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JOGOS ELETRONICOS NA
EDUCAGAO FiSICA

MILEIDE CLAUDIA FERNANDES PEREIRA
RESUMO

E fato que os jogos eletrénicos fazem
parte da cultura dos jovens, porém ha uma nao
apropriacdo dessa ferramenta por parte da
educacdo fisica escolar. O objetivo do presente
artigo é abordar como o jogo eletrénico repro-
duz acdes controladas pelo jogador em um am-
biente virtual que propicia ao mesmo resolver
situacdes impostas pelos consoles, com movi-
mentos executados pelo personagem como:
se locomover, pular, agachar, manipular além
de conduzi- los ao entendimento de regras e
contextualizar a vivéncia do jogo. O que indaga
nessa perspectiva é se: “Os jogos eletrdnicos
estimulam a aprendizagem na educacao fisi-
ca escolar?” Os conceitos utilizados para esta
pesquisa parte de levantamento de dados e bi-
bliografias que ja abordaram o tema jogos na
educacdo. O trabalho propde integrar os jogos
eletrénicos muito conhecidos pelas criangas
como uma estratégia de aprendizagem capaz
de trazer beneficios para a educacao fisica es-
colar, estudando o comportamento dos alunos
nas aulas reais apods ter experiéncias com 0s
jogos virtuais.

Palavra-chave: Jogos eletrénicos; Edu-
cagao Fisica; Aprendizagem; Midia.
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It is a fact that electronic games are
part of the culture of young people, but there
is a lack of appropriation of this tool by phy-
sical education at school. The purpose of this
article is to address how the electronic game
reproduces actions controlled by the player in
a virtual environment that allows them to sol-
ve situations imposed by the consoles, with
movements performed by the character such
as: moving, jumping, crouching, manipulating
and driving them understanding rules and con-
textualizing the experience of the game. What
asks from this perspective is whether: "Do elec-
tronic games encourage learning in physical
education at school?" The concepts used for
this research are based on data collection and
bibliographies that have already addressed the
theme of games in education. The work propo-
ses to integrate electronic games well known
by children as a learning strategy capable of
bringing benefits to school physical education,
studying the behavior of students in real clas-
ses after having experiences with virtual ga-
mes.

Keyword: Electronic games; PE; Lear-
ning; Media.

INTRODUCAO

Os jogos eletrdnicos desde suas primei-
ras producdes até os dias de hoje se mostra-
ram participante na vida de adultos e criancas,
principalmente nas ultimas trés décadas (FE-
RES NETO, 2001).

O que podemos observar é que; mui-
tos desses jogos estdo sendo vivenciado em
circunstancias reais, como Rodrigues Jr e Sales
(2012) aponta as habilidades desenvolvidas
pelo jogador na simulacdo virtual, experiencia-
das em diversos jogos do género, trabalhando
técnicas de raciocinio rapido, precisdo e coor-
denacdo motora, semelhante as praticas na
educacdo fisica escolar.

Analisando os jogos de estafetas que
segundo os fundamentos pedagogicos para
0 programa segundo tempo (2008) descreve
Como um jogo em que crian¢as se locomo-
vem de um ponto para outro, em muitos ca-
sos transpassando e desviando de objetos e
apontado o uso frequente desta atividade na
educacao fisica. Observando essa atividade
podemos comparar com um dos jogos eletro-
nicos de grande fama, o jogo Mario Bros em
gue o0 personagem percorrer varios ambientes



passando por obstaculos em busca do seu ob-
jetivo.

Atentando-nos para essas similarida-
des partimos para outro contexto relaciona-
do a area da educacao fisica, se a mesma esta
preparada para integrar a linguagem dos jogos
eletrénicos dentro da disciplina.

Para isso recorremos a histéria em que
menciona as caracteristicas da educacao fisi-
ca no Brasil, foram moldadas a partir das in-
fluéncias de movimentos sociais fixando seus
conceitos como as fases higienista-eugenista
apontado por Castellani Filho, (2000), e o pe-
riodo militarista citado por Guiraldelli Jr, (1988).
que relata a introducdo da ginastica e o méto-
do calesténico e também as praticas esporti-
vas adotadas durante o periodo militar entre
1964 e 1985.

