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RESUMO

O presente estudo tem por objetivo analisar a contribui¢Ges didatico-pedagogicas que 0s jogos
eletrénicos podem proporcionar as aulas de Educacédo fisica no ensino fundamental 11, em
uma escola pablica de ensino integral na cidade de Tocantindpolis — TO. Para isso realizou-
se uma pesquisa de natureza qualitativa, tendo como método a pesquisa-acdo. O aporte
tedrico-conceitual foi subsidiado por artigos que emergiram de uma revisdo sistematica em
oito periddicos no campo da Educacdo Fisica entre os anos de 2009-2018, chegando a
amostragem final de 26 artigos concernentes a tematica evocada. A pesquisa de campo foi
composta por duas fases, sendo a primeira de mapeamento da estrutura fisica e pedagogica da
escola elencada para o estudo, e a segunda, composta por um bloco de cinco intervencdes
pedagdgicas que tematizaram os jogos eletronicos, além das relagdes entre 0 mundo “virtual”
¢ 0 “real” promovidas no cotidiano, dentro e fora da escola. As técnicas de pesquisa utilizadas
foram a observacdo participante da rotina escolar e os desenhos produzidos pelos sujeitos sob
o tema proposto “A minha relagdo com as midias”. As aulas ministradas foram realizadas em
uma turma de 6° ano, com 25 alunos (14 meninas e 11 meninos), de faixa etaria entre 10 a 14
anos. A analise dos dados foi concebida a partir do cruzamento entre o olhar do pesquisador, a
literatura e o conteddo produzido em campo. Alguns temas foram sobrelevados durante as
intervengdes dentre 0s quais: 0 esporte, a violéncia e questdes de género. Percebeu-se, ao
final, que os jogos eletrdnicos podem ser grandes aliados ao processo de ensino e
aprendizagem na Educagdo Fisica escolar, sobretudo, por auxiliarem na compreensdo dos
limites entre o “real” e o “virtual”.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Midia. Educagdo Fisica. Escola



Abstract

The present study aims to analyze the didactic-pedagogical contributions that electronic
games can provide to Physical Education classes in elementary school 11, in a public school of
integral education in the city of Tocantinpolis - TO. For this, a qualitative research was
carried out, using the action research method. The theoretical and conceptual contribution was
supported by articles that emerged from a systematic review in eight journals in the field of
Physical Education between 2009-2018, reaching the final sampling of 26 articles concerning
the evoked theme. The field research consisted of two phases, the first one mapping the
physical and pedagogical structure of the school listed for the study, and the second,
consisting of a block of five pedagogical interventions that addressed the electronic games,
besides the relations between the “virtual” and “real” world promoted in everyday life, inside
and outside the school. The research techniques used were the participant observation of the
school routine and the drawings produced by the subjects under the proposed theme “My
relationship with the media”. The classes were held in a 6th grade class, with 25 students (14
girls and 11 boys), aged 10 to 14 years. The data analysis was conceived from the intersection
between the researcher's gaze, the literature and the content produced in the field. Some
themes were raised during the interventions such as: sport, violence and gender issues. In the
end, it was realized that electronic games can be great allies to the process of teaching and
learning in school physical education, especially by helping to understand the boundaries
between the "real™ and the "virtual".

Keywords: Electronic games. Media. Physical education. School
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho versa sobre os jogos como forma de expressédo, disponibilizando
diversos significados no ambito cultural e educacional. Conforme Huizinga (2001), o jogo é
um elemento da cultura e caracteriza-se como algo que foge da vida real, partindo em direcéo
a uma esfera paralela de atividades com orientagcdes préprias. No que se diz respeito a
definicdo de jogos num plano educativo encontramos algumas divergéncias, em boa parte
relacionada a sua funcdo ludica, isto, pois, 0 jogo propicia diversdo e prazer, mas também, de
forma paradoxal, o desprazer, proporcionando momentos de decepcdo e angustia. Ademais,
quando escolhido de forma voluntéria o jogo pode ensinar qualquer coisa, desde que disponha
aos sujeitos saberes e formas de leitura e apreensédo de mundo (SENAL; MOURA, 2014).

No bojo dessa discussdo, a cultura ludica pode ser entendida como uma estrutura
formatada por costumes, valores e condutas representadas nos jogos e brincadeiras. Ela pode
ser individual, tradicional ou universal, alem de geracional, e vem se constituindo como um
dos contetidos da Educacéo Fisica escolar desde o inicio do século XX. Portanto, 0 jogo € um
lugar de construcdo da cultura Iudica e alguns elementos tem incidéncia especial sobre essa
cultura, dentre eles a cultura que é oferecida pela midia (BROUGERE, 1998).

Um dos conteddos mais marcantes dos jogos e brincadeiras no século XXI sdo os
jogos eletronicos, destaques também como plataforma midiatica nacional e internacional.
Assim, 0s jogos sdo de extrema atragdo tanto para os jovens como para os adultos, podendo
ser assim um forte aliado nas aulas de educacdo fisica escolar. Se observarmos um tracejo
histdrico, os jogos, as brincadeiras e os brinquedos do publico infanto-juvenil ja ndo sdo os
mesmos. Os sujeitos contemporaneos vivem imersos em tecnologias, incluindo o uso para
tarefas habituais como estudo e lazer, incluindo comunicagdo entre pares por meio de chats,
aplicativos de mensagem instantanea, redes sociais ou até mesmo interagindo a partir de jogos
digitais (SENAL; MOURA, 2014).

Gee (2009, p. 168) destaca que ““[...] os bons videogames incorporam bons principios
de aprendizagem identidade, interagdo, customizagdo, desafio, sentidos contextualizados,
pensamento sistematico [...]”. O autor sugere ainda, tornar a aprendizagem dentro e fora da
escola mais parecida com os games, pois € algo que eles tém acesso diariamente. Patel et al.
(2009, p. 79 apud VAGHETTI; DA COSTA BOTELHO, 2010), por sua vez, afirmam que o

uso dos games possuem um potencial exponencial na educacdo, em todos os niveis de ensino,
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pois esta plataforma “[...]possibilita a criagdo de softwares educativos e a aprendizagem
através de simulacdo em ambientes de realidade virtual, nos quais as possibilidades de
visualizacao de conteudos se tornam ilimitadas.”

Por outro lado, jogos de computador sdo tradicionalmente controlados por teclados,
joysticks, mouses e game pads, através dos quais o0 usuério, sentado em frente a um monitor
ou a uma televisdo, interage com o0 jogo. Essa forma de interacdo, infelizmente, tem
contribuido para o aparecimento de problemas de ordem musculoesquelética e de obesidade
(VAGHETTI; DA COSTA BOTELHO, 2010). Em seu conjunto, compreende um fenémeno
da cultura digital, da sociedade do conhecimento, a sociedade em rede, representado para a
cultura lddica infanto-juvenil, ndo sé o que ha de mais moderno e inovador em matéria de
diversdo eletronica (ZAREMBA; CRUZ 2010).

Ramos (2008), afirma que dentro desse contexto de emergéncia constante de novas
tecnologias na educacdo, o professor tem uma funcdo estratégica quando pensamos na
aplicabilidade pedagogica dos jogos eletronicos e nos reflexos que eles podem ter no
desenvolvimento humano. O autor propde, com isso, um debate sobre as possibilidades e os
obstaculos da incorporacdo desses contetidos na area da educacéo fisica escolar.

Sendo assim, com base em todo 0 exposto, realizamos as seguintes questdes: quais a
contribuicGes didatico-pedagdgicas que os jogos eletrénicos podem proporcionar as aulas de
Educacdo fisica escolar? Como os alunos consomem as midias no cotidiano? Qual a relagdo
entre o real e o virtual pode ser problematizada por meio das aulas de educacdo fisica? Todas
essas perguntas carregam consigo leituras de midias no cotidiano dos sujeitos educandos e 0s
impactos que elas podem trazer ao campo da Educacdo Fisica escolar, portanto, merecem ser
exploradas e problematizadas com o devido trato tedrico-metodoldgico.

1.1.0bjetivos
1.1.1. Objetivo geral
Analisar a contribuicdes didatico-pedagdgicas que o0s jogos eletrdnicos podem

proporcionar as aulas de Educacéo fisica em uma escola publica de ensino integral na cidade
de Tocantinopolis — TO.
1.1.2. Objetivos especificos

a) Mapear as praticas de consumo das midias dos alunos de uma turma de 6° ano da
referida escola.

b) Problematizar a relacdo real e virtual a partir de vivéncias relacionadas aos jogos

eletrénicos nas aulas de educacdo fisica.
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2. JUSTIFICATIVA

Ao observar o atual cenario da nossa sociedade, podemos perceber que boa parte das
informacdes estdo praticamente a um clique de acesso. Em contrapartida, muitas vezes a
escola se mantém alheia a esse fato, ndo conseguindo usufruir didatico-pedagogicamente
daquilo que as criangas e adolescentes mais se interessam. Ao observar a rotina de alunos da
educacdo infantil e do ensino fundamental I, nas vivéncias dos estagios supervisionados,
identificamos que alguns alunos, de certo modo, reproduzem na dimensado “real” aquilo que
vém nas telas de celulares, televisdes e computadores, nesses casos num plano “virtual”.

