudo. E essencial,
segundo o autor, que as perguntas sejam encaminhadas nessa dire¢cdo e ajustadas ao
problema, questdes de pesquisa e objetivos do estudo.

Gomes (1994) defende que a “andlise” deve abranger a “interpretagdo”, acreditando
que ambas estdo contidas em um mesmo movimento, de olhar atentamente para os dados da
pesquisa. De acordo com o autor, a fase da analise possui trés finalidades: a de estabelecer
uma compreensao dos dados coletados, de confirmar ou ndo os pressupostos da pesquisa
(respondendo ou ndo as questdes formuladas) e de ampliar o conhecimento sobre o assunto
pesquisado, articulando-o ao contexto cultural da qual faz parte (Gomes, 1994).

Na analise dos dados da pesquisa qualitativa, Gomes (1994) propode o trabalho com
categorias. Estas sao empregadas para estabelecer classificagdes - agrupar ideias ou
expressoes em torno de um conceito capaz de abranger tudo isso. As categorias podem ser
estabelecidas antes do trabalho de campo (trazendo conceitos mais gerais e abstratos) e/ou a
partir da coleta dos dados (sendo mais especificas e concretas).

Gomes (1994) aponta trés principios de classificagdo para se estabelecer conjuntos de
categorias: primeiramente, o conjunto de categorias deve ser estabelecido a partir de um
unico principio de classificagdo, um mesmo critério. A seguir, o conjunto de categorias deve
ser exaustivo, permitindo a inclusdo de qualquer resposta em uma das categorias do conjunto,
sendo possivel assim situar todas as respostas encontradas. Por fim, as categorias do conjunto
devem ser mutuamente exclusivas, ou seja, cada resposta ndo pode ser incluida em mais de
uma categoria.

Gomes (1994) traz também a proposta do método hermenéutico-dialético para a
interpretagdo qualitativa de dados. Nesse método, a fala dos atores sociais ¢ situada em seu
contexto para uma melhor compreensdo, cujo ponto de partida € o interior da fala e o ponto
de chegada o campo da especificidade historica e totalizante que produz a fala. No método,
ndo ha consenso e nem ponto de chegada no processo de chegada no processo de producao do
conhecimento. A ciéncia se constroi em relagdo dindmica entre a razdo daqueles que a

praticam e a experiéncia que surge na realidade concreta.
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O primeiro nivel de interpretacdo reside na conjuntura socioecondmica de politica, o
contexto socio-historico do grupo estudado - as categorias gerais, estabelecidas antes do
trabalho de campo, devem ser formuladas a partir dessas definicdes. O segundo nivel de
interpretagdo traz o encontro com os fatos surgidos na investigacao, sendo ponto de partida e
de chegada da analise. Assim, em sequéncia, ordenam-se os dados, mapeando o que foi
obtido no trabalho de campo; classificam-se estes dados, identificando o que surge de
relevante dos atores sociais e elaborando-se categorias especificas; analisam-se os dados,
estabelecendo articulagdes entre eles e os referenciais tedricos da pesquisa, respondendo as

questdes desta com base e seus objetivos (Gomes, 1994).
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CAPITULO 3
RESULTADOS E DISCUSSAO

Analisando os resultados obtidos nos questionarios e observados nas notas de campo,
definimos duas categorias de analise para a discussdo. A primeira categoria (subcapitulo 3.1)
aborda os JEs como uma novidade em termos de conteudo, e como esse fator auxilia na
motivacdo e engajamento dos estudantes nas aulas relacionadas a ele. Este elemento
apresentou grande destaque em nossos resultados, assim como figura de forma central em
outros trabalhos aqui discutidos, como os de Fumis (2023), Giacomini (2022) e Gadelha
(2020). Ja a segunda categoria (subcapitulo 3.2) que definimos para a andlise, trata do tema
real e virtual. Percebemos, em nossos resultados, uma incidéncia grande da discussao sobre
esse assunto, que foi tematizado na intervencao - em especial na adaptacao dos JEs para
serem vivenciados na quadra. Esse tema também aparece em destaque nos trabalhos de Sousa

(2019), Schwartz e Tavares (2015), Ramos (2008) e Vasques e Cardoso (2020).

3.1 “Legal, para diferenciar o conteudo que aprendemos” - Novidade e Motivaciao

Como observado anteriormente na revisdao bibliografica, os Jogos Eletronicos, na
Educagdo Fisica escolar, figuram como um recurso interessante, ja que se constituem um
fendmeno muito presente na cultura das criangas e adolescentes. Portanto, tornam-se um
recurso pedagogico interessante para insercao de algum outro tema/objetivo pelo professor
(Caribé et al., 2015; Gadelha, 2020; Giacomini, 2022; Fumis, 2023; Ramos 2008; Silva,
2021; Sousa, 2019). A presenga dos JEs na cultura e na vida dos estudantes ¢ uma realidade
constatada por diversos dos trabalhos aqui apresentados e por dados levantados entre o grupo
de participantes da pesquisa.

A partir do levantamento realizado no questionario inicial (Apéndice 2), realizado no
primeiro dia de interven¢do, ja pudemos perceber como os JEs fazem parte da cultura dos
estudantes participantes da pesquisa. Identificamos que do total de 23 estudantes 22
indicaram gostar de JEs, sendo a unica resposta negativa de um aluno que relatou nao jogar
“Porque ndo parecem ser educativos” (S).

A este respeito, Giacomini (2022) relata que, em seu trabalho, foi possivel observar a
utilizagdo dos JEs tanto como conteiido quanto estratégias metodoldgicas. No primeiro,
utilizado como forma de proporcionar maior motivacao por parte dos/as estudantes nas aulas,

j& que ¢ um conteido novo, significativo e atrativo para as culturas infanto juvenis; no
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segundo, para atingir outros objetivos da cultura corporal de movimento, como potencial
aumento no engajamento dos estudantes nas aulas e maior equidade no planejamento dos
objetos de conhecimento da EF escolar, e também para promover debates sobre pontos
significativos da realidade escolar (género, esporte, violéncia) e a compreensao dos limites
entre virtual e real (ponto que buscamos trabalhar com certo destaque em nosso trabalho aqui
presente).

A cultura corporal de movimento ¢ definida por Betti (2001, p.156) como “aquela
parcela da cultura geral que abrange as formas culturais que se vém historicamente
construindo, nos planos material e simbolico, mediante o exercicio da motricidade humana”.
Pode-se, assim, observar que a inclusdo dos JEs traz um novo paradigma para o movimento
humano: o da virtualizacdo por meio das imagens de sintese em tela e sua imediata
atualizagdo na agao do jogador (Araujo et al., 2011).

Porém, os JEs ndo se configuram mais apenas como um meio para um fim, mas sim
como um fim em si mesmo - um tema com relevancia propria, que articula suas proprias
questdes e temas correlatos. A Escola, em especial com a BNCC e com o Curriculo Paulista,
percebendo esta realidade, vem ampliando a inser¢do desse conteudo em seu curriculo, em
especial no componente curricular Educacao Fisica. Aratjo et al. (2021) nos traz que o
contato com novas possibilidades de ferramentas pedagdgicas — entre elas os JEs — ¢
incentivado pela BNCC, trazendo a “experimentagdo” como uma das oitos dimensdes do
conhecimento (Brasil, 2017, p. 220).

Assim como tem ocorrido com os contetdos de dangas ¢ de artes marciais, o conteudo
dos JEs deve passar a fazer parte do repertorio do professor de Educacao Fisica, e estratégias
de ensino que abordam esse contetido se tornam importantes recursos. Vasquez e Cardoso

(2020) refletem sobre essa inser¢ao:

Mas porque inseri-los na Educagdo Fisica? Primeiramente, porque jogo é conteudo.
Também, o jogo estd no cotidiano dos jovens — boa parte reconhece, joga, interage
com colegas, tém no celular, joga em casa, no recreio ou assiste videos sobre jogos.
Dessa forma, tal pratica é relevante e significante, e, por isso, merece lugar na
escola, inclusive para que os comportamentos sejam discutidos, refletidos e
problematizados [...] Além disso, os alunos podem refletir e construir no proprio
corpo as percepgdes, representagdes e significagdes dos jogos eletrdonicos na
aproximagdo com a linguagem digital, através do “virtual” e do “real” (Vasquez e
Cardoso, 2020).

E importante que o/a professor/a reconheca o papel que os JEs possuem para os
estudantes - os significados que eles trazem, o que atrai os estudantes a esse conteudo, os

temas sociais que articulam, sua ligacdo com o fantastico e a fic¢do, sua relagdo midiatica e



42

com o mercado, as for¢as que mobilizam. Poderd, assim, trabalhar de forma critica e coerente

com o tema, abordando-o de maneira aprofundada e fugindo de um superficialismo e de

praticas descontextualizadas.

Figura 1 - Grafico com respostas ao questionario inicial
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Fonte: Elaborada pelo autor (2024)

Grande parte dos/as estudantes, no total de 23, afirmou jogar com frequéncia, dos
quais 13 relataram jogar em diversos horarios, 6 jogam apenas a noite e 2 jogam quando
chegam em casa; e, 2 relataram jogar as vezes.

Quanto a jogarem de forma online ou offline, apenas 1 aluno relatou jogar somente
offline, com 10 somente online ¢ 12 jogando em ambos os formatos. Com relacdo a com
quem jogam, as respostas incluiram parentes (7), amigos/as (15), estranhos (4) e sozinho/a
(6). Ja quanto as plataformas em que jogam, as respostas apontaram para uma prevaléncia do
celular, com 14 estudantes (ja os videogames trouxeram apenas 3 e o PC apenas 2).

Quanto ao que indicaram gostar mais nos JEs, as respostas incluiram “Matar os

99 ¢

outros”,

29 ¢ 29 ¢¢ 29 Cey

0s personagens ¢ o jeito que eles reagem”, “quando comeca”, “as aventuras”, “jogar
com outras pessoas”, “coisas fofas e coisas online”, “tudo”, “jogos que voce precisa evoluir”,
“a diversidade de coisas pra fazer”, “violéncia e personagens”, “o conteudo”, “grafico e
ganhar”. J& quanto ao que mudariam para que os jogos ficassem mais atraentes para eles,
tivemos “Tudo”, “nada”, “ndo sei”, “o grafico”, “possibilidade de criar seu proprio jogo”,

9% ¢

“voltar a clock tower de antigamente e as guaritas”, “menos travamentos”, “no Freefire tiraria
sonia, trogon, mag7 e dimitri”, “gelical gratis”, “as armas”.

Os relatos que obtivemos em uma aproximacao inicial com o tema nos dao indicios
sobre os aspectos e caracteristicas dos JEs que atraem a atencdo dos/as adolescentes e,
definitivamente, os colocam como fendmeno muito presente no cotidiano de jovens e
adolescentes. Isto pode ser reforgado pelo grande nimero de jogos que foram citados pelos
estudantes. As respostas incluiram Freefire (9), Fifa (3), Avatar World (2), Angela (1), Yaya
doll avatar maker (1), Snake.io (1), Play Together (1), Super market (3), FF (1), Roblox (7),
GTA RP (1), Sub-swarf (1).

Segundo Giacomini (2022), trazer os JEs para o ambiente escolar ¢ uma forma de
proporcionar aos estudantes uma representatividade da sua cultura, sendo a aproximagado da
escola ao cotidiano dos jovens uma possibilidade de constru¢do de valores, de acesso a
conhecimentos e praticas, ou seja, bens culturais.