A busca em romper com 0s conceitos
mecanicista e esportivo nos afirma a preocu-
pacdo da educacao fisica em formar cidadaos
criticos, fundamentado em uma visao sociocul-
tural (DAOLIO, 2004).

Apesar das tentativas de rompimen-
to com os modelos desportista e mecanicista
na educacdo fisica ndo houve mudancas, pois
como cita Betti (1998) a educacdo fisica e a
pratica esportiva se tornaram coisas distintas,
porém a educacdo fisica ainda se encontra in-
fluenciada pela pratica esportiva.

Atualmente a proposta da educacao
fisica escolar nao se baseia somente na prati-
ca esportiva na escola como afirma Darido e
Rangel, (2005) apontando outros temas como:
0s jogos, danca, ginastica e luta pertencente a
cultura corporal, com propésitos de preparar
o aluno, para o reconhecimento do corpo e de-
senvolver uma vivéncia sociocultural com os
demais alunos.

A partir dessa evolucao presenciamos
o surgimento dos *nativos digitais, titulo dado
por Marc Prensky (2001) a aqueles que nas-
ceram dentro dessa transformacdo. Inserido
neste meio percebe-se o grande envolvimento
dos jogos eletrdnicos na vida desses nativos,
pois ndo é preciso ir muito a frente para en-
contrarmos criancas ou adolescentes que ndo
tenham vivenciado esse tipo de jogo ou até
mesmo se envolvido em discussdes sobre o as-
sunto apresentado por diferentes abordagens
pelos adultos, instituicdes, meios de comunica-
¢ao, entre outros.

A consolidacdo dos jogos eletrdnicos se
firma cada vez mais e com os avangos tecno-

l6gicos, como citado no come¢o, houve uma
desvinculacdo dos mesmos, o que antes era
uma particularidade do videogame e maqui-
nas de fliperamas, passa a ser disponibilizado
em computadores, celulares, tablets e a inter-
net, intensificando uma ampla possibilidade
de acesso aos jogos. Além disso, houve um au-
mento no poder de compra da sociedade, con-
tribuindo para a aquisicdo desses aparelhos.

O ndo uso dos jogos eletronicos na edu-
cacao fisica escolar chama a ateng¢do, quando
comparadas as caracteristicas similares entre
0s jogos virtuais e as atividades desenvolvidas
nas aulas da educacao fisica escolar, pois Feres
Neto (2001), relata em seu trabalho a criacao
do primeiro jogo virtual, idealizado por Willy Hi-
ginbotham em 1958, um rustico jogo eletrdni-
co de ténis, porém percebivel a possibilidades
de tornar uma modalidade esportiva real, para
uma vivéncia virtual. Esse fendbmeno é escla-
recido por Lévy (1996), que explica o processo
de virtualizacdo que seria a partir da transfor-
macao do real para o virtual. O autor mostra
como exemplo a rotina de uma empresa que
desenvolve seu trabalho, utilizando objetos em
um espaco fisico. Se esses servicos passassem
a ser prestados por uma rede de comunicac¢do
seria dispensado a presenca fisica e o trabalho
seria desenvolvido de forma virtual.

Apesar de ter um contato visual, mental
e manipulativo o jogador movimenta seu per-
sonagem que reproduz movimentos iguais as
pessoas em jogos reais, além disso, esse mes-
mo jogador se disponibiliza a seguir as regras,
participar de situacdes desafiadoras estabele-
cidas pela maquina, exigindo superac¢des para
que se tenha éxito, ndo diferente dos jogos e
brincadeiras trabalhadas nas praticas de edu-
cagao fisica. (RODRIGUES JR E SALES, 2012)

Por meio desta percepcdo podemos ver
a possibilidade dos jogos eletrénicos propiciar
diferentes vivéncias na educacao fisica, como
aponta Costa (2006) da importancia do proces-
so de virtualizacao e atualiza¢do do jogo e que
para isso ha uma necessidade de “atualizar”,
tornar o que é vivenciado nos jogos eletrdni-
Cos em experiéncias corporais reais. Podendo
assim, agregar conhecimentos prévios apre-
sentados nos jogos virtuais, despertando na
crianca o interesse pela pratica dos jogos em
ambientes reais.

