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RESUMO

Cada vez mais os Jogos Eletronicos tém feito parte da vida de muitas criangas e
adolescentes que estdo em idade escolar. Além disso, os documentos curriculares
nacional e estadual ja trazem estes jogos como conteudo a ser estudado nas aulas
de Educacéao Fisica na escola. Sendo assim, a escola pode contribuir na mediagéo
entre 0s estudantes e este tipo de jogo. Porém, muitas unidades escolares nao
dispéem de recursos digitais para oferecer experiéncias com estes jogos. Partindo
dessa realidade, o objetivo geral da pesquisa foi identificar, desenvolver e analisar
possibilidades para o ensino dos Jogos Eletronicos na Educacédo Fisica escolar,
articuladas com os principios da Midia-educacdo, considerando as realidades
escolares que dispde de poucos recursos digitais. A pesquisa adotou no aspecto
metodologico a abordagem qualitativa, esteve orientada a partir de principios da
pesquisa-acdo e foi desenvolvida em uma escola publica municipal da cidade de
Aparecida de Goiania - GO. Participaram da pesquisa professores de Educacao Fisica
gue pertencem a essa mesma rede de ensino e alunos de uma turma de 5° ano do
Ensino Fundamental. Para coleta de dados foram utilizados: um questionario com o0s
professores; dois questionarios (inicial e final) com os alunos e um Diario de Campo
para registro dos dados das dezessete aulas que compuseram a intervencéo aplicada
na escola. Essa intervencao foi realizada a partir de uma sequéncia pedagogica
produzida para esta pesquisa. Os resultados obtidos no estudo indicam que a insercao
dos Jogos Eletronicos na escola pode contribuir com a fruicdo dos alunos com estes
jogos, auxiliar na criacéo e aprendizagem dos estudantes, propiciar discussdes acerca
da evolucao das tecnologias e proporcionar a problematizacdo de questdes sociais
gue tém relacédo direta ou indireta com estes jogos. Por fim, considera-se que a
pesquisa conseguiu apontar possibilidades de como trabalhar com os Jogos
Eletrbnicos, mesmo em realidades escolares que possuem poucos recursos
tecnoldgicos disponiveis. Apesar disso, defende-se que cabe ao Estado fornecer mais
recursos digitais para o trabalho com estes jogos nas escolas, além de oferecer
formacdes continuadas para os professores, a fim de que as possibilidades de
trabalho com os Jogos Eletrénicos na Educacéo Fisica escolar possam ser ainda mais
ampliadas. Esta pesquisa também da origem a dois Produtos Educacionais, sendo
um ebook intitulado "JOGOS ELETRONICOS E MIDIA-EDUCACAQ: Possibilidades
pedagdgicas para a Educacédo Fisica Escolar”, e uma apresentacdo em video que
objetivou dar visibilidade as experiéncias vivenciadas na intervencdo pedagdgica.
Ambos os produtos serao disponibilizados de modo online e gratuito.

Palavras-chave: Jogos Eletrénicos. Educacao Fisica. Escola. Midia-educacéao.



ABSTRACT

Electronic Games have increasingly become part of the lives of many children and
adolescents who are of school age. In addition, national and state curriculum
documents already bring these games as content to be studied in Physical Education
classes at school. Therefore, the school can contribute to the mediation between
students and this type of game. However, many school units do not have digital
resources to offer experiences with these games. Based on this reality, the general
objective of the research was to identify, develop and analyze possibilities for teaching
Electronic Games in Physical Education at school, articulated with the principles of
Media-education, considering the school realities that have few digital resources. The
research adopted, in the methodological aspect, the qualitative approach. It was
oriented from action research principles and was developed in a municipal public
school in the city of Aparecida de Goiania - GO. Participating in the research were
Physical Education teachers who belong to the same teaching network and students
from a 5th grade class of Elementary School. For data collection, the following were
used: a questionnaire answered by the teachers; two questionnaires (initial and final)
answered by the students and a Field Diary to record data from the seventeen classes
that made up the intervention applied at the school. This intervention was carried out
from a pedagogical sequence produced for this research. The results obtained in the
study indicate that the insertion of Electronic Games in the school can contribute to the
enjoyment of students with these games, help in the creation and learning of students,
promote discussions about the evolution of technologies and provide the
problematization of social issues that are related directly or indirectly with these games.
Finally, it is considered that the research was able to point out possibilities of how to
work with Electronic Games, even in school realities that have few technological
resources available. Despite this, it is argued that it is up to the State to provide more
digital resources to work with these games in schools, in addition to offering continuing
education for teachers, so that the possibilities of working with Electronic Games in
Physical Education at school can be improved, even more expanded. This research
also gave rise to two Educational Products, one being an ebook entitled
"ELECTRONIC GAMES AND MEDIA-EDUCATION: Pedagogical Possibilities for
Physical Education at School ", and a video presentation that aimed to give visibility to
the experiences lived in the pedagogical intervention. Both products will be made
available online and free of charge.

Keywords: Electronic games. Physical education. School. Media-education.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Percurso da revisdo sistematica de literatura.............ccccoocvveveeinininneennne 43
Figura 2 — Imagens da escola que participou da pesquisa (fachada, péatio coberto,
quadra poliesportiva € ParqUINN0) .........coevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiieee e 105
Figura 3 — Alguns equipamentos de informatica que ndo estdo sendo utilizados por
NA0 estarem fUNCIONANAO ..........iiiiie e e e e e e e e e e e e s 106

Figura 4 — Sala de video que hoje ocupa uma parte de onde deveria ser a sala de

INFOrMALICA.....ccc oo 106
Figura 5 — Prética corporal da JE Stumble GUYS.........ccoeeiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeiiiieeeee 168
Figura 6 — Prética corporal da JE Subway SUIers ..........ccccoeiiiiimmimiiiiiae 168

Figura 7 — Grupos de alunos pensando em maneiras de atualizar os JEs em praticas

(o0] o T0] = 1 F PP PPPPPPPPPPPPPI 168
Figura 8 — Discuss&o da estratégia Para 0 JOGO ............uuuuuummmmmmmmmmmmnnnnnnnnninnnnnnnnnnnans 170
Figura 9 — Realizacdo do Pac-man atualizado...............uuuiiiiiiiiiiieeiiiiciie e 170
Figura 10 — Alunos assistindo as produc¢des audiovisuais criadas por eles............. 172

Figura 11 — Producao audiovisual de um dos grupos de alunos — link para acesso:

Producéo audiovisual - grupo L.mMP4.......ooeeuiieiiiiieeee e e e et e e e e e e eaanans 173
Figura 12 — Realizacdo do JE Pac-man atualizado como prética corporal.............. 176
Figura 13 — Realizacéo do JE Free Fire atualizado como pratica corporal ............. 177

Figura 14 — Reunido na pratica corporal do Among Us para eliminar um jogador..181
Figura 15 — Alunos realizando tarefas (tasks) na pratica corporal do Among Us....182
Figura 16 — Alunos explicando como realizar as experimentacdes corporais que eles
produziram a PArtir A€ JES .......ciiiiii it e e e e 183
Figura 17 — Cartazes produzidos pelos alunos ............cuuvueiiiiiieeiiieiiiiiiee e 191
Figura 18 — Alunos assistindo a um video com uma reportagem sobre eSports.....203
Figura 19 — Alunos experimentando o JE Just Dance NOW.............ccccceeeeeeeeerieennnn, 204
Figura 20 — Alunos utilizando o celular de forma colaborativa durante a aula......... 205

Figura 21 — Alunos auxiliando na preparacdo do espaco de jogo do Pac-man....... 208



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 1 — Ano de publicacdo dos estudos selecionados para a revisao sistematica
(0L 11 L= = LU R 44
Gréfico 2 — Ano de conclusédo da graduacéo dos professores em Educacao Fisica

................................................................................................................................ 127
Gréfico 3 — Tempo de atuacéo dos professores na Educacéo Fisica escolar......... 128
Gréfico 4 — TDICs utilizadas pelos docentes - antes da pandemia......................... 131

Gréfico 5 — TDICs utilizadas pelos professores nas aulas remotas durante a pandemia

................................................................................................................................ 132
Grafico 6 — Acesso dos alunos aos JES fora da eSCola........vveveviieeie i, 151
Graéfico 7 — Frequéncia com que 0s alunos jogam algum JE ..............cceeeeeiininnnn. 154

Grafico 8 — Gosto dos alunos Pelos JES.........cooooiiiiiii 154



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Apresentacéo dos estudos da categoria - Exergames como ferramenta
pedagdgica para o ensino de contetudos da Educacao Fisica .............cccceeeeeeeeee. 46
Quadro 2 — Apresentacdo dos estudos da categoria - Impactos fisicos e cognitivos
com a insercao dos exergames nas aulas de Educacéo Fisica na escola................ 62
Quadro 3 — Apresentacao dos estudos da categoria - Participacao, estados de humor
e motivagdo nas aulas de Educagdo Fisica com exergames...........cccccceeeeeeeeeinnnnee. 81
Quadro 4 — Lista com o numero dos professores participantes do estudo seguido do
nome dos personagens que 0S rEPreSENTAIM .......coevvviiieeeiieieeeee e 123
Quadro 5 — Lista com o numero dos alunos participantes do estudo seguido dos nomes

dos personagens qUE 0S rEPIrESENTAM ......cccevvveeiiiiiiiee e e e e e e eeiii s e e e e e e e eeeeeraaa e eeaeees 124



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

BNCC  Base Nacional Comum Curricular

DC-GO Documento Curricular para Goias — ampliado

JEs Jogos Eletronicos

ProEF Programa de Mestrado Profissional em Educacéo Fisica em rede nacional
TALE Termo de Assentimento Livre Esclarecido

TCLE Termo de Consentimento Livre Esclarecido

TDICs Tecnologias Digitais de Informagédo e Comunicacao



SUMARIO

CARREGANDO: INTRODUGAOD .......coiiitiiie ittt 17
1 CONHECENDO A MISSAO: MIDIA-EDUCAGAO.........ccoeiieeieeeeeee e 24
1.1 Crianga, recepcdo € mediaGao €SCOlar........ccoooiiiiii 24

1.2 Midia-educagéo: educar com a midia, sobre a midia e através da midia 30

1.3 Dificuldades para o trabalho com Midia-educacéo na Educacéo Fisica
LS oo ] = | RPN 35

1.4 Potencialidades dos trabalhos com Midia e Tecnologias Digitais de

Informagédo e Comunicacédo (TDICs) na Educacdo Fisica escolar .................... 37
2 ANALISANDO AS OPQ@ES DE MAPA - MAPA BERMUDA: REVISAO

SISTEMATICA DE LITERATURA ..ottt 41
2.1 Analisando os artigos incluidos no estudo de revisdo sistematica............ 44

2.1.1 Exergames como ferramenta pedagogica para o ensino de conteudos
(0 b= o [0 ToF= o= Lo JN o 1= o > NSRS 46

2.1.2 Impactos fisicos e cognitivos com a insercao dos exergames nas aulas
de Educacao FisiCa Na €SCOIA..........uuuuieiiiiiiiiiieiiiiee e e e 61

2.1.3 Participacao, estados de humor e motivacdo nas aulas de Educacéao
FiSICa COM EXEIQAMES......ceieiiiiiiii e e e ettt e e e et e e e e e e e e et eeeeeaees 81

2.2 Algumas consideracdes sobre os dados encontrados na Revisao

SISTEIMALICA ...ttt e e e e e e e e r e e e e e e e e 87
2.3.J00g0S EIetrOniCOS € €SCOla ...ccoviieiiiiiii e 89
3 ANALISANDO AS OPCOES DE MAPA - MAPA NOVA TERRA: ESTUDOS
SOBRE EXPERIMENTACAO NAO-DIGITAL DE JOGOS ELETRONICOS........... 98
4 DEFININDO AS CONFIGURACOES: PERCURSO INVESTIGATIVO.............. 105
4.1 UNIVErs0O da PESOUISA ....ccevviiiiiiiiiii i e ee ettt e e e e et s e e e e e e e e e e e e eeaes 105
4.2 PartiCIPanteS ....coiiiiiiie ittt e e e e e e e e 107
4.3 MateriaisS € MELOUOS ......couuiiiiiiiiie ettt e e e 108
4.4 Procedimentos para a coletade dadoS ......cccooeeeeviiiiiiiiiiii e 120
4.4.1 Coleta de dadOS.......coooeeiiiiiiiiiiiie e 121
4.5 Procedimentos para a analise de dados ........c.ooooiviiiiiiiiiiiiiiiieeee e 122

5 DECOLAR: ANALISE DE DADOS .....coooiiiieetecteeete ettt anas 126



5.1 Relagéo dos professores com as Tecnologias Digitais de Informagéo e

Comunicacéao (TDICs) e Jogos Eletronicos e a utilizacao destes na Educacao

FISICA BSCOIAT ... .t 127
5.1.1 Perfil dos professores partiCipantes............ceeveeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennne. 127
5.1.2 Formagéo para a utilizagdo de Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicagao (TDICS) N €SCOlA.......ccoeiiiiiiiiiii 129
5.1.3 Utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicacao
(TDICs) nas aulas de EAUCAGE0 FiSICA .......ccceeeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeiiiieeeeee 131
5.1.4 Relacéo dos professores com 0s Jogos Eletronicos........................ 133

5.1.5 Trabalho pedagdégico com Jogos Eletronicos na Educacao Fisica
(TSI o]0 ] =1 PSPPSR 139

5.1.6 Utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDICs) e Jogos Eletronicos nas aulas presenciais apos as experiéncias com
(o =1 01531 T I (=1 1) (o 1RSSR 147

IV 0T of= (o I N of g - (o2 Lo PP PPPPPPP 150
5.3 Aprendizagens possiveis com a insergcao dos Jogos Eletrénicos nas aulas
(o Lo Lo (U ToF= U= To I ] o - LSS 180

5.3.1 Poténcia dos Jogos Eletronicos para discutir questdes sociais........ 185
5.4 Poténcia dos Jogos Eletrénicos para discutir a evolucéo das tecnologias

.............................................................................................................................. 198
5.5 Dificuldades no desenvolvimento da intervenGao .........cccceeeeeeeevveeennvnnnnnnn. 202
6 BOOYAH: CONSIDERAGCOES FINAIS ..ot 210
REFERENCIAS ..ottt ettt et eeteete e eaesaestesaenee e 216
APENDICES ...ttt ettt ettt ee et n et 231
APENDICE A - Produto educacional - Apresentacéo audiovisual ................ 232
APENDICE B - QUESLIONAIio ProfE@SSOIES.....cvicviiveeeiieeeie e e ee e eee s 249
APENDICE C - Questionario inicial - AIUNOS......cueovueeoeeeeeeee e eee e, 252
APENDICE D - DIArio d€ CAmMPO.....coeiieeieeecie ettt ees e 255
APENDICE E - Questionario final - AIUNOS........coveoeeeeee oo, 256

APENDICE F - Termo de Assentimento Livre Esclarecido - TALE - Alunos ..258
APENDICE G - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE -
PaiS/RESPONSAVEIS ... eeeieeeetee et e e e e ettt e e e e e e e e e et e e e e e aaeeeennan 262
APENDICE H - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE -

PO S S O S . i e e 266



17

CARREGANDO: INTRODUCAO

Os Jogos Eletrénicos (JES) ja estdo inseridos em nossa cultura, e cada vez
mais, muitas criangas e adolescentes tém acesso a eles. Albuquerque (2014) aponta
dados de algumas pesquisas tanto no Brasil como nos Estados Unidos que mostram
gue acima de 88% dos jovens americanos tem habito de jogar, ao passo que em
pesquisas sobre os habitos de brasileiros estes nimeros chegam a 84%. Levando em
conta que grande parte dos praticantes destes jogos ainda esta em idade escolar,
defendemos que a escola e a Educacéo Fisica devem atuar para promover uma
apropriacao ativa, critica e criativa desses objetos culturais.

Neste sentido, consideramos que a instituicdo escolar apresenta potencial para
realizar a mediacéo entre os individuos e os JEs, na medida em que pode intermediar
0s conteudos presentes e/ou transmitidos por estes jogos com o0 que foi
absorvido/interpretado pelos alunos ao fazer o uso deles. Respeitando sempre a
realidade na qual os estudantes estdo inseridos e 0 que 0s ajudam a compor seu
repertério de conhecimento. Sendo essa mediacao necessaria independentemente se
0s momentos de jogos acontecem ou nao na unidade escolar, pois mesmo que 0s
estudantes usem JEs apenas em seus momentos de lazer € comum observar que
eles conversam informalmente nos patios e em outros ambientes escolares sobre os
JEs que estdo em alta e/ou que séo jogados por eles. E como afirma Orofino (2005)
a escola, assim como a familia, deve se abrir para dialogar sobre 0 que se passa com
as criancas e adolescentes e com sua imaginacao criativa durante seus momentos de
entretenimento.

Contudo, muitas vezes os professores ndo tém aproveitado estas conversas
informais dos alunos para problematizar questées relacionadas aos JEs ou abrir
espaco para o didlogo sobre assuntos deste tema, sendo essencial mudar esta
realidade. Além disso, como sugere Orofino (2005) também é necessario que a escola
produza respostas para 0 que a midia coloca sobre os estudantes diariamente, no
caso deste estudo sobre o que os JEs transmitem aos alunos, deste modo a escola
assumira “o seu papel na produgédo de conhecimento sobre a mediagao tecnologica”
(OROFINO, 2005, p.66). Mediacédo tecnolégica essa, entendida aqui, a partir de
Orofino (2005), como o trabalho com a especificidade e a linguagem de determinado

meio de comunicacao.



18

Analisando ainda o papel da escola neste contexto percebe-se que ela pode
contribuir para que os estudantes desenvolvam um olhar critico sobre os JEs. Além
de possibilitar que os alunos alcancem um jogar consciente, que de acordo com
Albuquerque (2014), seria jogar conhecendo possiveis formas de fazer isso e
consequéncias que podem estar relacionadas a esta préatica, sem desconsiderar a
guestdo do prazer ao jogar. Ou como o autor ainda coloca que alunos jogadores
possam, “[...] conhecer e poder agir sobre o proprio jogar” (ALBUQUERQUE, 2014
p.59).

Considerando também o cenario contemporaneo, Azevedo, Pires e Silva (2007)
destacam, a partir de uma pesquisa de revisao de literatura, que a escola parece ser
o local adequado para a apropriacéo esclarecida e criativa dos JEs, pois além de
inserir no curriculo uma das atividades preferidas dos estudantes, aproximando-se da
realidade deles, também pode aproveitar o potencial educativo que estes jogos
possuem.

Além destes potenciais destacados, observa-se que os JEs ja aparecem nos
documentos curriculares oficiais. Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de
2018, os JEs ja estdo inseridos como objeto de conhecimento essencial na Educacao
Fisica escolar no 6° e 7° anos do ensino fundamental, no que foi seguido e ampliado
pelo Documento Curricular para Goias — ampliado (DC-GO)! que ja os colocam como
contetdo a ser abordado também a partir do 1° ano do ensino fundamental. Sendo
assim, se torna cada vez mais necessario, aos professores de Educacédo Fisica,
aprofundar os estudos sobre este tema e buscar possibilidades e metodologias para
serem utilizadas nas aulas sobre os JEs.

Entretanto, nota-se que a realidade de diversas escolas publicas brasileiras ndo
favorece o trabalho com os JEs. Atuando em escolas municipais tanto na cidade de
Goiania-GO guanto no municipio de Aparecida de Goiania-GO, lecionamos em varias
unidades escolares (mais de dez) e poucas delas possuiam algum recurso eletrénico
como: computadores, consoles, tablets e/ou smartphones disponiveis, para que os
alunos pudessem ter acesso aos JEs no ambiente escolar. Corroborando com isso, 0
Censo da educacdo béasica 2020 (BRASIL, 2021) aponta que do total de escolas

publicas municipais no Brasil, apenas 38,3% dispdem de computadores de mesa para

! Documento langado no ano de 2020 e desde ent&o estabelece o curriculo minimo necessario a ser
trabalhado nas escolas do estado de Goiés.
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serem utilizados pelos alunos, 23,8% possuem computadores portateis e somente 6%
dessas unidades escolares dispde de tablets para o uso dos estudantes durante as
aulas.

Posta esta realidade, e reconhecendo que os JEs precisam ser abordados em
todas as unidades escolares, independentemente da estrutura disponivel, fica o
guestionamento: Como os professores de Educacéo Fisica, de escolas com poucos
recursos tecnoldgicos, podem trabalhar para que os alunos tenham a oportunidade de
conhecer e refletir criticamente os JEs? Ou seja, como esses docentes podem
possibilitar o acesso dos estudantes a conhecimentos deste contetdo, principalmente
na parte onde a BNCC traz a necessidade do aluno “experimentar e fruir, na escola e
fora dela, jogos eletronicos diversos [...]" (BRASIL, 2018 p. 233)?

Visando encontrar perspectivas que auxiliem responder a estas questdes, 0
objetivo geral desta pesquisa foi identificar, desenvolver e analisar possibilidades para
o ensino dos JEs na Educacéo Fisica escolar, articuladas com os principios da Midia-
educacédo, considerando as realidades escolares que dispde de poucos recursos
digitais. A fim de contribuir para o alcance disso, foram definidos os seguintes objetivos

especificos:

e Identificar e analisar as formas de acesso e 0s saberes de professores de
Educacéao Fisica e de estudantes do ensino fundamental acerca do uso dos
JEs;

e Elaborar e desenvolver acbes pedagodgicas experimentais para o trato
pedagdgico dos JEs nas aulas de Educacéao Fisica escolar articulados com
0s principios da Midia-educacéao;

e Analisar as dificuldades para insercdo dos JEs em aulas de Educacéao
Fisica na escola;

e Analisar as potencialidades na insercdo dos JEs em aulas de Educacéo
Fisica na escola ancoradas nos principios da Midia-educacéo;

e Propor uma sequéncia didatica para a intervencdo com JEs articulados aos

principios da Midia-educacdo em aulas de Educacao Fisica na escola.
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Cabe ressaltar que consideramos, neste estudo, escolas com poucos recursos
digitais aquelas que ndo possuem sala de informética, computadores, notebooks,
consoles, celulares e/ou tablets para que os estudantes utilizem nas aulas.