Quando citamos a relagdo “real” e “virtual” nos remetemos a discussao das midias. A
compreensdo das midias na sociedade como um todo tem um papel fundamental nas
discussdes referentes aos jogos eletrbnicos na educacgdo. Isto, pois, em uma sociedade que
cresce de forma exponencial no que se diz respeito a interatividade, compreender os impactos
dos contetidos veiculados as mais diversas plataformas midiaticas, tem implicacdo direta na
relacdo de criancgas e jovens com 0s jogos eletronicos.

Se propusermos um olhar mais minucioso ao cotidiano escolar, podemos perceber que
0s jogos eletronicos estdo presentes sob as mais diversas formas, porém sdo negligenciados
por parte do corpo docente. A titulo de exemplo, nos momentos de recreacdo ou tempo livre,
observamos, nas escolas que realizamos as vivéncias de estigio, que as criangcas e
adolescentes recorrem bastante aos jogos nos celulares ou tablets como atividades de lazer.
Inclusive, aqueles que ndo dispbem de aparelhos eletronicos, utilizam de conteGdos
midiaticos, seja por meio de personagens ou recriando cenarios imaginarios no plano real,
para se aproximarem do mundo dos games.

Cabe-nos ponderar, ainda, que, 0s jogos eletrénicos podem servir de grandes
ferramentas para o contexto educacional, porém, o mesmo também é capaz de tirar o foco do
aluno acerca das demandas cotidianas. 1sso, de certo modo, se torna um embate desleal entre
0S games e a escola, pois de um lado as atividades sdo atrativas e interativas e do outro por
vezes é repetitivo e cansativo.

Sendo assim, trabalhar os jogos eletronicos no ambiente escolar pode ser um grande
desafio para os professores de Educacéo Fisica, pois 0s jogos que os alunos mais séo adeptos,
por vezes podem apresentar incompatibilidades com o ambito escolar. Com base nisso, ao
propormos um movimento de problematizagdo do mundo virtual dos games para o real do

chdo da quadra, ganhamos muito em relacdo a atengdo dos alunos, pois teremos uma
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ferramenta pedagdgica que propicia novas narrativas e experiéncias corporais. Em vista disso,
a presente pesquisa traz a aproximacao dos jogos eletrénicos com ambiente escolar propondo

assim os jogos eletrénicos como uma possibilidade didatico-pedagdgica.
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3. REVISAO DE LITERATURA

Os delineamentos iniciais da revisdo de literatura foram estabelecidos a partir do que
seria 0s jogos eletronicos e sua relacdo com a midia no campo da Educacdo Fisica. Para tanto,
foi realizado uma pesquisa de forma sistematica, juntamente ao grupo de pesquisa no qual
faco parte, acerca dos jogos e brincadeiras na producdo cientifica do referido campo.
Recorremos, com isso, a oito revistas multitematicas da area da Educacdo fisica, sendo que a
investigacdo foi realizada em artigos dos ultimos 10 anos (2009 a 2018) em que nos seus
titulos e resumo e/ou palavras-chave, apresentassem os termos: “ladico”, “brinquedo”, “jogo”,
“brincadeira” e “ludicidade”.

Com esse método o grupo conseguiu encontrar 108 artigos dentro da tematica “jogos e
brincadeiras”, sendo estes subdivididos em 12 categorias tematicas, sendo elas: “Jogos
eletrbnicos/midia”,“Prética pedagogica/ formacao e atuacdo profissional”,“Tempo e espaco de
brincar”,“Jogos indigenas/ corpo, cultura e arte”, “Jogos tradicionais/ populares”, “Jogos
cooperativos/ valores”,“Inclusdo”, “lazer/ trabalho/ recreacdo”, “Preconceito/ exclusdo/
agressividade”, “Jogos de aventura/ educacdo ambiental”, “Aprendizagem motora/Psicologia”
e 0s “Jogos de tabuleiro”.

De acordo com o levantamento realizado, foi possivel perceber que hd um maior
numero de artigos relacionados aos “jogos eletrénicos/ midia” e, em contrapartida, ha uma
menor quantidade relacionada aos “jogos de tabuleiro”. Seguem, em seguida, os graficos 1 e 2

com o0s numeros de artigos encontrados em cada categoria e por revistas.
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Grafico 1: Quantitativo de artigos por categoria tematica
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Gréfico 2: Quantitativo de artigos por categoria revista

Quantidades de Artigos por revistas

120 108
100

80
60

40 34

21
20 I 17 10 7 3 )
0 l . [] o | E— —
o (bo".

& ¢ © S > : D 3
x§§\ N & QQQ'Q & d , @&\c’\‘b QQ‘DQ 00{0 <&
& < C@\ S ‘Ir*"bQ b@c} @Q)b &
S o ¥ > P 2> Sl
SO P N
@0\ Nd W & & '&q}
> 2% Q)‘Q %%
< & s <®
& ¥ O
A >
&

Fonte: Nucleo de investigacdo multidisciplinar em Educacédo Fisica/NIMEF/UFT



16

Podemos observar que, dentre as categorias pesquisadas pelo grupo de estudo, a que
mais destacou-se pelo fato de ter o maior nimero artigos encontrado nos ultimos 10 anos foi a
dos jogos eletrénicos/ midia com 24 artigos. Dado que merece ser destacado, uma vez que
retrata um paradoxo, ja que a tematica é bastante explorada no contexto das pesquisas
relacionadas ao ludico na Educacéo Fisica, mas ainda tratada de forma incipiente no cenario

educacional tocantinopolino.

3.1 Delineamentos histdricos e conceituais dos jogos eletrénicos e midia

As criangas e os jovens de hoje vivem em uma sociedade em constante mudanca, em
gue os avangos tecnoldgicos acontecem a todo momento. No entanto, eles conseguem se
adaptar, aprender e interagir com muita facilidade (MAGALHAES; GOMES, 2010).

Segundo Finco e Fraga (2013) os jogos digitais vém crescendo no Brasil. A producéo
nesse setor cresceu cerca de 14% no ano de 2008 e movimentou cerca de 87 milhGes de reais
nesse mesmo ano. Os autores ainda afirmam que o potencial de crescimento é muito grande
para um mercado que movimenta mais de 50 milhGes de délares. E para entender melhor
como essa industria cresceu tanto, analisaram o historico dos jogos digitais e a influéncia
midiatica que eles sofreram nessa trajetdria. De acordo com 0s autores, 0s jogos eletrdnicos
tiveram um comeco conturbado, entre 1940 (final da primeira guerra mundial) e o inicio de
1950 (comeco da segunda guerra mundial). Sendo assim, os jogos eletrénicos teriam sido
criados com o propésito de diminuir a tensdo do ambiente causado pela guerra. Porém, o
consumo em larga escala s6 comegou a acontecer em medos de 1970, com a fabricagdo e
comercializacdo de jogos digitais no formato de arcade, conhecido aqui no Brasil como
fliperama (REIS; CAVICHIOLLI, 2014).

Conforme Reis e Cavichiolli (2014), nos dias de hoje as demandas dos jogos digitais
continua a crescer em larga escala, sendo visivel o esfor¢o das indUstrias para conquistar
novos publicos como o dos idosos, que ainda ndo estdo muitos familiarizados com as novas
tecnologias.

Se na fase inicial os jogos digitais foram comercializados como brinquedos para o
publico infanto-juvenil, em uma fase posterior passou a ser considerado pelos fabricantes
como plataformas eletrénicas de ponta. Ficando claro para o mercado, assim, que 0s jogos
digitais ndo deveriam estar juntos aos brinquedos de borrachas plastico ou outros, mas sim
juntos a dvd’s, videocassetes e computadores (REIS; CAVICHIOLLI, 2014).
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Mesmo os fabricantes atribuindo um outro significado dos jogos eletronicos, o
afastando da esfera dos brinquedos, estes fazem parte da cultura dos jovens e criancas. No
bojo dessa discussao Cruz janior (2014, p.179), considera que “mais do que atividades ludicas
e aparelhos tecnoldgicos, os videogames tém afirmado cada vez mais o seu status de cultura.”

Entretanto, os jogos eletronicos ndo se prendem apenas na esfera do lazer. Inclusive,
por vezes, dispdem de ambientes competitivos de alto nivel (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).
Os autores ainda afirmam que 0s jogos eletrénicos estdo cada vez no nosso cotidiano e varias
discussdes emergem desse contexto, como a prépria violéncia.

E importante ressaltar que em meio a sensacio de prazer quando jogamos um jogo
eletrénico, eles também podem evidenciar formas de violéncia, o que gera uma infinidade de
problematiza¢des acerca do assunto. Segundo Retondar e Harris (2008) a medida que a
tecnologia veio ganhando novos horizontes, 0s jogos tornaram-se cada vez mais violentos.
Em uma pesquisa 0s mesmos autores analisaram trezentos jogos eletrénicos populares e 73%
dos jogos dispunham de atos de assassinatos, condutas agressivas e praticas marginais.