Situando em outras observacdes nao
podemos ignorar sobre os perigos alertados
por Waldemar Setzer (2005) para as conse-
quéncias prejudiciais que envolvem as praticas
dos jogos eletrdnicos nas limitacdes dos movi-

ITEQ - PROJETOS E PROJECOES . . .794



mentos motores, na violéncia contida nesses
jogos e na automatizacao do pensar, diferen-
te do jogo de xadrez em que o raciocinio vem
antes do agir, esse pensar nao seria possivel
nos jogos eletrénicos, pois resultaria em atra-
Sos e posteriormente na perda de pontos. Em
contrapartida Feres Neto (2001) cita que deve
se levar em consideracdo os diversos jogos ele-
tronicos existentes e indica a importancia do
educador na escolha e formas que esses jogos
serdo trabalhados de forma real.

A partir dos levantamentos desses co-
nhecimentos, esse artigo direcionou-se a ana-
lisar “Os jogos eletrénicos como estratégia de
estimulo para a aprendizagem na educacdo
fisica escolar”.

, 1. CARACTERIZACAO DA EDUCACAO
FISICA

Para melhor entendimento do presente
artigo € preciso esclarecer como a educacao fi-
sica se configurou com o passar do tempo na
vida escolar, para podermos adentrar em um
ambiente familiarizado, que nos conduz por
um caminho sem estranhezas.

A educacao fisica escolar no Brasil, em
sua historia, passou por fases como higienis-
ta- eugenista mencionados por Castellani Filho
(2000), em que é atribuida a educacao fisica a
tarefa de desenvolvimento da saude fisica e
intelectual do individuo para que os tornem li-
vres de doencas.

O movimento higienista sede lugar ao
ensino militarista, que rondava a educacao fi-
sica desde as primeiras décadas da republica,
mas ganha for¢a entre 1930 até o fim da segun-
da guerra mundial e na decadéncia do estado
novo, periodo de governo de Getulio Vargas.
As influencias militaristas modificam o cenario
da educacao fisica, implantando na escola, a gi-
nastica e o método calisténico, modelo impor-
tado da Europa, precisamente da Alemanha.

Podemos apontar também outro perio-
do em que ha um envolvimento dos militares
na histéria da educacdo fisica apds o golpe mi-
litar em 1964, até a metade dos anos 80 em
que ha uma introducdo das atividades des-
portivas nas escolas, objetivando a submissao
do indevido perante as ordens do Estado e a
formacdo de um super-homem propagando a
ideia de herdi nacional (GUIRALDELLI JR, 1988).

A partir dos anos 80, as grandes mudan-
¢as no pais e na area académica, profissionais
da area vem a necessidade de mudancas na
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educacao fisica, como Darido e Rangel, (2005)
aponta o surgimento de novas abordagens
como: Humanista, Fenomenolodgica, Psicomo-
tricidade, Interacionista-Construtivista, Critico-
-Superadora entre outras, determinando rom-
per com o modelo mecanicista e esportivo,
buscando moldar um individuo critico capaz
de identificar e experenciar as diversas mani-
festacdes do movimento realizado pelo corpo,
propiciado pela educacdo fisica escolar. Neste
mesmo periodo Daolio (2004) nos afirma que o
rompimento busca a finalidade de inser¢ao so-
ciocultural, pois antes o corpo era trabalhado
apenas em sua forma organica, em atividades
como passar tempo ou preparac¢do atlética e
ndo como expressao cultural ou algo incorpo-
rado aos fendbmenos sociais.

Nesta necessidade de formacdo de uma
educacdo fisica na escola com caracteristicas
pedagogicas, Darido (2003) identifica dois ti-
pos de curriculos que compde a formagdo do
professor, um seria o tradicional-esportivo
que destaca as disciplinas fundamentadas no
desempenho esportivo, dando importancia
ao saber fazer para ensinar, distinguido a teo-
ria da pratica, enquanto a teoria se restringia
aos conteudos aplicados em sala de aula, os
exercicios eram realizados em espacos desti-
nados para atividades esportivas, esse curri-
culo estava ligado as instituicBes particulares.
O outro tipo de curriculo € o cientifico que to-
mando forca no inicio da década de 90 avanca
na producdo do conhecimento valorizando a
importancia de aprender a ensinar, buscando
o entendimento no processo de ensino-apren-
dizagem.