Ressaltamos também que o termo Jogos Eletrdnicos (JES) é o nome que mais
aparece nos documentos curriculares nacional e estadual, quando é tratado sobre
jogos realizados em ambientes eletrénicos. Deste modo, este termo se tornou mais
familiar a nés durante os anos de atuacdo docente. Fator que nos levou a optarmos
neste estudo por utilizar esta expressao. Entretanto, reconhecemos que em diferentes
contextos e pesquisas, estes mesmos jogos podem aparecer representados por
termos linguisticos diferentes, mas que apresentam significados similares, como:
jogos digitais, videogames; games; videojogos; jogos de computador; entre outros.

Apresentamos a seguir a forma de organizacdo deste texto. O capitulo 1, traz
uma reflexdo sobre como tem sido a relacdo entre as tecnologias e as criangas na
atualidade e aponta possibilidades de como a escola poderia aproveitar essa relacao.
Dentre estas possibilidades, apresenta-se, ainda neste capitulo, a Midia-educacao
como uma proposta que demonstra potencial de contribuir para que os alunos
consigam se apropriar das midias de modo critico e criativo. Ja no final deste capitulo,
séo indicadas algumas dificuldades encontradas para trabalhar com a Midia-educacéao
na Educacéo Fisica Escolar e potencialidades que a utilizacdo das midias e das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) pode proporcionar
guando aproveitadas nas aulas deste componente curricular.

O capitulo 2, apresenta uma revisdo sistematica de literatura sobre JEs na
Educacao Fisica na escola. Nesta revisao sdo identificados estudos que tratam deste
tema e sdo analisados como estes trabalhos tém abordado estes jogos no contexto
escolar. Além disso, a revisdo busca apontar os impactos relacionados a insercao
destes jogos na Educacéao Fisica tanto para as aulas quanto para os alunos e procura
também indicar lacunas presentes no grupo de estudos analisados, no que diz
respeito ao trabalho com estes jogos na escola.

O capitulo 3, expde estudos sobre experimenta¢do nao digital de contetdos de
JEs, enfatizando o que os artigos identificam como pontos importantes e
possibilidades destas experiéncias.

No capitulo 4, é informado o desenho metodoldgico do estudo. Para isso foi

indicado o universo da pesquisa, quem foram os participantes, os materiais e métodos
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empregados, os procedimentos para realizar a coleta de dados, como se deu essa
coleta e os procedimentos utilizados para fazer a analise dos dados obtidos durante a
pesquisa.

Em seguida, no Capitulo 5, apresentamos as cinco categorias de andlise da
pesquisa. Na primeira delas séo expostas as discussdes acerca da experiéncia de
professores de Educacéao Fisica que atuam nas séries iniciais do Ensino Fundamental
com Tecnologias Digitais e com os JEs. Ja na segunda categoria trata-se mais
especificamente da relagéo dos alunos com os JEs, buscando compreender como se
da a fruicdo deles com estes jogos e o0 impacto disso na cria¢do. Por fim, as Ultimas
trés categorias problematizam questdes surgidas a partir da aplicacao da intervencao
pedagogica, elaborada para esta pesquisa, e apontam possibilidades e dificuldades
proporcionadas por esta aplicacéo.

Ainda sobre os capitulos desta dissertacdo destacamos que seus titulos foram
baseados em palavras e/ou agdes? que estdo presentes no JE Free Fire. Escolhemos
este jogo, pois ele foi um dos jogos experimentados nas aulas tanto de forma digital
em smartphones quanto atualizado como pratica corporal.

Considerando os objetivos deste estudo e os referenciais teéricos abordados,
tanto os que discutem sobre a utilizacdo dos JEs na escola quanto 0s que trazem

reflexdes sobre os principios da Midia-educacdo, um dos produtos educacionais

2 Utilizamos a palavra carregando para o capitulo da introducdo, pois quando acessamos o jogo Free
Fire essa é uma das primeiras palavras que aparecem na tela do jogo, semelhante ao que acontece
com a introducdo que é umas das primeiras partes da dissertacdo. O termo "conhecendo a missao”
foi escolhido para o capitulo Midia-educacdo, porque, de certa forma, utilizar as perspectivas da
Midia-educacéo nas aulas foi uma das missdes a serem cumpridas na intervencdo pedagogica. No
jogo Free Fire, em alguns modos, vocé pode escolher 0 mapa de jogo que vocé quer jogar. Diante
disso, usamos a expressao: Analisando as op¢des de mapa, para representar os capitulos que trazem
como os JEs tém sido abordados nas aulas de Educacéo Fisica escolar, uma vez que na pesquisa
analisamos esta utilizacdo e escolhemos algumas delas para nos auxiliar na construcdo da
intervencdo pedagdgica. Além disso, optamos por representar o capitulo da revisédo sistemética de
literatura com o nome: mapa Bermuda, pois segundo o site do jogo este mapa é retratado como
“experiéncia classica”. E para o capitulo que trata da experimentagéo dos JEs de maneira nao digital
optamos pelo titulo mapa Nova Terra, em virtude de que no site do jogo ele é descrito como “uma
cidade futurista que mistura campos de batalha super tecnolégicos com ruinas em manguezais”. Ou
seja, fizemos a relagéo da questao “tecnoldgica” com os JEs e o aspecto das “ruinas em manguezais”
com as dificuldades encontradas no “terreno escolar” para usar as tecnologias e com as mas
condic¢des dos equipamentos digitais nas escolas publicas, o que incentiva o uso dos JEs de maneira
néo digital. Para o percurso investigativo, aderimos a expressao: definindo as configura¢des. Usamos
ainda o termo decolar, para a analise de dados, em virtude de que no jogo ao clicar em decolar o
jogador é direcionado para iniciar a experimentacdo da partida. Finalmente, no capitulo de
considerag®es finais, utilizamos o titulo Booyah. Expressao que representa que a vitéria foi alcancada
pelo jogador.
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construidos a partir da pesquisa foi um ebook contendo um conjunto de aulas e o outro
foi uma apresentacdo audiovisual dos momentos pedagodgicos realizados na
intervencao.

O objetivo do ebook? foi propor experiéncias, com JEs nas aulas de Educacéo
Fisica, que possam auxiliar os alunos nas discussoes e reflexdes acerca destes jogos,
tendo em vista suas contribui¢cdes e influéncias na cultura, a partir da perspectiva da
Midia-educacao. Além disso, este produto aponta possibilidades que podem auxiliar
outros professores na abordagem sobre esta tematica, principalmente, aqueles que
atuam em unidades escolares que dispde de poucos recursos digitais. Vale ressaltar
gue o conjunto de aulas presente no produto foi selecionado a partir da intervencao
pedagogica realizada para esta pesquisa. Ou seja, 0s planejamentos e atividades
propostas neste material ja foram experimentados em aulas de Educacao Fisica na
escola.

Alem deste produto, derivado da intervencédo didatica proposta e realizada
originou-se um segundo produto educacional, que foi uma producdo audiovisual. A
edicdo deste material teve a intencao de apresentar e dar visibilidade as experiéncias
discutidas na dissertacdo e vivenciadas na intervencédo. E para a montagem dele
utilizou-se imagens registradas pelos estudantes durante as aulas que fizeram parte
da pesquisa e cenas capturadas dos Jogos Eletrénicos abordados nos momentos
pedagogicos. Esta producdo pode ser acessada de modo online e gratuito por meio
de link de acesso disponibilizado tanto no ebook quanto no material relacionado ao
video de apresentacéo que foi disponibilizado de modo independente (APENDICE A).

Acreditamos que a presente pesquisa conseguiu identificar e sistematizar
propostas, a fim de apontar dire¢cdes para a abordagem dos JEs no ambiente escolar,
considerando, especialmente, instituicbes de ensino que possuem poucos
equipamentos eletrénicos. Observamos que isso € relevante, pois como destacam
Silva e Ramos (2018), € necessario que os professores conhecam a real importancia
dos JEs e compreendam como realizar a insercéo deles nas aulas, para que possa
aproveitar o forte potencial ladico e criativo destes jogos em prol da aprendizagem.

Consideramos também que os produtos educacionais respondem a uma

demanda presente na atualidade, visto que os JEs estdo em constante evolugéo e

3 O ebook pode ser acessado de forma online através do link: https:/www.canva.com/design/DAFod7-
iInE/chavh1T60ZCy9Eyl- sw4qg/view?utm content=DAFod7-
InE&utm_campaign=designshare&utm medium=link&utm_source=publishsharelink



https://www.canva.com/design/DAFod7-jInE/chavh1T60ZCy9Eyl-_sw4g/view?utm_content=DAFod7-jInE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFod7-jInE/chavh1T60ZCy9Eyl-_sw4g/view?utm_content=DAFod7-jInE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFod7-jInE/chavh1T60ZCy9Eyl-_sw4g/view?utm_content=DAFod7-jInE&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
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7

sua relacdo com a Educacdo Fisica escolar € relativamente nova. Deste modo,
tornam-se necessarias producfes cientificas nesse campo para aproveitar as

mudancas que a tecnologia e que estes jogos podem proporcionar a educacao.
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1 CONHECENDO A MISSAO: MIDIA-EDUCACAO

Este capitulo tem o intuito de apresentar os pressupostos da Midia-Educacéo
e foi dividido em quatro partes. A primeira, traz uma reflexdo sobre como as criancas
tém se relacionado atualmente com as tecnologias e apresenta possibilidades de
como a escola poderia mediar esta relacdo. Na segunda parte, sédo abordados mais
especificamente as perspectivas da Midia-educacdo. Na sequéncia a terceira parte
aponta dificuldades encontradas para realizar o trabalho com a Midia-educacéo na
Educacéo Fisica Escolar. Por ultimo, sdo apresentadas potencialidades identificadas
a partir de trabalhos em que aconteceu a insercdo das midias e das TDICs na
Educacéao Fisica escolar.

1.1 Crianca, recepcao e mediacao escolar

Cada vez mais as midias fazem parte do cotidiano das criancas. Além da
televisdo, que ja se faz presente no contexto familiar de grande parte das pessoas a
algumas décadas, € comum ver criancas, cada vez menores, utilizando celulares,
tablets e/ou computadores e consumindo diversos tipos de conteudos midiaticos que
sdo proporcionados por estes aparelhos tecnoldgicos. Neste sentido, Buckingham
(2006) afirma que a chegada da tecnologia digital produziu mudancas importantes nas
experiéncias das criancas com a midia. Ja Buckingham (2008a) vai além e considera
gue a infancia atual é atravessada e até mesmo definida pela midia moderna e pela
variedade de mercadorias relacionadas a midia que fazem parte da cultura de
consumo contemporanea.

Segundo Fantin (2015), as criancas e adolescentes sdo atores sociais que se
apropriam e produzem cultura, e elas atualmente sdo leitoras, telespectadoras,
produtoras de conteudos, internautas, entre outras coisas, e possuem competéncias
construidas na cultura digital, diferentes das criancas de outras geracdes. Estas novas
relacbes comportamentais relacionadas ao surgimento das tecnologias digitais
acabaram influenciando na maneira como as criancas percebem e se relacionam com
0 mundo a sua volta e acabaram modificando também a forma como as criancas
brincam atualmente. Neste sentido, Fantin (2015, p.197), afirma que o brincar assim

como outras atividades humanas “[...] se constitui pela interacdo de diversos fatores
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presentes em determinados contextos histéricos que sdo transformados pela propria
acdo dos individuos e por suas produgdes culturais e tecnoldgicas”. Sendo assim,
muitas brincadeiras infantis hoje em dia envolvem dispositivos tecnoldgicos e/ou tem
relacédo com filmes, desenhos e/ou JES e seus personagens.

O surgimento destas novas tecnologias e as consequentes mudancas
ocasionadas por elas estdo trazendo muitas contribuicdes, porém também levantam
preocupacdes por parte de muitos pais e educadores. A grande quantidade de tempo
gue as criancas se dedicam a estas tecnologias digitais, alguns tipos de mensagens
presentes na internet, na televisédo e determinados tipos de JEs sdo exemplos destas
preocupacdes. Entretanto, é necessario analisar as questdes sobre as influéncias das
novas tecnologias de forma aprofundada e de acordo com Belloni:

Para compreender o impacto dessas tecnologias nas sociedades e suas
instituicBes, nos processos e relacdes sociais, na producdo e reproducdo da
sociedade e de suas estruturas simbolicas € necessario ir além das
consideracOes técnicas — sejam elas “apocalipticas” ou “deslumbradas”. E
preciso valorizar o mundo real dos sujeitos, considera-los como protagonistas
de sua histéria e ndo como “receptores” de mensagens e consumidores de
produtos culturais (BELLONI, 2009, p.21).

A escola pode ser considerada uma instituicdo que apresenta potencial para
contribuir nesta analise do impacto das novas midias e tecnologias e auxiliar na
compreensao das novas relacdes que tém sido estabelecidas a partir das recentes
mudancas. Todavia, apesar do crescente aumento do uso de tecnologias digitais, por
parte das criancas, a relacdo da escola com estas tecnologias ndo tem acompanhado
este movimento. Buckingham (2008a), considera que existe, hoje, uma lacuna
significativa entre o que as criancas fazem na escola e o que fazem fora dela. O autor
sugere gue as criancas tém tido uma infancia saturada de midia e uma cultura
midiatica cada vez mais diversa e comercializada, enquanto grande parte do que
acontece na educacao permanece intocado pela tecnologia.

De acordo com Buckingham (2008a, p.2), este afastamento entre o que as
criancas fazem na escola com o que fazem fora dela ndo é necessariamente novo,
pois “historicamente, o ensino escolar tem-se caracterizado por uma absoluta rejeicao
da cultura popular cotidiana dos alunos”. O autor também pontua que quando as
tecnologias séo utilizadas na escola, na maior parte das vezes, o foco € sobre o uso

instrumental delas, com isso ndo é o ideal, pois, além de outras coisas, quando elas
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sdo usadas dessa forma os alunos consideram esta utilizagédo irrelevante e pouco
imaginativa.

Ainda analisando essas diferencgas nas relagdes que as criancas tém com as
tecnologias digitais na escola e fora dela, Buckingham (2006), considera que as
criangas que usam internet em casa tém potencial para desenvolver um forte senso
de autonomia e autoridade, enquanto na escola muito de seu aprendizado € passivo
e dirigido pelo professor, fazendo com que Ihes sejam negadas as possibilidades de
se tornarem mais autbnomas e ativas. O autor sugere também que a escola deve ter
um papel mais proativo frente a um ambiente cada vez mais dominado pela
proliferacdo de midias eletrdnicas e pela cultura do consumo.

Como consequéncia da falta de utilizacdo coerente das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo na escola, Fantin e Girardello (2009) se baseando em
Martin-Barbero, afirmam que a escola ao néo se pautar pela diversidade, curiosidade,
atualidade e abertura de fronteiras que marcam o mundo da comunicacdo acabam
empurrando 0s jovens para a marginalizacdo sociocultural. Portanto, para
reconquistar os alunos indiferentes e reconectar a escola com as culturas
extracurriculares das criancas, € necessario ir além da simples importacéo de seu
apelo superficial, ou do uso das tecnologias apenas de modo instrumental, é
necessario um envolvimento mais completo e mais critico com as culturas digitais das
criancas (BUCKINGHAM, 2006).

Considerando a necessidade de acontecer o envolvimento da escola com
guestdes relacionadas a midia e a infancia, Fantin (2007a) sugere que este

envolvimento é essencial, pois:

[...] as midias ndo s6 asseguram formas de socializagdo e transmisséo
simbdlica, mas também participam como elementos importantes da nossa
pratica sociocultural na construcdo de significados da nossa inteligibilidade
do mundo e apesar de estas media¢des culturais ocorrerem de qualquer
maneira, tal fato implica a necessidade de mediagdes pedagdgicas (FANTIN,
2007a, p.2).

Para realizar estas mediacdes a escola deve considerar que as midias ndo sédo
meios neutros de veicular informacfes, pelo contrario ha muitos interesses e
mensagens transmitidas por estes meios. Belloni (2009) considera que, de um modo
geral, criangas e adolescentes nao estdo preparados para resistir aos apelos

persuasivos da televisdo, pelo contexto atual adicionamos também os apelos da
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internet e de outras midias digitais modernas. A autora considera que os jovens “[...]
tendem a fazer um consumo passivo e nao tém meios de exercer um olhar atento e
analitico ou de fazer uma leitura critica de suas mensagens” (BELLONI, 2009, p.74).

Neste mesmo sentido, Orofino (2005), sugere que nao se pode aceitar de forma
passiva 0 que 0s meios de comunicagdo nos apresentam, pois, a tendéncia é que 0s
textos midiaticos facam prevalecer as representacdes dominantes da sociedade e
valores que contribuiram na producéo de desigualdades, exclusdes e na sustentacdo
do modelo capitalista que vivemos hoje. Sobre a fungéo da escola neste contexto,
Orofino (2005) afirma que ela deve buscar uma abordagem critica do que é
apresentado pelas midias e também produzir respostas aos contetdos, exageros do
mercado e abusos ideoldgicos e estéticos que estejam sendo veiculados pela midia.
Concordando com esta visao, Fantin (2007a, p.3) citando Mantovani sugere que “a
escola ndo pode deixar de pensar a relagdo da crianga com as tecnologias justamente
pela possibilidade de refletir, desconstruir, e descondicionar esta relagado”. A autora
ainda complementa que entendendo que a maior parte daquilo que as criancas
consomem vem da cultura das midias, a escola deve propiciar a discussao sobre a
gualidade e sobre o que essas producdes significam na sociedade contemporanea.

Ainda sobre a utilizacdo daquilo com que as criancas tém tido contato nas
midias, Orofino (2005) destaca a necessidade de a escola estar atenta ao que as
programacdes da midia oferecem, para que os educadores possam fazer as
mediacdes e acbes reflexivas necessarias, fazendo da escola um local de
transformacdo e formulacdo de resposta ao discurso mercadolégico dominante.
Porém, mesmo a escola ndo concordando com varias mensagens e significados
presentes nas midias, a postura dela ndo pode ser de rejeicdo completa a tudo que é
veiculado e consumido midiaticamente pelos alunos. Fantin (2007a), aponta que a
mediacdo realizada na escola ndo deve ser necessariamente de resisténcia e de
forma negativa, mas que se pode tomar como objeto de estudo aquilo que as criancas
tém contato, através da midia, a fim de entender o que pode ter sido apreendido pelos
sujeitos, problematizando as consequéncias do consumo de maneira critica e
“aprofundando questbes ligadas ao desenvolvimento humano, as produgdes culturais
e aos espacos sociais destinados a infancia, a adolescéncia e a juventude” (FANTIN,
2007a, p.6).
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Como as praticas pedagdgicas sempre envolvem intencionalidades, a escola
deve entdo pensar nas mediacdes a serem utilizadas e nos critérios escolhidos que
serdo apreciados, analisados e refletidos sobre determinadas midias e suas
producdes (FANTIN, 2007a). Para realizar estas mediagdes, esta mesma autora,
aponta a necessidade de as criancas aprenderem a reconhecer e interpretar os
codigos, as graméticas, as convencgdes, imagens, categorias, analogias e outros
aspectos presentes nas midias.

Fantin (2007a) também afirma que tanto os educadores quanto os alunos
devem ser capazes de interpretar conteddos midiaticos, compreendendo o que
aparece de verdade neles, conseguindo diferenciar o real daquilo que é apenas
representacdo. Além disso, a autora considera que professores e alunos devem
também estar preparados para identificar os sistemas de dominio e possuir
competéncia para fazer a distincdo de quem esta falando, por que e com quais
interesses. Neste mesmo sentido, Buckingham (2008a, p.4) sugere que “as criangas
precisam desenvolver uma capacidade critica que Ihes permita compreender como a
informacao é produzida, disseminada e consumida e como ela adquire significado.”

Outro ponto a ser observado pela escola, quanto a relacdo das criangcas com
as midias, € a diferenca nas possibilidades de acesso aos produtos tecnolégicos
digitais e os diferentes niveis de experiéncias que cada aluno possui. Buckingham
(2008a, p.2) alerta que se deve ter cuidado com a ilusdo do que ele chamou de
“geracao digital”, ou seja, a ideia de que os jovens estao ativamente se comunicando
e criando on-line, ja que possuem uma espontanea afinidade com a tecnologia que os
mais velhos nao tém.” Essa nocdo pode nos levar a ignorar as desigualdades e
diferencas no acesso as tecnologias que existem entre os jovens (BUCKINGHAM,
2006).

Belloni (2009) afirma que em paises ndo desenvolvidos, como o Brasil, a
diferenca nos niveis de acesso a tecnologias € muito grande, e que isto tende a
agravar ainda mais as desigualdades ja existentes entre as criancas das elites e
aquelas das populacdes menos favorecidas. A autora considera que cabe a escola,
especialmente a publica, integrar as TDICs, como forma de “[...] atuar no sentido de
compensar as terriveis desigualdades sociais e regionais que o acesso desigual a
estas maquinas esta gerando” (BELLONI, 2009, p.10). Sendo assim, a escola deve

reconhecer que existem estas desigualdades quanto ao acesso as tecnologias e
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buscar meios pedagdgicos a fim de diminui-las. Para isso, 0 acesso deve ser
concebido ndo apenas em termos de acesso a tecnologia ou da aquisicdo de
habilidades técnicas, mas também como o acesso a formas culturais de expresséo e
comunicacéo (BUCKINGHAM, 2008b).

Outra mudanca a ser destacada na relacdo das criangcas com as novas midias
sdo as possibilidades de producgéo que as tecnologias digitais proporcionam a elas.
Além de possibilitar a producéo, estas tecnologias também facilitam a distribuicdo
destes produtos, pois eles podem ser disponibilizados ou compartilhados com
facilidade pelas redes sociais ou outros meios digitais. Segundo Buckingham (2008b)
algumas das novas midias oferecem aos jovens a oportunidade de se tornarem
produtores criativos de conteudo, de se comunicarem uns com 0s outros de novas
formas e de estabelecer contato com publicos desconhecidos ou de localidades
distantes.