Cabe-nos ressaltar que os jogos eletrénicos também sdo alvos de outros tipos de
criticas, dentre as quais, destacamos o estimulo ao sedentarismo infantil. A principal
justificativa se sustenta ao fato de que as criancgas e adolescentes tendem a ficar a maior parte
do seu tempo parados em frente ao video game, computador, celular ou tablet. Em
contrapartida, nos dias atuais, ja existem jogos que estimulam e simulam o movimento, bem
como aplicativos e jogos de celular e tablets que proporcionam interatividade com o mundo
real, estimulando o movimento. Tal fato, de certo modo amplia as possibilidades de mercado
na midia como um todo.

Na esteira dessa discussdo, podemos reiterar que 0s jogos eletrénicos movimentam
uma inddstria produtiva e lucrativa, que estimula, inclusive, empresas e profissionais de
marketing a veicularem suas marcas no contexto do proprio jogo. Tais jogos que veiculam
esse tipo de conteido sdo chamados de advergames e se constituem em um estilo interativo de
publicidade contemporaneo (RESENDE, 2009).

Dessa forma, entendemos que, 0s jogos eletronicos hoje sofrem grande influéncia
midiatica, pelo seu alto potencial financeiro. Isto possui implicacdo direta nas interacdes entre
sujeitos, despertando novas condutas sociais, bem como formas diferentes de educar pelas

proprias midias.
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3.2 Jogos eletrdnicos, midia e a Educacao Fisica escolar

Pode-se considerar que, mesmo como um fenémeno relativamente recente, o problema
dos jogos digitais ndo se caracteriza como estranho ao campo da Educacdo Fisica escolar
(CRUZ JUNIOR; CRUZ, 2012). Cruz Junior e Cruz (2012) afirmam que a Educacéo Fisica
acirra mais ainda as contradi¢@es e os debates em torno da polarizacdo dos video games, uma
vez que carrega em seu bojo manifestacbes de carater ludico que detém o status de
“contetdo”, sobretudo, em sua perspectiva educacional.

E importante ressaltar que os profissionais que atuam no campo deveriam se permitir
reconhecer as interferéncias dos jogos eletronicos no cotidiano das criancas. Isso porque
muitas delas criam roteiros e histdrias fantasiosas que podem ser reinterpretadas e reeditadas
nas aulas. Esse processo pode ocorrer por meio de jogos, brincadeiras, bem como nas
expressdes corporais das mais diversas naturezas, em que haja um didlogo com algumas
vivéncias eletrénicas das criangas (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

E necessario abordar, assim, os videogames nio como maquina estatica ou eventos
isolados, mas sim como um sistema de movimentos onde ocorre a assimilagdo, producéo e
circulacdo de significados. Assim, 0s jogos virtuais entram no contexto educacional em que a
aprendizagem ndo ocorre somente ao jogar, mas também por intermédio das praticas
socioculturais que ultrapassam 0 jogo propriamente dito e ganham a vida diaria. (CRUZ
JUNIOR, 2012).

A prética dos jogos eletronicos pressuple atencdo e concentracdo, j4 que exige uma
coordenacdo motora fina bem agucada, que pode levar com que os praticantes esquecam de
seus problemas. No entanto, esse nao € fator principal, pois se fosse desse modo a crian¢a nao
se interessaria, pois ndo tem responsabilidades, preocupacdes nem problemas exclusivos do
mundo adulto. A evasdo do mundo real pode ser uma consequéncia, mas nao o motivo para a
pratica ludica dos jogos virtuais (REIS; CAVICHIOLLI, 2008).

A midia também ¢ outro fator que influencia muito os jogos eletrdnicos e tambeém o
modo das criangas no mundo escolar (SIQUEIRA; WIGGERS; SOUSA, 2012). Siqueira,
Wiggers e Sousa (2012) fazem uma ressalva sobre a relevancia da midia na formacdo dos
alunos. Pontuam que é de responsabilidade da escola e dos professores entender e aperfeicoar
seus conhecimentos na atuacao educacional para as midias.

Ao observarmos o breve historico dos jogos eletrdnicos, podemos perceber o tamanho
do seu crescimento, sobretudo no ambito publicitério e financeiro. As industrias desses jogos

despertaram ao longo tempo grandes interesses, tanto por parte da midia, como dos
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admiradores (jogadores) e criticos. Pelo fato de na sociedade moderna ganharem mais
repercussao com criancas, jovens, adultos e até idosos 0s jogos podem se apresentar como
grandes aliados do universo educacional, inclusive, abrindo espaco para serem usados como
ferramentas pedagdgicas, trazendo assim o mundo virtual mais préximo do real.

Dessa forma, os jogos eletrdnicos ajudam com que a Educacdo Fisica também se
atualize e saia dos padrdes tradicionais e convencionais, criando novos ares e possibilidades
para seus alunos. Isso tudo acabou sendo eixo de problematizacdo no amplo universo amostral
de artigos relacionados ao tema proposto, no campo da Educacdo Fisica, nos publicado

Gltimos 10 anos.
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4 METODOLOGIA

O percurso metodologico desta pesquisa teve como principio a abordagem qualitativa,
sendo que, através desta, podemos tentar entender a complexidade do sujeito e suas relaces

no ambiente da sua pratica pedagdgica. Segundo Brito (2016, p. 19):

Nessa abordagem cientifica, o sujeito investigador ndo se torna o Unico com
condicOes de apresentar sentido aos fendmenos investigados, os sujeitos implicitos e
explicitos no ambiente analisado tém seus enfoques e suas concepgdes que
necessitam serem levados em conta e ndo devem ser classificados com variantes sem
importancia.

Assim os investigados adotam alguns procedimentos e estratégias Ihes permitindo
perceber o comportamento do sujeito e sua relagdo com o ambiente, entendendo, dessa forma,
suas agdes habituais.

Além disso, dispde como método a pesquisa-acao que, segundo Thiollent (1985, p. 14)

corresponde a:

[...] um tipo de pesquisa social que € concebida e realizada em estreita associacao
com uma acdo ou com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativos da situacdo da realidade a ser
investigada estdo envolvidos de modo cooperativo e participativo.

Sendo assim, esse tipo de método permite participar diretamente da acdo conjuntamente

com os participantes criando assim uma solu¢do de modo cooperativo.

4.1 Tipo de pesquisa

Escolhemos para esta investigacdo dois tipos de pesquisa baseados na abordagem
qualitativa: pesquisa bibliografica e de campo. A pesquisa bibliografica, segundo Marconi
Lakatos (2008, p.185):

abrange toda bibliografia j& tornada publica em relacdo ao tema de estudo, desde
publicacBes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias [...]
sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito,
dito ou filmado sobre determinado assunto. (MARCONI; LAKATQOS, 2008).

Assim podemos entender que a pesquisa bibliografica é aguela que estuda uma
literatura sobre determinado assunto e tem como finalidade colocar o pesquisador em contato
com todas as teorias disponiveis. Na pesquisa bibliogréfica deste trabalho buscamos na
literatura os conceitos e as contribuicfes dos jogos eletrénicos nas aulas educacdo fisica.
Destaca-se que, como ja foi mencionado, o aporte teodrico-conceitual foi subsidiado por

artigos que emergiram de uma revisdo sistematica em oito peridédicos no campo da Educacédo
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Fisica entre os anos de 2009-2018, chegando a amostragem final de 26 artigos concernentes a
tematica evocada.

Na segunda etapa da realizamos a pesquisa de campo que, Lakatos (2008, p.18),
define “como observagdo de fatos e fenomenos tal como ocorrem espontaneamente, na coleta
de dados a eles referentes e no registro de variaveis que se presume relevantes, para analisa-
los”. Este tipo de pesquisa ¢ de grande importancia para realizagdo desse trabalho, sendo que
para tentar encontrar a resposta para 0 nosso problema é necessario conhecer os sujeitos ali
envolvidos, entendendo assim quais a contricbes dos jogos eletronicos e as influéncias
midiaticas nas aulas de Educacéo fisica.

Ha de se ressaltar que a pesquisa de campo foi composta por duas fases realizadas ao
longo de 8 semanas entre 0s meses de agosto e setembro de 2019. A primeira etapa consistiu
em um mapeamento da estrutura fisica e pedagdgica da escola elencada para o estudo, e a
segunda, composta por um bloco de cinco intervencgdes pedagdgicas que tematizaram 0s jogos
eletronicos, além das relagdes entre o mundo “virtual” ¢ o “real” promovidas no cotidiano,

dentro e fora da escola.
4.2 Instrumentos/Técnicas de coleta dos dados

Para a coleta de dados, foram utilizados como instrumentos a observacao participante,
assim como também a realizacdo de um diario de campo.