Apesar das tentativas de quebra com os
modelos desportista e mecanicista ndo hou-
ve mudancas significativas na educacao fisica,
como cita Betti (1998). A separac¢do de percep-
¢do do que € a educacdo fisica, ao falar que
ndo se faz mais educacao fisica e sim a pratica
das modalidades esportiva e que a mesma fica
apenas para um contexto escolar sendo que
ainda neste estado se encontra influenciada
por uma vivéncia esportiva perpetuada até os
dias de hoje. O cenario atual das escolas ainda
se assimila com o sistema adotado pelos mili-
tares nas décadas de 70 e 80, ndo podemos di-
zer que ha uma auséncia de outras praticas da
cultura corporal, mas apesar das grandes mu-
dangas que ocorreram durante esse tempo ve-
mos a educacdo fisica escolar ser confundida
como um fim para a criacao de atletas profis-
sionais incitados pelo glamour da midia citado
por Betti (1998) A criacdo do herdi esportista
através da midia, a pratica esportiva realizado



pelo telespectador nao seria por prazer, mas
simuma

reproducao do que é apresentado na
televisao.

A vivéncia que o aluno tem em seu dia
a dia, que através da midia acompanha as no-
ticias esportivas centradas no futebol e pratica
esse mesmo esporte em suas horas de lazer,
se estende para as aluas de educacado fisica,
pois @ mesma ja tem em sua “genética” esse
tipo de pratica fazendo acontecer o que Darido
(2005) alega no surgimento da abordagem re-
creacionista em que o aluno tem os dominios
da aula, o professor fica apenas com a funcdo
de marcar o tempo e o resultado do jogo. A au-
tora previne e condena esse tipo de atividade
alegando como algo inadequado, pois o “dar
a bola” desconsidera todos os procedimentos
pedagogicos do professor. Essa pratica, aco-
modada pela educacao fisica incapaz de mol-
dar um individuo reflexivos, em muitos casos
se tornou algo imaginavel fora da disciplina ou
até mesmo em dividir os espaco na disciplina
com outras atividades como descreve Caetano
e Pires (2012), ao comparar as aulas de educa-
cdo fisica de 15 anos atras direcionada para a
pratica e a resisténcia dos alunos de hoje, dian-
te de uma proposta reflexiva sobre os conteu-
dos tedricos inseridos na

matéria por estarem acostumados com
os velhos formatos de aula.

Neste mesmo estudo foi identificado
que os alunos veem a educacdo fisica como
uma quebra de rotina tedrica experienciada
nas demais disciplinas e se sentem incomo-
dados por ndo praticar o que é de costume. A
pratica esportiva desejada pelos alunos colo-
caria as atividades da educacado fisica na mes-
mice. Barroso e Darido (2009) veem a necessi-
dade da aprendizagem, ir mais além de gestos
e movimentos ensinados pelos professores,
que o aluno saiba o porqué esta realizando, e
ter a percepc¢ado de valores e atitudes diante de
outras praticas, referindo-se a aplicacdo das di-
mensdes de conteudos nas aulas.

A disponibilidade do profissional para a
constru¢do de uma boa aula é eficiente quan-
do ha predisposicdo do professor e é impor-
tante na criacdo de uma relacdo entre, aluno e
professor.

2. JOGO (TEORIA / CONCEITO)

Ao abordar o tema jogo, podemos par-
tir para as observacdes comportamentais dos

seres vivos em seu dia a dia, pois neste contex-
to se manifesta e constitui a acdo de jogar.

As evidéncias do jogo na vida humana é
apontado por Huizinga (2000), como algo que
se inicia antes mesmo da cultura e essas a¢des
se ampliam na vida dos animais, como a brin-
cadeira entre dois cachorrinhos em que desen-
volvem a figuracao de sentimentos ao fingirem
esta estarem bravos, além disso estabelecem
regras excluindo comportamentos violentos
como ndo morder, dessa forma acontece a
brincadeira manifestando a existéncia do jogo.

Percebemos que naturalmente o jogo
esta inserido na vida humana ocupando espa-
cos em seu dia a dia, porém ndo se fragmenta,
ndo esta isolado de outras vivéncias, Brougére
(1998) afirma que a existéncia do jogo depen-
de da integracdo do individuo com a cultura
em que ele esta inserido e s6 fara sentido se
houver uma compreensao dos seus signos.

