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RESUMO

O século XXI estd marcado pelo grande avanco dmliegia, 0 uso da informatica passou a
ser um instrumento metodoldgico para o ensino. éargletrénica tem aumentado a cada dia
no meio escolar, principalmente no que diz respaitaiso dos jogos eletronicos, e isso tem
feito mudar o comportamento educacional, havenda netessidade de profissionais para
lidar com essa mudanca que rodeia as escolas deajbjetivo da pesquisa foi verificar a
opinido dos professores quanto ao uso dos jogdbmlEs no contexto pedagdgico da
Educacao Fisica Escolar e a aceitacdo dos aluravgagao uso nas aulas de educacao fisica.
Foram pesquisados 100 professores e 350 alunosletdacde dados foi feita através de
entrevista estruturada e posterior transcricdoe aedpuderam verificar quais 0s jogos eram
conhecidos pelos professores, a vivéncia com assjag utilizagdo dos jogos em suas aulas
de Educacéo Fisica e a transformacao de certos @ygaealidade nas aulas. Concluiu-se que
a maioria dos professores (69,26%) faria uso damsjoeletrbnicos como conteddo
pedagogico da Educacao Fisica Escolar e 85,35%ldoes aceitariam 0s jogos nas aulas,
30,74% dos professores opinaram que nao fariandesenesmos e 17,65% dos alunos nao
faz questao dos jogos.

Palavras-Chave Educacdo fisica escolar; Midia - Educacéo; Jetgisdnicos.
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EDUCATION SCHOOL

ABSTRACT

The XXI century is marked by great advances in nettgy, information technology has
become a methodological tool for teaching. Thetedeac media has increased every day at
school, especially with regard to the use of etestr games, and this has done to change the
behavior of education, there is a need for profesds to deal with this change that surrounds
today's schools. The research objective was tdyde teachers' opinion regarding the use of
electronic games in the pedagogical context of jghyg®ducation and acceptance of students
for the use in physical education classes. We sen/d 00 teachers and 350 students. Data
collection was done through a structured intervéaw later trasncricdo, where they could see
which games were known by teachers, the experianitethe games, the use of games in
their physical education classes and the transfiiomaf reality in certain games classes. It
was concluded that most teachers (69.26%) wouldemade of electronic games and
educational content of physical education and &.8% students would accept the games in
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the classroom, 30.74% of teachers felt that theyladvaot use and 17.65% of these students
do not care for games.

Key-Words: Physical education; Media - Education; Electrayames.
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INTRODUCAO

O mundo de hoje € marcado pelo grande avanco daldgga, principalmente no que diz
respeito a informatica. A sociedade contemporas&aarcada dos mais diferentes recursos
tecnolégicos como aparelho celular, caixas eletdanos bancos, internet, entre outros. Os
avancos surgem com uma velocidade nunca vista érosotempos, 0 acesso a indmeras
informacgdes e das mais diversas fontes que chegaemta desinformado, porque muitas

vezes n&do conseguem acompanhar esse ritmo tacagcele

Nesse contexto, encontram-se 0s adolescentes quargfiparte da sociedade que esta mais
familiarizada com essa realidade, ja que nasceenidtts nessa conjuntura, diferentes de seus
pais e professores que sentem certo receio, e sSngtzes, dificuldades em adaptar-se ao
novo. A duvida é: como os adolescentes comportadissite dessa realidade, pois estdo em
fase de amadurecimento, conflitos, decisfes, est@maduros o suficiente para ter um olhar
critico diante de determinadas situacdes, ao pimterem sua linguagem prépfa?

Em todo o universo, a informatica passou a ser nstrumento de trabalho e uma fonte
metodoldgica para ensino. A sociedade vive visualendirigida, onde se torna notorio que a
midia eletrénica tem influenciado o comportamerde driancas e jovens que encontram na

idade escolar.