Na observacdo participante observamos e interagimos diretamente com os alunos,
ouvindo-os e examinandos os fatos ali expostos, no sentido de tentarmos resolver o problema
sobre o tema ali exposto. E que, segundo Marconi e Lakatos (1999, p.90) “[...] utiliza os
sentidos na obtencdo de determinados aspectos da realidade. Consiste de ver, ouvir e
examinar fatos ou fenomenos”.

Foi utilizado um diario de campo para relatar diariamente os pontos mais relevantes de
cada aula, registrando os aspectos primordiais da intervencdo. Que, como ja foi mencionado,
foi um bloco de cinco aulas sobre os jogos eletrdnicos, isso de forma pratica e tedrica.
Destaca-se que, como técnica de pesquisa complementar, foram utilizados os desenhos

produzidos pelos sujeitos sob o tema proposto “A minha relagdo com as midias”.
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4.3 Procedimentos de Analise dos dados

Para analisar os dados obtidos nas entrevistas ultimaremos o método de analise de
contetdo, que é um procedimento metodoldgico de pesquisa que se usa para descrever,
interpretar conteudo de toda classe de documentos ou texto.

Segundo Morais (1999) a essa “metodologia de pesquisa faz parte de uma busca
tedrica e pratica, com um significado especial no campo das investiga¢cdes sociais. Constitui-
se em bem mais do que uma simples técnica de analise de dados, representando uma
abordagem metodoldgica com caracteristicas e possibilidades proprias”

Assim sendo, utilizamos a analise de contetido para analisar os dados obtidos em nossa
pesquisa, sempre buscando o cruzamento entre o olhar do pesquisador, a literatura e o

contetdo produzido em campo para responder a problematica explicita nesse trabalho.
4.4 Objeto do estudo

O objeto de estudo dessa pesquisa sdo 0s jogos eletronicos nas aulas de educacao fisica

escolar.
4.5 Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Girassol de tempo Integral XV de
novembro que esta situada a Rua 15 de Novembro n°. 178, na cidade de Tocantin6polis, Norte
do Estado do Tocantins. Sua histéria se confunde com a histéria da cidade, pois carrega
consigo a grandeza de ser a primeira escola da cidade, com mais de 70 anos de educacéo.

A escola é pioneira na educacgdo de Tocantindpolis e ja ofertou todas as modalidades
de ensino e atende em Tempo Integral alunos dos 5° ao 8° anos do Ensino Fundamental,
oriundos de todos os locais da cidade.

De acordo com a reestruturacdo curricular das escolas de tempo integral do estado do
Tocantins, passou a ofertar dez aulas com duracdo de cinglienta minutos cada, sendo cinco
aulas no turno matutino e cinco no turno vespertino.

A escola possui um prédio estruturado com oito salas de aulas, nove salas diversas,
alguma multifuncional (direcdo, financeiro, coordenacdo pedagdgica e orientacdo
educacional, secretaria, sala de reforco, sala dos Professores, laboratério de informatica,
biblioteca, sala de AEE) algumas sem climatizacdo. Contamos ainda com espagos como uma
cantina, um depdsito de alimentos, um refeitorio, dois almoxarifados, uma quadra

poliesportiva coberta e um pétio coberto que atendem as necessidades escolares.
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A érea da escola é toda murada, mas esta longe de atender as condi¢des minimas de
funcionamento de uma escola de atendimento integral, pois faltam espagos primordiais como:

sala de descanso, sala de leitura e banheiros com vestuario.

Figural - Aescola

Fonte: Jeferson Alves de Sousa. 2019.

4.6 Os sujeitos

A pesquisa foi realizada com uma turma de 6° ano da referida escola da rede estadual,
localizada no municipio de Tocantindpolis — TO. A referida turma de 6° ano, dispGe de 25
alunos (14 meninas e 11 meninos), de faixa etaria entre 10 a 14 anos, com caracteristicas
diferentes e tem como fama ser a pior turma da escola. A grande maioria dos sujeitos sdo bem
ativos e participativos, mas a principio alguns se mostravam rebeldes respondendo ao
professor e deixando de realizar algumas atividades.

Apesar de apresentar sujeitos com personalidades fortes, ainda ha aqueles que tendem

a ter boa performance académica, uma vez que realizam as atividades propostas e participam
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das aulas sem qualquer tipo de problema. Dentro da turma se encontra alguns sujeitos
repetentes e com a idade bem acima que a grande maioria, sendo eles individuos mais
timidos, mais isolados, que sentam ao fundo da sala e que durante as aulas conversam pouco.
Tais alunos tém dificuldades para realizacdo de atividades, néo participando assim da maioria
dos trabalhos e atividades propostas pelos professores.

A maiorias dos sujeitos aqui referidos costumam conversar bastante durante as aulas,
chegando ao professor ter que intervir e parar as atividades durante a execucdo da mesma.
Porém, também dispdem de muitas qualidades, dentre as quais a boa receptividade e o
envolvimento com demais a¢des propostas pelo professor. Destaca-se, também que um dos
alunos é acompanhado por uma monitora, durante todas as atividades realizadas.

Apesar das dificuldades encontradas na relagdo aluno professor, os alunos em sua
maioria foram respeitosos e cordiais durante todo o processo da pesquisa, chegando até a
ajudar na realizacdo das atividades propostas, sempre colaborando nas execuc¢des das mesmas,

desmistificando e descaracterizando assim o titulo que Ihes foram atribuidos dentro da escola.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os jogos eletrénicos vém marcando grande presenca na nossa sociedade e, assim
como aludido anteriormente, 0s mesmos apresentam uma presenca significativa no espaco
escolar. Com essa presenca os professores travam embates com os eletrénicos todos os dias e
tal disputa acaba sendo desleal. Tendo como alicerce as experiéncias vividas nos estagios
passados e na referida escola, foi montado um projeto intervencbes para confirmar as
contribuicGes didatico- pedagdgicas dos jogos eletrdnicos dentro do ambiente escolar, assim
como mapear das praticas do consumo de midia por parte dos alunos.

A proposta dos jogos eletrdnicos ainda ndo se tornou uma tematica frequente da area
de educacao fisica escolar. Tal evidencia foi confirmada ao observar as aulas de educacdo
fisica durante todo o estagio pois o conteddo ndo chegou a ser utilizado de em nenhum
contexto pelos professores. Dessa forma alia-se como escopo de intervencdo aquilo que o
aluno néo tem tido a oportunidade de vivenciar e por outro lado um objeto de dificuldade para
muitos professores, promovendo um grande ambiente de significacéo para ser problematizado
no ambiente escolar.

Para Da Silveira e Torres (2007) os jogos eletronicos vivem causando debates e séo
comumente atacados pelo senso comum por, supostamente, serem violentos, antipedagogicos,
viciantes e por ndo terem um olhar educativo. Tais colocagOes vdo ao encontro com o que foi
o0 observado em campo, pois as dificuldades de serem trabalhados esses jogos dentro da escola
se ddo a partir de argumentos e pensamentos como este. Assim, muitos veem 0s jogos
eletronicos como um empecilho e tentam competir com o mesmo, tornando assim uma
batalha entre professor e jogos.

Por outro lado, Alves (2004, p. 08) discorda dessa ideia e entende que os “games
podem se constituir em espacos de aprendizagem e ressignificacdo de desejos, sem
necessariamente levar os jogadores a comportamentos e atitudes hediondas e socialmente
inaceitaveis”.

Em adicdo, Brougére (2000, p.15) relata sobre o brinquedo na sociedade

contemporanea, e ressalta:

Quer a lamentemos, quer nos resignemos ou a aceitemos com entusiasmo, a
midia desempenha nas sociedades ocidentais um papel consideravel, tanto
entre os adultos quanto entre as criancas [...]
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Sobreleva-se assim, a influéncia das midias em uma conjuntura social ampla, que afeta
a escola diretamente, pois a mesma esta ligada aos seus alunos, que por sua vez, carregam de
certa forma essa influéncia de varias maneiras para o ambiente escolar.

Sabendo da sua influéncia constante sobre a vida dos alunos, buscamos mapear as
praticas de consumo de midia por parte dos alunos. Para isso foi utilizado o desenho como
recurso (de investigacdo) didatico pedagdgico. Percebeu-se, assim, que 0s jogos eletronicos
sdo um dos mais citados pelos desenhos, além de programas de TV e ferramentas mais
populares atualmente como a Netflix.

Para que pudéssemos alcancar os objetivos foram tragcados percursos metodoldgicos
para as intervengOes na referida escola. Destaca-se que a escolha da escola se deu por
aproximacdo com a mesma a partir de experiéncias com 0s estagios supervisionados. No que
se diz respeito a turma, se deu por disponibilidade da prépria instituicdo que ressaltou a
necessidade de intervencdes diferenciadas na mesma. Para a composi¢do das aulas foram
realizadas intervencdes expositivas dialogadas, bem como préticas, dentro e fora do espaco de

sala de aula. Estes processos metodoldgicos das intervengdes serdo expostos posteriormente.