Ao analisarmos a cultura das antigas
civilizacBes, em qualquer parte do mundo os
jogos se apresentam com as particularidades e
signos daquele povo, as vezes poderemos en-
contrar jogos parecidos que sofreram alguma
transformacdo por decorréncia de apropria-
cdo por diferentes culturas e na mistura de
povos, como cita Darido e Rangel, (2005), dan-
do exemplo da grande quantidade de jogos
e brincadeiras existente na cultura brasileira
herdada pela unido entre portugueses, indios
e negros.

Nos dias de hoje o jogo muitas vezes se
torna uma fuga do trabalho, passa a ter uma
finalidade de diversao ou lazer, Huizinga (2000)
descreve o jogo como algo desnecessario para
um homem considerado sério, e que 0 mesmo
so recorreria para tal atividade, quando houver
necessidade de algo que |he traga prazer, que
o tire das horas do 6cio. Neste caso o jogo se
caracteriza como uma atividade ndo-seria que
ndo agrega bens materiais ou lucro para o ho-
mem. Entdo o jogo considerado algo nao sério
estaria a disposicdo das criangas pois 0os mes-
mos teriam tempo suficiente para vivencia-los.

Dentro dessa percep¢do de uma supos-
ta desvaloriza¢do do jogo, Kishimoto (1994) rei-
vindica os status negativos relacionados a nao
seriedade do jogo infantil e o propde como
uma ferramenta educativa na busca de torna-
-lo importante capaz de acrescentar beneficios
para a intelectualidade da crianca.

Ao abordar o assunto em uma pers-
pectiva educativa, Darido e Rangel, (2005) vé a
importancia na insercdao dos jogos na educa-
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cdo fisica escolar, pois é algo conhecido pelas
criancas e pode ser modificado tato a maneira
de jogar e os materiais a serem utilizados, in-
troduzir variacfes e adapta-las de acordo com
as limita¢des e dinamica das criangas, se tor-
nando uma forma facilitada de aplica¢do das
dimensdes de conteldo, democratizando a
pratica da educacdo fisica fundamentadas nas
atividades esportivas valorizando o fazer e o
executar.

3.  JOGOS ELETRONICOS

Atualmente as tecnologias digitais se
expandem em todas as esferas da sociedade.
A partir dessa evolucdo Prensky (2001), relata
o surgimento de dois grupos de vivencias dis-
tintas, em rela¢do as tecnologias. Um desses
grupos é denominado como imigrantes digi-
tais, que sao aqueles que participaram da era
pré-digital e por essa razao tem dificuldades
com as novas tecnologias. O outro seguimen-
to sdo os nativos digitais, titulo dado aqueles
que nasceram dentro dessas transformacdes e
ressalta a facilidade com que esses jovens tém
com as tecnologias digitais.

Dentro dessas tecnologias se percebe o
grande envolvimento dos nativos com 0s jogos
eletrénicos como cita Carniello, Rodrigues e
Moraes (2012) em um estudo sobre o trabalho
de Presnke (2010), afirma que nem todos que
vivenciam os jogos eletrénicos sao nativos digi-
tais, mas todos os nativos digitais de qualquer
forma, em algum momento de suas vidas, ja
tiveram contato com esses jogos e assim como
Prensek, acreditam que os jogos eletrénicos
sejam uma grande ferramenta de aprendizado
para essa nova geracao.

Para nos aprofundarmos no assunto
sobre os jogos eletrbnicos, primeiro vamos
compreender a caraterizacao do virtual, com-
ponente que constitui o jogo que abordare-
mos, seguindo as ideias do fil6sofo francés
Pierre Lévy. Ao descrever o virtual, desmistifica
0 pressuposto da inexisténcia do que é deno-
tado como virtual muitos acredita que o virtual
ndo existe, porém o autor afirma que a exis-
téncia do virtual se concluirda com a atualiza-
cdo, esse processo é explicado pelo exemplo
da semente que se tornara uma arvore. Poten-
cialmente a arvore existe na semente, entre-
tanto precisara de tempo para que se atualize
desenvolvendo raizes, caule, galho e folhas ou
seja se torne uma arvore. Em contrapartida
ao virtual, o processo de virtualizacao seria a
transformacao do real para o virtual.
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Assentando o conceito de virtualizacdo
apresentado por Lévy (1996) poderemos en-
contrar esse processo ao abordamos a histéria
dos jogos eletronicos descrito em Feres Neto,
(2001) em que é relatado a criacdo do primeiro
jogo virtual, idealizado por Willy Higinbotham
em 1958. A principio era sé um rustico jogo
eletrénico de ténis, porém percebivel a possi-
bilidades de tornar uma modalidade esportiva
real, para uma vivéncia virtual. Nos anos se-
guintes, inicio da década de 1960, Steve Russe-
I, da sequéncia a fabricacdo de jogos criando
Spacewar considerado a primeira producdo de
um game patenteado da historia.