Indo ao encontro, Ramos (2008) coloca que ¢ importante ter clareza de que os adultos
ttm a funcdo de ajudar criangas e jovens a integrarem suas fantasias a vida real,
estabelecendo comunicagdo com eles sobre os jogos eletronicos e respeitando a sua paixao - o
que pode ser feito em sala de aula, em espacos publicos para jogar ou mesmo em casa, pois

ajuda os jogadores a interagir de forma mais significativa com os jogos e com a sociedade.
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Em sequéncia, quando perguntados sobre os JEs como contetido nas aulas de EF, os
estudantes responderam que “Sei ndo”, Legal, muito legal ou variantes (13 respostas), “nao ¢
legal porque prefiro jogar futebol”, “queimada”, “uma ideia interessante desde que o prof
permita”, “futebol”. A priori, poderiamos constatar uma certa aversdao ao desenvolvimento do
tema nas aulas de EF, o que ¢ refor¢ado pelos constantes apelos de alguns estudantes, durante
a interven¢do, para que apenas fossemos para a quadra jogar futebol. Mesmo o simples fato
de passar o questionario para eles ja foi tido com resisténcia, com os estudantes
demonstrando descontentamento com o “ficar na sala de aula” e seus desejos de descerem
para a quadra. Os estudantes reclamaram do numero “elevado” de questdes (14), com um
deles dizendo que “parecia aula de portugués”. As folhas de respostas ndo continham
respostas muito elaboradas, o que, em consondncia com a pressa que os estudantes
demonstraram, refletiu o desejo expresso deles de irem o mais rapido possivel para a quadra.
Porém, a pergunta seguinte questionou o que gostariam de ver, aprender e/ou fazer nas aulas

99 (13 2 (13

de JEs. As respostas trouxeram ‘“jogar”, “praticar esportes”, “coisas novas, habilidades e

2

atracdo, etc.”, “jogar jogos diferentes”, “por mim, nada”, “aprender a jogar jogos” e
“aprender a jogar outros jogos”, o que reflete também diversas opinides e vontades a favor de
novas possibilidades e de um conteudo diferente como algo motivador aos estudantes. Nesse
aspecto, Fumis (2023) traz um levantamento de outros autores, nos mostrando que 68,9% dos
estudantes acham que os JEs podem ser usados na escola e 51,1% acham que existem JEs que
podem promover algum “aprendizado para a vida” (Constantino et al.,2015 apud Fumis
2023). J& Cruz, Ramos e Albuquerque (2012, apud Fumis, 2023), buscaram conhecer a
opinido dos estudantes sobre JEs, com 322 participantes na média de idade de 13 anos: 69%
disseram que gostariam de jogar na escola e 84% tém o habito de jogar JEs; demonstrando
assim que os JEs estdo presentes em seu cotidiano e que grande parte desses estudantes
aceitam os JEs como possibilidade para uso na escola.

Com a totalidade dos encontros, pudemos perceber que apesar da “voz” em prol do
futebol ser “alta”, ndo refletia o interesse coletivo dos estudantes da sala, mas apenas o de um
grupo de meninos que estava mais confortavel para expressar seu desejo. As meninas ¢
diversos dos outros meninos, apresentaram-se dispostos e participativos nas atividades
propostas, por vezes se opondo (ainda que de formas individuais e pontuais) aos apelos do
grupo de meninos do futebol. Ainda, ndo ocorreu deste grupo de entusiastas do futebol de nao
participarem do que foi proposto - de fato, com certa persuasdo, todos participaram das
atividades propostas. De acordo com Giacomini (2022), entre as caracteristicas que podem

justificar a boa aceitagdo dos JEs no ambiente escolar, encontramos a ludicidade e a
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significAncia presente nesses jogos (como pudemos observar nas primeiras questdes do
questionario proposto neste trabalho), e a relacdo de dominio dos aspectos dos jogos
eletronicos por parte dos estudantes. A satisfacdo e a aten¢do dos estudantes perante o
conteudo podem indicar a eficacia que os JEs podem atingir como tema da Educagdo Fisica
escolar.

Ao realizarmos os jogos adaptados na quadra, os/as estudantes experimentaram jogos
diferentes, elaborados coletivamente entre seus pares, o que foi bastante significativo,
oportunizando, inclusive o grupo que tinha o futebol como maior interesse, tornando-o tema
de pesquisa e recriacdo com o conteudo JEs.

Outra tematica que foi destaque nos resultados deste trabalho foi, por nos, agrupada
no tema de “novidade”, que os JEs possuem na EF escolar. A simples possibilidade de se
estudar os JEs nas aulas surpreendeu os estudantes, suscitando, por exemplo, no questionario
inicial na pergunta “O que acha do conteudo JEs nas aulas de Educacao Fisica?”, a resposta
“uma ideia interessante desde que o prof permita” (S). Esta resposta reflete o conflito atual
que envolve o uso e a proibi¢do dos celulares nas salas de aula (O PL 293/2024, de autoria da
deputada estadual Marina Helou (Rede), aprovado pela Assembleia Legislativa de Sdao Paulo
(Alesp) proibiu o uso de celulares em escolas publicas e privadas. O projeto revogou a Lei
12.730, de 2007, que proibia o uso de celulares apenas durante as aulas. Como vimos,
também no questionario inicial, a grande maioria da sala utiliza-se dos celulares para jogar os
JEs e, tendo em vista a crescente repressao do uso desses aparelhos pelos estudantes, ndo € de
se espantar que a aluna em questao tenha estranhado tal sugestao de conteudo.

Fumis (2023) afirma que a inclusdo dos JEs na EF escolar pode favorecer a inovacao
pedagbgica e o rompimento com praticas cristalizadas em alguns contextos que destoam do
contetido pedagodgico, que ficaram conhecidas como o “rola bola”. Pode, também, ajudar a
superar o desinteresse dos estudantes pelas aulas, causado pela repeticdo dos contetidos,
valorizagdo de estudantes mais habilidosos, e de praticas descontextualizadas na EF. O autor
coloca que utilizar os JEs na escola favorece uma aproximacao ao interesse dos jovens e que,
por meio deles, € possivel discutir sobre os riscos associados ao excesso de tempo em frente a
telas, sedentarismo, riscos relacionados a seguranca na internet, reflexao sobre a violéncia
presente nas midias e inimeros outros temas. Além disso, € possivel propor aos estudantes a
criagdo de novas brincadeiras baseadas em seus JEs ou personagens de JEs preferidos (como
realizamos em nossa intervencao). Nesse ponto, os JEs mostraram-se uma ferramenta para
promover diversidade nas aulas, sendo mais uma das inumeras possibilidades na EF escolar.

Ainda, segundo o autor, deve-se possibilitar que os estudantes vivenciem os JEs em suas
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tradicionais plataformas, mas também como forma de movimento e brincadeiras e indo além
ao promover uma discussao sobre riscos e beneficios.

Cabe ressaltar que, no trabalho de Fumis (2023), os JEs também foram vivenciados
em videogames, celulares e computadores e, posteriormente, foram adaptados para
brincadeiras na quadra. Fumis (2023) destaca que a estratégia “foi uma maneira divertida de
explorar o protagonismo e a criatividade dos alunos” (Fumis, 2023, p.88). Ressalta, ainda,
que os alunos aprovaram as aulas, criaram brincadeiras divertidas e participaram com
empolgacao por terem sido os autores dos jogos e das brincadeiras realizadas. O mesmo pode
ser observado em nossa intervengao, como registrado no trecho das notas de campo descrito a

seguir:

[...] apesar das dificuldades de conseguir e direcionar a atencdo e energia dos alunos
e, principalmente, de que estes seguissem as regras que criamos juntos, os alunos
relataram, ao final da aula, terem se divertido muito com as brincadeiras. Creio que
foi uma excelente experiéncia que estimulou nos alunos a criatividade, a capacidade
de adaptag@o e de estruturacdo de regras e jogos (Notas de campo, aula 3).

Com isso, enfatizo a participacdo ativa dos estudantes da sala na elaboragdo dos
jogos, da esquematizacdo das regras, das adaptacdes que fomos eventualmente elaborando e
até mesmo dos comentarios empolgados que os estudantes faziam ao professor da escola,
ansiosos para colocarem em pratica as novas brincadeiras que criavam.

Este empenho e empolgacdo refletem alguns aspectos importantes, que ajudam a
justificar a presenga dos JEs como conteudo. Primeiro, a aproximacdo que a temadtica tem
com a cultura destes estudantes. No estudo de Sousa (2019), o autor nota que foi possivel
observar a grande caréncia que os estudantes tém em relagdo a algo tao diferente e que esta
tdo presente em seu dia-a-dia. Sousa nos traz que os jogos sao midias que produzem imagens,
despertam afetividades e utilizam-se de técnicas de persuasdo. Promovem didlogos com o
cotidiano e criam uma realidade mais interessante, segura e previsivel.

O autor destaca que alguns estudantes relataram nunca terem tido nenhuma aula
relacionada a midia e tampouco participaram de vivéncias de JEs nas suas aulas de Educacao
Fisica: “Para se ter dimensdo da satisfacdo dos estudantes quanto aos jogos realizados, foi
perguntado no final do encontro se gostaram do jogo e todos sem nenhuma excegdo
responderam que “sim”” (Sousa, 2019, p.33).

O mesmo pode ser observado em nosso estudo. No questionario final, a pergunta “O
que achou das aulas sobre Jogos Eletronicos na matéria de Educagdo Fisica? Explique sua

resposta”, tivemos respostas como “Otimo porque aprendemos muita coisa”, “legal, porque
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praticamos”, “eu achei interessante e legal”, “muito legal”, “Achei que foi uma 6tima ideia
em fazer jogos eletronicos na vida real e bem criativo”, “gostei de todos os jogos”, “legal,
para diferenciar o conteido que aprendemos”, “gostei porque ¢ legal e interessante”. De fato,
apenas uma resposta fugiu a esta “regra”, respondendo que “Sei 14, ndo sei explicar”.

Giacomini (2022) destaca que os JEs podem ser abordados como espagos de
aprendizagem e ressignificagdo, oportunizando que os estudantes 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 ideologica, em relacdo a essa
forma atual de atividade humana. Segundo o autor, ¢ importante que se promovam discussoes
e reflexdes sobre os valores, sentido e significados que os estudantes adquirem nos JEs e a
associacdo deles ao sentido estético das praticas da Educagdo Fisica, reforcando valores
importantes na formagdo moral dos estudantes, como a gestdo e tomada de decisdes, a
criatividade, o espirito de grupo e o compartilhamento de informagoes.

Em segundo lugar, destaco a participagdo ativa dos estudantes que a tematica pode
suscitar no trabalho pedagoégico. Por se tratar de um tema proximo dos estudantes, ainda que
nao seja do professor, o trabalho com o tema propicia aos estudantes um papel mais atuante.
Ao se propor uma nova cria¢ao, advinda do conhecimento, da cultura e das vivéncias dos
estudantes estes sdo levados a se engajar. Para Kunz (2006), a capacidade comunicativa deve
ser estimulada para o seu pleno desenvolvimento, uma vez que € através dela que se sustenta
a possibilidade da fun¢do do esclarecimento e da prevaléncia racional do agir educacional,
propiciando um ambiente emancipatorio. Logo, quando se possibilita ao estudante a
estruturacdo por meio da linguagem, estamos oferecendo a ele o desenvolvimento de sua
capacidade rumo a criticidade.

Ramos (2008) ressalta que, independentemente da categoria do jogo, todos combinam
o dinamismo visual com a possibilidade de participagcdo ativa. Esta caracteristica ¢ o que
torna, segundo o autor, esse meio tdo atraente. Trata-se da forma como os jogadores
interagem com os jogos, os desafios e as tarefas propostas por eles. Ha dificuldades impostas
que fazem o jogador sentir-se perdido e sem saida, o que justifica a compra de revistas
especializadas, a consulta a sites e a interacdo em comunidades para alcangar as metas
definidas pelos jogos. Evidencia-se a necessidade de superagdo, a partir do esforco e
empenho individual ou coletivo para concluir um jogo, perpassado por sentimentos
competitivos e de autoafirmac¢do de sua qualidade como jogador. H4 uma escalada de
desafios e possibilidade oferecida pelos JEs de avangar nas suas fases e experimentar novos

desafios que tendem a uma maior complexidade. A existéncia de multiplos niveis
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proporciona maior variedade ao jogo e cria curiosidade sobre como serd o proximo nivel.
Outra caracteristica importante dos JEs que Ramos (2008) destaca diz respeito a
interatividade, ou seja, a “possibilidade de o usudrio participar ativamente, interferindo no
processo com acdes, reacdes, intervengdes, tornando-se receptor e emissor de mensagens que
ganham plasticidade, permitem a transformacgdo imediata” (Alves, 2004 apud Ramos, 2008,
p. 3). Desse modo, permite criar “novos caminhos, trilhas, cartografias, valendo-se do desejo
do sujeito” (Alves, 2004 apud Ramos, 2008, p.3). Acrescenta-se também a capacidade que
esses novos sistemas tém para acolher as necessidades do usuario e satisfazé-las.