A internet torna-se gradativamente, um meio comentracas de informacdes, de acesso de
especialista, de criangas e jovens, na formac&mdipes de trabalho, formando relagbes de
amizades, independente da distancia geograficarddife das tecnologias surgidas nos
altimos anos rompe ndo sO as barreiras geografivas, também de tempo e espaco,
permitindo que as informacfes sejam em tempo reateenovo cenario social, tecnoldgico e

cultural esta cada vez mais familiar para todos nés

A sociedade contemporanea vive conectada a midigue acarreta uma mudanca
consideravel na velocidade da propagacéo da inf@oala mesma forma que colabora para
a criacdo de ambientes virtuais e de um novo espagiomunicacdo, onde podemos citar,
por exemplo, 0 que acontece em muitas lan housk onancas e jovens se comunicam

através de certos jogos eletrénicos em rede (LEN99)3
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Dessa forma, € proposto neste trabalho, verifiagrimido dos professores de educacéao fisica
e estudantes das escolas publicas e privadas de NerMinas Gerais quanto ao uso dos

jogos eletrénicos no contetudo pedagdgico da edadéigéca escolar.

DESENVOLVIMENTO

De acordo com Rambs histéria dos exercicios fisicos, em nossa cadmepé escola de
cultura na educacao. De maneira atraente e impilag@ beleza, ensina-nos a conhecer a
humanidade, por meio de acontecimentos, coisassgo@® entrosando-se nos diferentes
aspectos politicos sociais e militares da histdaecivilizagdo, onde ocupa lugar definido e
sugestivo. O conhecimento do passado € chave gara@eensao do presente futuro.

Dentro da academia divisdo da historia, acomparthandharcha ascensional do homem,
documentada, sobretudo no mundo ocidental, som@sids a afirmar que a pratica dos
exercicios fisicos vem da pré-historia, afirma-aeantiguidade, estacionada na idade média,
fundamenta-se na idade moderna e sistematiza-serimodrdios da idade contemporanea.
Tornando-se mais desportiva e universaliza seusettos nos nossos dias e dirige-se para 0

futuro, plena de ecletismo, moldada pelas novadicdes de vida e ambierite.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo NacionBIB|Ldiz em seu artigo 26 que "a
educacao fisica, integrada a proposta pedagodgicasdala, € componente curricular da
educacao basica, ajustando-se as faixas etariascendicdes da populacdo escolar, sendo

facultativa nos cursos noturnos".

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) determire os conteudos da Educacao Fisica
devam ser trabalhados segundo sua categoria asmic¢iaitos, conceitos e principios),
procedimental (ligados ao fazer) e atitudinal (n@smvalores e atitude3)Os contetidos
conceituais e procedimentais mantém uma relacaprabdmidade, na medida em que o
objeto central da cultura corporal de movimenta gim torno do fazer, do compreender e do
sentir o corpd. Incluem-se nessas categorias 0s proprios procedsoaprendizagem,
organizacdo e avaliagdo. Os conteudos atitudimaissantam-se como objetos de ensino e
aprendizagem e apontam para a necessidade de @ \akemcia-los de modo concreto no
cotidiano escolar, buscando minimizar a construgéovalores e atitudes por meio do

curriculo oculto’
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A Educacao Fisica deve dar oportunidades a todaduo®s para desenvolverem as suas
potencialidades de forma democratica e ndo seletisando seu aprimoramento como seres
humanos. Cabe assinalar que os alunos portadonescdssidades especiais ndo podem ser
privados da Educacéo Fisica Escélar.

No ambito da Educacéo Fisica Escolar, os conhetosaronstruidos devem possibilitar a
analise critica dos valores sociais como os paddesbeleza e saude, desempenho,
competicdo exacerbada que se tornaram dominante®a@dade, e do seu papel como

instrumento de exclusao de discriminagao social.

A histéria dos jogos eletronicos envolve milhares plessoas, empresas, produtos e
acontecimentos, A histdria dos jogos pode ser digiém: antes da década de 70, décadas de
70, 80, 90 e 2000, e através das diferentes tegiaslatilizadas em diferentes épocas. Antes
da década de 70, algumas empresas e pessoas jéavamea dar oS primeiros passos ha
criacdo de jogos. Uma das principais empresasdisstria, a Nintendo, come¢ou como uma
empresa que fabricava cartas de baralho em 1889.