Quadro 1- Bloco de cinco aulas interventivas

Semanas Aulas Tema Atividades
Préaticas de consumo de midias no Producéo de desenho
01 publico infantojuvenil com a tematica “minha
c relacdo com a midia”
L Relacionando a midia e a Educagéo Jogos de celular.
Fisica (Anos 80 e 2000) Cobrinha e Angry birds
Problematizando os jogos violentos Bomberman e Arena
o 03 :
2 free fire
04 Problematizando os esportes Subwey surf e futebol
o (Re) criando vivéncias entre o real e  Just dance, score hero e
3 05 . . .
0 virtual Resident evil.

Fonte: Jeferson Alves de Sousa. 2019.
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De acordo com Girardello (2005), as midias oferecem conteldos para as brincadeiras,
preenchendo o imaginario das criangas com suas mensagens e valores. Dessa forma, o quadro
acima demonstra o conteudo tal como um processo, que foi desenvolvido no periodo das
intervengdes a partir da correlacdo entre o virtual previsto nas “telas” e os jogos e brincadeiras
nos espagos de pratica.

Levando em consideracdo a fase da observagcdo o bloco de aulas se deram, num
primeiro momento, a partir da aprecia¢do dos contetdos dentro das aulas de educacéo fisica
na rotina da escola. Para implementar o conteido proposto, em um segundo momento, foi
realizado o mapeamento das préaticas de consumo de midias, utilizando-se da pesquisa acéo
para tentar obter os resultados projetados, entendendo que, a pesquisa agdo “considera a voz
do sujeito, sua perspectiva, seu sentido [...] a voz do sujeito fara da tessitura da metodologia
da investigagdao” (FRANCO, 2005, P. 483).

Na fase do mapeamento, foi apresentado, de inicio, as vertentes do que seria
trabalhado superficialmente durante todo o processo de intervengdo. Antes mesmo de
comecar a expor o que seria trabalhado, foram suscitados alguns comentarios e indagacGes
contrarios ao contetdo, destacando-se, dentre eles: “gostamos ¢ de jogar bola professor”. E no
momento que o foi exposto a eles que seria trabalhado os jogos eletronicos, foram feitas
vérias sugestfes de jogos, dentre elas uma se destacou de forma que quase unanime, 0
“freefire”.

A principio uma pergunta se destacou entre as outras: “o senhor vai trazer o video
game para nds jogarmos professor?”. Assim evidenciou que os jogos eletronicos ndo sdo
vistos como aliados nas aulas de educacéo fisica e sim como adversarios, pois em resposta a
pergunta do aluno anterior outro acrescentou: “meus pais dizem que a gente nao pode jogar
esses joguinhos pois atrapalha na escola”. E nesse momento evidenciou-Se que 0S jogos
eletrénicos se tornam uma espécie de “inimigos” da escola, uma vez que causam um grande
entrave entre os mesmos. E em razdo da curiosidade da ndo selecdo dos jogos eletronicos
como um contedo da educacédo fisica que partiu a necessidade de um olhar diferente para
esse conteddo.

Costa e Betti (2006) apontam que o caminho seria incorporar nas aulas educacéo fisica
possibilidades de interacdo com as diversas midias eletronicas, assim se lancaria um olhar
mais critico sobre esse elemento da cultura. Mesmo com varios autores apontando um
caminho para utilizacdo dos jogos midiaticos, os professores do ambito escolar ainda
preferem fechar os olhos para tal situacdo. O primeiro passo para superar tal situacdo foi

mapear a pratica de consumo da midia atraves de um desenho tematico. Segundo Pereira
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(2006) a teoria de Vygotsky relata avangos na compreensdo por meio do desenho, pois 0
mesmo reflete seu conhecimento, assim como conceitua sua realidade, reproduzindo o

significado das palavras em desenho.
5.1 A relacgdo das criangas com as midias

Como jé& ressaltamos, a Educacdo Fisica e os jogos eletrénicos sao vistos muitas vezes
como adversarios e opositores um do outro. Isso se deve ao fato da Educacéo Fisica lidar com
0 movimento, ja 0s jogos eletrdnicos, em sua maioria, sdo realizados de forma “estatica”,
sentado, deitado, com aparente estimulo a falta de movimento.

Na contramdo disso, 0s jogos eletrbnicos e as midias sdo vistos com bons olhos pelos
alunos, chamando facilmente a atencdo dos mesmos. Essa relagdo com os contedos
midiatico/eletrénicos é o fator chave para tornar a aula mais atrativa e prazerosa aos olhos da
crianca. E esse pode ser um ponto positivo na aproximacao entre a Educacao Fisica, as midias
e 0S jogos eletrdnicos.

Considerado o que foi observado durante a fase do estagio e também a partir da fala da
professora regente, que declarou nao ter nenhuma relacdo como a as midias em sua pratica
pedagogica, se a inspiracao para o deu o inicio do bloco de aulas.

A etapa inicial foi marcada pela criacdo de desenhos por parte da turma, onde foi
explicitado o percurso metodolégico do que seria trabalhado. De antemdo logo houve uma
reivindicacdo contraria por parte de alguns ao contetido que seria abordado. A énfase ao jogo
do futebol em detrimento de outros elementos da cultura corporal foi um ponto crucial
registrado na fala: “ndo professor, eu gosto é de jogar bola”. Assim notabilizou-se a
importancia de se trabalhar outros conteidos no ambito escolar.

A producdo dos desenhos aconteceu em uma folha de papel A4, entregue a todos 0s
presentes da turma. O tema proposto foi: “Minha relagdo com a midia”. A partir da exposi¢do
da demanda, logo surgiu uma pergunta: “Professor, o que ¢ midia?” Antes que respondesse,
0s proprios alunos comegaram a dar a respostas, dentre as quais destacam-se: “é a televisao”,
“internet” etc. 1sso evidencia que em alguma medida a presenca da midia tem forte influéncia
na vida dos alunos. E importante ressaltar que durante as producdes dos desenhos alguns
alunos alegaram que o Unico meio de contato entre eles e as midias era através da televisdo, o
gue mostra que, alguns alunos, apesar da idade, ndo tém contato com celulares ou mesmo com
a internet. Vale destacar que durante a aplicacéo dos desenhos os alunos interagiram muito,

olhando e comentando os desenhos dos colegas que os rodeavam. Alguns meninos ainda
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destacaram com comentarios em tom de chacota: “Olha! assiste a Barbie” fazendo alusdo ao
desenho que segundo eles era para meninas. Para Felipe (2006) esses discursos que Sao
vinculados pela midia desencadeiam poderosos efeitos de verdades, podendo assim contribuir
para construcdo da identidade dos sujeitos.

Este mapeamento evidenciou um panorama dos pontos de vista dos sujeitos acerca do
tema, contribuindo para a problematizagdes e discussées no decorrer das aulas. Ao todo foram
realizados vinte desenhos que foram sistematizados e classificados em categorias, destacando-
se: “as midias como brinquedo” e “as midias como contetdo”, que serdo destrinchadas logo a
sequir.

Figura 2- As midias como contetdo

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

A producdo (Figura 1) salienta a televisdo como o principal instrumento na
relacdo do autor com a midia, pois 0 mesmo destaca um desenho animado que assiste com
frequéncia. Em meio as producges gerais cerca de 70 % remete a midia como contetdo dando
énfase maior a TV como principais veiculos de relagdo dos mesmos com a midia. Como isso

podemos perceber a grande influéncia que tem os contetidos midiaticos na vida cotidiana das
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criancas. Para Girardello (2005) isso acontece porque as midias fornecem contetdos para as

brincadeiras, preenchendo assim o imaginario da criangca com as mensagens e valores.

Figura 3- A midia como brinquedo

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

Ja a figura 2 representa as midias como brinquedo, que se destaca com 30 % em
meio as producdes totais. O desenho representa um sujeito acessando o computador de seu pai
em que, segundo 0 mesmo, estaria jogando “X Racing”. Assim percebemos que a relacdo das
criancas com as midias é concebida a partir de diversas plataformas, que se diversificam cada
vez mais com o passar do tempo, 0 que enfatiza a grande importancia de se trabalhar essa
tematica dentro do ambiente escolar. Fantin (2011) ressalta que € preciso aprender a elaborar
e intervir nesse processo comunicacional quem vem se dando entre professores e alunos com
essas midias para ajudar no campo da educacao.

Na relacdo entre midias e infancia, percebemos que a “televisdo é o ponto de
partida para a formacdo do imaginario da crianga, tornando-se suporte para desenhos,
brincadeiras e até mesmo conversa entre elas” (MACHADO, 2012). Muito embora, outras

plataformas como o computador e o celular, nos dias atuais, venham ganhando muita
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representatividade, por disponibilizarem o0 acesso constante e viabilizarem uma maior

interatividade por meio dos jogos on-line, das redes sociais e de mensageiros instantaneos.

5.2 Problematizando o real e o virtual na aula de Educacao Fisica

Nos dias atuais € comum estarmos quase que totalmente conectados no mundo virtual,
deixando um pouco de lado questdes da realidade. A Educacdo fisica escolar, dentro de sua
especificidade, pode promover reflexdes que ajudem a entender os limites e a0 mesmo tempo
atenuar essa disparidade entre o real e o virtual.