Em nossas notas de campo, em nosso terceiro encontro, recordo que “Alguns meninos
perguntaram se jogariamos futebol e propus a eles que jogariamos se entregassem-me uma
proposta. Discutimos entdo as propostas e acertamos algumas regras para que 0s jogos
fossem vidveis e estivessem mais ou menos de acordo com os desejos da sala e as
caracteristicas dos JEs que haviamos elencado na aula anterior. Os alunos do futebol também
apresentaram sua proposta e acertamos ela em conjunto com os demais colegas. Terminamos
o debate com 4 jogos, adaptando os JEs: Freefire, Among Us, Minecraft e eFootball” (Notas
de Campo, Aula 3). Mesmo o grupo de meninos que em todas as aulas insistiam em jogar
apenas futebol e que foram extremamente resistentes as atividades tedricas propostas, ao se
verem como criadores da atividade, engajaram-se de forma animada.

Aqui cabe notar que, apenas por se tratar de um contetido diferente, ndo
necessariamente o tema estara livre de possiveis resisténcias por parte de alguns estudantes.
Fumis (2023) relata que, quando observada a motivacdo e participacdo, os alunos
mostraram-se bastante motivados e participativos. Porém, nas aulas onde os conteudos foram
predominantemente teodricos, houve resisténcia dos alunos, que em varios momentos
perguntavam quando seria a pratica. Mesmo assim, participaram e contribuiram nas
discussdes em grupo. Em seus resultados, o autor destaca que, ao comparar as respostas do
questionario inicial e questionario final, o nimero de alunos que apontaram participar das
atividades propostas nas aulas de EFE aumentou de 81% para 88,9% quando realizadas aulas
com o tema JEs. Por fim, também coloca que “Nesse mesmo estudo, cabe um destaque para o
fato de 100% dos alunos apontarem ter gostado das aulas com JEs” (Fumis, 2023, p.73).
Gadelha (2020) nota, como limitag¢des de sua intervengdo, uma resisténcia inicial por parte de
alguns alunos com relagcdo as mudancgas nas aulas de EF, além de, apesar de possuirem duas
aulas em sequéncia, o tempo muitas vezes foi insuficiente para o bom desenvolvimento da

tematica abordada - ponto este que também dificultou nossa intervencao.
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Em nosso caso, a resisténcia se deu de forma semelhante - quanto ao conteudo, em
seu viés tedrico e, quanto ao grupo de maior resisténcia, o que tenho chamado aqui de
meninos do futebol. Diversos foram os momentos, em nossa intervengdo, em que pedidos
insistentes foram feitos para que fOssemos para a quadra e jogassemos futebol. Sdo
resisténcias ja comuns a EF escolar, uma cultura enraizada nos estudantes (e em muitos
professores) e que, infelizmente, ainda dara trabalho para ser superada. Devemos, porém, nos
lembrar que, apenas porque um grupo ¢ mais enfatico em se fazer ser ouvido, este ndo
representa a totalidade - e nem a maioria - do coletivo. A maioria dos estudantes em nossa
intervengdo abragaram com entusiasmo a tematica proposta, fosse pela novidade da mesma,
fosse pela aproximagdo que tinham dela. Como comentei anteriormente, diversos estudantes,
mesmo apos a aula, continuaram empolgados com a adaptacdo do jogo que realizariamos no
encontro seguinte, comentando entre si, discutindo regras e possibilidades novas e
ensaiando-o em forma de brincadeira nos intervalos. Sousa (2019) nota algo semelhante em

seu trabalho:

No processo de finalizagdo da aula, houve uma roda de conversa sobre a realizacao
das atividades propostas. Quando perguntados sobre o que acharam dos jogos, os
alunos ndo pouparam elogios e manifestaram o interesse em realizar a mesma
atividade na aula seguinte. Sugeriram, inclusive, que na continuidade da atividade
em outra aula, fossem permitidas a utilizagdo do que eles chamaram de “armas que
causam maior dano” pois as que usaram precisaria entre trés a cinco tiros para
mandar o adversario ao chdo. A repercussdo foi tamanha que no caminho para sala
de aula alguns deles ainda comentavam de suas armas preferidas no jogo. (Sousa,
2019, p.36).

Figura 2 - Desenho realizado por aluna, mostra personagem de um dos jogos adaptados

(Among Us)

Fonte: Elaborada pelo autor (2024)



50

Em terceiro lugar, temos a caracteristica do contetido diversificado. A resposta do
aluno Guel, para o que achou das aulas, reflete bem esse ponto: “legal, para diferenciar o
contetido que aprendemos” (Guel). A tematica dos JEs por si s6 ja traz alguns pontos e temas
que sdo relativamente novos no conteudo escolar, como a ja citada questao do real e virtual, o
mercado de midias, a digitalizagdo, a realidade virtual, etc.

Abrao et al. (2022) notam que com o aperfeicoamento das tecnologias, a realidade
virtual passou a ser englobada amplamente por diversos setores, como o do entretenimento.
Em suas caracteristicas basicas, como a interacao e o envolvimento, a realidade virtual nos
possibilita conhecer, visitar e aprender sobre lugares distantes, ou até mesmo aqueles que nao
existem mais, fruto da evolu¢do humana. Os JEs (os autores destacam os exergames), podem
contribuir na EF escolar de uma forma direta na participagdo dos estudantes nas aulas,
oferecendo para as aulas praticas diferentes, contetido diversificado, esportes inabituais e
formas diferentes de se abordar os temas nos ambientes educacionais.

Na mesma linha, Araujo (2020) pontua que quando os exergames foram inseridos nas
salas de aulas tradicionais houve uma recep¢do muito boa por parte dos estudantes por
estarem vendo algo novo, diferente dos contetidos que eram apresentados no curriculo
padrao. Este aspecto vai de encontro com um dos principais fatores desmotivadores nas aulas
de EF escolar para os estudantes: a ado¢ao de contetidos repetitivos. Salgado e Scaglia (2020)
realizaram um estudo com inser¢do dos exergames no ensino do atletismo. Segundo os
autores, ao investigarem a motivagdo em aprender o atletismo, essa ficou bastante evidente ao
examinar as notas de campo, as entrevistas e os questionarios, expondo como aquele ensino
tinha sido envolvente e interessante. Os autores afirmam que a pratica conciliada entre o real
e o virtual contribuiu para a motivagdo intrinseca dos alunos, enriquecendo o ensino e
tornando-o significativo e prazeroso. Segundo eles, os exergames podem contribuir
diretamente com a educagdo fisica na motivagdo e na participagdo, ensinando contetidos
diversificados, esportes inabituais e formas divertidas que surgem das praticas corporais
contemporaneas.

Gadelha (2020), falando sobre a possibilidade de releitura dos conteudos
convencionais das aulas de EF (como o esporte, a danca, a ginastica, as lutas e as
brincadeiras), nos traz que, com tantas possibilidades no contexto escolar, propor um dialogo
ou uma releitura destes contetidos para trazer um novo olhar sensivel, com ressignificacdes
que conduzam a uma nova forma de fazer, ¢ uma atitude pretensiosa. Porém, que nao poderia
ser diferente, pois, a cada releitura, emergem novos caminhos com novas historias que, no

final, poderdo contribuir para a formagao critica dos alunos.
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O autor destaca alguns pontos positivos do trabalho com os JEs, como o fato de
motivarem os alunos a estarem presentes nas aulas de EF e que os JEs sdo uma forma de
ampliar o repertorio da cultura de movimento dos alunos para praticas corporais poucos

comuns a eles. Relatando os resultados positivos encontrados em seu trabalho, pontua que:

[...] motivados pelo reconhecimento dos processos pedagdgicos pelos alunos e
baseado na maioria dos comentarios positivos deles ao longo do processo, tanto
pessoalmente, no horario da aula, ou fora dela, os JEs podem e devem ser
incorporados naturalmente ao fazer pedagdgico, como uma possibilidade de
ampliacdo da cultura de movimento. Nao se tratando apenas de repetir acdes, mas
facilitar avancos cognitivos, implementando os espacos da Educagao Fisica Escolar
(Gadelha, 2020, p. 125-126)

Sendo assim, Fumis (2023) conclui que os JEs podem e devem ser utilizados na EF
escolar como uma metodologia inovadora e que promove participagdo e reflexdo quanto ao
uso. Além disso, sdo uma importante ferramenta para aproximar aluno e professor. Sua
implementagdo nas aulas nao requer conhecer todos os JEs disponiveis, mas sim entender o
que os alunos gostam e ouvi-los quanto a seus gostos e preferéncias. Acredito que, em nosso
trabalho, assim como no de Fumis (2023), Sousa (2019), Gadelha (2020), Giacomini (2022),
buscamos essa aproximag¢do. Ouvimos os alunos, trouxemos a tona os jogos que costumam e
gostam de jogar, incentivamos sua participagao ativa e criativa, motivamos sua participagao e
mostramos como o tema JEs tem lugar nas aulas de EF como um fim em si mesmo e como

forma de trabalhar uma ampla gama de contetidos muito relevantes nos tempos atuais.

3.2 “Achei que foi uma o6tima ideia em fazer jogos eletronicos na vida real e bem

criativo” - Real e Virtual

Uma das questdes fundamentais que os JEs possibilitam trabalhar ¢ a experiéncia do
real e do virtual. Esta questdo foi muito trabalhada nesta pesquisa e na intervencao realizada,
muito devido a relevancia que figura nos outros trabalhos em que este se baseia. Assim,
veremos neste capitulo os resultados desta abordagem em uma das categorias de analise.
Também, como categoria, observamos os pontos que os estudantes gostaram (ou ndo) na
intervengdo, que se relacionam por vezes com a novidade do conteudo JEs nas aulas de EF e
configuram distintos significados que os estudantes tiveram.

Como coloca Ramos (2008), a insercao dos jogos eletronicos na educacao deve ser
fundamentada sob uma perspectiva critica. Os JEs ndo sdo inocentes e educam de alguma

forma - seja para o consumo e violéncia ou para os papeis de género - o que reforca o papel
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pedagogico que deve ser colocado. A Escola, enquanto instituicdo que cada vez mais tem
partilhado o processo educacional das criangas com a familia precisa problematizar os JEs,
trabalhando com as criancas e os jovens o que ¢ certo e errado nesse mundo virtual,
reforgando a diferenciagdo entre virtual e o real e contribuindo para que os jogos se
consolidem como um espago de aprendizagem, além de ficcao e fantasia.

A questdo do virtual em contraste ao real apareceu logo no segundo dia de

intervengdo na escola. Como consta no trecho das Notas de Campo, destacado a seguir:

A primeira atividade que realizei no dia consistiu em apresentar algumas das
caracteristicas dos JEs. Escrevi na lousa algumas palavras inicialmente - Voluntario,
regras proprias, diferente da vida real, alegria, tensdo, tempo limitado, fantasia,
socializar, imaginacdo, criatividade, virtual/digital, coordenacdo, interatividade e
movimentos precisos e ageis. [...] Este momento foi muito produtivo pois pude
trabalhar [...] diversas questdes acerca dos JEs, como: a questdo do
real/fisico/concreto em oposicdo ao virtual/digital/codigo, do realismo nos jogos e
dos jogos mais fantasiosos, da evolucdo grafica, da realidade virtual; da
interatividade entre jogadores mas também entre jogador ¢ maquina [...] a questdo
das regras proprias que os jogos tem e como elas pautam seu funcionamento em um
ambiente digital e como estas sdo diferentes das que temos no mundo real/fisico;
(Notas de Campo, aula 2).

Partimos entdo para a atividade principal, cuja ideia inicial seria a de instigar a
curiosidade dos/as estudantes para ser realizada na aula da semana seguinte. Como atividade
para casa, deveriam comecar a elaboragdao da adaptacao dos jogos - escolhendo um JE de
interesse e realizando a transposicao deste para que pudéssemos joga-lo no mundo real. Este
jogo deveria manter as caracteristicas dos JEs vistas em aula, devendo haver um esforco para
transpo-las do ambiente virtual para o real. Na semana seguinte, trabalhamos em conjunto em
cima das propostas trazidas pelos estudantes e em outras que surgiram no dia, terminando o
debate com 4 jogos, adaptando os JEs: Freefire, Among Us, Minecraft e eFootball.