Relacionando com a realidade escolar esta questdo da producdo, Fantin
(2007a) considera que as producdes criativas sdo vitais no processo de alfabetizacéo.
A autora acredita que aos alunos devem ser oportunizados momentos em que eles
possam pensar e imaginar a Si mesmos, experimentar e produzir sua propria
representacao.

Além de reconhecer a importancia de possibilitar a construcdo de producdes
criativas por parte dos alunos, a escola deve ter clareza de que apenas iSso ndo é o
suficiente. Como aponta Buckingham (2012, p.53) néo basta apenas participacéo ou
criatividade por si proprias, é preciso que aos estudantes sejam oferecidas
oportunidades para que eles desenvolvam “[...] um entendimento mais amplo das
dimensbes econdmicas, sociais e culturais da midia — entendimento este que nédo
resulta automaticamente da producgéo criativa.”

Esta necessidade de um entendimento mais amplo e critico fica claro quando
€ analisada a forma com que os jovens tém lidado com as producdes nas midias
digitais atualmente. Girardello, Fantin e Pereira (2021) apontam que as formas com
gue as criancas e adolescentes hoje se envolvem com a criacdo e publicacdo de fotos,
videos, e outros géneros textuais ja € um aspecto central da infancia contemporanea.
Entretanto, como alerta Buckingham (2012, p.46) “[...] somente uma propor¢ao muito
pequena de usuarios esta, de fato, gerando contetdo original: a maior parte esta

simplesmente “consumindo” conteudo, como sempre fez.”
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Portanto, considerando os aspectos levantados até aqui percebemos que as
novas tecnologias acarretaram grandes mudancas na vida das criancas e
adolescentes e agora também tensionam a escola a modificar sua postura em relacao
aos “novos” alunos quanto a utilizagdo das tecnologias nos espagos escolares. Neste
sentido, Tinbco e Araujo (2020) defendem que a situacdo atual exige que se
reconheca que as novas tecnologias, entre outras coisas, influenciam o modo como
se vive socialmente e impulsionam novas formas de pensar e fazer educacao.
Também com uma perspectiva semelhante, Bévort e Belloni (2009), argumentam que
na sociedade moderna sao exigidas novas posturas, Nnovos conceitos e novos modos
de ensinar, e que estes sejam adequados aos novos modos de aprender que criangas
e jovens desenvolvem no contato com as TDICs.

Frente a essa realidade, Belloni (2009) afirma que somente uma abordagem
integradora na escola que considere as dimensdes ética e estética das TDICs podera
possibilitar uma apropriacdo critica e ativa das tecnologias, tanto por parte do
professor quanto do aluno. E ao conseguir esta apropriacdo critica as criancas
poderdo passar de consumidoras e espectadoras a produtoras de conteudo, e
poderao ter outras formas de participacdo tanto na escola quanto na cultura (FANTIN,
2007b).

1.2 Midia-educacéo: educar com a midia, sobre a midia e através da midia

Considerando que fora da escola as criancas estdo se envolvendo com as
midias ndo como tecnologias, mas como formas culturais, a escola precisa encarar as
midias ndo de maneira instrumental ou como meios de distribuicdo neutros
(BUCKINGHAM, 2008b). E imprescindivel que nas escolas sejam dadas as criancas
condicBes para que elas adquiram a capacidade de compreender a origem das
informacdes veiculadas nos meios de comunicacao, consigam identificar os interesses
dos seus produtores, a forma como estes meios representam o mundo e percebam
como os desenvolvimentos tecnolégicos se relacionam com mudancas sociais e
econdmicas mais amplas (BUCKINGHAM, 2006).

Reconhecendo esta necessidade, acreditamos que a utilizacdo das
perspectivas da Midia-educacdo pode contribuir na relacdo das criancas com as

midias. De acordo com Fantin (2015) a Midia-educacdo tem orientado diversas
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propostas no sentido de articular pedagogicamente 0s usos e as apropriacdes das
midias. Belloni coloca que esta perspectiva ja vem se desenvolvendo no mundo todo
desde os anos 1970 e que seus “[...] objetivos dizem respeito a formagéo do usuario
ativo, critico e criativo de todas as tecnologias de informagdo e comunicagao”
(BELLONI, 2009, p.12).

Fantin (2007a), considera a Midia-educacdo como possibilidade de educar
para/sobre, com e através das midias, partindo de uma abordagem critica,
instrumental e expressivo-produtiva. Corroborando com isso, e buscando definir
Midia-educacdao relacionada ao contexto atual, Bévort e Belloni afirmam que:

As definicdbes mais atuais de midia-educacdo se referem, de um lado, a
inclusao digital, ou seja, a apropriagdo dos modos de operar estas “maquinas
maravilhosas” que abrem as portas do mundo encantado da rede mundial de
computadores, possibilitando a todos se tornarem produtores de mensagens
midiaticas; e, de outro, as dimensdes de objeto de estudo, antiga “leitura
critica” de mensagens agora ampliada, de ferramenta pedagogica, que diz
respeito a seu uso em situacoes de aprendizagem, isto &, a integracédo aos

processos educacionais (BEVORT; BELLONI, 2009, p. 1098, grifos das
autoras).

Ao utilizar os principios da Midia-educacéao a fim de realizar mediacdes na
escola, aléem de considerar como acontece as relagdes dos alunos com as midias nos
contextos extraescolares, deve-se também procurar formas de estimular as criancas
a desenvolverem habilidades que as auxiliem na compreensao e entendimento sobre
as midias e sobre suas relacbes com elas. Neste sentido, Tindco e Araujo (2020)
argumentam que na escola as mediacdes devem ter como objetivo instruir os alunos
a terem uma acao ativa e uma producao responsavel, para que isso gere atores com
uma perspectiva mais critica sobre o que o que eles tém acesso, assistem, produzem
e compartilham. Com uma visdo semelhante Buckingham, (2008a, p.4), afirma que os
alunos devem ser alfabetizados digitalmente, pois esta forma de alfabetizacdo pode
auxiliar os sujeitos a adquirirem “[...] uma capacidade critica que lhes permita
compreender como a informacao é produzida, disseminada e consumida e como ela
adquire significado”.

Buckingham (2008b) sugere gue esta alfabetizacao digital pode ser conseguida
em qualquer lugar, e pode se desenvolver em varios tipos de situacdo. Contudo,
segundo o mesmo autor, ao utilizar as perspectivas da Midia-educacéo as escolas
podem desempenhar um papel central nesta area, pois poderdo fornecer aos jovens

recursos criticos, para que eles possam interpretar, entender e quando necessario
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questionar as midias que fazem parte do seu cotidiano. A partir disso, a escola pode
oferecer também possibilidades para que os estudantes adquiram habilidades para
produzir na midia, a fim de se tornarem participantes ativos na cultura da midia, em
vez de serem meros consumidores.

Além disso, ao almejar a alfabetizacao digital dos alunos, considerando a Midia-
educacdo, € preciso que a escola busque formas para levar as criangcas a
desenvolverem a capacidade de analisar as midias a partir do que Buckingham
(2008a) chamou de os “conceitos-chave”, que séo a representagao, a linguagem, a
producdo e o publico. O autor considera que esta abordagem é relevante, pois trata
das dimensfes culturais e sociais, procurando se envolver com as experiéncias dos
alunos fora da escola, ndo para enaltecé-las, mas para questiona-las de forma critica.
Ainda segundo o autor estes conceitos sdo atuais e “fornecem uma estrutura
abrangente e sistematica que pode ser facilmente aplicada aos meios digitais, como
a internet e os jogos de computador” (BUCKINGHAM, 2008a, p.4).

Segundo Buckingham (2008b), para os casos das tecnologias digitais, a
representacdo poderia ser analisada procurando compreender as interpretacdes
particulares e recortes da realidade que inevitavelmente as midias digitais incorporam
e os valores e ideologias implicitos que elas transmitem. No caso da linguagem o autor
entende que para se tornar alfabetizado digital o individuo deve compreender a
gramatica como uma das formas particulares da comunicacdo e desenvolver
consciéncia dos cédigos e convencdes mais gerais e de géneros particulares. Na
guestao da producédo Buckingham considera que a alfabetizacdo deve levar o sujeito
a entender quem comunica através de determinada midia, com quem e por qué. Por
fim, para a analise do conceito de publico, o autor enfatiza que para estar alfabetizado
o aluno deve ter clara sua posicdo como membro de um publico, seja esta posicao de
um leitor ou de um usuério.

Ademais, com o surgimento de varios tipos de midias e tecnologias digitais, nas
Ultimas décadas, consideramos que para as criancas se tornarem criticas e ativas na
sociedade, € preciso que elas desenvolvam varios tipos de conhecimentos e

habilidades, ou seja, varios tipos de alfabetizac6es. De acordo Fantin,

[...] pensar um conceito do que significa estar alfabetizado no século XXI
envolve a perspectiva das multiplas linguagens, e poderiamos listar trés eixos
gue sustentam esta perspectiva da comunicagdo e da midia-educacao:
cultura (ampliacao e possibilidades de diversos repertérios culturais), critica
(capacidade de andlise, reflexdo e avaliagdo) e criagcdo (capacidade criativa
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de expresséo, de comunicacéo e de construcéo de conhecimentos) (FANTIN,
2007a, p.8).

A autora ainda adiciona, a estes eixos, um outro que € a cidadania, formando
assim os “4C” da Midia-educacéo, que segundo ela devem estar presentes tanto na
educacéo de criangas quanto na formacao de professores. Fantin e Girardello (2009),
apontam que estas dimensdes sdo necessarias ao vislumbrar um trabalho que seja
transformador na escola e acrescentam que “[...] isso nos remete a necessidade de
pensar a inclusdo digital na perspectiva da cidadania” (FANTIN; GIRARDELLO, 2009,
p.79). Estas autoras consideram também que a Midia-educacao pode contribuir na
aproximacdo entre cultura, educacao e cidadania, pois ela € um campo de reflexdo
tedrica sobre as praticas culturais relacionadas a um fazer educativo.

Analisando a Midia-educacéo relacionada a cidadania, Belloni (2009), aponta
gue desde as primeiras definicbes neste campo, considera-se que a educacao para
as midias é condicao indispensavel da educacéo para a cidadania. Segundo a autora,
a Midia-educacdo € um instrumento que pode auxiliar na democratizacdo das
oportunidades educacionais e na reducao das desigualdades sociais. Neste mesmo
sentido, Bévort e Belloni (2009), consideram que a Midia-educacao € essencial na
producéo, reproducédo, transmissdo da cultura e nos processos de socializacdo das
novas geragodes, “[...] pois as midias fazem parte da cultura contemporanea e nela
desempenham papéis cada vez mais importantes, sua apropriacao critica e criativa,
sendo, pois, imprescindivel para o exercicio da cidadania” (BEVORT; BELLONI, 2009,
p.1083). As autoras ainda apontam que a Midia-educacdo pode estimular a
participacdo ativa dos individuos, valorizando as diversidades culturais e de
identidade, condicdo indispensavel para que seja alcancado o exercicio pleno da
cidadania.

Reconhecendo estas relacbes que as midias tém com a construcdo da
cidadania, fica ainda mais clara a necessidade de a escola buscar formas de realizar
mediacdes que auxiliem os alunos a alcancarem a alfabetizacao digital, ainda mais se
considerarmos que existem muitas criangas que ndo terdo acesso a este tipo de
conhecimentos fora do ambiente escolar. Fantin e Girardello (2009) afirmam que no
campo da Midia-educagdo enfrentar a barreira digital, que pode ser entendida como
a distancia entre aqueles que séo alfabetizados digitalmente daqueles que sao

excluidos das promessas tecnoldgicas, refere-se a educar para a cidadania em duplo
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aspecto, que seriam a cidadania do pertencimento e a cidadania instrumental. As
autoras complementam que para isso as propostas de mediacdo devem garantir aos
alunos “[...] a possibilidade de uma apropriagdo critica e criativa das tecnologias,
visando a autoria dos sujeitos, sua inser¢cao e participagdo na cultura” (FANTIN;
GIRARDELLO, 2009, p.85).

No sentido de procurar abordar todas as formas de TDICs que estao presente
no contexto atual das criancas e das escolas, Fantin (2007b) e Fantin e Girardello
(2009), defendem a utilizagdo do “paradigma ecoldgico” da Midia-educagédo que,
segundo as autoras, € uma concepcao integrada, que propde fazer educacédo
utilizando todos os meios e tecnologias disponiveis, sejam elas o computador, a
internet, a televiséo, a fotografia e outros, integrando-os entre si, conforme o objetivo
pretendido na proposta educativa. Além disso, Fantin e Girardello (2009) alertam que
mesmo a internet e o computador sendo muito utilizados atualmente e até
considerados como imprescindiveis para a insercao e participacdo social, a Midia-
educacdo nao se limita a eles. As autoras ainda defendem que as praticas
pedagodgicas devem possibilitar que os alunos interajam e construam relacdes com
todas as formas de tecnologias e midias, e completam que a mediacdo na escola

deve:

[...] ser pensada também como forma de assegurar e/ou recuperar a
corporeidade — o gesto, a voz, a postura, 0 movimento, o olhar — e a relacao
com a natureza como dimensdes fundamentais de construcdo de sentidos
(FANTIN; GIRARDELLO, 2009, p.85).

Outro ponto a ser destacado sobre a Midia-educacao sédo as perspectivas que
objetivam suas pesquisas. Segundo Rivoltella (2010, p.130), a pesquisa na Midia-
educacao, “[...] apresenta uma atengao direta nas escolhas que o educador pode fazer
para intervir educativamente na relacdo que as midias instauram com 0s sujeitos
(sobretudo em idade evolutiva).” Ademais, o autor considera que a pesquisa no campo
da Midia-educacdo busca tornar possivel um agir politico e eficaz em relacdo as
midias, com o pesquisador objetivando, através da pesquisa, melhorar a eficacia de
suas intervencdes pedagogicas ou procurando pressionar instituicées a adotarem a
Midia-educacdo como referéncia educativa a respeito das midias.

Por fim, destacamos Buckingham (2008b) que aponta a Midia-educa¢cdo como

uma perspectiva que fornece aos alunos conhecimentos fundamentais sobre como é
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o modo operacional da midia, como sdo produzidas e utilizadas as midias e como é
realizado o direcionamento dos conteudos aos varios tipos de publico. O autor
também afirma que a Midia-educacao oferece aos estudantes uma visao critica que
Ihes permitirdo fazer julgamentos sobre como a midia cria significados e prazer, como
elas representam o mundo e como eles formam ideologias e valores. Buckingham
ainda considera que esta perspectiva d4 aos alunos oportunidades e motivacao social
para que eles desenvolvam um trabalho criativo com midia.

A partir destes aspectos trazidos sobre a Midia-educacao, reconhecemos as
potencialidades deste campo tanto para a pratica pedagdgica quanto para a pesquisa.
Além disso, ao relacionarmos estas potencialidades com a necessidade de os jovens,
cada vez mais, estarem preparados para atuar como produtores nas midias,
consideramos que € inevitavel aprofundar na relacdo que a Midia-educacgéao tem com

a producao midiatica.

1.3 Dificuldades para o trabalho com Midia-educacdo na Educacédo Fisica

Escolar

As dificuldades para trabalhar com Midia-educacdo nas aulas de Educacao
Fisica na escola estdo relacionadas a diversos fatores, sendo um dos principais
destes a formacao dos professores. Neste sentido, Bévort e Belloni (2009), afirmam
gue a Midia-educacéao tem tido pouca importancia tanto na formacao inicial quanto na
formacdo continuada dos professores, e que mudar esse cenario é condicdo
indispensavel para o desenvolvimento deste campo. As autoras ainda complementam
gue outros obstaculos também acabam dificultando a desenvolvimento da Midia-
educacédo nas escolas, como: a auséncia de preocupacdo em formar novas geracoes
para a apropriacao critica e criativa das novas TDICs; a pouca quantidade de recursos
destinados para acfes e pesquisas nesta area, a falta de reflexdo sobre este tema em
cursos de formacdo que acabam substituindo essa reflexdo por "receitas prontas”;
confus@es conceituais; a integracéo das tecnologias a escola de maneira instrumental,
e a influéncia de abordagens que tém base nos efeitos negativos das midias e que
nao consideram suas implicacdes sociais, culturais e educacionais.

Além destes aspectos, Cruz Junior (2013) ao considerar as dificuldades

enfrentadas para trabalhar com a Midia-educacédo e os JEs na Educacgéo Fisica,



36

aponta que além da escassez de equipamentos e espacos fisicos adequados para
desenvolver propostas nestes campos, existe também entraves relacionados ao
professor. Segundo o autor, além da caréncia de investimentos em relagéo a formagéo
inicial e continuada do professor ha também um “[...] ceticismo nutrido por ele em
relacdo as novas possibilidades de se fazer e conceber a Educacéo (Fisica), 0s meios
de comunicacgao e, no interior desta categoria, os videogames” (CRUZ JUNIOR, 2013,
p.301).

Ainda pensando nas dificuldades relacionadas ao professor e a utilizagdo de
recursos digitais nas aulas, citamos Bianchi (2009) que sugere que um dos possiveis
motivos que fazem os professores de Educacdo Fisica ndo utilizarem salas
informatizadas, quando possuem estes espacos disponiveis nas escolas, esta
relacionada ao fato de que eles estéo ligados a maneiras tradicionais de ensinar e
aprender, o que dificulta a introdugcéo de novos métodos de ensino. Dessa forma, para
gue o professor utilize novas metodologias de trabalho ou comece a utilizar mais as
tecnologias e os principios da Midia-educacao ele precisa conhecer bem o que sera
implementado a ponto de ter seguranca para lancar mao das novidades pedagaogicas.

Ademais, Bianchi (2009) cita que outro motivo que pode explicar a pouca
utilizacdo de tecnologias nas aulas de Educacado Fisica seria a excessiva carga de
trabalho do professor, associada a falta de tempo dele para participar de formacdes
continuadas e aperfeicoamentos nesta area. Ao nao ter uma formacéao inicial
adequada e ao nao se capacitar, muitos professores ndo conseguem encontrar
maneiras ou possibilidades para abordar assuntos relacionados a tecnologias e/ou
midias em suas aulas, mesmo quando os alunos trazem para a escola assuntos vistos
na televiso, internet ou JEs.

Essa falta de formacdo também contribui para que muitos professores
apresentem uma visao reducionista da area, visto que diversos docentes nao
conseguindo perceber como utilizar tecnologias ou midias em suas aulas, alegam que
o principal espaco da Educacédo Fisica sdo a quadra ou outros espacos abertos da
escola e que seus conteddos envolvem prioritariamente atividades corporais
(BIANCHI, 2009).

Neste mesmo sentido, Bianchi, Pires e Vanzin (2008) consideram que muitos
professores de Educacdo Fisica apresentam dificuldade de dissociar este

componente curricular das préaticas corporais ou do saber-fazer, compreendendo-o
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reduzido as técnicas e aos movimentos corporais. Com isso, utilizar espagos como a
sala de aula ou a sala de informética e tratar de assuntos ligados a Midia-educacéo
acaba nao sendo uma possibilidade para professores que tém essa visao.

Além disso, Bianchi (2009, p.87) afirma “[...] que a falta de propostas
inovadoras e criativas € um dos empecilhos para a concretizacao da midia-educacao,
em geral, e no que se refere a Educagéo Fisica.” Também segundo Bianchi (2009),
essas propostas inovadoras e criativas que favoreceriam o estabelecimento da Midia-
educacédo na escola, seriam aquelas que conseguissem integrar, de modo variado,
diversas ferramentas tecnoldgicas nas praticas pedagogicas dos professores, como
forma de complementar suas aulas. Sendo a integracdo destas ferramentas
tecnoldgicas mais do que apenas utiliza-las como recursos didaticos. A autora ainda
sugere que para que estas praticas acontecam € essencial que os docentes passem
por uma formacado profissional abrangente e especializada que os prepare para
planejar e desenvolver acdes educativas criticas e criativas.

Portanto, a partir destas dificuldades levantadas, fica clara a necessidade de
investimentos e politicas publicas que busquem formar professores que estejam
preparados para trabalhar com as tecnologias e com as midias. Além disso, estes
investimentos e politicas devem buscar resolver aspectos como a falta de
equipamentos adequados e em boa quantidade nas escolas e garantir que dentro da
rotina escolar o professor tenha momentos para planejar suas aulas e testar os

equipamentos eletrénicos que serao utilizados.

1.4 Potencialidades dos trabalhos com Midia e Tecnologias Digitais de

Informacéo e Comunicacao (TDICs) na Educacéo Fisica escolar

Apesar das dificuldades ja destacadas em trabalhar com a Midia e com as
TDICs na escola, e consequentemente na Educacéo Fisica escolar, diversos estudos
e pesquisas tém sido desenvolvidos nesta area e tém evidenciado as potencialidades
da insercao destas tecnologias e midias nas aulas de Educacéo Fisica.

Uma destas potencialidades esta relacionada a contribuicdo para a formacéo
critica e criativa dos alunos. Neste sentido, Leiro e Ribeiro (2014), ao realizarem um
estudo com intervengbes pedagogicas, utilizando metodologias participativas,

concluiram que a reflexdo critica e a producéo realizadas durante o periodo do estudo
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promoveu mudancgas significativas nos estudantes. Com estes néo sé se apropriando
de competéncias técnicas, mas passando da condi¢cdo de meros espectadores para a
posicdo de produtores de noticias e protagonistas da histéria (LEIRO; RIBEIRO,
2014). Os autores ainda consideram que esta reflexdo critica ocasionou mudancas
também nos pesquisadores e professores envolvidos no processo de pesquisa, pois
durante o estudo “[...] o entendimento sobre autonomia se deu em uma atividade
autbnoma e a possibilidade de mudancas sociais foram exercitadas, apanhando o
principio movente da emancipag¢ao” (LEIRO; RIBEIRO, 2014, p. 23).