Antes da realizacdo das atividades na quadra da escola, foi explicado para os alunos a
proposta de aula para o dia, que se tratava da realizacdo de dois jogos virtuais, sendo eles: o
jogo da cobrinha e o Angry birds. Previamente, foi promovida uma roda conversa ja no centro
da quadra, para se tratar da relacdo entre o virtual o real. Ao questionar aos alunos se era
possivel realizar esses dois jogos na quadra da escola, de imediato 0 “ndo” ecoou por parte da
maioria, porém uma parcela bem menor respondeu “acho que sim” com relativa desconfianca.
Além disso, quando indagados como poderiam ser realizadas, ndo souberam responder.

Levando em consideracdo a idades dos jogos, foi explicado cada um deles respeitando
a hierarquia da idade. O primeiro foi 0 jogo da cobrinha, que apesar de ser tipico dos anos 90,
em que nenhum deles ainda ndo era nascido, a maioria sabia como funcionava 0 mesmo no
ambito virtual. Quando o nome do jogo foi apresentado surgiu um comentério que se destacou
bastante: “professor, meu pai tinha um "tijoldo™ que tinha esse jogo, e eu joguei ele uma vez”.
Ou seja, mesmo, sem ser nascido no ano em que 0 jogo entrava em circulagdo, um aluno teve
a experiéncia de experimentar esse game no mesmo celular em que foi lancado e fez muito
sucesso. No decorrer da explicagdo era mostrado como funcionava o jogo no plano virtual.

No plano real o jogo foi realizado no circulo central da quadra poliesportiva e 0s
alunos foram divididos em pecas, sendo que um segura no ombro do outro formando assim a
“cobrinha”, que era composta inicialmente por um trio. O objetivo era “comer” as pecas
dispostas ao longo de toda a quadra, sendo que o condutor sempre era 0 primeiro aluno da
fila.



32

Figura 4 — O jogo da cobrinha

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

O segundo jogo a ser explicado, foi 0 Angry birds, que foi lancado em 2009. No
plano real aconteceu em duplas e em fila. Para formar o estilingue foram usados dois
macarrdes, onde cada aluno segurava nas pontas do mesmo formando as ligas que servem de
suporte para arremessar a muni¢do que no caso eram as bolas de diferentes tamanhos. Os
alunos tinham como objetivo acertar um alvo formado com caixa e litros com agua.
Praticamente todos os alunos ja conheciam e, em sua grande parte, ja tinham jogado esse jogo

no plano virtual. No plano real apenas uma dupla conseguiu acertar todos os alvos.

Figura 5 — O jogo do Angry birds

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.
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Depois de passado esse processo de explicagdo, partimos para a pratica, ou Seja, a
transicdo do virtual para o real, em que muitos dos alunos desacreditavam na possibilidade de
trazer esses jogos para quadra poliesportiva da escola. Seguindo ainda assim a ideia de
hierarquia, o primeiro jogo a transitar no real foi o da cobrinha. Enquanto montavamos as
pecas, alguns olhares curiosos e atentos comentavam: “sei como vai ser”, outros mais
empolgados salientavam o pouco nivel de dificuldade do jogo: “¢ facil”, porém durante a
execucdo do mesmo, perceberam que ndo seria tdo simples assim, pois foram necessarias trés
tentativas para conseguirem “zerar” a primeira fase.

O Angry birds foi 0 segundo jogo que convertemos do &mbito virtual para o real. Esse
despertou o interesse de todos e foi um sucesso em meios as criangas, precisando assim de
apenas uma explicacdo para que 0os mesmos pudessem realizar a atividade com éxito. O jogo
mobilizou até mesmo aqueles que estavam sentados e que, incialmente, ndo queriam
participar das atividades.

Levando em consideragdo o contato que as criangas tiveram com esses dois primeiros
jogos, foi realizada na parte final das atividades uma roda de conversa. Foi possivel observar a
grande caréncia que esses alunos tém relacdo a algo tdo diferente e que esta presente em seu
dia-a-dia. As experiéncias corroboraram com Ramos (2008) quando este afirmou que 0s jogos
sdo midias que produzem imagens, despertam afetividades, utilizando assim técnicas de
persuasdo. Tais jogos promovem dialogos com o cotidiano e criam uma realidade mais
“interessante, segura ¢ previsivel” do que a nossa conturbada rotina (COSTA, 2002, p. 65).

Ainda nesse contexto, alguns alunos relataram que nunca tiveram nenhuma aula
relacionada a midia e tampouco participaram de vivéncias de jogos eletrdnicos nas suas aulas
de Educacgdo Fisica. O que se encontra diretamente ligado a fala da professora regente,
guando relatou ndo ter nenhuma relacdo nem com as midias nem com 0s jogos eletrénicos em
toda sua pratica pedagogica. Para se ter dimensdo da satisfacdo dos alunos quanto aos jogos
realizados, foi perguntado no final do encontro se gostaram do jogo e todos sem nenhuma
excegdo responderam que “sim”, fazendo algumas ressalvas quanto a predilecéo pelo jogo do

Angry birds.
5.3 A violéncia como roteiro dos jogos eletronicos
Os jogos violentos ou qualquer praticar de luta séo tidos como uns dos fatores que

afastam os jogos eletrdnicos da Educacdo Fisica escolar. 1sso gracas a condutas violentas que

ocorrem na rotina escolar, muitas vezes atreladas ao imaginario que gira em torno dos
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contedos midiaticos, incluindo os relacionados ao universo dos filmes, desenhos animados e
campeonatos de Artes Marciais Mistas - MMA. Por esse motivo é visto por muitos de como
algo que ndo deve ser trabalho, se tornando assim um conteddo negligenciado pelos
professores em sua pratica pedagdgica. Porém, Ramos (2008) afirma que quanto mais formos
capazes de enfrentar a violéncia com coragem e de maneira realista a possibilidade ser mais
eficaz contra ela se tornard bem maior. Ou seja, ndo deixando de se trabalhar o contetdo que a
violéncia deixara de existir no &mbito escolar.

Por esse motivo optamos por trabalhar alguns jogos violentos dentro desse espago. Ha
de se ressaltar que jogos com esse tipo de roteiro, inclusive com algumas acfes de combate
em seu bojo, sdo os que mais chamam a atencdo do publico infanto-juvenil. Dentre 0s jogos
violentos mais existente no mundo dos games decidimos por trabalhar dois deles, sendo eles:
0 bomberman e o freefire, sendo que o segundo é um dos jogos virtuais mais praticados na
atualidade. E dentre todos 0s jogos propostos e inspirados no mundo virtual os jogos violentos
foram os que se mostraram mais eficientes, prendendo a atencdo dos alunos na aula. Cabe
ressaltar que na realizacdo dos jogos ndo foram registrados atos de desrespeito a outro e nem
mesmo a regras do jogo.

Considerando a idade, o primeiro jogo a realizado foi o0 bomberman que foi langado
em 1983. No pano real ele se concretizou com um sucesso enorme entre os alunos, que a todo
0 momento comentavam almejar “zerar” o jogo. Tal fato demonstrou que os alunos realmente
entraram na atmosfera dos jogos e se sentiram bem a vontade dentro da realidade criada por
eles. Nesse jogo houve um vencedor, que conseguiu derrotar todos 0s seus adversarios.
Durante a partida foi muito elogiado e “paparicado” pelos seus colegas (adversarios). Para se
ter nocdo sobre a disposicdo das criangas durante 0 jogo, 0S MesmOS sugeriram uma
adaptacdo, em que 0 mesmo deveria ser realizado em duplas para que 0 jogo se tornasse mais
rapido e que todos participassem com mais rapidez.

O jogo foi uma variagdo da brincadeira “rua e avenida”, em que os alunos ficam
dispostos em quatro filas de mé&os dadas com os colegas do lado. A partir do comando do
professor o participante solta a mdo dos colegas ao lado e passam a segurar a mdo dos colegas
da frente e de tras. Dois alunos ficam fora da fila, cada uma com uma bola para tentar
“explodir” o outro. Caso 0 participante toque com a bola no outro ele ganha. O que perde se
encaminha para as filas escolhendo outro para competir. Ndo pode jogar a bola de longe,
sendo que ela deve tocar o adversario de forma direta.
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Figura 6 — O bomberman

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019

O segundo a ser realizado foi o free fire, lancado em 2017. Cabe destacar que a
intervencdo por meio dessa atividade ganhou elogios até da professora regente da sala.
Durante a sua realizacdo atraiu a atengdo de Vvarios curiosos que passavam em torno da quadra
e manifestaram o interesse em participar da aula. No momento que foi dito que a préxima a
atividade seria o referido jogo, os preparativos para ja comecaram a ser montados pelos
préprios alunos, inclusive mascaras improvisadas com camisas foram utilizadas.