A ideia de adaptar os JEs do ambiente virtual para o real foi uma das ideias iniciais
para a intervencdo neste trabalho. Partiu da aproximagdo que estes jogos tém feito entre os
dois ambientes, buscando mesclar cada vez mais real e virtual - e também de minha
inquietagdo dos JEs como conteudo da EF escolar. Em seu livro “Webgames com o corpo:
vivenciando jogos virtuais no mundo real”, Schwartz e Tavares (2015) trazem diversas
possibilidades de adaptacao dos JEs para o ambiente real, seja na escola, lazer e at¢ em
ambientes corporativos. Trazem, também, a importante discussdo do real e do virtual. Para as
autoras, as interfaces e as tecnologias digitais representam uma tendéncia contemporanea,

com artificios cada vez mais sofisticados que envolvem, inclusive, o corpo do usuario (que
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participa de forma direta ou indireta nos dispositivos computacionais). A simulagdo
computacional aplicada aos videogames envolveu inicialmente apenas os estimulos tateis.
Posteriormente, temos as interfaces com estimulos visuais e aquelas que promovem
experiéncias corporais individuais e grupais interativas. A tendéncia atual ¢ a de se valorizar
cada vez mais a participacao corporal interativa nessas tecnologias.

As autoras citam as criticas sociais que os videogames passam entdo a receber (junto a
outras midias, como a televisdo) de colaborar com um estilo de vida sedentirio e o
crescimento do indice de obesidade em criancas e jovens, que leva a propria ideia de
desenvolvimento de videogames que pudessem promover mais atividade fisica, ou que
estimulassem a participagdo corporal efetiva (diversos autores caracterizam tais JEs como
exergames) (Schwartz e Tavares, 2015).

Segundo Schwartz e Tavares (2015), uma das inquietacdes que justificaram a ideia de
se adaptar os JEs para serem vivenciados com o corpo girou em torno da percep¢ao de que,
mesmo com as interfaces que fizeram o movimento de partir do presencial para o virtual,
permitindo a presenca corporal durante o jogo, a movimentacao sugerida era muito limitada,
com o jogador ndo podendo se distanciar muito do equipamento - ficando dependente deste
para a execucao do movimento.

Ainda, rebatendo as criticas aos JEs, as autoras notam outros estudos que ja
evidenciam os beneficios das vivéncias utilizando videogames, como os de Rivero, Querino e
Starling-Alves: “Quando usados de modo sadio e adaptados progressivamente para cada faixa
etaria - estes estudos apontaram impactos positivos das vivéncias com videogames nos
ambitos da atencdo, percepcao e fungdes executivas, entre outros” (Rivero, Querino e
Starling-Alves, 2012 apud Schwartz e Tavares, 2015, p.11).

O debate aqui, neste trabalho, buscou, propositalmente, ndo se aproximar tanto desta
questao de desenvolvimento de habilidades motoras, ou da importancia de que os JEs lutem
contra o sedentarismo e a obesidade infantil. Acredito, como ja mencionei anteriormente, que
a importancia dos JEs na EF escolar ndo se dd& como um meio, mas sim como um fim em si
proprio. Porém, tendo ciéncia que essa preocupacdo ¢ legitima, acredito que a possibilidade
de adaptacao dos JEs para o ambiente real pode, além de estimular questdes e conhecimentos
acerca do embate entre o virtual e o real, também aderecar fins relacionados a saude, ainda
que de forma pontual (tendo em vista o curto tempo e periodicidade limitada dedicados as
aulas de EF na matriz curricular).

Schwartz e Tavares (2015) pontuam que o uso dos videogames pode favorecer outras

formas e estratégias para vencer o sedentarismo, como € o caso da proposta dos webgames
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com o corpo apresentada no livro, que visa, segundo elas, uma perspectiva de ampliar as
possibilidades de atividades a serem vivenciadas de maneira ludica, respeitando as
expectativas e os interesses de diferentes faixas etarias, subsidiando profissionais de
diferentes campos, para atuarem de modo mais criativo e atrativo. “A base da proposta dos
webgames com o corpo ¢ centrada na utilizagdo dos estimulos provenientes dos jogos
eletronicos on-line, devidamente transpostos para serem vivenciados com o corpo, de modo
presencial, fomentando o espirito ludico” (Schwartz e Tavares, 2015).

O trabalho de Schwartz e Tavares (2015) buscou como base epistemologica a teoria
da atividade de Engestrom, que favorece o olhar sobre as atividades humanas mediadas por
artefatos. Essa teoria direciona a atencgdo para as relagdes estabelecidas entre as atividades
humanas e os artefatos culturalmente propostos para o desenvolvimento de tarefas. Leva em
consideragdo todo o sistema envolvido, ndo apenas a pessoa e a atividade em si, mas focaliza
também o processo, referente as equipes, a organizagdo e, inclusive, a contextualizacao
cultural e historica dos envolvidos e as motivagdes que os levam aquela pratica.

Buscamos entdo, em nossa intervengdo, partir exatamente desses estimulos
provenientes dos JEs, trazidos pelos estudantes e orientados por mim para que se alinhassem
as caracteristicas dos JEs que haviamos visto, discutido e acordado no encontro anterior. A
transposi¢ao para a vivéncia corporal, presencial e ludica exigiu esfor¢o e grande participagdo
dos estudantes - que se animaram com a possibilidade criativa e com a liberdade da atividade.

Essas discussoes e debates se deram de forma acalorada:

Foi dificil retomar a atengdo deles, exigindo certo tempo (¢ voz) para que se
reunissem em roda [...] Antes do inicio da partida, muitos alunos quiseram, de ultima
hora, acrescentar novas regras. Porém, isso se deu de forma muito desorganizada,
com um falando por cima do outro enquanto muitos corriam pela quadra e se
engalfinharam uns com os outros (Notas de Campo, aula 3).

E nem sempre o resultado era como o esperado:

De fato, 0 jogo ndo teve sucesso. Os alunos ndo andavam nas linhas da quadra ¢ se
recusavam a “morrer” quando os impostores piscavam para eles. Interrompi o jogo
e fizemos nova votagdo, se queriam tentar mudar as regras ou experimentar outro
jogo. Ganhou para que jogassemos a adaptagdo do jogo Freefire (Notas de Campo,
aula 3).

Estes percalcos (decorrentes, em nosso caso, de diversos fatores - como a inser¢ao

recente na turma e o curto tempo para o desenvolvimento das atividades), devemos notar, sdo
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também importantes para o processo pedagdgico e sdo, de fato, esperados. Como relata Sousa
(2019), ¢ importante frisar que os jogos, em linhas gerais, carregam um potencial criativo,
que ajudam no desenvolvimento de habilidades das criangas. Em alguns jogos ¢ preciso
redefinir as regras, estimulando assim a atencdo e a concentracdo, necessarias para a
discriminacao visual, competéncias perceptivas, motoras e aptiddes para o processamento de
informagdes - por esses motivos, ndo podemos deixar de aproveitar o potencial pedagdgico
dos JEs.

O trabalho de Sousa (2019), citado anteriormente, merece ser aqui nomeado de forma
integral, ja que se aproxima muito da minha prépria proposta. Intitulado “A educagao fisica
escolar entre o real e o virtual: a utilizagdo dos jogos eletronicos como possibilidade
pedagbgica”, a monografia tem por objetivo analisar as contribui¢des didatico-pedagogicas
que os JEs podem proporcionar as aulas de Educacdo Fisica. Para tal, o autor realiza uma
pesquisa de natureza qualitativa, tendo como método a pesquisa-agdo. A pesquisa de campo
possuiu um bloco de cinco intervengdes pedagogicas que tematizaram os JEs, assim como as
relagdes entre 0 mundo “virtual” e o “real”. As aulas ministradas foram também realizadas
em uma turma de 6° ano. Além destas tantas semelhangas com meu presente trabalho, Sousa
ainda conclui sua monografia nos dizendo que os jogos eletronicos podem ser grandes aliados
ao processo de ensino e aprendizagem na Educag¢do Fisica escolar, sobretudo, por auxiliarem
na compreensdo dos limites entre o “real” e o “virtual”.

No questionario final, realizado no ultimo dia de nossa intervencao na escola, os
estudantes foram levados a comentar sobre as diferengas que perceberam entre os jogos que
experienciaram de forma eletronica (virtual) e dos que adaptamos e jogamos na quadra (real).
No geral, as respostas ressaltaram que a diferenca entre os dois reside no fato de que os jogos
eletronicos foram jogados nos tablets e celulares e os adaptados foram jogados na quadra. As
semelhancas, quando apontadas, residiam em que ambos eram jogados, ou que suscitaram
emocodes positivas de divertimento e alegria. Porém, o relato de uma das estudantes chamou a
aten¢do ao dizer que as semelhancgas foram “O que temos de fazer e os personagens que
temos que ser, e o diferente é que foi na vida real” (Marinette).

Sousa (2019) nos relata que, em seu trabalho, o desenvolvimento das intervengdes
proporcionou um olhar direto para o que esta dentro e fora da escola no que diz respeito a
influéncia das midias na vida das criangas. Isso ajudou a repensar e entender os limites que os
sujeitos precisam para se desenvolver, considerando, inclusive, o papel da fantasia nesse

contexto.
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O autor reflete que a instituicdo escolar divide mais do que nunca o processo
educacional de jovens e criangas, e que a problematizacdo dos JEs, discutindo o que € certo
ou errado no ambito virtual, fortalecem os pontos de intersec¢do entre mundo real e o
imaginario, contribuindo para que os jogos se consolidem como ferramenta pedagogica
(Sousa, 2019)

Sousa (2019) conclui que em sua pesquisa afirma-se que os JEs e as midias podem ser
aliados da EF escolar, uma adaptacdo necessaria ja que as criangas € os jovens nao sdo mais
os mesmos de décadas anteriores. “Muito embora existam pontos que distanciam a disciplina
das midias, também existem varios outros que os aproximam, dentre o0s quais, as
representacdes de corpo e de ladico” (p. 44).

Sousa (2019) nota a facilidade da recriagao dos JEs por parte dos alunos em sua
intervencdo. Segundo o autor, tal facilidade afirma o quanto essa nova geragdo ¢ ligada ao
mundo dos games, criando assim agdes e praticas revolucionarias quanto a area da EF
escolar. Para que isso ocorra, o autor aponta dois desafios, sendo o primeiro lidar com esta
nova geragdo, buscando criar estratégias e utilizando recursos que incentivem e despertem o
aluno para aprender; e, o segundo, utilizar estes recursos, como JEs, para promover a
aprendizagem na escola, tanto de conteudos escolares, como de valores e principios éticos.

Aqui, sinto a necessidade de fazer um breve paréntese. Diferente dos jogos e
brincadeiras populares, os JEs estdo, a priori, sujeitos a logica capitalista de mercado -
devido as necessidades tecnologicas e empregaticias caracteristicas de sua producdo. Sdo
produtos feitos para o consumo e devemos perceber este fato de maneira critica, entendendo
as consequéncias (Gadelha, 2020; Caribé et al., 2015). Os JEs tém sim, como venho
afirmando (e como os autores aqui citado também o fazem), grande potencial pedagogico,
porém, devem ser trabalhados de forma critica, fazendo com que se compreendam os
aspectos mercadologicos dos mesmos, evitando que se caia em idealizagdes a seu respeito.