Outra potencialidade a ser considerada ao trabalhar com midias e tecnologias
na Educacédo Fisica esta relacionada a motivacdo que os estudantes apresentam em
aulas que utilizam estes meios, e como isso contribui no processo ensino-
aprendizagem. Ao pesquisar sobre a utilizacdo de JEs adaptados para as aulas de
Educacéao Fisica, Novais (2012) averiguou que como este tipo de jogos sao atrativos
atodas as faixas etarias, utiliza-los pode tornar a aprendizagem mais interativa e pode
aproximar as aulas das expectativas dos alunos.

Neste mesmo sentido de considerar a motivacdo dos estudantes ao utilizar as
tecnologias ou temas presentes na midia, Sousa et al. (2014) ao abordarem discursos
midiaticos relacionados ao futebol e a Copa do mundo de 2014, destacaram o poder
de atracdo que estes assuntos tém sobre os alunos. Além disso, os autores
salientaram a necessidade de utilizar a midia como aliada no desenvolvimento da
criticidade, da apreensdo e da consciéncia, dos estudantes, acerca dos temas que
estiverem sendo tratados.

Esta utilizacdo de recursos tecnolégicos nas aulas apresenta um maior
potencial quando esta relacionado a uma perspectiva critica da Educacéo Fisica.
Neste sentido, Costa e Wiggers (2019) ao usar o cinema como ferramenta pedagdgica
na Educacéo Fisica concluiram que a Midia-educacdo, e mais especificamente a
utilizacao do cinema, apresenta “[...] potencial para auxiliar os professores em suas
mediacdes, sobretudo quando estes se inspiram em abordagens criticas da educacao
fisica” (COSTA; WIGGERS, 2019, p. 46).

Pensar a Educacédo Fisica de uma maneira critica tem relacdo também com a
aproximacdo deste componente curricular com a cultura. Dessa forma, deve-se
reconhecer que os alunos estao inseridos, em maior ou menor grau, em uma cultura

digital e que eles sao sujeitos que interferem e modificam esta cultura. Posto isto,
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consideramos que a inser¢cdo de midias e tecnologias nas aulas tem potencial de
contribuir no entendimento do sujeito sobre seu contexto e pode também auxiliar na
producéo e transformacao da cultura dos alunos.

Nesta perspectiva, Oliveira e Miranda (2016), em um estudo utilizando
metodologias participativas de video e de fotografia, defendem que a criacdo de
imagens no ambito da Educacao Fisica escolar, favorece a construcao de significados
por meio da produgdo, montagem e remontagem de objetos da cultura. Ademais, os
autores sugerem que sejam utilizadas, nas aulas, préaticas que estimulem a reflexdo
por meio da producdo midiatica e da criagcdo de imagens, para que nesta criacdo
estejam presentes significados relacionados as experiéncias e contextos dos sujeitos.

Outras potencialidades relacionadas a insercao das TDICs que alguns
trabalhos vém demonstrando sdo aquelas decorrentes da utilizacdo de JEs de
movimento (exergames) nas aulas de Educagédo Fisica escolar. Dentre estas
potencialidades estdo o uso destes jogos como ferramenta pedagogica para o0 ensino
de outros conteudos da Educacédo Fisica, a possibilidade de eles contribuirem nos
aspectos fisicos e cognitivos dos alunos e a capacidade deles de impactarem
positivamente na participacdo dos estudantes nas aulas, os motivando e alterando
seus estados de humor. Estas potencialidades destacadas a partir da utilizacdo dos
exergames nas aulas sdo tratadas mais especificamente no proximo capitulo desta
dissertacdo que traz uma revisao sistematica de literatura sobre o uso dos JEs na
Educacao Fisica escolar.

Aléem da utilizacdo dos exergames, nha escola, outra proposta que vem
ganhando espaco € a adaptacdo dos JEs para serem realizados como praticas
corporais. Como o0s estudos que apresentam esta perspectiva tiveram grande
relevancia para a construcdo da intervencdo pedagodgica implementada nesta
pesquisa, optou-se por aborda-los em um capitulo especifico. Dessa forma, trabalhos
gue implementaram esta proposta na Educacéo Fisica escolar, sdo apresentados no
capitulo 3 desta dissertacao.

Todos os estudos e pesquisas citados deixam claro diversas potencialidades
no trabalho com as midias e com as TDICs, na Educacéao Fisica escolar. Como estas
tecnologias estado cada vez mais presentes no contexto dos alunos, é essencial que a
escola e a Educacéo Fisica continuem buscando maneiras de inserir esses recursos

em seu cotidiano. Para isso, entendemos que se deve sempre considerar as
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experiéncias que os alunos ja possuem com as tecnologias digitais e com as midias
e também procurar trabalhar com metodologias que deem voz e vez aos estudantes,

a fim de enriguecer e potencializar, ainda mais, o trabalho pedagdgico.
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2 ANALISANDO AS OPCOES DE MAPA - MAPA BERMUDA: REVISAO
SISTEMATICA DE LITERATURA

Este capitulo tem a intencdo de apresentar uma revisdo sistematica de
literatura que, de acordo com Galvao e Ricarte (2020), € um tipo de revisdo que vai
além da atividade comum de fazer uma revisdo de literatura, pois ela pode ser
considerada uma modalidade de pesquisa, que cumpre protocolos especificos, e que
objetiva compreender, a partir da analise de uma grande quantidade de documentos,
0 que é relevante ou ndo para o contexto analisado. Ainda segundo os autores ela:

Esta focada no seu carater de reprodutibilidade por outros pesquisadores,
apresentando de forma explicita as bases de dados bibliograficos que foram
consultadas, as estratégias de busca empregadas em cada base, o processo
de selecdo dos artigos cientificos, os critérios de inclusdo e exclusdo dos
artigos e o processo de analise de cada artigo. Explicita ainda as limitacdes
de cada artigo analisado, bem como as limitacbes da propria revisao
(GALVAQ; RICARTE, 2020, p.58-59).

Tendo em vista isso, e observando também a importancia da delimitacdo da
questdo para realizar uma revisdo (GALVAO; RICARTE, 2020), buscou-se apoiar na
seguinte questao norteadora para realizar a presente revisao sistematica de literatura:
Analisar as pesquisas que envolvam projetos de intervencdo com JEs desenvolvidos
nas aulas de Educacéo Fisica escolar.

Considerando essa questdo, o problema abordado na revisdao foi: “Quais
guestdes tém sido elencadas pela producédo cientifica sobre os JEs na Educacao
Fisica escolar?”. E para conseguir responder a esta pergunta, os objetivos da revisao
foram: pesquisar a producéo cientifica sobre os JEs na Educacao Fisica escolar e
entender como as produc¢des tém sido feitas nesse campo; e compreender, a partir da
producéo cientifica, como se d& a relacédo dos JEs (em geral) com a Educacao Fisica
escolar.

Apés a delimitacdo da questdo, foram selecionadas as bases de dados
bibliograficos a serem utilizadas para esta revisao de literatura. Compreendendo que
cada base possui suas especificidades e que cada uma delas se destina a publicos
diferentes, sendo necessario assim buscar as informac¢des em locais adequados com
a tematica a ser desenvolvida (GALVAO; RICARTE, 2020), procurou-se selecionar

bases de dados que abrangessem materiais produzidos para o campo da Educacgao
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e da Educacao Fisica. Dessa forma, optou-se por escolher as seguintes bases: Ebsco
(Academic Search Premier); Ebsco (SPORTDiscus with Full Text); Scopus; Scielo; e
Web of Science.

As bases de dados citadas foram acessadas via Portal de Periodicos da
CAPES, sendo utilizados login e e-mail vinculados a Universidade Federal de Goiés.

Para utilizar as bases de dados selecionadas foram definidas estratégias de
pesquisa, conforme sugerem Galvao e Ricarte (2020). A primeira estratégia foi definir
os termos a serem utilizados nas pesquisas. Como existem diversas palavras tanto
na lingua portuguesa quanto na lingua inglesa que estéo relacionadas aos JEs, optou-
se por utilizar os seguintes termos nos campos de busca: exergaming; exergame;
exergames; digital games; eletronic games; videogames; video games. Além destes,
como a revisdo sistematica se trata dos JEs na Educacdo Fisica escolar, nas
pesquisas também foram utilizadas as palavras: physical education; school; teaching;
education.

A partir da escolha dos termos, a fim de padronizar a busca, considerando que
cada base de dados apresenta uma forma diferente de pesquisa, foram utilizados os
termos booleanos AND (e) e OR (ou). Dessa forma, os termos e a ordem utilizadas
foram: (("exergaming”) OR ("exergame") OR ("exergames") OR ("digital games") OR
("eletronic games") OR (videogames) OR (video games)) AND "physical education”
AND (("school") OR (“teaching”) OR (“education”)).

Além disso, optou-se por realizar a busca selecionando o campo resumo, visto
gue todas as bases de dados escolhidas tinham essa opcéo, e utilizou-se nas op¢des
de filtro os critérios: apenas artigos; e os dez ultimos anos (que corresponderam a
2011- 2021).

Destacamos que, para atender algumas diferencas presentes nas bases de
dados, na plataforma Scielo os termos foram pesquisados sem aspas e sem
parénteses e que no site Web of Science foi colocado a abreviacdo AB seguida do
sinal =, antes dos termos, para que estes fossem pesquisados Nnos resumos
(abstracts) dos artigos. Com a pesquisa sendo realizada no més de junho de 2021,
foram encontrados 500 artigos, somando todas as bases de dados pesquisadas.

Apébs esta pesquisa foram estabelecidos critérios de inclusao e exclusao para
selecionar os documentos que mais se aproximariam da questdo norteadora deste

estudo. Como critérios de exclusdo foram observados os seguintes pontos: eliminar
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os artigos duplicados (repetidos); excluir os artigos que nao foram encontrados
escritos na lingua inglesa, portuguesa e/ou espanhola; retirar os artigos que nao
tivessem relacdo com a Educacéo Fisica escolar; excluir os artigos que sao de revisdo
sistematica; e eliminar os artigos que ndo puderam ser baixados. Como critério de
inclusdo foi estabelecido que seriam incluidos os artigos que apresentassem algum
tipo de intervencao com os JEs na Educacéao Fisica escolar.

Para refinar a busca foram lidos os titulos, resumos, introduc¢des e metodologia
de cada trabalho encontrado, e apGs este refinamento, chegou-se ao nimero de 30
artigos. Apos a leitura completa destes estudos, uma publicacao foi excluida por se
referir aos mesmos dados e conter teor discursivo similar a outro estudo presente na
revisao sistematica de literatura. Ficando um total de 29 artigos para serem analisados
gualitativamente.

A seguir, apresenta-se uma figura, baseada no fluxograma das fases de uma
revisao sistematica apresentado por Galvao, Pansani e Harrard (2015), contendo o

percurso desta revisao:

Figura 1 — Percurso da revisao sistematica de literatura

Identificacéio de estudos via bancos de dados

Nimero de relatos identificados Bases de
Dados da Plataforma Capes:

Ebsco (Academic Search Premier) = 53 . . .
Ebsco (SPORTDiscus with Full Text) =50 | ———— | Artigos removidos antes da triagem:
Scopus = 110 Artigos duplicados removidos = 142
Scielo =71

Web of science =216
Total = 500

Identificagiio

Artigos excluidos:

Nio tem relagio com a Educagio Fisica
——» | Escolar=171

Relatos que nio estavam em inglés, espanhol
ou portugués =2

Relatos que ndo puderam ser baixados = |
Total =174

Artigos rastreados = 358

Triagem

Artigos excluidos com justificativa:

Relatos excluidos por nio terem proposta de
Artigos avaliados para elegibilidade = » | intervengio com jogos eletronicos na
184 Educacio Fisica Escolar = 154

Publicagdo excluida por se referir aos
mesmos dados e com teor discursivo similar
aoutro estudo presente na revisio sistemdtica
de literatura = 1

Relatos  excluidos por ndo  tratar
especificamente da Educagdo Fisica escolar =
4

Total = 155

[

2 Artigos incluidos em revisio n = 29

Fonte: Elaborado pelo autor (2023, a partir de GALVAO; PANSANI; HARRARD, 2015, p. 338)
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2.1 Analisando os artigos incluidos no estudo de revisdo sisteméatica

Considerando o ano de publicagéo dos 29 artigos analisados, percebe-se que
em todos os anos do periodo entre 2012 e 2020 houve pelo menos uma publicagcéo
que trouxe proposta de intervencdo com os JEs na Educacgédo Fisica escolar. Com
destaque para 2020 que foi 0 ano em que tiveram mais publicagcdes com este foco,

conforme mostra o gréafico abaixo:

Graéfico 1 — Ano de publicacdo dos estudos selecionados para a revisao sistematica de literatura

Ano de publicacdo dos estudos selecionados para a revisao
sistematica de literatura

QUANTIDADE DE ARTIGOS

2 Wﬁﬂ L]

2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020
ANO DE PUBLICAGAO

Fonte: Elaborag&o do autor (2023)

Analisando os estudos selecionados constata-se que todos eles investigaram
0 uso de algum exergame na Educacdo Fisica escolar, demonstrando que nas
revistas indexadas as bases de dados pesquisadas este tipo de JE € 0 Unico
abordado.

Em relacdo ao que sédo os exergames, Aradjo e Moura (2020) defendem que
eles sdo JEs que possibilitam que o jogador utilize 0 movimento do seu corpo como
joystick, uma vez que o console reconhece o movimento corporal do jogador e o aplica
dentro do jogo. Com uma perspectiva semelhante, Baracho, Gripp e Lima (2012)
indicam que nos exergames os jogadores precisam “mover-se para jogar”, visto que

estes jogos captam e virtualizam os movimentos dos usuarios. E como apontam Silva
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e Silva (2017, p. 162) de acordo com as proprias empresas que os desenvolvem, a
l6gica de imersao destes jogos “[...] é estruturada a partir da inclus&o e valorizagao do
movimento corporal no ato de jogar, ampliando a area de jogo para além da tela”.

Vaghetti e Botelho (2010), também colocam os exergames como uma classe
de JEs que tem o movimento humano como caracteristica fundamental. Porém, de
acordo com eles, a interface destes jogos transforma os movimentos dos jogadores
em dados de entrada, com a intencao de inferir no gasto cal6rico destes praticantes e
na interatividade deles com o jogo. Vaghetti e Botelho (2010), ainda sugerem que
estes jogos apresentam caracteristicas que incentivam a pratica de exercicios fisicos,
combinando assim exercicios fisicos com 0s games, e que eles podem proporcionar
gue os jogadores desenvolvam habilidades sensoriais e motoras por meio de seus
mecanismos de realidade virtual e tecnologias de rastreio e atuacao.

Acerca da comumente associacao feita entre os exergames com a atividade
fisica, Silva e Silva (2017), argumentam que ela, juntamente com o sucesso alcan¢cado
por estes jogos, tém despertado o interesse de pesquisas sobre eles no campo da
Educacado Fisica. Tendéncia essa que é confirmada ao verificar como os estudos
selecionados para esta reviséo de literatura tratam deste tipo de JEs.

Outra situacéo que pode favorecer as pesquisas com exergames na escola € a
possibilidade de eles poderem contribuir significativamente no curriculo da Educacéao
Fisica, visto que através da experiéncia digital com estes jogos, os professores podem
levar os alunos a simularem a pratica de esportes e de outros conteudos deste
componente curricular (VAGHETTI et al., 2018).

Tendo em vista como os exergames foram tratados nos estudos selecionados,
optou-se por dividi-los em trés categorias diferentes, que serdo apresentadas a seguir:
Exergames como ferramenta pedagdgica para o ensino de contetdos da Educacéao
Fisica; Impactos fisicos e cognitivos com a insercdo dos exergames nas aulas de
Educacao Fisica na escola; e Participacao, estados de humor e motivacdo nas aulas
de Educacéo Fisica com exergames.

Cabe ressaltar que alguns estudos abordaram os exergames de maneiras bem
amplas o que fez com que eles fossem enquadrados em mais de uma categoria de

andlise.
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2.1.1 Exergames como ferramenta pedagodgica para o ensino de conteudos da

Educacéo Fisica

Nesta categoria estdo presentes estudos que de alguma forma fizeram a
incorporacdo dos exergames como ferramenta pedagdgica em aulas de Educacéo
Fisica na escola, tendo com um dos objetivos analisar em que medida estes jogos
poderiam auxiliar no processo de ensino-aprendizagem deste componente curricular.
Os oito artigos que compdem esta categoria, sdo apresentados no quadro abaixo que
cita a base de dados em que o estudo foi encontrado, o periddico cientifico, o titulo,

0s autores, o ano de publicacao e o pais em que a pesquisa foi aplicada.

Quadro 1 — Apresentacao dos estudos da categoria - Exergames como ferramenta pedagégica para o
ensino de contetdos da Educacéo Fisica

Base de dados / Titulo do estudo Autores (ano) Pais em
Periodico Cientifico que foi
aplicada
a
pesquisa

EBSCO - Academic Analysis of the applicability and utility of ~QUINTAS-HIJOS; Espanha

Search Premier / a gamified didactics with exergames at PENARRUBIA-
Plos one primary schools: qualitative findings LOZANO;
from a natural experiment. BUSTAMANTE
(2020)
EBSCO - Academic Os exergames como recurso didatico no  SALGADO; Brasil
Search Premier / ensino do atletismo na educacéo fisica SCAGLIA (2020)
Journal escolar.

of Physical Education

EBSCO - Academic Psychological effects of gamified QUINTAS et al. Espanha
Search Premier / didactics (2020)
Computers with exergames in physical education at
& Education primary schools: results from a natural

experiment.
EBSCO - Academic Teaching dance GIBBS; Suécia
Search Premier / in physical education using exergames.  QUENNERSTED
European Physical Ed T; LARSSON
ucation (2017)
Scopus / Physical Exergames ‘as a teacher’ of movement  NYBERG; Suécia
Education and Sport education: exploring knowing in moving ~ MECKBACH
Pedagogy when playing dance games in physical (2017)

education
Scopus / IEEE Enhancing physical education with LINDBERG; SEO; Coréia do
Transactions on exergames and wearable technology LAINE (2016) Sul

Learning Technologies
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Scielo / Educar em Exergames na educacéo fisica escolar LIMA; MENDES; Brasil
Revista como potencializadores da acéo LIMA (2020)
docente na cultura digital

Web of Science / Educaco fisica, danca e jogos digitais: ~ ARAUJO; Brasil
Humanidades & contribuicbes pedagdgicas dos MOURA (2020)
Inovacao exergames

Fonte: Elaboracdo do autor (2023)

Em sete destes estudos citados 0os exergames sao usados como estratégias
pedagdgicas para auxiliar na apresentacdo e no ensino de outros conteddos
especificos da Educacéao Fisica, como acontece nas pesquisas de: Salgado e Scaglia
(2020) que aborda o ensino do atletismo; Gibbs, Quennerstedt e Larsson (2017),
Quintas-Hijos, Pefarrubia-Lozano e Bustamante (2020), Quintas et al. (2020), Nyberg
e Meckbach (2017) e Araujo e Moura (2020) que tratam do ensino da dancga; e Lima,
Mendes e Lima (2020) que contempla o ensino do ténis. Além destes, tém-se nesta
categoria o estudo de Lindberg, Seo e Laine (2016) que nao relacionou a utilizagao
dos exergames a nenhum conteudo especifico dentre os descritos pelo curriculo de
Educacdo Fisica, mas buscou trabalhar através deste tipo de jogo conteudos
pedagogicos referentes a topicos de educacao em saude.

Analisando estes estudos, percebe-se que mesmo eles partindo de pelo menos
guatro tipos diferentes de narrativas de exergames, todos destacam que a utilizacao
destes jogos apresenta potencial para auxiliar professores e alunos na abordagem de
conteudos da Educacéo Fisica. Deste modo, como afirmam Salgado e Scaglia (2020)
estes jogos se mostram como valiosos recursos a serem utilizados como estratégias
de ensino neste componente curricular. Também com essa perspectiva, Araujo e
Moura (2020) apontam que os exergames podem ser utilizados como estratégia de
intervencédo para diversos conteudos da Educacado Fisica, além do contetddo danca
gue foi investigado por eles.

Estas impressfes corroboram com outros estudos realizados no campo da
Educacdo Fisica que também consideram que o uso dos JEs como ferramenta
pedagdgica pode auxiliar no trato de contetdos deste componente curricular. Como
no caso da pesquisa de Silva, Matos e Velten (2021) que sugere que 0S exergames
podem ser utilizados como ferramenta pedagdgica e contribuir com o processo de
ensino-aprendizagem, pois eles possibilitam trabalhar de diversas formas as

habilidades e caracteristicas presentes em jogos esportivos coletivos. Além de auxiliar
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na promocao da ampliacdo do repertorio motor das criancas, fazendo isso de maneira
lddica. Nesse mesmo sentido, Vaghetti, Vieira e Botelho (2016) sugerem que JEs com
tematicas voltadas ao futebol, boxe, futebol americano e basquete podem se
configurar como recursos para tratar em sala de aula de aspectos relacionados a estes
esportes, como: questdes técnicas; regras; taticas; aprendizagem motora; entre
outros.

Com uma perspectiva semelhante a essa, Ferreira (2014) afirma que os JEs
utilizados por ela em sua pesquisa possibilitaram que os estudantes construissem,
extraissem e aprimorassem conhecimentos acerca dos conteidos que estavam sendo
ensinados, o que demonstrou a potencialidade do uso de JEs como estratégia para o
trabalho com contetdos da Educacéao Fisica escolar. Camucci, Matthiesen e Ginciene
(2017) que utilizaram exergames para abordar o atletismo, também concluiram que o
videogame pode ser um importante aliado para o professor, uma vez que a utilizacao
dos JEs em seu estudo permitiu explorar o amplo universo do atletismo trazendo
contribuicdes para o ensino desse objeto de conhecimento.

Estes autores ainda destacam, em seu artigo, comparacdes entre o JE utilizado
por eles e as provas oficiais do atletismo e descrevem possibilidades pedagodgicas
possiveis de serem aplicadas por outros professores caso desejem trabalhar com
diferentes provas do atletismo utilizando o JE em suas aulas. Diante disso, pode-se
considerar que os JEs demonstram muito potencial para contribuir com as aulas de
Educacado Fisica na escola, ampliando as possibilidades de como apresentar 0s
objetos de conhecimento desta disciplina.