Os nomes ficticios também foram outra marca do jogo, que comecgou a aparecer logo
quando dito sobre a sua execugdo. Assim, apds algumas informagdes preliminares comegaram
a ser montados os “squad”, ou simplesmente as equipes, dando assim o inicio ao jogo no
plano real. Percebemos a alegria dos alunos praticando no mundo real aquilo que eles gostam
de fazer. Foi observado até que alguns alunos faziam o movimento de “curar” nos arredores
da quadra. Quando tudo j& se encaminhava para um squad vencedor, alguns pediram para
ativar o “modo zumbi” e entdo comegou outra batalha. Percebeu-se um forte dialogo entre o
mundo real e o virtual, em que o corpo foi objeto de ressignificagdo do contetdo do jogo,
sendo vetor de novas narrativas.

Em linhas gerais, 0 jogo foi realizado de forma simples. De inicio os alunos formaram
quartetos “squad”, e em seguida foi distribuida pelo o professor estagiario armas feitas de
papeis, tendo como municao ligas de borracha. Entdo, assim foi delimitado um espaco, que no

caso foi a quadra poliesportiva e seu entorno. Os alunos podiam usar as cadeiras e as mesas
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que se encontravam ali como escudo para protecdo do ataque dos colegas rivais. E assim o

jogo foi realizado, ganhando forma e corpo.

Figura 7- O Free fire

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

No processo de finalizacdo da aula, houve uma roda de conversa sobre a realizacdo
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
utilizacdo 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 chéo.

A repercussdo foi tamanha que no caminho para sala de aula alguns deles ainda
comentavam de suas armas preferidas no jogo. Em sala de aula, alguns deles relataram que
nunca brincaram assim na aula de Educagdo Fisica, e que gostariam de brincar mais vezes
daquela forma.

Nas atividades de violéncia propostas, os alunos conseguiram brincar, respeitando as
regras do jogo, o que ndo os levou em nenhum momento a agredir ou ter alguma conduta

violenta contra os demais colegas, muito pelo contrario. Alunos participantes interagiam entre
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eles de uma forma tdo significativa que ndo queriam parar com 0 jogo proposto. Chegando,
inclusive, a debaterem na roda de conversa novas regras e imposicdes de limites no
andamento do préprio jogo. Levando em consideracdo as discussdes propostas por Brougere
(2000) para se pensar o que foi visto nesse excerto da pesquisa campo, pode-se afirmar que o
simples fato da crianca brincar de guerra ndo significa que a mesma vai ter qualquer conduta
agressiva ou violenta analoga a de situac@es reais de guerra. Portanto, é importante roteirizar a
violéncia dentro do ambito escolar, para que eles saibam os limites tanto do real e do virtual,

quando da violéncia e da brincadeira/jogo (FARIAS, 2019).
5.4 O esporte: do joystick para a quadra

O joystick é uma das ferramentas do seéculo XXI que mais prende a atencdo das
criancas e jovens. Se ligado ao esporte ganha mais poténcia didatico pedagdgica,
considerando o fato de colocar literalmente nas méos do participante as decisées do jogo.
Quando se trata de Educacao Fisica escolar, esse exercicio se torna interessante, uma vez que
0 corpo em movimento é objeto das intervengfes, porém, muitas vezes acaba sendo pautado
por gestos respectivos e incipientes. Assim, trouxemos dois jogos com a tematica esportiva,
famosos nos cenarios dos games e propusemos um movimento de conversdo do joystick para
a quadra (como conteldo), tornando o que segundo os proprios alunos seria “impossivel”, em
algo realizavel.

Nesse contexto propomos a problematizacdo de dois jogos guiados pelos joysticks,
sendo eles o Subwey surfs e o Futebol “guiado”, em vivéncias na quadra poliesportiva da
escola. Sendo que, a escolha do Subwey surfs se pautou a partir da necessidade de uma outra
forma de esporte, que fugisse um pouco do quarteto hegemodnico no ambiente escolar, no caso
0 Handebol, o Basquetebol, o Voleibol e o Futebol. Em linhas gerais, através dos dois jogos
propostos foi possivel ver a forma eficaz com que as criangas assimilaram as acdes suscitadas.
Pois ndo foi preciso mais que duas explicacdes para que 0s mesmos pudessem entender as
regras sinalizadas.

O primeiro jogo aplicado foi o Subwey surfs, que foi langcado em 2009 e que, por
curiosidade, dentre os vinte e dois alunos presentes na aula, apenas quatro ndo sabiam do que
se tratava. Na explicacdo da atividade a ser realizada, podiamos ver nos semblantes e olhares
dos alunos a curiosidade que os tomava, pois era comum durante a atividade comentarios e
cochichos como “nao vou dar conta de ganhar com esse skate”, “ha, vou zerar esse jogo”. No

momento da realizagdo a empolgacdo era tamanha que, apesar do medo de cair do skate, a



38

vontade de andar se tornou maior e todos os alunos queriam participar e andar um pouquinho
no artefato. Segundo o relato deles mesmos, nunca tinham andado de skate e, por esse motivo
todos, sem excecOes, quiseram participar.

O Subwey surfs, foi realizado dentro da quadra poliesportiva, onde os alunos foram
dispostos em fila, sendo um elencado como pegador e outro o corredor. Uma vez delimitado
0S papéis no jogo, teriam que sair em cima do skate ate a linha central da quadra e quando
chegassem a esse ponto determinado, poderiam correr e 0 pegador saindo em sua perseguicao
nesse momento. O corredor teria que passar perto das traves e passar por um obstaculo
(cadeira) que estava posto a seguir e chegar até a fila. O objetivo era chegar a até o final da
quadra, sem se deixar ser interpelado pelo pegador.

Figura 8 — O Subwey surfs

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

Seguindo a sequéncia, 0 outro jogo eletrbnico executado na aula foi o “futebol
guiado”. No momento de apresentacdo da proposta causou muita euforia nos meninos e
des&nimo por parte de algumas meninas, que disseram preferir queimada a atividade ali
proposta. O futebol guiado foi realizado de forma que os alunos controlassem uns aos outros
através de comandos. Primeiramente a turma foi dividida em dois times e logo em seguida
cada equipe elencava os “controlados” e os “controladores”. Eles podiam enunciar qualquer
comando para ter o controle do colega, menos toca-lo.
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Figura 9 - O futebol guiado

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

No joystick a facilidade de controlar é precisa, 0 que na quadra, no plano real, se
manifestou de forma diferente, ja que os impulsos as vezes eram agucados em detrimento dos
comandos propostos, acusando uma fuga de controle. Assim coube-nos implantar regras
durante a aplicacdo do jogo para que 0 maximo possivel do jogo ocorresse a partir das
relagdes de comando, tal como ocorre em um jogo de videogame.

E valido ressaltar que saber como funciona o jogo no ambiente virtual é de extrema
importancia. Seguindo nessa linha de pensamento Ramos (2008), afirma que se faz necessario
que os professores se aproximem e conhecam o mundo dos jogos eletrénicos, pois ele faz
parte diretamente da vida de muitas criangas e adolescentes. Assim, a partir dessa
ambientacdo, serd possivel aproximar o mundo escolar do cotidiano da crianca, fazer relaces
e aproveitar potenciais dados por esses meios. Sob um panorama geral a utilizacdo dos jogos
eletrbnicos serviu como alternativa para se debater o esporte dentro da escola, uma vez que o
futebol realizado se pautou por um modelo inclusivo e cooperativo, em que precisa
diretamente do outro para a realiza¢do do jogo.

Para Soares et al. (2011) a relacdo dos jovens com o futebol é cada vez mais estreitada
e, sobretudo veiculada através das midias. Assim, percebemos o qudo a midia influencia na
percepcao do esporte dentro e fora do ambiente escolar, disseminando, muitas vezes uma
visdo exclusivamente competitiva do esporte. A partir do que foi realizado, conseguimos
pensa-lo sob uma perspectiva diferente e contra hegemonica, uma vez que sobrelevaram

questdes de género, preconceito e valores no esporte.
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5.5 Os jogos eletrdnicos em jogo: (re) criando vivéncias entre o real e o virtual

A partir das vivéncias e das realizagdes dos jogos eletronicos no ambito real, os alunos
tiveram como desafio nessa etapa a (re)criacdo ou adaptacao de qualquer jogo do plano virtual
ao plano real. Para que isso acontecesse a turma foi divida em grupos, que planejaram
previamente e executaram na aula. Vale ressaltar que especificamente essas atividades de
recriacdo foram realizadas em salas de aula, por conta da utilizacdo da quadra para outra
demanda da escola.

E 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: competéncia as perceptivas, motoras assim como aptidGes para 0 processamento de
informacgdes” (RAMOS, 2009, p. 09). E por esses outros motivos ndo podemos deixar de
aproveitar o potencial pedagogico dos jogos eletrdnicos. Os jogos recriados do plano virtual

foram:

(A) Just dance: que foi proposto por um grupo formado apenas por meninas. Os meninos
teriam se recusado a participar pois segundo eles “danga ¢ coisa de menina!”. Foi uma
atividade musicada, em que as alunas comegaram a cantar e fazer movimentos e que a
turma tinha que repetir. Os professores eram o0s juizes e quem ndo fizesse o
movimento correto era eliminado da prova. No final uma menina acertou todos 0s

movimentos e conseguiu “zerar” 0 jogo.