Voltando as respostas da aluna Marinette, na questdo seguinte “Fale um pouco sobre o
que vocé sentiu € 0 que mais gostou ou nao gostou quando jogamos 0s jogos que criamos na
quadra (pode ser qualquer jogo, o EFootball, 0 Among Us, o Freefire...)”, a aluna respondeu
que “Eu achei que ficou muito divertido e me senti dentro do jogo” (Marinette). O trabalho
de Araugjo e Freitas objetivou “conhecer os processos pelos quais as tecnologias maquinicas e
informacionais, constituidas na forma de jogos eletronicos, atuam na cultura corporal de
movimento” (Araujo e Freitas, 2018, p.12). Os autores argumentam que a sociedade tecno
cientifica contemporanea promove processos de virtualizacdo do corpo, que podem ser

compreendidos por trés oticas principais: a primeira seria a da virtualizagdo subjetiva do
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corpo, em que o corpo ¢ elevado a poténcia em ambientes virtuais, promovendo novas
subjetivacdes que se atualizam no corpo dito real. Neste, as pessoas interagem online e outra
realidade ¢ simulada em ambientes virtuais, geralmente fantasiosos. O processo de
virtualizagdo subjetiva do corpo estd ligado ao processo de virtualizagdo corporal e sua
influéncia na constitui¢do subjetiva dos corpos. A segunda seria a virtualizagdo objetiva do
corpo ou virtualizagdo imediata, na qual o corpo utiliza equipamentos e ferramentas proprias
para a imersdo nos mundos virtuais - como no caso de dispositivos de Realidade Virtual,
proporcionando uma imersdo cada vez mais realista no ciberespaco. A terceira seria a
representacao digital do corpo, marcada pela forma como o corpo € representado nos jogos
eletronicos, tanto no designer como no contexto narrativo. Estas trés perspectivas de
compreensdo do corpo s3o, segundo os autores, notdveis exemplos do processo de
virtualizagdo corporal, promovendo a constituicdo subjetiva dos corpos e elevando os
horizontes de reflexdo e atuacdo dos profissionais em Educagdo Fisica. O relato da aluna
Marinetti de “se sentir dentro do jogo” pode ndo se resumir apenas ao fato de estar
vivenciando o jogo de forma adaptada ao mundo real.

Vasques e Cardoso (2020), também trabalhando com esses conceitos, colocam que
comparando percepcoes da vivéncia entre os exergames € 0 jogo no ambiente real,
verificam-se perspectivas de utilizagdo critica dessa nova linguagem, que pode ampliar e
recriar as possibilidades das praticas e vivéncias corporais. Diferencia-se o “corpo vivo” do
“corpo vivido” ao entender que o “corpo vivido” seria o virtual e o “corpo vivo” a atualizagao
deste na expressao de sua cultura corporal de movimento.

Para os autores, o corpo pode experimentar ambas as dimensdes, a dita real e a virtual.
Uma das respostas dos estudantes ao questionario final chega a tangenciar essa concepgao. O
aluno Guel, questionado sobre as diferencas entre os jogos virtuais e os adaptados para a
quadra, responde que “Os comandos sao diferentes. Alguns.” E, mais a frente, questionado
sobre o que aprendeu nas aulas e que gostaria de destacar, responde “que podemos fazer isso
fora do celular”. Ja a aluna Mnzs Vdks responde, como diferencas: “O jeito de controlar,
maneiras de se comunicar”. J4 na questdo sobre a importincia nos JEs, responde “E muito
legal porque ndo praticamos s6 na vida “real””. As respostas destes estudantes parecem
aproximar-se dessa percep¢ao de uma diferenga entre um “corpo vivido”, virtual, ¢ um
“corpo vivo”, real.

No trabalho de Sousa (2019), a questdo do controle também foi percebida. O autor

nota que no joystick a facilidade de controlar ¢ precisa, o que, na quadra, no plano real, se
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manifestou de forma diferente, ja que os impulsos as vezes eram agucados em detrimento dos
comandos propostos, acusando uma “fuga de controle”.

Assim como em nossa intervencdo, Sousa (2019) propds aos seus estudantes uma
forma de futebol guiado (na nossa intervencdo, uma adaptagdo do eFootball). Segundo o
autor, o futebol guiado foi realizado de forma que os estudantes controlassem uns aos outros
através de comandos. Primeiramente a turma foi dividida em dois times e logo em seguida
cada equipe elencou os “controlados” e os “controladores”. Eles podiam enunciar qualquer
comando para ter o controle do colega, mas nao podiam toca-lo e diante das dificuldades de
comando surgidas na atividade, “coube-nos implantar regras durante a aplicagdao do jogo para
que o maximo possivel do jogo ocorresse a partir das relagdes de comando, tal como ocorre
em um jogo de videogame” (Sousa, 2019, p.39).

O autor nao revela, infelizmente, quais foram as regras implantadas. Em nosso caso,
como pode ser observado nas notas de campo: “os alunos tiveram dificuldades de jogar

seguindo apenas os comandos.

[...] apesar dos controladores poderem se locomover de forma livre pela quadra,
muitos mantiveram-se parados e distantes do jogo em si. Com o tempo, a
caracteristica propria do jogo foi se perdendo, com os jogadores jogando sem
comandos. Ao perceber isso, encerrei 0 jogo e parti para o proximo” (Notas de
campo, aula 3).

Schwartz e Tavares (2015) pontuam que ndo se deve considerar o contexto virtual
como substituto do ambiente real, mas, sim, como uma possibilidade de inovagdo que amplia
as alternativas do movimentar-se.

Os JEs estao amplamente inseridos no cotidiano dos estudantes, pois, desde muito
cedo ja tém contato com celulares, tablets, computadores, jogos on-line, entre outros. Nessa
perspectiva, alguns JEs do contexto das criancas podem ser adaptados ao ambiente fisico para
promover o processo ensino-aprendizagem. As atividades a serem apropriadas do ambiente
virtual representam uma ferramenta adicional de apoio para atingir os objetivos propostos.
Ao utilizar os elementos virtuais, ndo se pretende torna-los exclusividade nas aulas, mas
oportunizar novas propostas de diversificacdo de atividades para auxiliar o professor a atingir
os contetidos programados. Os recursos tecnologicos devem ser abordados no contexto
escolar, ndo apenas para tornar a aula mais interessante e chamar a atengao dos estudantes -
devem ser inseridos no intuito de possibilitar uma analise critica de sua utilizagdo no
cotidiano dos estudantes e no mundo atual, colaborando para a transformacao social e para a

renovagdo do processo educativo, possibilitando a construgdo participativa e critica do
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conhecimento e, ainda, contribuindo para a formacdo de cidadaos permeada por valores
socialmente positivos.

Trago estas reflexdes e perspectivas para reafirmar a importancia da discussao do real
e do virtual, que perpassa o campo da filosofia dando origem a novas areas de estudo. Porém,
ndo devemos perder de vista, como nos lembra Schwartz e Tavares (2015), ndo devemos
adotar o virtual como substituto. Devemos, porém, compreendé-lo, trabalha-lo de forma
critica e, acima de tudo, como propde este trabalho, trazer a questdo como tema de nossas
aulas. Os JEs, inseridos no contetido das aulas de Educagao Fisica na escola, configuram-se
como lugar de exceléncia para tais discussdes. Neste ponto, mas sem me alongar,
questiono-me se tal conteudo ndo deveria estar presente também nos documentos curriculares
do Ensino Médio (em nosso caso, o conteudo ndo figura no atual curriculo do estado de S@o
Paulo, na disciplina de EF), onde a tematica poderia ser trabalhada com maior profundidade,
relacionando-a a contetidos multidisciplinares.

Em minha intervencdo, através das discussdes em aula e das respostas dos estudantes
do 6° ano, pude perceber que o tema era completamente novo aos estudantes. Na questio
“Quais foram as maiores diferencas entre os Jogos jogados de forma eletronica (nos
computadores e celulares) e os Jogos jogados na quadra? E o que teve de parecido?”
pudemos observar respostas como “a diferenca ¢ que na quadra ndo ¢ eletronico” (Thayzinha
FF), “Porque os jogos e virtuais e ndo reais” (Minho Califa), “Que nods joga na vida real”
(Sol), “Que uns sdo eletronicos e outros sdo na vida real” (Lionel Messi), “Que jogos
eletronicos sdo dos celulares e jogos na quadra sao real” (Jogador), “Na vida real ¢ muito
diferente” (Nymar).

Percebemos que nesta questdo, os estudantes captaram as distingdes basicas entre os
dois ambientes, real e virtual, ¢ como seus corpos sdo mobilizados neles. Conseguimos
perceber também que os estudantes percebem as diferencas que os distintos ambientes
implicam. Creio que uma retomada posterior, com mais tempo e em anos subsequentes,
pudesse aprofundar o assunto, trazendo questoes filosoficas, mercadologicas e socioculturais
adequadas a importante reflexao acerca do real e virtual.

Schwartz e Tavares (2015) notam, no trabalho com os JEs, a oportunidade de
incentivar os estudantes a refletirem sobre o ambiente virtual e sua influéncia no cotidiano,
criando um clima favoravel a reflexdo e, at¢é mesmo, a cria¢do, trabalhando valores e
conhecimentos diversificados e promovendo uma educagdo significativa. Os webgames com
0 corpo, propostos no livro das autoras, representam, segundo as mesmas, um instrumento

permeado por emoc¢ao, motivagao e criatividade - os estudantes podem colaborar na etapa de
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adaptacdo do jogo, o que favorece maior motivacdo para participar na atividade e colabora
para o desenvolvimento da criatividade e do processo educativo. Nesse sentido, torna-se
importante que os professores estejam atentos as atualidades e aos jogos que os estudantes
gostam, a fim de os adaptarem para o ambiente fisico da escola e contribuirem para o
processo educativo significativo. Como citado anteriormente, em nosso trabalho, buscamos
nos proprios estudantes os jogos que seriam adaptados e nos esforcamos para, junto a eles,
construirmos as adaptacdes. A forma com que isto engajou e motivou os estudantes sera
melhor observada no subcapitulo seguinte.

Por fim, Sousa (2019) pontua que, nos dias atuais, ¢ comum estarmos quase que
totalmente conectados no mundo virtual. A Educagdo fisica escolar, dentro de sua
especificidade, pode promover reflexdes que ajudem a entender os limites € a0 mesmo tempo
atenuar a disparidade entre real e virtual. Fumis (2023) nota que os JEs promoveram o
protagonismo dos estudantes, inclusdo, ¢ mostra-se como uma possibilidade de ampliar o

curriculo da EF escolar para além das aulas tradicionais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Partindo do objetivo deste trabalho, de identificar e compreender os processos
educativos decorrentes de uma intervengao com a tematica jogos eletronicos nas aulas de
Educagdo Fisica no ensino fundamental, pudemos levantar dados importantes para justificar a
presenga da temadtica nas aulas deste componente curricular e que apontam possibilidades
para propostas pedagogicas que abordem este conteudo.

Pudemos perceber, com o desenvolvimento da pesquisa e da intervencao realizadas,
que os Jogos Eletronicos estdo muito presentes na vida dos jovens, em especial através do
acesso facilitado aos celulares smartphones - principal meio através do qual o acesso aos
jogos ¢ realizado. Esta forte presenga no cotidiano dos estudantes indica grande potencial
para seu uso no contexto escolar. Como pudemos observar a partir dos dados analisados, a
novidade do tema e sua proximidade com o interesse dos estudantes, ajuda na motivagao e
participacdo, atraindo a atencdo dos estudantes - tanto daqueles que ja estdo enfadados com
os conteudos de sempre quanto aqueles que insistem na pratica do futebol.

Os jogos sao diversos, abordando diversos temas e conteudos, tendendo a variar de
acordo com a moda e os novos langcamentos - o que exige do professor uma aten¢do para
sempre atualizar-se. Em nosso trabalho, buscamos mostrar como uma abordagem que inclui a
participacdo ativa dos estudantes na formulacdo das atividades pode ajudar o professor a
utilizar-se dos jogos mais atuais e interessantes aos estudantes, sem perder de vista seus
objetivos e os temas que deseja trabalhar em suas aulas. Buscando apreender quais sdao os
jogos de interesse da turma e colocando-a como colaboradora na elaboragdo, atrai-se ainda
mais a ateng¢do e participagdo dos estudantes, fomentando um engajamento através do senso
de pertencimento. Colabora-se, ainda, para o desenvolvimento de uma atitude ativa,
participativa, criativa e colaborativa dos estudantes.