Outro aspecto identificado, tanto em estudos no campo da Educacédo Fisica
guanto nos artigos desta categoria, é a possibilidade de através dos exergames serem
tratados e até experimentados, mesmo que virtualmente, contetdos que ndo estao
muito presentes nas aulas de Educacao Fisica ou que ndo sao proprios das culturas
locais. Como por exemplo abordar nas aulas o beisebol, a canoagem, a esgrima, o
préprio ténis que foi desenvolvido no estudo de Lima, Mendes e Lima (2020), entre
outras praticas corporais que sem a presenca dos exergames se tornariam mais
complexas de serem trabalhadas na escola. Acerca deste tema, Vaghetti et al. (2018),
identificaram em sua pesquisa que 0s exergames podem contribuir com a insercao
nas aulas de Educagéao Fisica de conteudos de dificil acesso a escola. Dentre eles,

0s autores citam as lutas, os esportes de inverno e praticas esportivas mais elitizadas,
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como por exemplo, o golfe e o arco e flecha. Ou seja, pode-se considerar que 0s
exergames ampliam as possibilidades no que diz respeito a pratica, ou a simulacao,
de elementos da cultura corporal. Podendo ainda a pratica com exergames provocar
reflexdes e discussdes diferentes daquelas que podem surgir se estes mesmos temas
forem tratados apenas de forma oral ou com apresentagéo de imagens.

Quanto aos tipos de softwares e hardwares utilizados nos estudos desta
categoria, observa-se que dentre aqueles que tematizaram a danca, Quintas-Hijos,
Pefarrubia-Lozano e Bustamante (2020) e Quintas et al. (2020) fizeram o uso do JE
Just Dance Now com o auxilio de laptop, projetor de tela, internet e smartphones.
Gibbs, Quennerstedt e Larsson (2017) usaram o JE Just Dance, em suas versoes 3 e
4, com o console Nintendo Wii. Também utilizando o JE Just Dance, mas nas versoes
1 e 2, e o Nintendo Wii, aparece a pesquisa de Nyberg e Meckbach (2017). Ainda
entre os estudos que abordaram o ensino da danca a pesquisa de Aradjo e Moura
(2020) também fez uso do JE Just Dance, entretanto, no artigo nao é citado qual a
versdo do jogo e nem o console utilizado. Ja os outros softwares e hardwares
utilizados nas pesquisas, desta categoria, foram: Kinect Sports com o console Xbox
360 (SALGADO; SCAGLIA, 2020); Kinect Sports Rivals com o Xbox One (LIMA;
MENDES; LIMA, 2020); e Running Othello 2 jogado com Microsoft bands e
smartphones Samsung Galaxy SlII (LINDBERG; SEO; LAINE, 2016).

Quando se trata de JEs de movimento é preciso considerar que diferentes tipos
de hardwares e softwares podem resultar em experiéncias distintas, que podem
também fazer com que os resultados se mostrem diferentes em cada estudo. Além
disso, entendemos que diferentes hardwares e softwares para exergames podem
levar os alunos a demonstrarem maior ou menor interesse pelas aulas, afetando assim
0 processo ensino aprendizagem, sem que isso tenha relacdo direta com a tematica
do jogo. Sob este aspecto, Silva (2012) aponta que mesmo que 0s jogadores
demonstrem desinteresse por certos JEs de movimento isso ndo significa que eles
vao demonstrar desinteresse por outros titulos de JEs de movimento que apresentam
0 mesmo conteudo.

Entretanto, ao analisar os artigos desta categoria, a excecdo do estudo de
Lindberg, Seo e Laine (2016) em que o exergame foi desenvolvido pelos préprios
autores, observou-se resultados distintos mesmo que tenham sido utilizados pelos

pesquisadores softwares e hardwares semelhantes. Diante disso, os achados
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diferentes nestes estudos podem estar relacionados a outros aspectos, variaveis dos
estudos, como: metodologia usada para implementar estes jogos; 0s objetivos das
pesquisas; e/ou fatores particulares das realidades locais. Neste sentido, apropriacéo
ou insercdo destes jogos enquanto ferramenta pedagdgica deve considerar estas
diferentes variaveis.

Outro aspecto a ser destacado sobre os estudos desta categoria € como eles
consideram que a utilizagdo dos exergames podem influenciar no ensino das
dimensdes conceitual, procedimental e/ou atitudinal dos contetddos da Educacéo
Fisica. Acerca desta questdo, Salgado e Scaglia (2020), apontam que pela interacédo
fisica presente nos exergames, pode-se gerar conhecimento nas trés dimensdes. O
estudo de Lima, Mendes e Lima (2020) também defende que o uso dos exergames
abarca o ensino nestas trés dimensdes, visto que estes autores apontam que a
presenca do videogame nas aulas de Educacéo Fisica € um fator que pode gerar
ressignificacoes, “[...] quando utilizado de maneira a estimular motricidade, reflexao,
criatividade, dialogo, cognigdo e o campo afetivo dos sujeitos envolvidos” (LIMA,;
MENDES; LIMA, 2020, p.12). Ademais, estes mesmos autores afirmam que a
intervencdo analisada em sua pesquisa demonstrou que 0s exergames podem ser
eficazes para contextualizar, problematizar e experimentar um determinado conteudo.

Quintas-Hijos, Pefarrubia-Lozano e Bustamante (2020) também identificaram
gue o uso dos exergames beneficiou os alunos em mais de uma destas dimensdes
do conteudo. No caso do estudo destes autores os exergames foram associados a
uma proposta de gamificacdo. Segundo Quintas-Hijés, Pefarrubia-Lozano e
Bustamante (2020), a intervencao realizada proporcionou que os alunos melhorassem
na aprendizagem motora direta, na aprendizagem significativa, que o0s autores
colocam como consciente, e na competéncia motora percebida deles, que derivou da
aprendizagem percebida. Contribuindo para que os estudantes gostassem mais de
dancar, sentissem menos vergonha de dancar, apresentassem mais inspiracao
criativa e uma aprendizagem mais autonoma (QUINTAS-HIJOS; PENARRUBIA-
LOZANO; BUSTAMANTE, 2020). Também utilizando uma intervencdo com
exergames mais gamificacéo a pesquisa de Quintas et al. (2020) sugere que este tipo
de intervencéo pode contribuir em pelo menos em duas dimensdes. Na medida em

gue podem proporcionar efeitos positivos sobre o desempenho académico dos alunos,
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tanto para tarefas motoras quanto para as atitudes em relagdo a aprendizagem
(QUINTAS et al., 2020).

J& os artigos de Araujo e Moura (2020), Nyberg e Meckbach (2017), de
Lindberg, Seo e Laine (2016) e de Gibbs, Quennerstedt e Larsson (2017) demonstram
que a utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacado Fisica tem potencial para
auxiliar no desenvolvimento de aspectos relacionados principalmente a dimensao
procedimental dos contetdos. Com destaque para a pesquisa de Arauljo e Moura
(2020) que sugere que a utilizacdo dos exergames pode trazer novidades a esta
dimensdo na abordagem da danca, auxiliando alunos e professores nas
experimentacgdes deste conteddo nas aulas.

Percebe-se através da analise dos estudos citados que alguns deles acabam
nao focando em todas as dimensdes dos conteudos, restringindo de certo modo o
potencial educativo que a experiéncia pode proporcionar. Ponderamos, a partir dos
dados coletados, que o ensino de conteudos por meio de exergames deveria sempre
considerar o movimento e a aprendizagem proporcionada por ele, a interferéncia das
experiéncias digitais na compreensao da pratica corporal que esta sendo abordada e
como estas experiéncias podem interferir nas atitudes dos alunos.

Outra questdo apontada por estudos desta categoria sdo os efeitos na
aprendizagem proporcionados pelo uso dos exergames, que esta diretamente
relacionado ao foco dado nas pesquisas em relacdo as dimensdes procedimentais,
conceituais e atitudinais. Para verificar estes possiveis efeitos, Lindberg, Seo e Laine
(2016), Aradjo e Moura (2020) e Salgado e Scaglia (2020) compararam resultados
pré-testes e pos-teste dos alunos e concluiram que esta estratégia pedagogica pode
trazer efeitos positivos na aprendizagem. Lindberg, Seo e Laine (2016), afirmam que
as diferencas no desempenho nestes testes indicaram que o exergame facilitou o
aprendizado dos jogadores e a retencao dos tépicos abordados. No mesmo sentido,
Salgado e Scaglia (2020) sugerem que estes JEs podem atuar como facilitadores do
aprendizado, pois 97% dos alunos pesquisados por eles informaram que estes jogos
facilitaram a compreensdo do contetdo. Ja Araujo e Moura (2020) apontam que,
comparando as medidas pré e pos-intervencao, houve diferenca significativa positiva
relacionada ao desempenho nas dancas nas turmas que utilizaram exergames

durante as aulas.
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O estudo de Quintas-Hijés, Pefiarrubia-Lozano e Bustamante (2020) usou um
método diferente para avaliar a aprendizagem dos alunos, que foi comparar os alunos
que participaram da intervengcdo com um grupo controle, mas também destacou
efeitos positivos da utilizacdo dos exergames nas aulas. Segundo Quintas-Hijos,
Pefarrubia-Lozano e Bustamante (2020) utilizar este tipo de jogos pode auxiliar os
alunos em sua autonomia e dentro de um processo criativo pode funcionar como fonte
de inspiracdo. Além disso, estes mesmos autores apontaram que a utilizacdo dos
exergames se mostrou mais eficiente que a intervengcdo controle para a variavel
diversdo. Consideramos este aspecto da diversdo proporcionada pelos exergames
importante, pois ela se relaciona com o prazer e com a fruicdo, que sao fatores que
contribuem com a aprendizagem dos alunos.

Ademais, ponderamos que esse aspecto da aprendizagem relacionada ao uso
dos JEs na escola de certa forma corresponde ao que ja foi abordado em outras
pesquisas (GEE, 2003, 2008, 2009; TAVARES, 2005; AZEVEDO, 2012;
BUCKINGHAM, 2008b). Pois, dentre estes autores, Gee (2009) e Tavares (2005)
defendem que bons JEs podem proporcionar boa aprendizagem. Gee (2009) cita que
os JEs favorecem a aprendizagem, pois estdo presentes neles principios de
aprendizagens que favorecem este processo. Gee (2008), Azevedo (2012) e
Buckingham (2008b) defendem que a forma de apresentar problemas e as maneiras
colocadas nos JEs para que eles sejam solucionados propiciam que a aprendizagem
aconteca. Cabe ressaltar que a problematizacdo sobre essa questdo da
aprendizagem relacionada aos JEs é apresentada de forma mais aprofundada no
tépico 2.3, desta dissertacdo, que aborda a relacao Jogos Eletrénicos e escola.

Além do que ja foi destacado sobre a questdo da aprendizagem, consideramos
gue existem singularidades presentes na experiéncia digital que proporcionam
diferentes formas de analisar como os alunos aprendem. Como exemplo, citamos o
estudo de Nyberg e Meckbach (2017) que traz um foco diferente das outras pesquisas
citadas até aqui, visto que seu objetivo foi analisar videos gravados nas aulas e
articular o que os jogadores de exergames de dan¢ca podem aprender ao se moverem
de maneiras especificas ao jogar. Segundo Nyberg e Meckbach (2017), os achados
de sua pesquisa mostram que os alunos aprenderam com o exergame de danca,

conheceram os movimentos de formas qualitativamente diferentes e que o uso destes
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jogos como ferramenta pedagogica pdde contribuir com o conhecimento deles,
enquanto eles se movimentavam.

Mesmo elencando estes pontos positivos ao analisar a potencial contribuicéo
do exergame como “professor”, Nyberg e Meckbach (2017) também reconhecem que
os docentes tém papel fundamental ao implementar os exergames na escola.
Segundo estes autores, complementarmente ao que ja trazem 0s exergames, 0S
professores podem observar as formas de movimento dos alunos, fazer
consideracdes relevantes a respeito destes movimentos, bem como planejar
mudancas no ensino a fim de facilitar o aprendizado dos estudantes.

Gibbs, Quennerstedt e Larsson (2017) também reconhecem as contribuicdes
gue os exergames podem trazer ao serem utilizados na Educacéo Fisica e destacam
o papel do professor ao utiliza-los. De acordo com eles, ao usar 0s exergames como
recursos didaticos, os professores precisam refletir sobre o motivo deste jogo estar
sendo usado, para qual tipo de alunos e em que contexto. Dessa forma estes jogos
podem orientar os estudantes em seu aprendizado e serem usados como instrutores,
facilitadores e inspiradores da danca nas aulas de Educacdo Fisica (GIBBS;
QUENNERSTEDT; LARSSON, 2017).

Lima, Mendes e Lima (2020) também destacam a relacdo da atuacao do
professor e 0 uso destes jogos nas aulas. Segundo eles, a aproximacao da Educacao
Fisica com os exergames “[...] pode conduzir a um movimento criativo de se (re)pensar
o “fazer” pedagogico, substanciando as formas de atuagao dos professores” (LIMA,;
MENDES; LIMA, 2020, p.12). Também ponderando sobre a atuacdo docente e a
utilizacdo dos exergames, Salgado e Scaglia (2020) apontam que a mediacao
pedagdgica é fundamental, pois € por intermédio dela que a aprendizagem pode ser
gerada e potencializada e que estes jogos nunca substituirdo a funcédo do professor.
Diante disso, percebe-se que mesmo que 0S exergames apresentem varias
caracteristicas interessantes e importantes que podem ser exploradas na escola,
através da pratica pedagogica do professor que esta ferramenta podera contribuir
efetivamente na construcdo de conhecimentos na Educacao Fisica escolar. Tendo o
professor papel imprescindivel na mediacdo pedagdgica, pois ele pode auxiliar nas
reflexdes criticas sobre os JEs, na construcdo de competéncias nestes jogos e
propiciar que os alunos tenham acesso as aprendizagens cognitivas, sociais e

culturais que os JEs podem possibilitar (FANTIN, 2015).
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Ainda sobre a relacdo exergames e aprendizagem, Lima, Mendes e Lima
(2020) apontam que os exergames podem proporcionar novos ambientes para que o
aprendizado aconteca. Além disso, estes mesmos autores sugerem que a chegada
destes jogos, e consequentemente da cultura digital na escola, pode estimular
mudancas na forma como professor utiliza o espaco escolar em suas aulas, 0 que
poderia favorecer a aprendizagem. Lima, Mendes e Lima (2020), ainda argumentam
qgue utilizar estes jogos aliados ao uso de materiais tradicionais do contetdo que
estiver sendo abordado pode proporcionar uma reconfiguracao da cultura corporal de
movimento na cultura digital. Ademais, estes autores afirmam que a aproximacgao
entre os exergames e a Educacdo Fisica apresenta potencial para incentivar um
processo criativo de repensar as praticas pedagogicas. Propiciando o surgimento de
novos campos de significacdo tanto do movimento quanto do proprio corpo e
favorecendo a criacdo de novas formas de conhecimento na Educacao Fisica, o que
€ capaz de transformar o campo de acdo dos sujeitos que fazem parte daquele
determinado contexto (LIMA; MENDES; LIMA, 2020).

Salgado e Scaglia (2020) e Araujo e Moura (2020) também apontam que 0s
exergames na Educacao Fisica podem atuar como facilitador para a criacdo de novos
sentidos e significados. De acordo com Salgado e Scaglia (2020) este tipo de jogos
pode ser considerado um novo espaco e tempo que favorece o ensino das expressdes
da cultura corporal contemporanea e possibilita a criacdo de novos sentidos e
significados as manifestacdes corporais. Visto que estes jogos apresentam potencial
para transformar o jeito de ensinar e modificam a maneira pela qual os alunos
descobrem as brincadeiras, os esportes, as dangas e as outras praticas corporais
(SALGADO; SCAGLIA, 2020). Ja Araujo e Moura (2020) indicam que os videogames
possibilitam uma nova leitura sobre as diversas manifestacdes da cultura corporal, no
sentido de proporcionar que os alunos percebam a Educacédo Fisica para além das
formas tradicionais de ensino ligadas quase exclusivamente a atividades na quadra,
ou ao futebol.

Estas colocacdes acerca dos exergames representarem novas possibilidades
e significados para a Educacdo Fisica escolar se assemelham com conclusdes de
outros estudos que também abordam o uso destes jogos na escola. Como € o caso
da pesquisa de Silva, Matos e Velten (2021) que apontam este tipo de JEs como uma

ferramenta que pode direcionar o surgimento de novos modos de cognigdo e
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percepcao deste componente curricular. E do trabalho de Vaghetti, Vieira e Botelho
(2016) em que os autores sugerem que 0s exergames devem ser encarados como
recurso que pode estabelecer novas conexdes de aprendizagens, podendo também
trazer alteracOes significativas para o curriculo da Educacéo Fisica, caso sejam
incorporadas as praticas desta disciplina. Diante disso, percebe-se o potencial deste
tipo de JEs trazerem para a Educacdo Fisica perspectivas atuais e singulares
relacionadas aos elementos da cultura corporal.

Outro ponto destacado por alguns estudos desta categoria € a questao da
interacao social proporcionada pelo uso dos exergames nas aulas de Educacao Fisica
na escola. De acordo com Gibbs, Quennerstedt e Larsson (2017) ao utilizar
exergames de danca a aprendizagem acontece nédo so a partir da interagao dos alunos
com 0 jogo, mas também com a interagdo que acontece entre os estudantes enquanto
eles jogam. Ainda sobre essa questdo da interacdo, Lima, Mendes e Lima (2020)
destacam que com a utilizacdo dos exergames foi possivel observar alteracbes na
forma como os alunos se comunicavam durante as aulas, onde houve um aumento
das comunicacdes espontaneas, sendo isso relevante, pois, a partir de novas relagbes
comunicativas, podem surgir novas formas de subjetividades e de conhecimentos.
Estes dados acerca da interacdo vao ao encontro do exposto por Gee (2008) que
argumenta que as mediacOes do professor e a troca de experiéncias entre 0s
envolvidos no processo, ou seja, o sistema social relacionado as experiéncias com 0s
JEs ajuda a garantir que uma boa aprendizagem aconteca.

Nos artigos analisados nesta categoria também sédo destacadas dificuldades
no uso dos exergames como recurso digital na escola. Quintas-Hijés, Pefarrubia-
Lozano e Bustamante (2020), argumentam que 0s alunos participantes de seu estudo,
de modo geral, mostraram uma atitude muito positiva em relacdo ao exergame, mas
gue eles também indicaram que achavam frustrantes as falhas tecnologicas que
aconteciam, como por exemplo a queda do sinal de Wi-Fi. Sendo esse aspecto da
frustracdo um fator que pode levar ao desinteresse e consequentemente atrapalhar a
guestdo da aprendizagem. Outro aspecto que foi mencionado como negativo por
Quintas-Hijos, Pefiarrubia-Lozano e Bustamante (2020), foi a limitacdo do niUmero de
dispositivos utilizados nas aulas, apesar de estar proposto que deveria haver

compartilhamento e gerenciamento dos materiais em grupo.
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Lima, Mendes e Lima (2020) também apontam limites encontrados na
intervencdo com exergames nas aulas de Educacdo Fisica. De acordo com estes
autores, dentre estas limitacbes estdo a rotina escolar com tempo escasso para o
preparo dos materiais a serem utilizados, o tempo de aula e o numero de
equipamentos disponiveis para os alunos estarem utilizando. Ademais, Lima, Mendes
e Lima (2020) argumentam que em pequena escala e fora de uma agéo curricular
coletiva, a presenca dos exergames sozinha ndo € capaz de afetar a cultura escolar
a ponto de garantir uma presenca mais efetiva da cultura digital na instituicdo e nem
mesmo na Educacédo Fisica.

Acerca das dificuldades com infraestrutura para o uso das TDICs nas escolas,
Scherer e Brito (2020) apontam que em muitas instituicdes publicas do Brasil o que
tem se observado é que quando as unidades escolares possuem internet, esta
apresenta um acesso de baixa velocidade e quando ha computadores nas salas de
informatica, por vezes eles estdo em manutengéo ou sao obsoletos. Scherer e Brito
(2020) ainda reconhecem que apenas a presenca de tecnologias digitais ndo é
suficiente para que elas sejam integradas aos curriculos, mas que sem a presenca
delas ndo ha como existir essa integracao.

Pensando sobre este aspecto da presenca de tecnologias digitais de forma
mais especifica na Educacao Fisica escolar, Ferreira (2014) menciona que para este
campo essa questao pode ter ainda um agravante. Segundo ela, de maneira geral
esta area ja enfrenta problemas com a falta de materiais basicos de uso cotidiano e
muitas vezes com a auséncia de espacos adequados para as aulas. Deste modo, a
percepcao de Ferreira (2014) em sua pesquisa € que o professor muitas vezes prioriza
resolver questdes anteriores a falta de dispositivos tecnoldgicos, como o baixo nimero
de materiais para trabalhar com alguns contetdos. Deixando assim, a busca por mais
equipamentos tecnoldgicos em segundo plano, mesmo reconhecendo a importancia
deles.

Outro estudo, desta categoria de analise, que indica limitacdes no uso dos
exergames nas aulas de Educacéao Fisica € a pesquisa de Salgado e Scaglia (2020).
De acordo com eles o pacote de exergames do Kinect Sports, utilizados em seu
estudo, apresentou pequenos erros na nomenclatura de algumas modalidades do
atletismo, como no caso de chamar os langamentos de disco e de dardo de

arremessos. Salgado e Scaglia (2020) consideram que erros como estes ndo tornam
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invidveis a utilizacdo destes jogos e inclusive destacam a importancia do papel de
mediador do professor para fazer possiveis corre¢cdes, caso necessarias, e para
apresentar agdes que favoregcam a aplicabilidade deste tipo de JE, com o intuito de
aproveitar todo o potencial educativo eles apresentam.