Figura 10 - Just dance

Fonte: Jeferson Ales de Sousa, 2019.
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(B) Score hero: semelhante ao futebol, todos participaram, porém, algumas meninas
reclamaram comentando, novamente que “era melhor queimada!”. O jogo aconteceu
da seguinte forma: foram postas duas cadeiras encostadas na parede do fundo da sala
de aula, formando assim um gol. O goleiro se manifestou de forma voluntéria. Foram
formadas barreiras para bater faltas, com o objetivo de fazer o gol. Quem conseguisse
fazer o gol passava para outra fase, que mudava a forma da barreira, bem como a

quantidade de pessoas e a distancia para o gol.

Figura 11 - Score hero

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

(C)Resident evil: a atividade foi realizada de forma individual. Foram postas duas
cadeiras e duas mesas em pontos distintos da sala de aula. Oito alunos de forma
voluntéria se manifestaram para participar sendo que cada um ficou em um ponto. Os
alunos teriam que passar por cima da cadeira e por baixo da mesa sem deixar que 0s
zumbis os pegassem. O objetivo era chagar até a mesa do professor, sem ser pego

pelos zumbis. Caso fosse pego se transformava também em um zumbi.
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Figura 12 - Residente evil

Fonte: Jeferson Alves de Sousa, 2019.

Como foi pontuado anteriormente, esses jogos foram realizados pelos alunos. Um dos
grupos repetiu o jogo Just dance, fazendo algumas adapta¢Ges com o uso de outras musicas e
gestos durante o jogo. E importante ressaltar a resisténcia por parte dos meninos em participar
de atividades que julgavam ser de “meninas”, bem como 0 de algumas meninas em se
envolver em agBes em que consideraram ser restritas a “meninos”. Portanto, cabe-nos destacar
a importancia de se problematizar essas questdes dentro do ambiente escolar. Ademais, 0s
jogos eletrénicos podem ser usados como uma ferramenta para 0 combate a desigualdade e ao
preconceito de género.

Tendo em vista o ocorrido durante as intervengdes assim como relatado na fase de
recriacdo, Ramos (2008), destaca a necessidade que as escolas tém de incorporar esses
recursos nos processos de ensino aprendizagem, visando dar conta de todo universo imagetico
e criativo presente a partir dos seus sujeitos.

Apos o desfecho dos blocos de intervengdo percebemos que se tem muito a avangar
sobre a atual realidade entre a educagdo e 0s jogos eletrnicos, conteddo este, claramente
negado. Segundo Silveira e Pires (2017) tal fato ocorre porque a escola tem medo de mudar.
Isto se da desde a infraestrutura até a relacdo preconceituosa com alguns contetdos, como 0s
relacionados as midias. Os autores também relatam o pouco avanco da educacgdo fisica em
reacdo ao esse contedo na fase de formac&o de seus professores.

A facilidade da recriagdo dos jogos eletronicos por partes desses alunos s nos mostra
0 quanto essa nova geracdo € ligada ao mundo dos games, criando assim acgdes e praticas
revolucionarias quanto a area da Educagdo Fisica escolar. Nessa conjuntura, Ramos (2008),
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aponta dois dos principais desafios para que isso ocorra. Sendo o primeiro, lidar com esta
nova geracdo, buscando criar estratégias e utilizar recursos que incentivem e despertem o
aluno para aprender; e o segundo utilizar estes recursos, como jogos eletrdnicos, para
promover a aprendizagem na escola, tanto de contetdos escolares, como de valores e

principios éticos.
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CONCLUSAO

Através dos objetivos propostos, compreendemos que € possivel analisar as
contribuicdes didatico-pedagogicas que os jogos eletrdnicos proporcionam, problematizando
assim o real e o virtual nas aulas de educacdo fisica. Apesar de se encontrar inimeras
produces, o tema ainda é um tabu a ser quebrado dentro do ambiente escolar e que durante as
intervengdes mostrou certo protagonismo.

O desenvolvimento das intervengdes nos proporcionou um olhar direto para o que esta
dentro e fora da escola no que tange a influéncia das midias na vida das criancas. Ajudando,
assim, a repensar e entender os limites que 0s sujeitos precisam para se desenvolver,
considerando, inclusive, o papel da fantasia nesse contexto. Hoje a instituicdo escolar divide
mais do que nunca o processo educacional de jovens e criancas, e a problematizacdo dos
jogos eletronicos, discutindo o que é certo ou errado no ambito virtual, fortalecem os pontos
de intersec¢do entre mundo real e o imaginario, contribuindo para que 0s jogos se consolidem
cada vez mais como uma ferramenta pedagogica.

Foi constatado nessa pesquisa que 0s jogos eletrdnicos e as midias podem ser aliadas
da Educacdo Fisica escolar, e que é necessario mudar, pois as criangas e 0s jovens ndo sao
mais 0s mesmo que décadas anteriores. Muito embora existam pontos que distanciam a
disciplina das midias, também existem varios outros que o0s aproximam, dentre os quais, as
representacdes de corpo e de ludico.

Cabe ressaltar que ndo é preciso ser um especialista no ramo eletrénico para abordar a
tematica dentro da sala de aula, e alcancar assim 0s objetivos propostos. A aplicacdo desta
intervencdo nos proporcionou Varios aprendizados a cerca das acGes docente. A experiéncia
foi de fundamental importancia, enquanto profissional em formacéo, pois ocorreu um
processo constante e aprofundado de reflexdo sobre a prética, apresentando um simulacro dos
desafios vindouros.

O conteudo explorado pode servir até mesmo como ponte para se debater e repensar
pontos significativos dentro da realidade escolar, e que emergiram no decorrer das
intervencdes, tais como o esporte, 0 género e a violéncia. Por parte das criancas a satisfacéo
vista em seus semblantes e a atencdo que dispensaram as atividades, comprovaram o quanto
eficazes e poderosos podem ser os jogos eletrénicos aliados a Educacédo Fisica. Concluimos
assim, que os jogos eletronicos sdo de grande valia para area de Educagdo Fisica escolar,
servindo assim como um grande aliado didatico pedagdgico no processo compreensdo dos

limites entre o mundo real e 0 mundo virtual.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido UFT (2016)

Convidamos o(a) Sr(a) a participar da Pesquisa 0s jogos eletrénicos como possibilidades
pedagdgicas em aulas de educagdo fisica escolarsob a responsabilidade do pesquisador
Jeferson Alves de Sousa, a qual pretende analisar a contribui¢fes didatico-pedagogicas que 0s
jogos eletrdnicos podem proporcionar as aulas de Educacéo fisica em uma escola publica de
ensino integral na cidade de Tocantindpolis — TO.

A sua participacdo é voluntaria e a recusa em participar ndo ira acarretar qualquer penalidade
ou perda de beneficios. Se depois de consentir em sua participacdo o Sr (a) desistir de
continuar participando, tem o direito e a liberdade de retirar seu consentimento em qualquer
fase da pesquisa, seja antes ou depois da coleta dos dados, independente do motivo e sem
nenhum prejuizo a sua pessoa. O (a) Sr (a) ndo tera nenhuma despesa e também nao recebera
nenhuma remuneragdo. Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua
identidade ndo sera divulgada, sendo guardada em sigilo. Para obtencdo de qualquer tipo de
informac&o sobre os seus dados, esclarecimentos, ou criticas, em qualquer fase do estudo, o
(@) Sr (a) poderd entrar em contato com o pesquisador responsavel no endereco (inserir
endereco profissional do professor co-orientador), Em caso de duvidas ou desavenca com o
pesquisador o(a) Sr (a) pode entrar em contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal do Tocantins (CEP-UFT: Quadra 109 Norte, Avenida NS
15, ALCNO 14, Plano Diretor Norte, Campus Universitario de Palmas, Prédio do
Almoxarifado, CEP: 77.001-090 em Palmas TO), telefone 63 3232-8023, de segunda a sexta-
feira no horario comercial (exceto feriados).

Eu, , fui informado
sobre o que o pesquisador quer fazer e porque precisa da minha colaboracgdo, e entendi a
explicacdo. Por isso, eu concordo em participar do projeto, sabendo que ndo receberei
nenhum tipo de compensagéo financeira pela minha participacdo neste estudo e que posso sair
quando quiser. Também sei que caso existam gastos adicionais, estes serdo absorvidos pelo
orcamento da pesquisa. Este documento é emitido em duas vias que serdo ambas assinadas
por mim e pelo pesquisador, ficando uma via com cada um de nds. Reclamacgdes e/ou
insatisfacdes relacionadas a participacdo na pesquisa devem ser comunicadas por escrito a
Secretaria do CEP/UFT, desde que os reclamantes se identifiquem, sendo que o seu nome sera
mantido em anonimato.

Data: / /

Assinatura do participante

Assinatura do coordenador do projeto