Com a experimentacdo dos JEs para o ambiente real, pode-se, como vimos, sanar o
desejo dos estudantes de realizarem atividades com mais movimento - o que também abarca
esse processo tao caro a propria Educagdo Fisica. Tal experiéncia atendeu, em partes, os
anseios e preocupagdes com relacao a inatividade proporcionada pelos JEs. Ao apresentarmos
as possibilidades de se brincar os JEs no ambiente real, recriando-os € movimentando-se,
contribuimos para que os estudantes percebam novas possibilidades de usufruirem essa

cultura.
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Destacamos que o conteido dos JEs também ¢ de grande importancia para que se
abordem outros temas muito importantes na contemporaneidade - como, por exemplo, que foi
em nosso trabalho de grande destaque, a tematica do real e do virtual - abordando mudangas
significativas na sociedade, trazidas pelo advento do digital. Os JEs tratam-se apenas de uma
ramificagdo deste processo, porém, configura-se como um aspecto interessante para
trabalha-lo nas aulas de educagdo fisica. Por estarem tdo proximos do contexto do estudante,
atraindo sua atengdo e participagdo, e por configurarem-se como jogos, um contetido tao
proximo e caro a educagdo fisica, os JEs parecem-nos a forma ideal para se abordar as
questoes do real e do virtual nas aulas de EF.

Como também foi comentado, 0 momento em que os JEs sdo trazidos pelo curriculo
do estado de Sdo Paulo ainda ¢ muito pontual - apenas no 4° bimestre do 6° ano e¢ no 1°
bimestre do 7° ano. Seria interessante que fosse retomado mais a frente no processo
educativo, para, assim, abordar temas mais complexos e/ou aprofundar-se nos temas ja
levantados anteriormente. Percebemos, em nossa pesquisa, que muitos dos temas
apresentados eram inéditos aos estudantes e, portanto, ndo conseguimos nos aprofundar neles.
Uma retomada posterior, em anos subsequentes, permitiria uma maior elaboragdo, além de
incluir os jogos jogados por esses estudantes - que com certeza serao outros.

A questdo do curto espaco de tempo destinado aos JEs ndo ¢ um problema apenas
com relagdo ao seu momento unico e pontual na formagdo dos estudantes. Também se
configura em um obstaculo o curto periodo de tempo disponivel para sua elaboragao. O
conteudo disputa espago nos seus dois bimestres com outros conteudos, o que, na melhor
hipotese limita seu tempo e, na pior, ¢ excluido em detrimento dos outros contetidos. Em
nossa interven¢do, pudemos dispor de quatro encontros, oito aulas divididas em quatro
semanas consecutivas. Foi um tempo generoso que o professor do componente curricular nos
proporcionou e, ainda assim, foi curto, pouco para desenvolver todas as atividades que
haviamos planejado. Tivemos sempre que ter pressa e sentimos que ndo houve o tempo
necessario para promover toda a reflexdo que pretendiamos. Assim, como primeiro fator
limitante de nosso estudo, destacamos o fator do tempo limitado para sua abordagem - uma
questao fundamentalmente curricular do tema JE na grade da disciplina de EF.

Outro fator foi a questdo dos materiais disponiveis. Como vimos, a questdo da
disponibilidade de aparelhos para que se joguem os JEs em seu ambiente original, o virtual, ¢
muitas vezes limitante das escolas. Apesar da grande difusdo dos aparelhos celulares
smartphones nao devemos esperar que todo estudante esteja com um aparelho que o permita

acessar e vivenciar os JEs propostos em aula. Em nosso caso, tivemos sorte de a escola
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disponibilizar tablets para que usassemos na atividade, porém, mesmo nesse caso,
percebemos a dificuldade de alguns estudantes em acessar o meio e também questdes de mau
funcionamento de alguns aparelhos. Estes fatores limitaram o tempo da atividade proposta e
também foram desmotivadores aos estudantes, o que sinaliza para a necessidade de melhor
equipar as instituigdes escolares e proporcionar a eles um ensino mais adequado no uso das
mesmas.

Apesar destas questdes, avaliamos que a intervencao foi bem sucedida - tanto pelo
observado quanto pelos relatos dos proprios estudantes e da aprovagdo do professor da
disciplina. Os estudantes participaram das atividades de forma ativa e mostraram-se
motivados. Demonstraram ter se apropriado pelo menos das formas bésicas dos conceitos e
temas apresentados e trabalhados - o que era esperado tratando-se de um primeiro contato.
Com a pesquisa e¢ a intervencdo acreditamos que os JEs sdo um importante contetido nas
aulas de EF escolar, sendo ainda lugar privilegiado para se estudar temas pertinentes, e
fundamentais, como a questdo do real e virtual.

Novos trabalhos serdo de suma importancia para a continuidade do desenvolvimento
do tema, abordando novas formas e possibilidades do trabalho com os JEs, trazendo novas
atividades e formas. Ainda, h4 a importancia de se trazer novos temas adjacentes aos JEs que
nao foram abordados aqui (ou que ndo o foram com a devida profundidade), como questdes
de acesso, violéncia, género, representatividade, mercado, ética nos jogos, e tantas outras.
Com novas experiéncias € propostas, podemos assim aumentar as possibilidades
metodologicas dos professores, afirmando a importancia do conteudo Jogos Eletronicos no

curriculo do componente curricular de educagao fisica.
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Apéndice 1 - Notas de campo

Nota de campo 1 - 02/05/2024

Fui apresentado pelo professor da turma como estagidrio e estudante da Unesp - que
estaria presente com a turma em algumas aulas ministrando-as para a realizagdo do meu
trabalho de conclusdo de curso na faculdade - e colocado entdo para iniciar minha
intervencgao.

Inicialmente perguntei aos alunos se queriam saber algo sobre mim ou se queriam
perguntar algo a mais. Foram feitas algumas perguntas breves, como minha idade, time que
eu torcia, se iriamos descer para a quadra (foram insistentes nesta), se eu iria dar aula naquela
escola...

Falei entdo brevemente sobre os Jogos Eletronicos, perguntando se eles sabiam o que
eram e que ele constava como conteudo nas aulas de EF, explicando para eles entdo o
conceito e o momento dos JEs no curriculo do 60 e 70 anos. Os alunos ndo sabiam ao que se
referia a nomenclatura JEs e ficaram surpresos com a presenca do conteudo na disciplina.

Em seguida, passei na lousa o questiondrio inicial, orientando-os para que se
juntassem em grupos de 4 pessoas para conversarem e responderem as questdes e
entregassem uma folha por grupo ou uma por pessoa caso preferissem. Nesse momento os
alunos demonstraram descontentamento como ficar na sala de aula e seus desejos de
descerem para a quadra.

Muitos alunos tiveram duvidas sobre as questdes (o que significava “offline”, o que
eu queria dizer com “quando”, na questdo 4) e sobre como respondé-las (como responder as
questdes de sim ou ndo, se podiam responder em forma de tabela, se deveriam responder a no
10 mesmo tendo respondido que jogavam JEs) e muitos também aproveitaram este momento
para conversar comigo e perguntar mais sobre mim e sobre a aula (meu signo, se eu tinha
filhos, se iriam jogar futebol... novamente expressando o desejo de irem para a quadra).

Os alunos reclamaram do ntimero “elevado” de questdes (14) com um deles dizendo
que “parecia aula de portugués”. A isso, respondi que eram questdes simples de responder e
que logo iriam terminar (de fato, nos 10 minutos iniciais da 2a aula quase todos ja haviam
terminado e me entregado), quando poderiamos entdo, descer para a quadra. As folhas de
respostas ndo continham respostas muito elaboradas, o que, em consondncia com a pressa que
os alunos demonstraram, refletiu o desejo expresso deles de irem o mais rapido possivel para

a quadra.
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Ao final das entregas das questdes, e com a ajuda do professor, esperei que todos se
acalmassem e se sentassem para que pudesse fazer um combinado com eles: irilamos para a
quadra e 14 nos encontrariamos para conversar no circulo central. Apds essa conversa eu os
liberaria para que escolhessem as atividades que o grupo quisesse realizar, portanto, quanto
mais rapido se organizassem, mais tempo teriam.

Na quadra, conversei mais com eles sobre as proximas aulas e atividades que
teriamos, o que pareceu empolgar alguns alunos (o uso da sala de informatica, a possibilidade
de jogarem jogos eletronicos na aula e a de trazerem para a realidade fisica alguns JEs de sua
escolha). Também passei como tarefa para o proximo encontro que pensassem em JEs que
fossemos adaptar para uma atividade concreta, realizada de forma fisica. Nesta tarefa
aproveitei para explicar mais sobre o carater digital dos JEs e caracteristicas que estes jogos
possuem que deveriam ser adaptadas para nossa atividade (como a questao dos comandos, do
2D e de como nao deveriamos apenas transpor para o fisico - como por exemplo “adaptando”
um jogo eletronico de futebol e um simples jogo de futsal).

No momento da roda de conversa os alunos pareciam, em grande parte, mais calmos,
prestando mais atencao e antecipando o que fariamos. Nao todos. Alguns claramente estavam
apenas esperando (e querendo que eu me apressasse) para jogarem futsal. Acredito que
mesmo os JEs sendo do interesse de muitos alunos, o contexto “aula de educagdo fisica”
ainda condiciona fortemente o desejo pelo jogar futebol (em especial em grande parte dos
meninos).

De fato, ao encerrar a roda de conversa, dividi o grupo por atividades de interesse,
com a maioria esmagadora dos meninos optando pelo futsal e das meninas pela queimada.
Dois meninos optaram pelo volei e duas meninas ja quiseram comecar a pensar na adaptagao
do JE para o fisico. Estas comecaram a pensar em como executar o jogo “Minecraft” com as

pedras e pedacos de pau caidos dos galhos das arvores proximas a quadra.

Nota de campo 2 - 16/05/2024

Inicialmente retomei a aula passada com os alunos, relembrando o que sdo o JEs,
onde sdo jogados - videogames, computadores, celulares... - e perguntei se haviam iniciado a
tarefa de adaptarem algum jogo virtual para o mundo fisico. Alguns alunos responderam que
jé tinham pensado em algumas ideias e outros que ndo. A demanda de alguns (os mesmos)
alunos por “ir para a quadra jogar futebol” foi respondida por mim, novamente, na forma de
acordo: se conseguissemos realizar todas as atividades que eu havia planejado e sobrasse

tempo, poderiamos ter um tempo livre. Para isso eles deveriam se comportar ¢ responder as
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atividades de forma que estas fossem cumpridas de acordo com o planejado. Admito que ndo
acreditava que isso aconteceria neste dia devido as diversas atividades a serem realizadas,
porém, utilizei-me deste artificio para tentar conseguir um maior foco da turma. Admito
também que, apesar dessa estratégia talvez ter dado certo até certo ponto, foi apenas até certo
ponto apenas.

A primeira atividade que realizei no dia consistiu em apresentar algumas das
caracteristicas dos JEs. Escrevi na lousa algumas palavras inicialmente - Voluntario, regras
proprias, diferente da vida real, alegria, tensdo, tempo limitado, fantasia, socializar,
imaginagao, criatividade, virtual/digital, coordenacao, interatividade e movimentos precisos e
ageis. Questionei os alunos se eles conheciam todas as palavras e ao ser questionado sobre
“interatividade” por um aluno, estimulei seus colegas a responderem. Chegamos juntos a
possibilidades de defini¢do para a palavra e seguimos em frente discutindo os demais
conceitos. Este momento foi muito produtivo pois pude trabalhar com eles diversas questoes
acerca dos JEs, como: a questdo do real/fisico/concreto em oposi¢do ao virtual/digital/codigo,
do realismo nos jogos e dos jogos mais fantasiosos, da evolugdo grafica, da realidade virtual;
da interatividade entre jogadores mas também entre jogador e maquina (fosse essa
computador, videogame, controle, celular, etc.), da questdo da socializagao online nos jogos,
assim como a possibilidade de jogos serem jogados “sem fim” - como os jogos online; 0s
sentimentos que os jogos suscitam nos jogadores - de competitividade, de divertimento, de
raiva, de tensdo, medo, etc.; as demandas de coordenagdo motora nos jogos, mas também de
coordenagdo geral do corpo em alguns jogos, como os de realidade virtual e consoles como o
Nintendo Wii ou o Kinect do X-BOX; a questao das regras proprias que 0s jogos tem e como
elas pautam seu funcionamento em um ambiente digital e como estas sdo diferentes das que
temos no mundo real/fisico; o potencial de criatividade e imaginagdo que alguns jogos
permitem; e a questdo da voluntariedade com que se joga um jogo - de forma
descompromissada.