Feres Neto, (2001) descreve a evolucdo
grafica e tecnoldgica dos jogos eletrénicos que
se espalha pelas décadas, alavancado pelo
surgimento de grandes empresas como a Atari
na década de 1970 e a NES (Nintendo Enter-
tainment System) responsaveis pela criacdo de
jogos com diversos temas, vivenciados até os
dias de hoje.

A década de 1990 foi marcada com o
surgimento da tecnologia 3D, possibilitando
a criagdo de ambientes tridimensionais, tam-
bém podemos citar nessa fase o aparecimen-
to de novas tecnologias como os aparelhos de
games portateis, computadores, internet e ce-
lulares além de ampliar a pratica dos jogo, se
percebe a mudanca da velha imagem do video-
game plugado a uma televisao.

Na primeira década deste milénio a in-
dustria dos games tem sua atencdo voltada
para os exergames, Santos, et al. (2013), apon-
ta para o grande interesse de criancas adoles-
centes, apesar deste tipo de jogo existir desde
a década de oitenta. Porém nos dias de hoje, a
um incremento da tecnologia de escaneamen-
to de movimentos dispensando acessério para
executar os movimentos, na qual a intera¢do
do jogador com o game acontece a partir de
movimentos reais capturados por dispositivos
de leitura de movimentos e reproduzidos den-
tro do jogo.

Essas evolucao tecnologica € apontado
por Antonio Jr. e Kishimoto, (2012), como um
dos fatores que veio popularizar os jogos ele-
tronicos entre criancas e adolescentes, por ser
capaz de desenvolver sensag¢des sinestésicas
a partir das relacdes entre, imagens animadas
e sonorizadas, permitindo a interferéncia do
jogador. Toda essa dinamica entre jogador e
game é reforcado por Menezes (2003) ao citar
a imersao do individuo sobre o ambiente vir-
tual, instigando alto desempenho de concen-
tracao e envolvimento, pois o jogo convida o



participante a seguir regras e executar tarefas
muitas vezes dificeis de serem cumpridas.

O processo ludico notdério nos jogos ele-
tronicos em muitos casos € visto apenas como
construcdao de um jogo elaborado com finali-
dades para diversdo e lazer. Para isso Silveira e
Torres (2007) citam os grandes envolvimentos
dos jovens em relacdo aos jogos eletrbnicos,
porém ndo ha uma abordagem de estudo so-
bre o tema por parte da educacao fisica, dife-
rente de outros jogos e brincadeira que sem-
pre fez parte da disciplina e integram a cultura
ludica.

Mas como introduzir na Educacgao Fisi-
ca, algo que ndo esta associado a cultura do
movimento ou esportiva?

Sobre as atividades predominantes na
disciplina, Setzer, (2005) caracteriza a postura
fisica de um jogador em sua vivéncia com os
jogos eletrdnicos, em que as imagens anima-
das em uma tela respondem a comandos exe-
cutados pelas maos, através de um controle ou
teclado, geralmente esses individuos se encon-
tram sentados com a cabeca voltado para uma
tela, efetuando movimentos breves e repetiti-
vos com os dedos, sem grandes esforcos. Ao
comparamos com jogos pertencentes a edu-
cacao fisica, Setzer, (2005) relata as aparéncias
gestuais e aspectos de raciocinio do jogos ele-
trénicos como os jogos de tabuleiros, contudo
0s jogos eletrénicos e sdo vistos como algo ne-
gativo, diferente dos tabuleiros, pois 0 mesmo
responde a estimulos rapidos, ordenado pelo
jogo, nao abrindo a possibilidade de pensar, o
gue ocasionaria no jogador apenas a automa-
tizacdo das ac¢Bes do raciocinio e movimentos,
enquanto que o jogo de xadrez por exemplo,
permite um determinado tempo para agir,
dando varias escolhas de jogadas, oportuni-
zando o desenvolvimento da criatividade.