A respeito dessa questdo dos erros presentes em exergames, o trabalho de
Camucci, Matthiesen e Ginciene (2017), que néo faz parte desta reviséo de literatura,
apresenta um entendimento similar. Estes autores fizeram comparagbes das
modalidades presentes no Kinect Sports do Xbox 360 com provas oficiais do atletismo
e concluiram que mesmo que as provas contidas no jogo possuam fragilidades, este
recurso pode ser util. Pois, as comparacgdes entre as provas oficiais e o JE podem ser
abordadas pelos professores no sentido de auxiliar os alunos a compreenderem de
maneira correta as modalidades do atletismo (CAMUCCI; MATTHIESEN; GINCIENE,
2017). Ou seja, o professor agindo como mediador pode utilizar de maneira
satisfatoria e eficaz um JE mesmo que ele apresente algumas falhas.

Nyberg e Meckbach (2017) também citam uma limitacdo a ser considerada ao
usar os exergames na escola. Os autores apontam que 0s jogos utilizados por eles
na pesquisa (Just Dance 1 e 2), ndo conseguem basear o ensino no conhecimento
prévio dos estudantes sobre movimentos. Concordando com os autores, entendemos
gue isso acontece, pois mesmo que a maioria destes jogos partam de uma nocao
geral sobre o movimento a ser realizado para a execucdo de determinada pratica
corporal, os estudantes apresentam conhecimentos prévios diferentes. Além disso,
alguns destes alunos podem nao possuir experiéncias corporais anteriores
especificas que teriam potencial para os auxiliarem nos momentos do jogo. Neste
sentido, Silva (2012), aponta que em sua pesquisa 0s participantes apresentaram
desconforto inicial em relacdo aos exergames de danca, e que este desconforto teria
ligacdo, também, com a pouca ou nenhuma experiéncia que eles apresentavam com
aquela pratica. Experiéncia essa que lhes permitiriam interagir de forma mais eficaz
com o jogo (SILVA, 2012).

Dentre as dificuldades levantadas pelos estudos presentes nesta categoria as
guestdes referentes a desafios com a infraestrutura das escolas, ndo parece ser
exclusividade da utilizacdo dos exergames nestes contextos, mas sim reflexo de
aspectos mais amplos que também dificultam o uso de outros tipos de tecnologias

digitais nas unidades escolares. Ficando evidente que ainda é necessario que haja
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bastante investimento em infraestrutura basica de tecnologia digital nas escolas, tanto
para que ocorra uma maior incorporacéo dos JEs como de outras TDICs.

Ja as questdes referentes a alguns erros nos exergames e a impossibilidade
de os JEs individualizarem os conhecimentos prévios de cada jogador podem
representar dificuldades mais especificas dos JEs. Nao aparecendo estes aspectos
como uma forma de inviabilizar o uso dos JEs na escola, mas sim como um modo de
o professor, dentro de suas possibilidades e de seu planejamento, utilizar estas falhas
para enriquecer seu trabalho pedagdgico.

Outro ponto a ser analisado que esta presente nos estudos dessa categoria é
0 uso dos exergames associados a outras estratégias pedagodgicas. Inicialmente
sobre essa questdo destacamos os estudos de Quintas-Hijos, Pefiarrubia-Lozano e
Bustamante (2020) e de Quintas et al., (2020) que realizaram intervencdes em que 0s
exergames foram associados a uma estratégia de gamificacao.

Quintas-Hijos, Pefarrubia-Lozano e Bustamante (2020), sugerem, ao final de
seu estudo, que a intervencdo gamificada com exergame teve como fatores positivos
o desenho didatico e sua adaptabilidade a diferentes contextos. Ainda de acordo com
estes autores, as primeiras respostas dos professores participantes ao se depararem
com o projeto foram ceticismo e duvidas sobre a aplicabilidade da intervencdo. No
entanto, quando o processo terminou, Quintas-Hijés, Pefarrubia-Lozano e
Bustamante (2020) afirmam que a atitude geral dos professores foi positiva, com estes
considerando que a intervencao pode ser aplicavel por ela ser compativel com o
curriculo escolar e com a area de Educacéao Fisica tanto em seus métodos didaticos
guanto em seus conteudos. Quintas et al., (2020) também destacam que o método de
gamificacdo mais exergames pode ser aplicavel neste componente curricular, visto
gue ela se mostrou uma possibilidade didatica que apresentou efeitos positivos sobre
o0 desempenho académico dos alunos patrticipantes.

Lindberg, Seo e Laine (2016) também buscaram associar 0s exergames a outro
recurso. SO que diferentemente das pesquisas citadas anteriormente, Lindberg, Seo
e Laine (2016) criaram um exergame associando 0 jogo com pulseiras inteligentes —
gue utilizam Wearable Technology. Estes autores indicam que o estudo apresentou
resultados encorajadores, como o0 achado de diferencas estatisticamente

significativas na aprendizagem entre o grupo de jogo e o grupo de controle. Sendo
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assim, eles sugerem que estas tecnologias conjuntas (exergame e wearables) devem
ser utilizadas para complementar as aulas regulares de Educacéo Fisica.

Ainda neste sentido de associar 0s exergames a outra estratégia ttm-se nesta
categoria a pesquisa de Salgado e Scaglia (2020). Estes autores desenvolveram uma
intervencdo, em que foi criado um ambiente de aprendizagem que mesclou aulas
virtuais, utilizando exergames de atletismo, com jogos fisicos realizados na quadra.
Partindo de seu experimento, 0os autores sugerem que o método de aliar a pratica
destes jogos com atividades na quadra, se apresenta como uma forma de enriquecer
o trabalho pedagdgico. Com uma metodologia parecida, Lima, Mendes e Lima (2020)
propuseram aulas em que os grupos de alunos se alternavam entre aulas na quadra
e nos espacos com exergames. De acordo com Lima, Mendes e Lima (2020) esta
metodologia mostrou potencial para provocar uma ampliagdo do campo de acao
pedagogica para este componente curricular.

Como destacado pelas pesquisas supracitadas a associacado de estratégias
metodologicas com uso dos exergames apresenta potencial para ampliar as
possibilidades da Educacdo Fisica escolar e auxiliar para que aconteca uma
diversificacdo das aulas. Nesse sentido, Vaghetti et al. (2018) citam a associacao das
aulas com exergames com aulas no patio e argumentam que mesmo abordando
esportes coletivos similares nestes dois ambientes, com 0s exergames as aulas
podem ganhar outro significado, pois 0os movimentos sdo realizados em ambiente
ludico proporcionado pela realidade virtual do JE. Em outras palavras, ao praticar
movimentos semelhantes em dois espacos distintos os estudantes possivelmente vao
ter sensacoes e interpretacdes diferentes nas praticas corporais realizadas. Fator que
pode favorecer a aprendizagem de estudantes que porventura ndo sejam
contemplados com as maneiras tradicionais de ensino. Podendo ainda essas
associacfes serem adaptadas para cada contexto especifico e propiciar novas
reflexdes e debates, se comparado somente com as aulas convencionais. Sendo
capazes até mesmo de contribuirem com o engajamento dos alunos, na medida em
gue proponham métodos que propiciem construcdes coletivas e garantam a
ludicidade.

Por fim, outro aspecto que chama atencdo nos estudos, desta categoria, € a
possibilidade de os exergames trazerem seguranga na questdo emocional e confianca

para os alunos realizarem as aulas. Neste sentido, Araujo e Moura (2020) destacam
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gue durante sua investigacdo pdde-se perceber que utilizar a danca através de jogos
de videogame trouxe de alguma maneira, seguranca aos praticantes, os deixando
menos inibidos e que esta utilizagdo foi vista de maneira positiva pelos alunos das
turmas que tiveram acesso a essa ferramenta.

Com wuma perspectiva parecida, Quintas-Hijés, Pefarrubia-Lozano e
Bustamante (2020) afirmam que os resultados de sua pesquisa indicam que utilizar
este tipo de jogos pode contribuir para diminuir a inibicdo corporal dos estudantes.
Entretanto, ndo é a simples utilizacdo dos exergames que garante a desinibicao dos
alunos, pois como afirma Vasques e Cardoso (2020), os alunos podem demonstrar
timidez ao “serem vistos” jogando algum exergame, caso um ou dois estudantes
joguem e os outros figuem apenas observando. Vaghetti et al. (2018) também
apontam algo semelhante. Segundo eles, o medo de errar diante de outros colegas e
a forma como os exergames sao apresentados pode desencadear o desinteresse por
estes jogos.

Todavia, cabe ressaltar que questdes relacionadas a desconfortos dos alunos
com a exposicao corporal enquanto se movimentam nao sdo exclusividades do uso
dos exergames, pelo contrario, aparecem com frequéncia em outros tipos de
atividades da Educacéo Fisica. Acerca deste ponto, Ferreira (2014) argumenta que
muitos alunos sentem vergonha de se exporem durante as aulas de Educacéao Fisica.

Além disso, os estudantes podem demonstrar ainda mais resisténcia a realizar
atividades préaticas de alguns conteudos deste componente curricular devido a
guestdes socioculturais, como € o caso da danca. De acordo com Silva (2012) nas
técnicas corporais basicas da danca estdo engendrados aspectos como vergonha,
género e identidade sexual. Fatores que podem dificultar o uso de exergames com
gue possuem esta tematica.

Fazendo-se necessario, entdo, criar estratégias para minimizar o incomodo que
alguns estudantes podem apresentar com certa exposicao corporal que acontece
enquanto jogam. De acordo com Vasques e Cardoso (2020), as aulas de danca com
exergames durante seu estudo, podem se configurar como um exemplo de superacao
para essa questdo, uma vez que enquanto quatro alunos jogavam, 0Ss outros
estudantes ficavam em pé atras dos colegas jogadores para dancar junto com eles.

Além de utilizar essa estratégia de propor que todos os alunos “joguem” juntos

determinados jogos, o professor ainda pode acrescentar fun¢des para os estudantes
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gue nédo estdo jogando, fazendo com que as observacdes sejam direcionadas para
aspectos do jogo e ndo para os jogadores. E mais do que isso, cabe ao docente incitar
os alunos a refletirem sobre aspectos ligados ao corpo, a fim de que sejam superados
preconceitos, discriminacdes e esteredtipos relacionados a determinadas praticas
corporais.

Considerando os estudos analisados nesta categoria, percebe-se que os
exergames podem contribuir no processo ensino aprendizagem ao serem utilizados
como ferramenta pedagoégica na Educacao Fisica. Podendo proporcionar, entre outras
coisas, o desenvolvimento das dimensdes conceitual, procedimental e atitudinal dos
conteudos, diversado e interacdo social. Além de propiciar novas possibilidades de
abordagem para este componente curricular. Todavia, também €& possivel notar que
este tipo de jogo ndo se apresenta como um substituto do professor e que sem uma
mediacao pedagogica eficiente ndo se aproveitara todo o potencial pedagogico que
eles possuem.

Como destacado por Aradjo e Moura (2020), Salgado e Scaglia (2020) e por
Gibbs, Quennerstedt e Larsson (2017), a intervencdo pedagogica do professor &
essencial para reconhecer como e em que momentos 0S exergames devem ser
utilizados, encarando-os como uma ferramenta didatica que pode auxiliar no processo
de ensino aprendizagem e ndo apenas como responsavel por animar o fazer
pedagodgico ou como um substituto do papel do professor. Portanto, tdo importante
guanto ter 0s recursos para usar 0s exergames na escola € preparar os professores
gue vao fazer o uso desta ferramenta, para que em posse delas, estes docentes a

utilizem como forma de enriquecer seu trabalho pedagogico.

2.1.2 Impactos fisicos e cognitivos com a insercdo dos exergames nas aulas de

Educacao Fisica na escola

Os estudos apresentados nesta categoria buscaram, entre outras coisas,
analisar como 0s exergames poderiam impactar na atividade fisica ou na cognicéo de
alunos que realizaram aulas de Educacéao Fisica utilizando este recurso. Do total de
artigos presentes na revisao de literatura, vinte deles abordaram questdes sobre estes
aspectos. Apresenta-se abaixo um quadro citando a base de dados indexada, o

periodico cientifico, o titulo, os autores, 0 ano de publicagéo e o pais destes estudos.
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Quadro 2 — Apresentacao dos estudos da categoria - Impactos fisicos e cognitivos com a insergéo dos
exergames nas aulas de Educacéo Fisica na escola

Base de dados / Periédico
Cientifico

EBSCO - Academic Search
Premier / Physical Educator

EBSCO - Academic Search
Premier / Research Quarterly
for Exercise & Sport

EBSCO - Academic Search
Premier /

Psychology of Sport &
Exercise

EBSCO - Academic Search
Premier / Journal of Health
Communication

EBSCO - Academic Search
Premier / Journal of Clinical
Medicine

SPORTDiscus with Full Text
/ Journal of Sport & Health
Science

SPORTDiscus with Full Text
/ Journal of Sport & Health
Science

Titulo do estudo

Exergaming: comparison of on-

game and off-game physical activity
in elementary physical education.

Exergaming impact on physical

activity and interest in elementary

school children.

The efficacy of exergames-

incorporated physical education

lessons in influencing drivers of

physical activity: a comparison of

children and pre-adolescents.

Can exergames impart health

messages? Game play, framing,

and drivers of physical activity
among children.

Impact of exergaming on children’s
motor skill competence and health-

related fitness: a quasi-
experimental study.

Impact of exergames on physical

activity and motivation in
elementary school students: a
follow-up study.

Impact of exergaming on young

children’s school day energy
expenditure and moderate-to-

vigorous physical activity levels.

Autores

REYNOLDS et

al. (2018)

SUN (2012)

LWIN; MALIK
(2012)

LWIN; MALIK
(2014)

YE et al.
(2018)

SUN (2013)

GAO et al.
(2017)

Pais em
gue foi
aplicada a
pesquisa

Estados

Unidos

Estados
Unidos

Cingapura

Cingapura

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Estados
Unidos



SPORTDiscus with Full Text
/ Asian Journal of Physical
Education & Recreation

SPORTDiscus with Full Text
/ Journal of Sport & Health
Science

SPORTDiscus with Full Text
/ Journal of Sport & Health
Science

Scopus / International
Journal of Game-Based
Learning

Scopus / International
Journal of Child-Computer
Interaction

Scopus / Games for Health
Journal

Scopus / IEEE Transactions
on Learning Technologies

Scopus / BMC Public Health

Scopus International Journal

of Game-Based Learning

Scopus / Games for Health
Journal

The effects of technology on
physical education classroom.

Children’s physical activity levels
and psychological correlates in
interactive dance versus aerobic
dance.

The effects of a daily, 6-week
exergaming curriculum on balance
in fourth grade children.

Positive effect of a motor intervation
program with exergames: a blind
randomized trial

Savouring our mistakes: learning
from the fitquest project

Effects of active videogame and
sports, play, and active recreation
for kids physical education on
children's health-related fitness and
enjoyment

Enhancing physical education with
exergames and wearable
technology

Promoting physical activity with a
school-based dance mat
exergaming intervention: qualitative
findings from a natural experimente

Exergaming as an alternative for
students unmotivated to participate
in regular physical education
classes

Can e-gaming be useful for
achieving recommended levels of
moderate- to vigorous-intensity

MYRUM;
DEUTSCH;
CHRISTIANS
EN (2012)

GAO; ZHANG;
STODDEN
(2013)

SHEEHAN;
KATZ (2013)

MEDEIROS et
al. (2020)

ROBERTSON
et al. (2018)

CHEN; SUN
(2017)

LINDBERG;
SEO; LAINE
(2016)

WATSON et
al. (2016)

FINCO et al.
(2015)

MILLER et al.
(2013)

Estados
Unidos

Estados

Unidos

Canada

Brasil

Escdcia

Estados
Unidos

Coréia do
Sul

Inglaterra

Brasil

Estados
Unidos
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physical activity in inner-city

children?
Scielo / Motricidade Virtual games assets: strategy BRAGA et al. Brasil
potential to promote health and (2017)

combat obesity school

Web of Science / ETD Interveng@o com exergames: FRONZA etal. Brasil
Educacao Tematica Digital efeitos sobre as fungBes executivas = (2020)
de criangas em idade escolar

Web of Science / Journal Of  Introduction of active video gaming = QUINN (2013) Estados
Pediatric Health Care into the middle school curriculum as Unidos
a school-based childhood obesity
intervention

Fonte: Elaboracdo do autor (2023)

Considerando que a analise de aspectos fisicos ou questdes cognitivas pode
variar muito a depender de qual foi o periodo de tempo utilizado para realizar uma
pesquisa, inicialmente, destacamos nesta categoria o tempo de intervencéo de cada
estudo.

Lindberg, Seo e Laine (2016) realizaram um estudo de curta duracdo onde os
dados foram coletados no periodo de uma semana. Estes autores ressaltam que como
o periodo de avaliagéo foi curto, ndo é possivel saber os efeitos a longo prazo do jogo
testado por eles. Outro estudo que realizou uma intervencéo de duracéo breve foi a
pesquisa de Reynolds et al. (2018), que foi realizada em seis aulas. Miller et al. (2013)
também realizaram uma intervencdo curta, com os participantes completando trés
sessdes de vinte minutos. Também em um estudo de curta duracdo, Myrum, Deutsch
e Christiansen (2012) realizaram sua pesquisa durante duas semanas e indicaram
gue um estudo futuro seria interessante para realmente mostrar se 0s exergames
fazem ou néo diferenca nos niveis de atividade fisica e prazer dos alunos.

Outros estudos, presentes nesta categoria, realizaram intervencdes com a
duracdo um pouco mais longa em comparagcdo com as pesquisas acima citadas.
Como é o caso: do estudo de Sheehan e Katz (2013), onde os alunos receberam a
intervencdo nas aulas de Educagédo Fisica, quatro a cinco dias por semana durante o

periodo de 6 semanas; da pesquisa de Medeiros et al. (2020), em que a intervencao
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motora com exergames foi realizada em dezoito sessdes, duas vezes por semana; e
do estudo de Finco et al. (2015), onde estudantes utilizaram o laboratério de
exergames durante trés meses, uma vez por semana durante a aula de Educacao
Fisica.

Também apresentando interven¢gdes um pouco mais longas do que os
primeiros artigos destacados, Lwin e Malik (2012), Lwin e Malik (2014), Quinn (2013)
e Chen e Sun (2017), realizaram a intervencdo por seis semanas, e além de
mencionar o tempo de intervencdo das pesquisas, também fizeram consideracdes
acerca deste tempo em suas andlises.

Lwin e Malik (2014), argumentam que os efeitos de sua pesquisa podem ter
sido menos acentuados devido a exposicao relativamente breve dos participantes aos
componentes da intervengéo. Dessa forma, Lwin e Malik (2014) consideram que um
periodo de intervencdo maior poderia dar as criangas mais tempo para dominar 0s
exergames, € com uma maior proficiéncia nos jogos estas criancas poderiam
aumentar suas crencas positivas sobre a atividade fisica. Em um sentido parecido,
Lwin e Malik (2012) sugeriram, ao final de seu artigo que um outro estudo poderia
verificar se um periodo de intervencdo mais longo resultaria em maiores niveis de
crencas fisicas e atividade fisica. Com esta mesma perspectiva, Quinn (2013),
apontou que seria necessaria uma investigacado mais aprofundada para saber a
eficacia a longo prazo de uma intervencdo com exergames para aumentar a atividade
fisica dos adolescentes.

Chen e Sun (2017) que realizaram a intervencdo em dezessete sessdes com
os alunos, também afirmam que seria interessante uma intervencdo mais longa a fim
de examinar como a aptidao fisica relacionada a saude dos alunos e o prazer
percebido da atividade fisica seriam afetados. Com a quantidade de sessfes
semelhantes, o estudo de Fronza et al. (2020) realizou dezoito sessées e indicou que
esta quantidade pode ter sido insuficiente para produzir modificacbes cognitivas em
criancas que ainda ndo haviam experimentado a pratica com exergames.

Ja a pesquisa de Sun (2012) realizou a intervencdo em oito semanas, com 0S
alunos passando por aulas com exergames em quatro semanas e nas outras quatro
semanas experimentando uma unidade cardiovascular, para que fossem comparados
os efeitos dos dois tipos de intervencgao. Ao final de seu estudo, Sun (2012) pondera

gque dados longitudinais sdo essenciais para ajudar a determinar o papel dos
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exergames no aumento dos niveis de atividade fisica. Além disso, esta mesma autora
indica que estudos futuros sdo fundamentais para estipular quanto tempo é necessério
para que as criancas desenvolvam experiéncia e competéncia suficientes para jogar
exergames em um nivel benéfico.

A fim de acompanhar como se desenvolviam as criancas que participaram da
pesquisa inicial, Sun realizou um estudo de acompanhamento, que foi apresentado
em outro artigo (SUN, 2013). Segundo Sun (2013), sua pesquisa foi realizada no
semestre posterior ao que havia sido realizado o estudo antecedente, inclusive
utilizando a mesma sala de exergames e selecionando estudantes que haviam
participado da primeira pesquisa. Sun (2013) destaca que os alunos tiveram uma aula
com uso de exergames a cada duas semanas e que a coleta de dados durou seis
semanas. Partindo disso, Sun (2013) afirma que a exposi¢cao prolongada a atividades
com exergames pode levar a diminuicéo da percepcao de interesse situacional, o que
pode levar os estudantes a se envolverem menos em atividades fisicas baseadas em
exergames no futuro.

Outros quatro estudos desta categoria (YE et al.,, 2018; GAO et al., 2017;
WATSON et al., 2016; GAO, ZHANG; STODDEN, 2013) incorporaram 0s exergames
as aulas de Educacao durante um ano letivo. Dentre estes estudos, Ye et al. (2018)
destacam que pesquisas futuras também com desenho de longo prazo séo
necessarias para confirmar os resultados obtidos em sua investigacdo. Nesta mesma
perspectiva, Gao et al. (2017) indicam que mais pesquisas longitudinais sao
recomendadas, s6 que no sentido de observar os fatores psicossociais que
contribuem para um maior gasto energético entre as criancas. Ja Watson et al. (2016)
consideram que entre 0s principais pontos fortes da pesquisa esta a questao de ter
sido realizada uma abordagem de longo prazo na implementacédo de exergames nas
aulas de Educacéo Fisica.