Discutidas as palavras que coloquei na lousa, disse aos alunos que no JE que eles
adaptaram para o mundo real/fisico deveria conter todas as palavras na lousa e que eles
poderiam agora optar por remover ou acrescentar novas palavras a lousa. Foi sugerida a
dinamica “vencer/perder”, “pontuacao” e “circuito”. Apds debate, removemos “circuito”,
“pontuacdo”, “tempo limitado”, e, como principio, removemos “digital/virtual”. Dei entdo
mais um tempo para que eles escrevessem suas propostas de jogos e me entregassem

enquanto eu preparava a lousa com a proxima parte da aula.
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Tive certa dificuldade de retomar a atencdo da sala, mas, quando consegui, passei para
eles um breve historico da evolu¢do dos JEs, da invenc¢do dos primeiros computadores na 2a
Guerra Mundial, passando pelos primeiros jogos (“OX0O”, “Tennis for Two”, “Spacewar!”)
nas décadas de 50 e 60, pela criacdo do videogame e do Arcade (em 66 e 72), e enfim por
alguns jogos classicos (“Pac-man”, “Tetris”, “Sonic”, “Mario”) e videogames historicos
(Atari, Megadrive, NES, Playstation e X-BOX). Conversamos sobre os jogos que eles
conheciam e haviam jogado, assim como consoles que possuiam ou ja haviam experienciado.
Discuti com a sala também sobre a evolucao dos jogos, tanto nas questoes de graficos como
de complexidade de narrativas e comandos, além de questdes de “controle”, indo de
aparelhos manuais até sensores de movimento como o Kinect e aparelhos de realidade virtual.

Por fim, como ultima atividade, propus a eles que formassem duplas - cada um da
dupla deveria escolher um JE qualquer para ensinar o outro a jogé-lo e vice-versa. Os alunos
ndo deveriam saber jogar previamente os jogos que fossem ser ensinados e deveriam
conhecer o jogo que ensinaram. Orientei que poderiam usar seus celulares e também distribui
para eles os laptops que a escola possui para uso dos alunos, como ferramenta auxiliar na
atividade. Percebi neste momento que muitos alunos tiveram dificuldades para logar nos
laptops, ativar a internet neles, etc. o que refletiu, em maior parte, ndo uma dificuldade dos
alunos, mas sim uma complexidade desnecessaria de uso destes aparelhos (com diversas
barreiras burocraticas de senhas e logins). Esse aspecto acabou limitando o tempo da
atividade, que foi encerrada antes do que eu gostaria (porém tendo havido tempo para que
fosse minimamente desenvolvida). Sem mais tempo de aula, orientei aos alunos (para
desgosto de alguns) que me trouxessem para a proxima aula: o nome do jogo que ensinaram
(e o do que aprenderam), o que acharam mais dificil ensinar (e aprender) € o que mais

gostaram na experiéncia.

Nota de campo 3 - 23/05/2024

Neste dia, a sala estava bastante agitada. Eu e o professor demoramos para conseguir
que os alunos se sentassem para que a chamada fosse feita. Mesmo apds ela, os alunos
estavam mais impacientes do que o normal, querendo ir para a quadra. Tentei acalma-los
dizendo que iriamos para a quadra realizar os jogos que eles propuseram na aula passada, mas
teriamos antes que resolver algumas questdes pendentes e finalizar as regras dos jogos que
jogariamos. Alguns demonstraram imediatamente sua insatisfacdo e percebi que teria que ser

paciente e persistente.
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Iniciei a aula retomando a tarefa final da aula anterior. Como apenas 1 dos alunos
havia feito a tarefa em casa, perguntei a alguns alunos as perguntas que fiz na aula passada e
anotei algumas das respostas. Dentre os jogos que ensinaram € que jogaram apareceram
“Poki” (1 e 2), “House” (jogo de decorar casas), “Monoposto”, “Basket”, “Freefire”
(aparecendo em duas respostas), “Supermarket”, “Supersurfer”, “Friday Night Funky” e, me
surpreendendo, “Tetris”, que eu havia exposto na parte do Histérico dos JEs na aula anterior.
A maioria dos jogos sdo de acesso gratuito, o que eu imaginava, pois, a maioria dos alunos
utilizou-se dos laptops da escola para acessa-los. Apesar de alguns jogos repetidos, muitos
jogos diferentes apareceram, inclusive diferentes dos jogos que haviam sido nomeados na
entrevista inicial na Aula 1.

Quanto ao que mais gostaram, as principais respostas incluiram os “varios modos e
estilos de jogo”, o “ritmo do jogo”, “o jogo ter varias opgdes” € a “acdo’” do jogo. Quanto ao
que acharam mais dificil de aprender, a maioria dos alunos indicaram a dificuldade de
dominar os comandos (que alguns chamaram de “botdes”) e a movimentacdo nos jogos.
Quanto as dificuldades de ensinar, os alunos notaram que nao sabiam o que falar para que
seus amigos “melhorassem”. No que pude observar nas aulas anteriores, os alunos ficavam
frustrados pois orientavam seus colegas o que deveriam fazer nos jogos, mas, quando estes
ndo conseguiam imediatamente reproduzir o que foi instruido, os alunos ensinando ndo
conseguiam adaptar suas falas para outro formato mais adequado.

A seguir, nomeei, aos alunos, os jogos que haviam sido entregues para mim na aula
passada. Alguns meninos perguntaram se jogariamos futebol e propus a eles que jogariamos
se entregassem-me uma proposta. Discutimos entdo as propostas e acertamos algumas regras
para que os jogos fossem viaveis e estivessem mais ou menos de acordo com os desejos da
sala e as caracteristicas dos JEs que haviamos elencado na aula anterior. Os alunos do futebol
também apresentaram sua proposta e acertamos ela em conjunto com os demais colegas.
Terminamos o debate com 4 jogos, adaptando os JEs: Freefire, Among Us, Minecraft e
eFootball.

A ansiedade dos alunos para irmos para a quadra, nesse ponto, ja estava insustentavel
e deixei alguns pormenores para acertarmos quando féssemos jogar cada jogo (eu ja
imaginava que ndo teriamos tempo para todos). Apds certo tempo para conseguir a atencao
deles na quadra, realizei uma votag¢do para qual seria o primeiro jogo a ser experienciado. O
eFootball foi o vencedor e repassei as regras e o modo de jogar com os alunos: parte dos
alunos seriam jogadores e parte seriam controladores. Os segundos deveriam dar os

comandos de jogo através da fala para que os jogadores os executassem. Estes, s poderiam
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realizar os comandos que foram dados a eles. Afora isso, algumas regras do futsal foram
alteradas, retirando a lateral, carrinhos e cartdes, toda falta seria chute direto ¢ saidas no
fundo seriam sempre lance do goleiro. Por fim, ndo haveria limite de jogadores. Todos que
quiseram ser jogadores o foram e dividiram-se em dois grupos com o mesmo numero. Os
demais assumiram o papel de controladores, formando dois times, cada um marcando gols
em um lado, mas podendo controlar qualquer jogador, um comando por vez (por exemplo,
“corre”, “tira a bola dele”, “chuta”, “defende”, etc.). O nimero de jogadores era apenas um
pouco maior que o de controladores (haviam 10 controladores para 15 jogadores), porém os
alunos tiveram dificuldades de jogar seguindo apenas os comandos. De fato, apesar dos
controladores poderem se locomover de forma livre pela quadra, muitos mantiveram-se
parados e distantes do jogo em si. Com o tempo, a caracteristica propria do jogo foi se
perdendo, com os jogadores jogando sem comandos. Ao perceber isso, encerrei 0 jogo € parti
para o proximo.

Foi dificil retomar a atencdo deles, exigindo certo tempo (e voz) para que se
reunissem em roda. Por votacdo, decidimos jogar em seguida a adaptacdo do jogo Among Us.
Em nossa versdo, decidimos que haveriam 3 papeis a serem desempenhados no jogo: a
tripulacao, que deveria coletar os coletes espalhados na quadra, s6 podendo andar nas linhas,
e leva-los a um dos gols; os impostores, decidimos de forma oculta por mim, deveriam
“assassinar” os tripulantes, piscando discretamente para eles; e o “xerife”, que deveriam
descobrir os dois impostores. Antes do inicio da partida, muitos alunos quiseram, de ultima
hora, acrescentar novas regras. Porém, isso se deu de forma muito desorganizada, com um
falando por cima do outro enquanto muitos corriam pela quadra e se engalfinharam uns com
os outros. Com ajuda do professor, conseguimos junta-los e combinei que fariamos da forma
combinada anteriormente em uma primeira rodada, mudando caso achdssemos necessario. De
fato, o jogo ndo teve sucesso. Os alunos nao andavam nas linhas da quadra e se recusavam a
“morrer” quando os impostores piscavam para eles. Interrompi o jogo e fizemos nova
votagdo, se queriam tentar mudar as regras ou experimentar outro jogo. Ganhou para que
jogassemos a adaptacao do jogo Freefire.

Nesta nossa adaptacdo de um jogo online de tiro, o Freefire, os alunos formaram
duplas: um atirador e uma bala. Os atiradores deveriam mirar a sua bala em outro jogador e
“dispara-la”. Esta, deveria ir correndo em linha reta até atingir algo (outro atirador, outra bala
ou alguma parede) e entdo regressar ao seu atirador. Os atiradores s6 poderiam mover-se se
estivessem com a sua bala. Caso fossem atingidos, os atiradores deveriam deitar, podendo

voltar ao jogo quando sua bala voltasse a ele e o levantasse. Este jogo teve uma boa adesao as
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regras, no geral. Houve a necessidade de lembré-los das regras de movimentacdo algumas
vezes, mas acredito ter sido o jogo mais “bem-sucedido” (tendo por parametro a adesdo as
regras propostas).

Porém, apesar das dificuldades de conseguir e direcionar a atengdo e energia dos
alunos e, principalmente, de que estes seguissem as regras que criamos juntos, os alunos
relataram, ao final da aula, terem se divertido muito com as brincadeiras. Creio que foi uma
excelente experiéncia que estimulou nos alunos a criatividade, a capacidade de adaptagdo e
de estruturacao de regras e jogos. Foi uma pena nao termos tido mais tempo para adaptar as
regras, polindo os jogos elaborados e transformando-os em mais adequados para a turma.
Como ultimo adendo desta aula, noto um aluno que n3o gostou do formato de nossa
adaptacao do jogo Freefire, acusando que nossa adaptagdo “ndo tinha nada a ver com o jogo™.
Este aluno ndo quis participar do jogo final, portanto, ao final da aula, abordei-o e disse que
ele trouxesse para mim uma nova proposta, de cunho préprio. Assim, na aula seguinte,

poderiamos analisé-la juntos e, caso fosse viavel, jogariamos ela com a turma.

Nota de campo 4 - 06/06/2024

Nesta aula, de encerramento da intervengdo, iniciei com uma fala agradecendo a
participagdo dos alunos e contando que este seria nosso Ultimo encontro na tematica dos
Jogos Eletronicos e que iriamos realizar um questionario para que eles contassem um pouco
sobre as aulas que tivemos e o que aprenderam. Distribui folhas impressas com as questdes
para que escrevessem ¢ me devolvessem, salientando que a atividade ndo valeria nota, mas
que por favor se esforcassem para tentar responder as questdes da melhor forma possivel.

Durante o tempo em que ficaram respondendo as questdes ndo houve um segundo em
que eu ndo estava tirando duvidas dos alunos do que quer que fosse... se precisavam por
mesmo o nome completo ou podiam abreviar, do que significava “nome ficticio” e se podiam
colocar mesmo qualquer nome, qual cor/etnia deveriam colocar, que nao sabiam ha quanto
tempo estudavam naquela escola, como responder as questdes (alguns alunos perguntaram
sobre todas as questdes, sem falta) e como escrever uma ou outra palavra (na maior parte dos
casos, como escrever nomes de jogos em inglés, como “Freefire” e “Minecraft”).