O primeiro jogo eletrénico interativo criado natbiga foi o Spacewar, um jogo onde duas
pessoas controlavam dois tipos diferentes de espago que deveriam combater entre si.
Esse jogo foi programado por um estudante do MidveSRussell, em um computador PDP-
1 em 1962

Os primeiros jogos eletronicos surgiram aproximagt@m na década de 60. Desde entéo,
devido a sua atratividade e a sua aceitacao conafemamenta de diversao, tornaram-se
cada vez mais populares. A evolucdo tecnolOgicadgerprincipalmente a partir do
desenvolvimento dos computadores permitiu que gssj@letronicos se transformassem de
tal maneira que muitos dos jogos criados hoje paéecedos até mesmo como obras de arte.
Os ultimos videogames produzidos atingiram niveigadlogicos tdo avancados que, devido a
suas extraordinarias capacidades no processame@taapidez na geracdo de recursos
gréficos, conseguem sintetizar imagens cada vez seaielhantes as imagens reais o que nao

poderia deixar de ser um atrati%o.
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Segundo a Associacdo Brasileira das Desenvolvedodas Jogos Eletronicos
(ABRAGAMEYS), o Brasil corresponde a 0,16% do fatoeato mundial de jogos eletrénicos,
e passa por um periodo forte de expansao e coagigsiovos mercados, expansao esta que é

fortemente influenciada pelo crescimento aceletigames no mundo.

Os jogos eletrénicos séo considerados nos Estadim®4)Jcomo uma manifestacdo artistica

popular?

No ano de 2008 o game mais vendido foi o “GrandftTAko 3", cujo titulo significa “O
Grande Ladrao de Carros 3", e 0 objetivo do jogadprogredir dentro de uma organizacao
criminosa. Para isso, € preciso envolver-se enoy@&rimes, como prostituicdo e assassinato.
Cada ato seu tem consequéncias, explica a revestesWeek(2009), se o jogador mata um
pedestre usando um carro roubado, a policia vess dgle. Se der um tiro num policial, o
FBI entra no caso. Se ele matar um agente do EBhilitares vao tentar acabar com ele. O
jogo foi projetado para maiores de 17 anos, mas-salae lojas que o vendem para jovens de

menos idade. Até criangas de 12 anos dizem quargostde joga-lo.

No passado os jogos eletrénicos nao solicitavamcdascas tanta movimentacdo corporal.
Atualmente, os jogos modernos sao mais dinamiapserendo por tanto mais agéo corporal
dos envolvidos, ou seja, para dar andamento aog§gyeciso que a crian¢ga movimente partes

corporais pertinentes ao jogo.

O avanco tecnoldgico das ultimas décadas princigalenno que tange a informética, a
internet e jogos eletrénicos tornaram-se cada &z populares. O video game sem davida

alguma, passou a ser uma das atividades de lazeridacas e adolescentes.

Nos jogos eletrdnicos, a resolucdo de problemas fediemente relacionada aos processos
cognitivos, como é o caso do Rolling Playing GafiRBG) e o0s jogos de estratégias. As
principais caracteristicas destes jogos estdo sendelvimento de uma série de habilidades
cognitivas do jogador, parte-se da utilizacdo dbilidades mais simples (relacionadas
conhecimento dos elementos do jogo), até racicximais elaborados, como avaliacdo e

tomada de decis38.
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Um dos objetivos da educacédo é desenvolver a cgucide tomar decisées conscientes,

formar o cidadao para a sociedade, tornando-osaritico sobre assuntos do cotidiano.

Os jogos eletrénicos e 0 avanco da tecnologia estda vez mais proximos dos jovens na

idade escolar, pois cada dia que passa vem aunderdgaguantidade dos mesmos nas casas

das familias brasileiras.

A estrutura ludica com seus jogos e brincadeirasm@ das grandes caracteristicas da
Educacgéo Fisica escolar e vem sendo trabalhada desaicio do século, mas uma das
formas estruturais de jogos e brincadeiras vem csaniizada por muitos jovens e

adolescentes, devido a nossa sociedade eletrénigdi&ica, mas que ainda nao se tornou

um tema de estudo como disciplina a ser trabalhadsscola, que s&o os jogos eletrontéos.