A Ultima pesquisa a ser destacada quanto a essa questdo do tempo de
intervencdo é o estudo de Robertson et al. (2018). Consideramos que esse artigo
apresenta uma caracteristica diferente dos outros estudos ja citados, pois o tempo
estipulado para a realizacao da intervencao nao foi seguido pelas escolas. Segundo
Robertson et al. (2018) a intervencao deveria ser de cinco semanas durante as aulas
de Educacdo Fisica, com cada participante devendo jogar uma hora por semana, em

duas sessdes de trinta minutos. Porém, de acordo com estes autores, nenhuma das
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escolas pesquisadas cumpriu o tempo recomendado, com a melhor das hip6teses
sendo uma escola que utilizou os exergames por 50% do tempo que estava proposto.

Ao analisar os estudos desta categoria constata-se que o tempo de intervencgéo
deles apresenta uma grande variacdo. Visto que estdo presentes desde pesquisas
que realizaram a intervencao e coleta de dados em poucas semanas até estudos que
investigaram o uso dos exargames na Educacdo Fisica durante doze meses. Além
disso, percebe-se que varios estudos destacaram a necessidade de pesquisas com
um tempo de duragdo maior para que fossem confirmados, ou nao, os resultados
obtidos inicialmente.

Considerando ainda estas pesquisas, nota-se que dezesseis delas
investigaram se a utilizacdo dos exergames na Educacdo Fisica escolar pode
ocasionar alteracdes em aspectos relacionados a atividade fisica ou desenvolvimento
motor dos alunos. Para destacar questdes referentes a estes aspectos, optamos por
agrupar as pesquisas a partir do periodo escolar dos alunos participantes de cada
estudo e do tempo de intervencdo de cada uma, buscando encontrar possiveis
semelhancas e diferencas apontadas por elas.

Os estudos de Gao et al. (2017) e de Ye et al. (2018) investigaram criancas de
22 e 32 séries do ensino fundamental durante um ano letivo, e apontaram como a
utilizacdo dos exergames pode influenciar nas atividades fisicas ou nivel fisico dos
alunos. De acordo com Gao et al. (2017), os resultados de sua pesquisa mais
significativos sé@o os que indicam que utilizar exergames nas aulas apresentou efeitos
semelhantes aos da Educacéo Fisica tradicional em relacdo a promocéo da atividade
fisica leve, da atividade fisica moderada a vigorosa diaria, sobre o gasto energético e
sobre o comportamento sedentario nas criancas, ao longo do tempo.

Analisando apenas alunos da 32 série do ensino fundamental e realizando uma
intervencédo curta de uma semana, Lindberg, Seo e Laine (2016) também destacam
beneficios relativos a atividade fisica que o uso de exergames na Educacao Fisica
pode trazer. Segundo Lindberg, Seo e Laine (2016), o exergame criado e testado por
eles, incentivou que os estudantes fizessem exercicios fisicos e aumentou a
frequéncia cardiaca deles enquanto jogavam, pois 0 jogo encoraja que os jogadores
completem missdes fisicas, os mantendo engajados por meio de elementos

motivadores, como a diversdo e o acimulo de pontuacao.
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Outro estudo que apontou pontos positivos relacionados a questdes fisicas que
0 uso dos exergames na Educacdo Fisica podem proporcionar aos alunos foi a
pesquisa de Chen e Sun (2017). Estes autores investigaram durante seis semanas
alunos de 32 e 42 séries do ensino fundamental, e sugerem que usar exergames pode
ser uma estratégia mais eficiente para melhorar a aptiddo cardiorrespiratéria das
criangas do que um programa de intervencao que utiliza esportes, brincadeiras e
recreacao ativa, denominado SPARK. Ademais, estes autores consideram que 0sS
exergames se mostraram eficazes para aumentar nas criangas o prazer delas para
realizar atividades fisicas, aparecendo também como uma opg¢do mais agradavel do
gue o programa SPARK, apés as dezessete sessdes realizadas.

Gao, Zhang e Stodden (2013) e Sun (2012) apresentam em comum a série em
gue foi realizada a pesquisa, que foi a 42 série. Todavia estes estudos utilizaram
intervencdes com duracdes diferentes, buscaram analisar aspectos diferentes sobre
a utilizacdo dos exergames na Educacédo Fisica e apontam resultados também
diferentes. Com Gao, Zhang e Stodden (2013) que realizaram seu estudo durante todo
0 ano letivo, sugerindo que 0s exergames se mostram promissores para fornecer
niveis de atividade fisica moderado, mas que sua utilizacdo ndo se mostrou capaz de
promover sozinho o aumento no nivel de atividade fisica dos alunos. Enquanto, Sun
(2012), que propos a utilizacdo dos exergames durante quatro semanas e depois uma
unidade de condicionamento fisico por mais quatro semanas, indicando que é
prematuro defender os exergames como promotores para a atividade fisica. Uma vez
gue os resultados dos testes de sua pesquisa revelaram que a atividade fisica dos
alunos que participaram da unidade didatica de aptiddo cardiovascular foi
significativamente maior do que dos estudantes que experimentaram uma intervencao
com 0S exergames.

Resultados divergentes a estes foram encontrados no estudo de
acompanhamento de Sun (2013) que investigou criancas da 5% série, que foram
escolhidas por terem participado do estudo anterior (SUN, 2012). Segundo Sun (2013)
a escolha dos mesmos alunos proporcionou a oportunidade para examinar o efeito
dos exergames ao longo dos semestres.

Para Sun (2013), os resultados de seu estudo sugerem que 0S exergames na
Educacéo Fisica podem proporcionar atividade fisica leve a moderada para alunos do

ensino fundamental e que o nivel percebido de atividade fisica na fase de
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acompanhamento foi significativamente maior do que o observado na fase anterior,
demonstrada no artigo de Sun (2012), quando os exergames foram introduzidos pela
primeira vez. Ainda de acordo com Sun (2013), a incorporacéao de diferentes tipos de
exergames nas aulas de Educacao Fisica se mostra como aspecto significativo para
gue os alunos desenvolvam ou reforcem diferentes habilidades, contribuindo assim
para que possa ser aumentado o nivel de atividade fisica deles.

Outro ponto discutido na pesquisa de Sun (2013) € a questao da atividade fisica
proporcionada pelos exergames ao considerar diferentes géneros. Segundo a autora,
qguanto ao nivel de atividade fisica, os resultados indicaram que meninos e meninas
foram igualmente ativos nas aulas em que foram utilizados exergames e que essa
tendéncia ndo mudou ao longo do tempo. Diante disso, Sun (2013) afirma que essa
descoberta pode ser considerada promissora, visto que se 0s exergames forem
implementados na Educacdo Fisica, meninos e meninas podem ser capazes de
realizar atividades fisicas no mesmo nivel de intensidade.

Outra pesquisa que também buscou analisar a questdo de género em relacéao
ao uso dos exergames foi 0 estudo de Sheehan e Katz (2013). Sobre essa questéo,
Sheehan e Katz (2013) que realizaram uma intervencao durante um periodo de seis
semanas em alunos da 42 série, argumentam que os resultados indicaram que as
meninas apresentaram estabilidade postural significativamente melhor do que os
meninos. Com isso podendo ser justificado pelo amadurecimento mais cedo nas
meninas de sistemas usados no equilibrio, como: o neuroldgico; o visual, o vestibular;
e 0 proprioceptivo. Percebe-se que os resultados sobre o género nestas duas
pesquisas foram diferentes, mas consideramos que isso pode ser explicado pela
diferenca de proposta dos dois estudos quanto ao uso dos exergames. Onde Sheehan
e Katz (2013) analisaram como estes jogos interferem em aspectos relacionados a
estabilidade postural e Sun (2013) buscando considerar questdes referentes aos
niveis de atividade fisica proporcionados por estes jogos.

Em seu estudo, Sheehan e Katz (2013) também apontam que aulas de
Educacao Fisica com exergames podem apresentar resultados equivalentes a um
programa que trabalha a agilidade, o equilibrio e a coordenac¢édo. Sendo o equilibrio
uma habilidade motora que pode ser aprimorada pelo uso estratégico e intencional de

exergames (SHEEHAN; KATZ, 2013). Diante disso, estes autores sugerem gue 0 Uso
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deste tipo de jogo pode ser uma ferramenta efetiva para melhorar a estabilidade
postural dos alunos.

Realizando a pesquisa com alunos de 32 a 52 série, Braga et al. (2017) e
Medeiros et al. (2020) também apontaram possiveis efeitos que 0s exergames podem
proporcionar ao serem utilizados na Educacéo Fisica escolar. Assim como foi indicado
nas pesquisas de Reynolds et al. (2018) que investigou alunos da 52 série e de Myrum,
Deutsch e Christiansen (2012) que utilizou alunos de 42, 52 e 62 séries.

Braga et al. (2017) que realizaram uma intervencdo de doze aulas, defendem
gue 0s exergames apresentam potencial para serem utilizados como estratégia de
uso fisioldgico nas aulas de Educacdo Fisica, podendo auxiliar os estudantes a
alcancarem o nivel de atividade fisica recomendada para a manutencéo da saude.
Ademais, Braga et al. (2017) indicam que semelhantemente as aulas tradicionais de
Educacao Fisica, os exergames podem proporcionar aos escolares a realizacéo de
atividades fisicas consideradas moderadas ou vigorosas por um periodo de tempo
expressivo.

Em um sentido parecido, Myrum, Deutsch e Christiansen (2012), que
realizaram duas semanas de estudo, indicaram que 0s exergames podem trazer
resultados semelhantes ao das aulas regulares de Educacao Fisica, em relacdo a
aspectos relacionados a atividade fisica. Myrum, Deutsch e Christiansen (2012)
também afirmam que se os educadores quiserem propor uma atividade que seja
agradavel aos estudantes e que seja capaz de manter uma frequéncia cardiaca
saudavel, entdo os exergames podem ser uma opcao viavel.

Medeiros et al. (2020), que utilizaram o0s exergames em dezoito sessoes,
ressaltam que a partir deste uso, além da melhora das habilidades motoras, os alunos
puderam ampliar seu repertério motor. Segundo Medeiros et al. (2020), isso foi
possivel pela presenca do feedback imediato proporcionado por estes jogos, pois
estas respostas fornecem dados e oportunidades para que o0s jogadores corrijam seus
erros, contribuindo assim como elementos chaves no processo ensino-aprendizagem
de habilidades motoras.

Quanto a esta questao do feedback fornecido pelo jogo, Reynolds et al. (2018)
trazem uma viséo diferente do apontado por Medeiros et al. (2020). De acordo com
Reynolds et al. (2018) o feedback direto fornecido pelo jogo ndo pareceu influenciar a

atividade fisica dos alunos, sendo o prazer mais influente para incidir sobre o nivel de
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atividade fisica dos estudantes do que a resposta direta que eles recebem do jogo.
Além destes aspectos, Reynolds et al. (2018), a partir dos resultados obtidos em seis
aulas de Educacdo Fisica, sugerem que os exergames podem ser eficazes para
aumentar a atividade fisica das criancas durante as aulas de Educacao Fisica.

Quinn (2013) também indica os exergames como boa op¢ao para auxiliar no
aumento do nivel de atividade fisica dos alunos na Educacgéo Fisica escolar. Este
autor realizou uma intervencao de seis semanas com alunos da 62, 72 e 82 séries (faixa
etaria de 11 a 12 anos) e indicou que os exergames se mostraram eficientes para
atender aos indicadores nacionais (dos Estados Unidos) que visam aumentar a
atividade dos alunos, demonstrando que 0s exergames podem ser uma OpGao
alternativa de condicionamento fisico.

Analisando alunos da 3% a 82 séries, com idade entre 8 e 15 anos, que
completaram trés sessdes de 20 minutos com exergames, Miller et al. (2013) trazem
uma conclusédo que contrasta um pouco com estes resultados sobre como os
exergames podem promover atividade fisica. De acordo Miller et al. (2013) usar este
tipo de jogo nas aulas pode levar os alunos a apresentarem niveis de esforgo
comparaveis a atividades de intensidade moderada e, portanto, ndo podem vir a
substituir atividades vigorosas que sao realizadas nas aulas de Educacéao Fisica ou a
préatica de esportes.

O estudo de Robertson et al. (2018) foi realizado entre criancas de 10 a 11 anos
e apresenta resultados ainda menos encorajadores sobre a questdo de usar
exergames na Educacdo Fisica escolar. Robertson et al. (2018) desenvolveram e
utilizaram um exergame para abordar o problema da inatividade fisica em criancas, e
afirmam que ele apresentou resultados decepcionantes. Segundo os autores estes
resultados podem ser encarados dessa maneira, pois 0o exergame (FitQuest) néo
demonstrou melhorar a autoeficacia das criancas para o exercicio, nem proporcionou
um aumento na contagem de passos ou de atividade fisica moderada a vigorosa nos
estudantes. Entretanto, Robertson et al. (2018) apontam que isso pode ter acontecido,
também, porque o jogo nao foi incluido como parte das aulas dos professores que
aceitaram fazer parte da pesquisa, pelo periodo de tempo com o qual concordaram
inicialmente, que seria de cinco semanas.

Watson et al. (2016) em um estudo de acompanhamento de doze meses que

investigou alunos com idade entre 11 e 14 anos, apontam um problema parecido
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guanto a néo utilizagcdo dos exergames pelo tempo recomendado para a realizacéo
da pesquisa. De acordo com Watson et al. (2016) mesmo com o estudo quantitativo
anterior, vinculado a pesquisa deles, sugerindo que os tapetes de danca n&o foram
eficazes no aumento da atividade fisica, os resultados qualitativos obtidos em seu
estudo atual mostraram que estes tapetes nao foram usados o suficiente para justificar
um impacto neste aspecto. Além disso, Watson et al. (2016) também apontam que as
evidéncias da pesquisa sugerem que ainda ha a necessidade de se ampliar a visdo
acerca do valor e da eficicia dos sistemas de exergames de tapete de danca.

Analisando estes artigos que trouxeram argumentacfes sobre aspectos
relacionados a atividade fisica ou desenvolvimento motor, percebe-se que a idade dos
alunos nao teve muita influéncia nos resultados das pesquisas. Aparecendo como
aspectos que mais influenciaram nestes resultados o objetivo de cada pesquisa, 0
tempo de intervencao, o tipo de tecnologia utilizada, a metodologia do estudo e/ou a
forma como foram ou deixaram de ser utilizados os exergames nas aulas. Ademais,
constata-se que ndo foram pesquisados alunos do ensino médio, sendo essa uma
lacuna neste conjunto de pesquisas.

Quanto ao tipo e a quantidade de exergames utilizados nas intervencdes
pedagogicas as pesquisas que compdem esta categoria da revisdo se mostram muito
heterogéneas. Com algumas delas utilizando apenas um exergame, como no caso de
Reynolds et al. (2018) com o jogo Just Dance 4, Watson et al. (2016) que analisaram
0 uso de exergames de tapetes de danca, Robertson et al. (2018) que desenvolveram
e testaram o exergame FitQuest, Lindberg, Seo e Laine (2016) que também
projetaram e usaram um exergame, que foi 0 RO2, e dos estudos de Myrum, Deutsch
e Christiansen (2012) e de Gao, Zhang e Stodden (2013) que utilizaram o jogo Dance
Dance Revolution. Alguns estudos usando dois ou trés titulos de exergames
diferentes, como aconteceu nas pesquisas de: Miller et al. (2013) com o Dance Dance
Revolution e o "Orbis"; Finco et al. (2015) com os jogos do Kinect Sports e do Kinect
Adventures; Chen e Sun (2017) com os exergames Zumba Kids e Just Dance Kids
2014; Fronza et al. (2020) e Medeiros et al. (2020) com os titulos Kinect Sports1,
Kinect Sports 2 e Kinect adventure; Quinn (2013) com os softwares Dance Dance
Revolution, Just Dance e Walk It Out; e Lwin e Malik (2012) e Lwin e Malik (2014) com
os exergames Dance Dance Revolution, Wii Tennis e Wii boxe. E até pesquisas

optando por uma maior variedade de tipos de exegames, como ocorreu nos estudos
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de: Ye et al. (2018) e de Gao et al. (2017) que citam que os exergames oferecidos,
incluiram, mas nao se limitaram a, Kinect Ultimate Sports, Just Dance, Wii Sports e
Wii Fit; Sheehan e Katz (2013) que fizeram a intervengdo usando os exergames
iDance, Wii Fit-Plus, o XR-Board-Dueller System e o Lightspace-Play Wall; e Sun
(2012) e Sun (2013) que usaram os exergames Cateye Gamebikes, Xavix Boxing, 3-
kick, Dog Fight Flight, Dance Dance Revolution, Gamercize e XrBoards. Além destes,
o0 artigo de Braga et al. (2017) néo cita o software utilizado na pesquisa.

Pontuamos sobre essa diferenga no tipo e quantidade de exergames usados
em cada pesquisa, pois cada exergame e/ou hardware utilizado pode demandar maior
ou menor grau de exigéncia fisica sobre os jogadores. Neste sentido, Gao, Zhang e
Stodden (2013) afirmam que a intensidade da atividade fisica pode variar muito ao
usar diferentes jogos ou sistemas de jogos. Para exemplificar isso, Gao, Zhang e
Stodden (2013) citam que existem diversos tipos de jogos de danga, como o Dance
Dance Revolution que requer apenas movimentos da parte inferior do corpo e o Wii
Dance Dance Revolution que exige movimento dos quatro membros, o que faz com
gue a atividade fisica proporcionada por este segundo jogo seja maior do que no
primeiro. Corroborando com isso, Quinn (2013) aponta que em seu estudo o uso do
exergame Just Dance permitiu que os alunos fossem mais ativos nas atividades se
comparado a quando eles utilizaram o jogo Dance Dance Revolution.

Considerando essa disparidade na atividade fisica que diferentes exergames
podem apresentar, algumas pesquisas defendem a escolha dos jogos a serem
utilizados, justamente, pela variedade de movimentos que eles poderiam
proporcionar. Com esta perspectiva, Finco et al. (2015) citam que foram selecionados
para seu projeto, exergames que apresentavam uma ampla gama de atividades.
Neste mesmo sentido, Sheehan e Katz (2013) destacam que os alunos participantes
de seu estudo puderam vivenciar uma experiéncia estruturada com uma variedade de
equipamentos exergames.

Sun (2013) também ressalta que em sua pesquisa foi utilizada uma variedade
de opcbes de exergames, e que os resultados do estudo indicaram que esta variedade
se mostrou como um fator que favoreceu uma maior intensidade na atividade fisica
dos estudantes ao longo do tempo. Além disso, Sun (2013) afirma que ao incorporar
diferentes tipos de exergames nas aulas de Educacao Fisica pode-se incentivar os

alunos a usarem e desenvolverem diferentes habilidades fisicas.
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Outro estudo que também buscou explorar o uso de diferentes exergames, foi
a pesquisa de Ye et al. (2018). Segundo estes autores a variedade de exegames
utilizados em sua intervencéo permitiu que os alunos desenvolvessem autonomia para
selecionar o0s jogos e 0s manteve estimulados a realizarem atividades fisicas ao longo
de todo o periodo de intervencao.

Miller et al. (2013) também utilizaram diferentes exergames na intervencao.
Entretanto, seu estudo teve a particularidade de usar um exergame personalizado,
denominado “Orbis”, que permite aos jogadores definirem o proprio ritmo de jogo e
envolver todo o corpo em comparagdao com um exergame com design amarrado, no
qgual uma tarefa de aprendizado € incorporada ao jogo, como no caso do Dance Dance
Revolution. A partir de seus resultados Miller et al. (2013) sugerem que jogar um
exergame como o “Orbis” apresenta potencial para promover maior gasto de energia
do que um jogo com design amarrado. Sendo esta vantagem do “Orbis” sobre o Dance
Dance Revolution especialmente perceptivel entre meninas caracterizadas com
sobrepeso ou obesidade (MILLER et al., 2013).

Nesta categoria da revisdo também estéo incluidos estudos que observaram
guestdes sobre atividade fisica, mas que possuem a peculiaridade de apresentar
analises referentes a exergames que foram desenvolvidos pelos proprios autores das
pesquisas (ROBERTSON et al., 2018; LINDBERG; SEO; LAINE, 2016). No caso do
estudo de Robertson et al. (2018), os autores buscaram descrever como foi 0 processo
de projetar um exergame baseado em localizacdo chamado FitQuest e depois
avaliaram a implementac&o deste jogo em aulas de Educacéo Fisica.

De acordo com Robertson et al. (2018) o exergame FitQuest nao foi utilizado
da maneira planejada e nem pelo tempo recomendado devido a diversas barreiras
presentes nas realidades escolares. Entre estas barreiras estdo: o cancelamento de
sessodes por falha no sinal do GPS; o tempo limitado para os docentes se envolverem
em projetos adicionais, além de suas tarefas centrais; o cancelamento de sessodes
porque os alunos participariam de outros eventos esportivos ou culturais; e politicas
escolares que proibiam ou restringiam o uso geral de telefones celulares na unidade
escolar. Deste modo, néo € possivel tirar conclusdes deste estudo sobre a eficicia da
intervencdo do exergame FitQuest como originalmente projetada (ROBERTSON et
al.,2018).
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J& Lindberg, Seo e Laine (2016) consideram que os resultados da avaliacdo
sobre a eficiéncia do exercicio utilizando o exergame RO2 s&do animadores, mas
destacam que ainda é possivel aprimorar a personalizacdo das atividades do jogo.
Além disso, Lindberg, Seo e Laine (2016) apontam que durante a intervencao o
exergame foi afetado por falhas técnicas, que puderam ser resolvidas reiniciando o
jogo. Lindberg, Seo e Laine (2016) também destacam possiveis problemas que
podem afetar o uso do RO2 na Educacéo Fisica, a partir das indicacdes da professora
gue realizou a implementacao do exergame, sendo estes problemas relacionados a:
custo, manutencdo e armazenamento da tecnologia; treinamento dos professores;
preparacdo do material; e local para realizar o jogo.