Entretanto ndo podemos anular a na-
tureza dos jogos eletrénicos pertencente ao
conjunto dos jogos, pois em varias ocasides é
denominado como tal. Em sua traducao game
em inglés, quer dizer jogo, para o jogo que es-
tamos nos referindo sempre é dado o nome de
jogos eletrénicos, jogos virtuais, jogos digitais,
video games entre outros. Apesar de diferen-
tes denotac¢bes o que se percebe, é que: pelo
fato de ser um jogo, ja concede o direito de se
tornar tema abordado na Educacgao Fisica pois
é mencionado nos Parametros Curriculares
Brasileiros, desde 1997. O jogo assim como as
dancas, esportes, lutas, e ginasticas integra a
cultura corporal permitindo que a educacdo
fisica trabalhe com diferentes atividades nas

diversas manifestacBes culturais presente no
cotidiano.

Na mesma perspectiva as Orientacdes
Curriculares do Municipio de Sdo Paulo (2007)
reconhece a necessidade da educacao fisica
escolar, abordar os assuntos veiculados na mi-
dia, com o intuito de ampliar uma percepcao
reflexiva sobre os conhecimentos da motrici-
dade, divulgados nos meios de comunicac¢do
de massa, reproduzidos pelos chamados gru-
pos desprivilegiados como: o skate, esportes
midiaticos, os esportes radicais e incluindo
também os videogames.

Os jogos tradicionais em seus diversos
estilos é apontado por Rodrigues Jr e Sales
(apud, Rosa, 2009) como elemento formador
de relacBes sociais e culturais, ndo diferente
nos dias de hoje, acompanhamos essa relacao
constituida pelos jogos eletronicos através da
internet, que possibilita a interacdao de muitos
jogadores de qualquer parte do mundo, para
isso Costa, (2006) argumenta a afinidade que
ocorre em volta desse tipo de jogos entre os jo-
vens, ndo importa de onde vem ou onde estao
“falam a mesma lingua” quando o assunto sao
os jogos de sua preferéncia.

A aproximacdo entre os jogos eletroni-
cos e a educacao fisica pode ser definida em
seus aspectos similares. Como nos cita Rodri-
gues Jr e Sales, (2012) nas habilidades desen-
volvidas pelo jogador diante da simulacdo vir-
tual, explorada em diversos jogos do género,
em que é preciso estabelecer técnicas de ra-
ciocinio rapido, precisdo e coordenacao moto-
ra, semelhante as capacidades trabalhadas em
atividades praticas na educacao fisica escolar.

A constru¢cdo de um ambiente educa-
cional, em que possa ser integrado os jogos
eletrénicos, com os demais conteldo da dis-
ciplina, é preciso considerar a importancia do
professor a esse meio. Carniello, Rodrigues,
Moraes (2012) afirmam que os jogos desperta
sensac¢des de prazer, possibilitando um apren-
dizado sem obrigacdo e sem pressao, nesse
aspecto nos deparamos com a existéncia de
um aprendizado sem o professor e desenvol-
vido fora da escola, sendo contestado pelos
autores que sugere a esse forma de adquirir
conhecimentos como estratégia de aprendiza-
do dentro do ambiente de ensino. Feres Neto,
(2001) cita que deve se levar em consideracdo
os diversos jogos eletrdnicos existentes e in-
dica a importancia do educador na escolha e
formas que esses jogos serdo trabalhados de
forma Real. Essa nova forma de aprendizado, é
evidenciado uma grande diferenca no contex-
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to cultural entre educandos e educadores,

Arelacdo entre professor e aluno é rela-
tado por Prensky (2010), sobre a forma em que
agem os nativos digitais, lembramos que estes
sdo assiduos usuarios das novas tecnologias e
estdo acostumados a receber as informac&es
de forma rapida, executar multitarefas, reunir
conteudos aleatérios, diferente dos imigran-
tes digitais representados aqui, pelos pais e
professores, estdao acostumas a receber as
informacdes através de textos acompanhado
de imagens e reproduzem o velho sistema de
aprendizado em que foram formados e acre-
ditam que pode ser capaz de educar 0s seus
filhos. Diferente do que pensam os imigrantes
digitais, Prensky, (2010), argumenta que os jo-
gos eletrénicos seria uma boa ferramenta de
aprendizado para impactar os nativos digitais
em sua “lingua nativa”.