Stapleton citado por Tolentir8,diz que existem games que sdo chamados de sgéitss(
games), que sdo aqueles que a aplicacdo da teenblera a combinacédo de caracteristicas
ldicas dos jogos a aspectos sérios, como esnieodipagem, a comunicagdo e a

informagao.

Para Zanoll& as criancas se identificam com personagens fatgessivos e bonitos, e isso
€ uma caracteristica de indicativos importantevalerizacdo e de preferéncias, mas néo
explica o porqué da identificagdo, da mesma formemuitos educadores respondem que o
videogame é prejudicial para a educacao da cridricalvidas sobre essas afirmacdes, até
por gue 0S games se tornaram uma opc¢ao para ompiigpara premiar como para castigar,
onde os pais utilizam dos games como reforcadocdoportamentos desejados dos filhos e

até mesmo para presentearem como mérito escolar.

De acordo com Farid$ “Game” quer dizer jogo, e sdo maquinas usadasdieestir, e que
atualmente faz parte da vida das criancas e jovesis pouco se sabe sobre ele, é necessario a
escola intervir neste estudo, como uma nova culjuea estd no meio da sociedade. Para
alguns professores e pais, 0s jogos sédo bons pateligéncia das criancas, mas outros dizem

gue 0s jogos trazem prejuizo para a visdo e queax;as ficam mais burras.
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Souza e Magalhakdiz que assim como os jogos tradicionais sdaats de forma diversa,
principalmente voltada para a ludicidade, a moviagio corporal, 0s jogos virtuais também
vem sendo utilizados como artefatos de formacandmo-aprendizagem.

Quando a crianca joga algum tipo de jogo eletrgnela precisa desenvolver algumas
técnicas de raciocinio rapido, existem jogos qumatwlam uma precisdo de agilidade,
coordenacdo motora, alguns jogos possibilitam @®ecigs sociais, caracteristicas que a

Educacao Fisica Escolar trabalha nas escolas.

Os jogos eletrénicos modernos possibilitam os jogegla se movimentarem constantemente,
exemplo de jogos de avatares, exibido por uma difiemvancada, onde os jogadores se
movimentam dentro dos espacos, abaixando, subtod@ndo, deitando e tentando qualquer
outra acdo daquele universo especifico. Ao simatabientes espaciais faz com que o
jogador acesse uma inteligéncia tentando assineitde mundo imaginario e resolver
problemas referentes ao posicionamento do seuramatde um objeto, possibilitando assim

um pensamento rapido e eficiente.

Existem jogos nos quais 0s jogadores tém que acsrtempos das musicas apertando botdes
numa simulacdo de guitarra, além da coordenac&wéds e dedos presentes nestes jogos. Os
tapetes de danca e o videogame Wii Fit que apesentcontrole baseado num movimento

de joystick e ndo apenas a utilizagéo de botdesraquasicao da coordenagdo motora.

O videogame tem manifestado de duas formas, cogm ando a sua contribuicdo para a
inteligéncia e uma nova forma de convivéncia dangas e adolescentes e como uma nova

modalidade esportiva, realizando campeonatos esfdmseus jogadorés.

Nista-Piccold® diz que os games em geral sdo visto como vilées$ipd que tira criancas e
jovens das pracas, onde poderiam esta brincandovévendo com outras criangas, mas parte
do pressuposto que assim como jogos e brincadé&gsredominancia corporal, 0s jogos

eletrbnicos podem desenvolver outras capacidatEregasantes e novas.

Acreditam ser possivel e necessario trazer parauéss de Educacdo Fisica 0s jogos
eletrdnicos, pois, jogar videogames, falar sobmsqragens, ja faz parte do dia a dia dos

alunos das escolas, queiramos ou ndo, apesarsdos existentes.
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O papel do professor é possibilitar uma vivéncia pgos de maneira a colaborar com a
formac&o da crianca como um todo, nos seus aspEEsrais, sociais e psiquicbs.

Feres® complementa que isso significa trazer para adaaéi das aulas de Educacédo Fisica
elementos que constituem a cultura dos alunos riex@etando pedagogicamente, 0 que tem
sido apenas vivencia eletronica e virtual. Questigasias a historia dos jogos eletrénicos, 0s
sentidos e significados das diferentes modalidaéepgos e a industria eletrbnica seriam
conteudos de ensino a serem incorporados nasdritaducacao Fisica.