Conforme foram terminando o questiondrio, pedi que me entregasse e neste ato eu
entregava ao aluno os termos de consentimento (TCLE e TALE), para que lessem e
assinassem, explicando o porqué destes termos (ligados a minha pesquisa) ¢ que deveriam

levar um deles para que seus pais e/ou responsaveis assinassem também. Quando todos os
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alunos terminaram o questionario, receberam os termos de consentimento, assinaram eles e

me devolveram, agradeci novamente pela participagao deles.
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Apéndice 2 - Questionario inicial/ diagnostico (com resultados)

Total de respostas: 23

1) Voce gosta de Jogos Eletronicos? (Sim ou Nao)
22 Sim e 1 Nao

2) Vocé joga JEs? (Sim ou Nao)
21 Sim e 2 Nao

3) Onde joga JEs (quais plataformas - PC, celular, videogame...)?
Celular, 14; Videogame, 3; PC, 2

4) Quando joga (horéarios do dia)?
Qualquer horario, 13; apenas de noite, 6; as vezes, 2; depois que chega em casa, 2

5) Joga online ou offline?
Online, 10; Offline, 1; Ambos, 12

6) Com quem joga (sozinho, amigos, parentes...)?
As respostas incluiram parentes (7), amigos/as (15), estranhos (4), sozinho/a (6)

7) Quais géneros joga/prefere (agao, tiro, aventura, rpg...)?
Jogos de tiro (11), agdo (5), “de personagens” (2), de esportes (1), “fofos e divertidos”
(1), “divertido” (1), rpg (2), RP(1), todos (4).

8) Quais jogos tem jogado atualmente?
Freefire (9), Fifa (3), Avatar World (2), Angela (1), Yaya doll avatar maker (1),
Snake.io (1), Play Together (1), Super market (3), FF (1), Roblox (7), GTA RP (1),
Sub-swarf (1)

9) Qual jogo mais gostou de jogar?
Freefire (9), Minecraft (1), Poppy Playtime (2), Avatar world (1), Super market (1),
Roblox (6), GTARP (1), Fifa (1)

10) Para os que NAO jogam: por que ndo joga?
“Porque nao parecem ser educativos”

11) O que mais gosta nos JEs?

2 13 29 <¢

“Matar os outros 0S personagens € o jeito que eles reagem uando comeca”, “as
b b 9

99 C6y 2% ¢¢

aventuras’”, Jogar com outras pessoas,

99 6y

coisas fofas e coisas online”, “tudo”, “jogos
que vocé precisa evoluir”, “a diversidade de coisas pra fazer”, “violéncia e
9% ¢ 99 ¢

personagens”, “o conteudo”, “grafico e ganhar”.

12) O que mudaria nos JEs para que fiquem mais legais?
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“Tudo”, “nada”, “ndo sei”, “o grafico”, “possibilidade de criar seu proprio jogo”,

13

“voltar a clock tower de antigamente e as guaritas”, “menos travamentos”, “no
Freefire tiraria sonia, trogon, mag7 e dimitri”, “gelical gratis”, “as armas”.
13) O que acha do conteudo JEs nas aulas de Educagao Fisica?
“Sei ndo”, Legal, muito legal ou variantes (13), “ndo ¢ legal porque prefiro jogar
futebol”, “queimada”, “uma ideia interessante desde que o prof permita”, “futebol”.
14) O que gostaria de ver, aprender e/ou fazer nas aulas de JEs em EF?
As respostas de maior destaque incluem “jogar”, “praticar esportes”, “coisas novas,
habilidades e atracao, etc.”, “jogar jogos diferentes”, “por mim, nada”, “aprender a

jogar jogos” e “aprender a jogar outros jogos”.
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Quais géneros joga/prefere?
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Joga online ou offline?
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ONLINE
a435%
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Onde joga JEs ?

M cewviar [ vipeocame [l Pc

PC
10.5%

VIDEOGAME
15.8%
CELULAR
73.7%

Com quem joga?

W eapentes [l esmeannos [l sozinbo

W amicos
PARENTES
a9
AMIGOS
a8 9%
ESTRANHOS
125%
SOZINHO
18.0%

Qual jogo mais gostou de jogar?

| B
M Poppy Playtime  [J] Avatarworld

W minecraft

[l supermarket [l Roblox [l GTARP
W Fiita

STARP

a
45% 45%

Fresfire
40.9%

Roblox
3%

Super market
45%

Poppy Playtime
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Apéndice 3 - Questionario Final

NOME COMPLETO:

IDADE:

SERIE:

TEMPO QUE ESTUDA NA ESCOLA:
NOME FICTICIO:

COR/RACA E ETNIA: OPreto O Pardo OAmarelo OIndigena
OBranco

GENERO: OFeminino OMasculino OPrefiro ndo me iLdentificar

1) O que sdo os Jogos Eletronicos para vocé? (Pode escrever como vocé acha que se
descreve um Jogo Eletronico ou escrever as caracteristicas de um Jogo Eletronico que
vimos em aula)

2) Quais foram as maiores diferencas entre os Jogos jogados de forma eletronica (nos
computadores e celulares) e os Jogos jogados na quadra? E o que teve de parecido?

3) Fale um pouco sobre o que vocé sentiu € 0 que mais gostou ou ndo gostou quando
jogamos os jogos que criamos na quadra (pode ser qualquer jogo, o EFootball, o
Among Us, o Freefire...).

4) O que achou das aulas sobre Jogos Eletronicos na matéria de Educacdo Fisica?
Explique sua resposta.

5) O que gostaria de ter aprendido ou de ter feito nas aulas sobre Jogos Eletronicos mas
que nao fizemos?

6) O que vocé aprendeu nas aulas sobre Jogos Eletronicos que vocé gostaria de destacar?

7) Na sua opinido, qual(is) a(s) importancia(s) dos Jogos Eletronicos?
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Apéndice 4 - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE)

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado/a para participar do trabalho intitulado “Jogos Eletronicos

nas aulas de Educagao Fisica do Ensino Fundamental: uma proposta de intervencao”
Seus pais (ou responsaveis) permitiram que vocé participasse!

O presente estudo tem por objetivo investigar os jogos eletronicos de interesse de uma
turma do 60 ano do ensino fundamental e aplicar uma proposta de conteudo de aula com estes

dados levantados.

Nao precisa participar do trabalho se ndo quiser, ¢ um direito seu. Também nao tera

nenhum problema se quiser desistir depois de ter iniciado sua participacao.

As aulas ocorrerdo normalmente, porém poderd haver uma dinamica diferente
durante as aulas para que o estudante/pesquisador realize as observagdes, bem como, para

que as entrevistas possam acontecer.

Sua participacdo consistira em conceder entrevistas e autorizar a utilizagdo das
mesmas, bem como, das observagdes em notas de campo, das gravagdes em audio das rodas
de conversa e das entrevistas, das fotografias; dos proprios registros produzidos pelos/as
participantes, tais como desenhos, fotografias, textos e congéneres. Todos os dados serdo
utilizados exclusivamente para fins académicos, possibilitando a divulgacdao dos resultados
desta pesquisa em congressos, palestras e outros eventos cientificos. O risco com sua
participacdo ¢ de eventual constrangimento pela situacdo de registro de imagens, de
gravacdes em audio de entrevistas ou de observacdes em notas campo, mas todos os cuidados
estdo sendo tomados para evita-los, tais como a solicitagdo prévia de autorizagdo e retirada de

imagens e/ou declara¢des por vocé indicados.

Caso venha a sentir qualquer desconforto ou tenha alguma duvida sobre a pesquisa,
vocé pode procurar pelo pesquisador Flavio Artioli Neto, sob a orientagdo da Profa. Dra.

Denise Aparecida Corréa, pessoalmente ou pelo telefone (14) 8814-7273.
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Seu nome nao sera revelado e nem repassaremos suas informagoes a qualquer outra

pessoa.

Eu aceito

participar do trabalho “Jogos Eletronicos nas aulas de Educacdo Fisica do Ensino

Fundamental: uma proposta de intervengao”.

Assinatura do menor

Assinatura do estudante/pesquisador



Apéndice 5 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(Conselho Nacional de Satide, Resoluc¢oes 466/12 e 510/16)

Prezado(a) Senhor(a),

82

Solicitamos autorizagdo do(a) Senhor(a), responsavel legal pelo(a) educando(a)

mesmo(a) participe da pesquisa que tem como titulo: “Jogos Eletronicos nas aulas

Educagao Fisica do Ensino Fundamental: uma proposta de intervengdo”

A pesquisa tem como objetivo central identificar e compreender os processos de

, para que o(a)

de

ensinar ¢ de aprender os jogos eletronicos como conteudo das aulas de educacdo fisica

escolar.

Caso autorize a participagdo do(a) aluno(a) na pesquisa, realizarei observacdes das
atividades, como os jogos, brincadeiras, contacdo de historias, rodas de conversa, e
entrevistas que eles e elas poderdo expressar suas opinides livremente sobre as perguntas.
As respostas serdo gravadas em audio e utilizadas somente para fins de pesquisa. O(a)
nome do(a) educando(a), bem como, a turma ou a institui¢do a que pertence nao sera
identificado nas respostas, garantindo o sigilo e a privacidade sobre sua participagao.

Os beneficios esperados desta pesquisa sdo: compreender, nas aulas de educagao
fisica na escola, o que as criangas aprendem e ensinam nesse ambiente, dar subsidios para
futuros/as professores/as, trazerem novos elementos para suas aulas, bem como, contribuir
para melhorar a qualidade do ensino na escola.

Os riscos, que porventura possam ocorrer com a participagdo na pesquisa € algum
desconforto em responder a alguma pergunta, caso algum outro incomodo ocorra, a
crianga participante ou o(a) senhor(a) poderd comunicar ao pesquisador responsavel para a
adequagdo da perguntas.

Nao haverd nenhum custo para que o(a) educando(a) possa participar da pesquisa.
Assim como também ndo haverd remuneracdo para participar do estudo.

Os dados coletados serdo utilizados unicamente para fins de pesquisa e estudo. Os
resultados da pesquisa serdo publicados e/ou apresentados com fins cientificos
(dissertagao, tese, livros, artigos, reunides cientificas e afins).

Quaisquer esclarecimentos poderdo ser solicitados no decorrer da pesquisa. Cabe
lembrar-lhe, ainda, que o(a) Senhor(a) ou o(a) educando(a) podera recusar ou retirar o
consentimento livre e esclarecido em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacdo alguma.



Se o(a) Senhor(a) se sentir suficientemente esclarecido sobre essa pesquisa, seus
objetivos, eventuais riscos e beneficios, convido-o(a) a assinar este Termo, elaborado em
duas vias, sendo que uma ficard com o(a) Senhor(a) e outra com a pesquisador.

Agradecemos antecipadamente a sua contribuicdo. Em caso de dividas éticas o(a)
Senhor(a) poderé entrar em contato com o Comité de Etica/CEP da Faculdade de Ciéncias
de Bauru-UNESP, pelo nimero (14) 3103-9400, enderegado na Av. Luiz Edmundo Carrijo
Coube, n° 14-01.

Eu, ,
depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodologicos, riscos e
beneficios da pesquisa “Jogos Eletronicos nas aulas de Educagdo Fisica do Ensino
Fundamental: uma proposta de intervencao”, AUTORIZO, por meio do presente termo, a
participacdo do(a) educando(a), sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.
Tenho ciéncia também de que a guarda e demais procedimentos de seguranga com relacao
aos audios sao de responsabilidade da pesquisadora responsavel.

Local: BAURU, de de 2024.

Assinatura do Pesquisador Assinatura do(a) responsavel

Dados sobre a Pesquisa:
Titulo do Projeto: “Jogos Eletronicos nas aulas de Educagdo Fisica do Ensino
Fundamental: uma proposta de intervengao”

Pesquisador responsavel: Flavio Artioli Neto

Institui¢ao: UNESP/Bauru — Faculdade de Ciéncias — Departamento de Educacgdo Fisica
Endereco: Av. Eng. Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01, Bairro Vargem Limpa
17033-360 - Bauru, SP.

Telefone para contato: (19) 983385700

E-mail: f.artioli@unesp.br

Dados sobre o responsavel legal pelo(a) aluno(a) participante da Pesquisa:
Nome do responsavel:
RG: CPF
Enderego:
Telefone para contato: ()

E-mail:
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Flavio Artioli Neto

Denise Aparecida Correa
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