Os jogos eletrdnicos precisam ser inte-
grados a educacdo fisica escolar como propde
Darido e Rangel, (2005), em que a partir das ex-
periéncias virtuais, no caso os jogos de video-
game, os alunos poderdo experimentar ativi-
dades reflexivas abordando esse tipo de jogo
na disciplina, podendo motivar a construcao
de um jogo pelas criancas, despertando novos
aprendizados.

4, CONSIDERAGOES FINAIS

ApOs esse breve estudo sobre os jogos
eletrénicos como ferramenta educativa nas
aulas de educacao fisica pude conclui que os
beneficios sdo muitos principalmente a apren-
dizagem que se torna ainda mais significativa.
Diante do levantamento bibliografico puder
constatar que os jogos eletrénicos em sala de
aula ajudam a aprimorar nos estudantes no-
¢Oes de cooperacdo e trabalho em equipe, ra-
ciocinio légico, estratégia e também estimula
a coordenacdo motora. O educador fisico fa-
zendo uso de jogos e brincadeiras eletrénicas
pode criar oportunidades para o desenvol-
vimento fisico, cognitivo e lazer. Como vimos
nesse estudo associar o jogo eletrénico a uma
proposta na pratica o interesse dos alunos
sera muito maior. Por fim podemos notar que
abordar o assunto em uma perspectiva educa-
tiva é cada vez mais importancia a insercdo dos
jogos na educacao fisica escolar, pois é algo co-
nhecido pelas criancas e pode ser modificado
dato a maneira de jogar e os materiais a serem
utilizados, introduzir varia¢cdes e adapta-las de
acordo com as limitaces e dinamica dos estu-
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dantes.

5. REFERENCIAS

ANTONIO, Jr W. KISHIMOTO, T. M. Uso
de games por criancas: virtualidade e simu-
lacdo no espaco ludico. In: Simpédsio Interna-
cional de Educacdo a Distancia e Encontro de
Pesquisadores em Educacdo a Distancia., 2013,
Sao Carlos-SP, Anais... Sao Carlos, (SIED:ENPED-
-UFSCar), 2013.

BARROSO A. L. R.. DARIDO, S. C. A pe-
dagogia do esporte e as dimensdes dos con-
teudos: conceitual, procedimental e atitudinal.
Maringa, v. 20, n. 2, p. 281-289, 2. trim. 2009

BETTI, M. A Janela de Vidro. Campinas:
Papirus, 1998.

BRASIL. Secretaria de Educa¢dao Funda-
mental. Parédmetros curriculares nacio-
nais.

Secretaria de Educa¢ao Fundamental. -
Brasilia : MEC/SEF, 1997.

BROUGERE, Gilles - O brincar e suas
teorias, Sao Paulo: Pioneira Educacdo, 1998.
CARNIELLO, L. B. C.; RODRIGUES, B. M. A. G.;
MORAES, M. G.A. Relacdo entre os

nativos digitais, jogos eletrénicos e
aprendizagem. In: Simposio Hipertexto e Tec-
nologias na

Educacdo: redes sociais e aprendiza-
gem., 3, 2010, Recife, Anais... Recife , UFP, 2010.

COSTA, Alan Queiroz da, Midias e jogos:
do virtual para uma experiéncia corporal edu-
cativa.2006, Dissertacao (mestrado em cién-
cias da motricidade) Instituo de Biociéncias,
UNESP, Rio Claro, 2006.

CASTELLANI FILHO, Lino. A educacdo fi-
sica no Brasil: a historia que ndo se conta. 5.
ed. Campinas: Papirus, 2000.

DAOLIO, J. Educacdo Fisica e o Conceito
Cultural. Campinas, Autores Associados, 2004.

DARIDO, S. C. Educagao Fisica na esco-
la: questdes e reflexdes. Sao Paulo: Guanabara
Koogan, 2003.

DARIDO, S. C. A Educacdo Fisica na es-
cola e o processo de formacdo dos nao parti-
cipantes de atividade fisica. Revista Brasileira
de Educacao Fisica e Esportes. Sao Paulo, v.18,
n.1, p.61-80, 2004.