Adolescentes que utilizam jogos eletronicos corgiféacia possuem habilidades mecanicas,
maior capacidade de lideranca, inteligéncia magvaela, melhor auto-conceito, melhor
habilidade para o computador, niveis mais autoprogimidades e de amizades menos
arriscada do que os que nao utilizdn® fato é que os jogos, mesmo passados milhares de
anos desde suas primeiras manifestacdes, contisaado um fator imprescindivel para a

geracéo de relacdes sociais e conseqiientemenséturat®

A pesquisa caracteriza-se como um estudo estatidticmatureza quantitativa e ocorrera em
duas fases. Na primeira fase sera aplicado umigoésb para os professores de Educacéo
Fisica e um guestionario para os alunos das esdalasde publica e privada do Norte de
Minas Gerais. A segunda etapa ocorrera através nievistas com o0s alunos que

responderam no questionario que tem contato cgogos eletrénicos.

As entrevistas consistiram de perguntas individugtigvadas para posterior transcricdo. Foi
formulado um roteiro de perguntas e a¢fes que @naaho & entrevista. As perguntas tiveram
como base trés vertentes: Por que os jogadoresijaggue os jogadores esperam e 0 acham

dos jogos eletrénicos nas aulas de Educacéo Hsaar.

Foi feito um estudo bibliografico dos temas EduoaE&sica Escolar; Jogos Eletronicos e

Educacéao Fisica Escolar e Jogos Eletrénicos.

Os questiondrios e as entrevistas tiveram comotiwobge identificar a avaliacdo de uma
proposta de inser¢cdo dos jogos eletrbnicos nas aldlaEducacdo Fisica, enfatizando sua
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contribuicdo para o desenvolvimento da reflexdoasaxitica e consequente melhoria dos

processos educacionais e de ensino e aprendizagem.

O projeto teve como amostra 100 professores da példkica e privada e 350 estudantes,
sendo dividida em pelo menos 30 escolas que peramaorte de Minas Gerais, a coleta sera
realizada por regido de melhor acesso, que sepbniislizada pelas Superintendéncias

Regionais de Ensino.

CONSIDERACOES FINAIS

Perante apresentacdo do tema proposto, No pressiotso, objetivando verificar a aceitacao
dos Jogos Eletrénicos como conteudo pedagdgicaddaagao Fisica Escolar na perspectiva
dos alunos e professores, constatou-se que a endiosi professores e alunos entrevistados
tém conhecimento dos jogos eletrénicos como, pem@io, Super Mario Brés, Street Fighter
e FIFA.

Com relacéo a aplicabilidade dos jogos eletréni@ss aulas de Educacédo Fisica Escolar e a
aceitacéo dos alunos, a maioria vé possibilidadess®ercdo dos mesmos no contexto escolar,
mas chamam a atencéo para a questéo de recuimoseinos para grande maioria das escolas
para essa implantacéo.

No que diz respeito ao uso dos jogos eletrdnicarocoecurso didatico para trabalhar
ludicidade, lazer, desenvolvimento cognitivo e asithabilidades verificou-se que a maioria

dos professores concorda com essa possibilidade.

Quanto a possibilidade de transformar certos jagesonicos em realidade nas aulas de
Educacdo Fisica Escolar, um percentual de 52,638%varavel e 47,37% que visualizam
muitas dificuldades para que isso aconteca.

Portanto, concluiu-se que a maioria dos profes46&26%) e alunos (82,35%) faria uso dos
jogos eletrénicos como conteudo pedagogico da Edodaisica Escolar e acham interessante
0s jogos eletrénicos e que 30,74% e 17,65% opinguemao fariam uso dos mesmos e nao

acham interessante os jogos eletronicos.
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Espera-se que e este estudo possa contribuir ceas pesquisas, sendo referencia ou ponto
de partida, além de despertar e mostrar aos povésssla Educacdo Fisica Escolar que é

possivel ampliar a visao sobre o processo educadionséculo XXI,
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