Watson et al. (2016) também destacaram dificuldades que podem ocorrer na
utilizacdo dos exergames e como isso pode impactar na obtencdo de resultados
efetivos. De acordo com Watson et al. (2016), durante sua pesquisa foi constatado
gue os tapetes de danca ndo foram utilizados em toda a sua capacidade, seja por
falhas tecnoldgicas, como falta de baterias para alimentar os tapetes e falta de suporte
técnico, ou por conta de um curriculo de Educacéao Fisica ja cheio. Podendo ser esse
uso insuficiente dos tapetes de danca um fator para que ndo fossem encontrados
efeitos significativos sobre a atividade fisica dos alunos durante a intervencao
(WATSON et al.,2016).

Partindo destes fatores relacionados as tecnologias utilizadas nas pesquisas,
percebe-se que os resultados sobre atividade fisica, mesmo que sejam encorajadores
ou desmotivantes, devem ser interpretados com cautela, visto que diferentes
tecnologias e as especificidades de cada realidade escolar podem interferir nestes
resultados. Ademais, baseado nos estudos desta categoria observa-se que ao
considerar o uso dos exergames na escola é necessario ter em mente que podem
existir limitacdes que tem possibilidade de estarem associadas a questdes estruturais,
técnicas e materiais. Ou até mesmo ligadas as caracteristicas do proprio jogo e das
atividades fisicas que ele pode proporcionar aos jogadores.

Outro aspecto a ser destacado nesta categoria € como 0s exergames podem
ser incorporados as aulas de Educacao Fisica na escola. Observando este aspecto,
Sun (2012) e Gao, Zhang e Stodden (2013) sugerem que 0S exergames nao se
apresentam como um substituto para as aulas de Educagéo Fisica. Segundo Sun

(2012), pode-se considerar isto, pois a atividade fisica gerada e medida a partir do
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gasto calorico, ao jogar exergames, dificilmente poderia exceder a atividade fisica de
uma unidade de Educacéo Fisica tradicional.

Com resultados que vdo em um sentido um pouco diferente, Ye et al. (2018)
apontam que considerando o desenvolvimento da aptidao fisica relacionada a saude
a integracdo de um componente exergame na Educacdo Fisica é parcialmente
recomendada. De acordo com Ye et al. (2018), em alguns aspectos observados em
seu estudo os exergames se mostraram mais eficazes, como na questéo de melhorar
o condicionamento fisico dos alunos, e em outros aspectos as aulas tradicionais se
mostraram mais indicadas, como no caso do desenvolvimento da competéncia motora
infantil.

Trazendo ainda uma outra perspectiva, Myrum, Deutsch e Christiansen (2012)
citam que os dados de sua pesquisa indicam que as frequéncias cardiacas dos alunos
nao foram afetadas pelo tipo de atividade que foi realizada, seja usando exergame ou
fazendo aulas de danca na Educacao Fisica tradicional. Diante disso, estes autores
sugerem que qualquer uma destas atividades apresentaria a mesma probabilidade de
serem eficazes para as criangas.

Observando estes dados divergentes nas pesquisas, nota-se que os resultados
ainda ndo se apresentam conclusivos entre os estudos. Deste modo, no que diz
respeito a condicao fisica, parece fazer mais sentido utilizar os exergames como forma
de complementar programas tradicionais da Educacao Fisica do que propondo o seu
uso como uma atividade para ser desenvolvida de forma exclusiva nas aulas. Sendo
essa questdo da complementaridade apontada por diversos estudos desta categoria
(SUN, 2012; GAO; ZHANG; STODDEN, 2013; YE et al., 2018; MILLER et al., 2013;
MEDEIROS et al., 2020; GAO et al., 2017; FINCO et al., 2015).

Sun (2012) coloca que utilizar exergames pode ser eficaz para aprimorar ou
complementar o curriculo da Educacéo Fisica. Neste mesmo sentido, Gao, Zhang e
Stodden (2013) indicam que 0s exergames, mesmo nao sendo a Unica solucao para
promover atividade fisica, podem ser usados como um dos componentes de um
programa de Educacéo Fisica. Gao, Zhang e Stodden (2013) defendem a utilizacéo
destes jogos, pois, segundo eles, os exergames podem contribuir proporcionando
diversdo aos alunos, os atraindo assim para realizar atividades fisicas, se mostrando,
dessa forma, como complemento promissor para auxiliar as criangas a serem

fisicamente ativas.
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Com uma perspectiva similar, Ye et al. (2018) sugerem que uma aula bem
implementada que combine os exergames e Educacdo Fisica tradicional pode ser
benéfica no desenvolvimento da aptiddo musculoesquelética e no alcance do indice
de Massa Corporal adequado para as criangas em comparagao com apenas a aula
de Educacao Fisica tradicional. Também neste sentido, Gao et al. (2017) apontam
que utilizar os exergames, que proporcionam atividades fisicas de uma maneira
divertida e inovadora, podem ser um componente valioso de um curriculo escolar
completo. Ainda em um sentido semelhante, Finco et al. (2015) sugerem que utilizar
este tipo de jogos como complemento para as aulas de Educacdo Fisica na escola
pode contribuir para que os alunos facam mais atividades fisicas.

Outro artigo que aponta a integracdo de exergames como um complemento
eficiente aos curriculos escolares da Educacao Fisica tradicional, considerando
aspectos relacionados a atividade fisica, € o estudo de Miller et al. (2013). De acordo
com estes autores, utilizar o exergame “Orbis” pode ser um complemento util para a
aula tradicional de Educacéo Fisica. Miller et al. (2013) também afirmam, a partir dos
resultados de seu estudo, que os exergames parecem fornecer um complemento
eficaz as atividades tradicionais de Educacao Fisica na promocéo dos niveis diarios
recomendados de atividade fisica moderada a vigorosa, pelo menos em alunos mais
Novos.

Em estudos dessa categoria também € apontado que 0 uso de exergames nas
aulas de Educacéao Fisica escolar apresenta potencial para alterar o comportamento
dos alunos, relacionado a atividade fisica. Sendo esse aspecto destacado nas
pesquisas de: Lwin e Malik (2012); Lwin e Malik (2014); Finco et al. (2015); Watson et
al. (2016); e Quinn (2013).

Sobre este aspecto, Lwin e Malik (2014), que incorporaram durante seis
semanas 0S exergames juntamente com mensagens de salde no curriculo de
Educacao Fisica, sugerem gue esta metodologia apresenta potencial para promover
crencas em atividade fisica nas criancas da 5% série. Além disso, estes autores
indicam que estas intervencdes combinadas podem auxiliar os alunos a
desenvolverem autoeficicia, atitudes e controle comportamental percebido mais
positivos em relacédo a atividade fisica. Lwin e Malik (2014) também apontam que o
efeito dos exergames, sobre os fatores acima citados, foram mais destacados quando

este foi combinado com mensagens de saude com ameaca.
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Também sobre essa questdo de alteragdo de comportamento, Lwin e Malik
(2012) argumentam que, apds seis semanas de intervencdo, a incorporagdo de
exergames nas aulas de Educacao Fisica se mostrou eficiente para melhorar os niveis
de atitude e norma subjetiva das crian¢as do 5° ano e de pré-adolescentes do 7° ano
em relacao a atividade fisica, e em menor grau, influenciou na questdo da intencdo
dos alunos de se exercitarem. Dessa forma, os autores concluem que os exergames
podem ser uma alternativa eficaz as aulas de Educacdo Fisica para intervir nas
crencas, principalmente, das criancas sobre a atividade fisica, contribuindo assim para
gue eles apresentem melhoras em seus comportamentos fisicos.

Neste mesmo sentido, Finco et al. (2015) indicam, a partir da intervencao de
trés meses com alunos na faixa etaria entre 8 e 14 anos, que a utilizacdo dos
exergames incentivou estes alunos a aumentarem a regularidade de suas praticas de
atividades fisicas. Além disso, 0 uso deste tipo de jogo também despertou nos
estudantes o interesse em aprender mais sobre diferentes esportes, estilo de vida
saudavel e vida ativa (FINCO et al.,2015).

Finco et al. (2015) também destacam que embora os participantes de seu
estudo geralmente ndo se mostrassem satisfeitos com as aulas regulares de
Educacao Fisica, eles se interessaram pelas praticas com os exergames. Aspecto
semelhante ao encontrado por Watson et al. (2016), pois de acordo com eles o
sucesso do projeto de tapete de danca foi encorajar grupos dificeis de alcancar com
esportes tradicionais a se envolverem com atividades fisicas.

Ainda no sentido de apontar mudancas comportamentais que 0 uso dos
exergames pode provocar nos alunos, Quinn (2013) afirma que os estudantes foram
significativamente mais ativos nas aulas de Educacédo Fisica apés a intervencéo do
gue antes dela. Entretanto, a autora indica que o achado mais significativo de sua
pesquisa foi que houve um consideravel aumento no percentual dos alunos,
comparando antes e depois do estudo, que passaram a utilizar fora da escola os
exergames Just Dance e Dance Dance Revolution. De acordo com Quinn (2013), isso
€ relevante, pois as intervencbes se mostraram eficazes para modelar o0s
comportamentos dos adolescentes relacionados a atividade fisica tanto na Educacao
Fisica quanto em suas casas.

Outro aspecto trazido por Quinn (2013), é que os esfor¢os educacionais antigos

podem nado ser tdo eficazes com os atuais alunos e que estes estudantes ja
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demonstram ser tecnologicamente experientes. Deste modo, introduzir nas aulas
videogames ativos familiares e agradaveis aos alunos poderia contribuir para
incentiva-los, independentemente do seu nivel de habilidades, a realizarem exercicios
fisicos, 0 que potencializaria seus gastos energéticos (QUINN, 2013). Além destas
questbes, Quinn (2013), também destacou em seu artigo que a utilizacdo de
exergames foi expandida para a Educacdo Fisica adaptada, sendo essa experiéncia
positiva, visto que as criancas sentiram prazer com a musica nos jogos de danca.

Outro ponto a ser destacado nessa categoria, além das questdes fisicas, sao
aspectos relacionados ao desenvolvimento cognitivo que a utilizacdo de exergames
nas aulas de Educacao Fisica pode proporcionar aos alunos. Aspectos nesse sentido
foram discutidos nas pesquisas de Fronza et al. (2020) e de Sun (2012).

Fronza et al. (2020) a partir de sua intervencao de dezoito sessdes, indicam
gue os exergames na populacéo avaliada (alunos entre 8 e 10 anos) nao pareceu ter
sido estimulo suficiente para produzir mudancas nas fungdes cognitivas, além
daquelas que também aconteceram no grupo controle que participou das aulas
regulares de Educacéao Fisica. Apesar disso, estes autores sugerem que a utilizacao
de exergames pode ser uma estratégia interessante, pois ambos 0s grupos
mantiveram uma homogeneidade na maioria das variaveis analisadas, demonstrando
gue o uso destes jogos pode contribuir mantendo as potencialidades cognitivas de
outras atividades da Educacéao Fisica.

Fronza et al. (2020) ainda afirmam que os resultados do estudo sugerem que
0S meninos de 10 anos se mostraram mais sensiveis aos estimulos dos exergames
ao considerar algumas fungdes executivas, como: a percepcao e atencdo visual; a
velocidade e o rastreamento visiomotor; a atencdo sustentada; e a velocidade de
processamento. Sendo assim, Fronza et al. (2020) concluem que os estimulos digitais
selecionados no estudo tiveram maior efeito em criancas do sexo masculino e mais
velhas, e destacam a importancia de selecionar adequadamente estes estimulos em
novas utilizacdes e estudos dessa natureza, para que se possa atingir também outros
grupos de alunos.

Sun (2012) buscou avaliar aspectos cognitivos um pouco diferentes de Fronza
et al. (2020) e trouxe alguns resultados também diferentes. Segundo Sun (2012), os
estudantes, de idade entre 9 e 12 anos, quando jogaram exergames, por quatro

semanas, apresentaram medias mais altas nas dimensdes de demanda de atencéo e



80

exploracdo em comparacéo com o periodo equivalente em que participaram de aulas
onde foram utilizadas atividades de condicionamento cardiovascular tradicional. Ainda
de acordo com a autora, isso demonstra que 0s exergames podem requerer maior
envolvimento cognitivo geral do que outras atividades da Educacéo Fisica e que isso
pode estar ligado a necessidade de os alunos construirem modelos mentais que os
ajudem a navegar pelos jogos.

Partindo da andlise das pesquisas desta categoria, nota-se que elas fizeram o
uso de varios tipos de intervencBes e com varios periodos de duracdo diferentes,
inclusive, com varias delas indicando que investigacbes mais longas eram
recomendadas para confirmar os resultados obtidos. Diante disso, pesquisas futuras
e longitudinais se mostram necessarias para continuar investigando como 0s
exergames podem interferir na Educagéo Fisica escolar.

Entretanto, tendo em vista 0s aspectos ja abordados por estes estudos, pode-
se considerar que 0s exergames apresentam potencial para integrar o curriculo da
Educacao Fisica. Na medida em que podem contribuir para que os alunos realizem
mais atividades fisicas, desenvolvam aspectos motores, tenham seus
comportamentos relacionados a atividade fisica alterados e sejam estimulados
cognitivamente. Sendo a utilizacdo deste tipo de jogo como complemento das aulas
regulares de Educacéao Fisica a opcéo que se apresenta como mais indicada, de modo
gue se busque proporcionar aos estudantes a realizacdo de atividades fisicas de
modo mais ladico e prazeroso, se comparado com outras metodologias.

Sem deixar de considerar que diferentes tipos de softwares ou tecnologias
podem propiciar diferentes experiéncias e resultados, e que cada realidade escolar
pode apresentar diferentes limitacbes e possibilidades. Portanto, caso sejam
fornecidas as ferramentas tecnoldgicas necessarias para usar 0S exergames nas
escolas, cabera ao professor realizar a escolha do tipo de exergame que ele
considerar mais indicado a realidade da sua instituicdo escolar e aos objetivos que ele

pretende alcancar.
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2.1.3 Participacao, estados de humor e motivacéo nas aulas de Educacéo Fisica com

exergames

Nesta categoria sdo identificados os estudos que analisam possiveis efeitos

sobre aspectos psicolégicos, como motivacdo e estado de humor, de alunos que

tiveram aulas de Educacéo Fisica utilizando exergames. Além disso, também s&o

apresentados nesta secdo algumas contribuicdes que o uso deste tipo de JE pode

trazer para melhorar a participacdo dos estudantes nas aulas deste componente

curricular. Segue abaixo um quadro em que consta algumas informagdes sobre os

artigos presentes nesta categoria.

Quadro 3 — Apresentacdo dos estudos da categoria - Participacdo, estados de humor e motivacéo nas
aulas de Educacéo Fisica com exergames

Base de dados /
Periddico Cientifico

EBSCO - Academic Search
Premier / Plos one

EBSCO - Academic Search
Premier / Computers
& Education

EBSCO - Academic Search
Premier / Research
Quarterly for Exercise &
Sport

SPORTDiscus with Full
Text / Journal of Sport &
Health Science

SPORTDiscus with Full
Text / Asian Journal of
Physical Education &
Recreation

Scopus / Games for Health
Journal

Titulo do estudo

Effect of practice exergames on the
mood states and self-esteem of
elementary school boys and girls
during physical education classes: a
cluster-randomized controlled natural
experiment.

Psychological effects of gamified
didactics

with exergames in physical education
at primary schools: results from a
natural experiment.

Exergaming impact on physical
activity and interest in elementary
school children.

Impact of exergames on physical
activity and motivation in elementary
school students: a follow-up study.

The effects of technology on physical
education classroom.

Acute effect of exergames on
children's mood states during
physical education classes

Autores

ANDRADE et
al. (2020)

QUINTAS et
al. (2020)

SUN (2012)

SUN (2013)

MYRUM;
DEUTSCH;
CHRISTIANS
EN (2012)

ANDRADE et
al. (2019)

Pais em
gue foi
aplicada a
pesquisa

Brasil

Espanha

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Estados
Unidos

Brasil
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Scopus / International Exergaming as an alternative for FINCO et al. Brasil
Journal of Game-Based students unmotivated to participate in  (2015)
Learning regular physical education classes
Scielo / Motricidade Virtual games assets: strategy BRAGA et al. Brasil
potential to promote health and (2017)
combat obesity school
Scopus / Games for Health = Effects of active videogame and CHEN; SUN Estados
Journal sports, play, and active recreation for = (2017) Unidos

kids physical education on children's
health-related fithess and enjoyment

EBSCO - Academic Search Os exergames como recurso didatico SALGADO; Brasil
Premier / no ensino do atletismo na educagcdo  SCAGLIA
Journal fisica escolar. (2020)

of Physical Education

Fonte: Elaboracdo do autor (2023)

Ao ser considerado o tempo de intervengdo com 0S exergames proposto em
cada estudo desta categoria, observa-se que existe uma grande variagdo. Uma vez
que estdo presentes pesquisas em que 0s estudantes jogaram exergames por: trés
aulas (ANDRADE et al., 2019; ANDRADE et al., 2020); duas semanas (MYRUM,;
DEUTSCH; CHRISTIANSEN, 2012); doze aulas (BRAGA et al., 2017; QUINTAS et
al., 2020); treze aulas (SALGADO; SCAGLIA, 2020); quatro semanas (SUN, 2012);
seis semanas (SUN, 2013); dezessete sessdes em seis semanas (CHEN; SUN,
2017); e por trés meses, sendo uma vez por semana (FINCO et al., 2015).

Levando em conta essa questdo do tempo da intervencdo, Andrade et al.
(2019) afirmam que os resultados de seu estudo indicam que trés aulas com
exergames se mostraram suficientes para modificar positivamente o humor das
criancas. Entretanto, eles argumentam que ndo € possivel afirmar que este efeito
possa contribuir para melhorar a salde mental das criancas a longo prazo. Deste
modo, Andrade et al. (2019) sugerem que os efeitos dos exergames na saude mental
devem ser investigados por um periodo maior de intervencdo e com mais sessoes.
Neste mesmo sentido, Andrade et al. (2020) também destacam que € necessario
investigar os efeitos a longo prazo dos exergames, pois assim se poderia confirmar
se este tipo de jogo € capaz de produzir efeitos positivos no humor, autoestima e
outras variaveis relacionadas a salde mental das criancas.

Também com essa perspectiva de indicar pesquisas com um tempo maior de

duracdo, Quintas et al. (2020) apontam que S&0 necessarios mais estudos
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longitudinais para conhecer os efeitos psicolégicos a longo prazo que o uso dos
exergames na escola pode produzir nos alunos. Myrum, Deutsch e Christiansen
(2012) também sugerem que s&o necessarios mais estudos longitudinais, contudo,
para estes autores, estes estudos mais longos serviriam para confirmar se 0s
exergames fazem ou nao diferenca nos niveis de motivacao dos alunos.

Tratando mais especificamente dos efeitos sobre a motivacdo dos alunos a
partir da utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacao Fisica, aparecem nesta
categoria as pesquisas de: Sun (2012); Sun (2013); Myrum, Deutsch e Christiansen
(2012); Finco et al., (2015); Quintas et al., (2020); e Braga et al. (2017).

Indicando que estes efeitos podem ser positivos, Sun (2012) afirma, a partir dos
resultados de sua pesquisa, que 0s estudantes quando utilizaram exergames
demonstraram niveis significativamente mais altos de interesse situacional do que no
periodo em que tiveram aulas de Educagéo Fisica convencionais. Com o desafio, a
exploracédo, e o prazer aparecendo como 0S aspectos que mais contribuem para
manter o interesse situacional, podendo ser eles o elo para transformar este interesse
situacional em interesse individual, o que poderia gerar uma motivacao duradoura nas
criancas (SUN, 2012).

Neste mesmo sentido, Myrum, Deutsch e Christiansen (2012), a partir de um
estudo comparativo, apontam que alunos que utilizaram exergames apresentaram
mais motivacdo do que estudantes que tiveram aula sem esta ferramenta. Ainda de
acordo com estes autores, além da motivacdo as criancas do grupo que usou
exergames também apresentou dados mais altos nas questdes relacionadas ao
prazer, ao esforco e ao desempenho durante as atividades.

JA em estudo de acompanhamento, Sun (2013) encontrou resultados
diferentes. Segundo a autora o interesse situacional dos alunos nas aulas com
exergames diminuiu drasticamente ao longo do tempo. Sendo o desafio e a
exploracéo, as duas dimensdes que demonstraram maiores quedas nas pontuacdes.
Considerando isso, Sun (2013) sugere gue se 0s exergames forem incorporados a
Educacao Fisica, deve-se optar por aqueles jogos que oferecam um design que
forneca aos alunos uma variedade de oportunidades de exploracdo, bem como varios
niveis de desafios, a fim de auxiliar na sustentacdo de um alto interesse situacional.
Ademais, a autora indica que a atualizagdo frequente dos jogos também pode

contribuir para manter o interesse dos estudantes.
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Finco et al.,, (2015), que também observaram questdes relacionadas a
motivacdo na Educacao Fisica e utilizaram um laboratorio exergame em algumas de
suas aulas, apontam que durante a intervencao os alunos demonstraram motivacao,
curiosidade e interesse com as praticas que usavam este tipo de jogos. Sendo assim,
Finco et al., (2015), afirmam que a principal contribuicdo de seu estudo foi mostrar
como um laboratério de exergames pode ser uma ferramenta de apoio a Educacédo
Fisica, oferecendo uma alternativa para alunos que estdo desmotivados com as aulas
regulares deste componente curricular.

O estudo de Quintas et al., (2020), também aborda aspectos relacionados a
motivacao e a utilizacdo de exergames, entretanto, além de usar este tipo de jogos a
pesquisa acrescentou caracteristicas da gamificacdo a intervencdo. Quintas et al.,
(2020), afirmam que o grupo que usou exergames e gamificacdo, em comparacao
com estudantes que realizaram aulas tradicionais de Educacéo Fisica, apresentou
melhores resultados em algumas variaveis que proporcionam efeitos psicologicos
positivos, como: motivacdo intrinseca; regulacao externa; necessidades psicoldgicas
basicas; e algumas dimensdes de fluxo disposicional.

Em contraste com estes estudos que apontam que 0s alunos se mostram mais
motivados em aulas com exergames se comparado a aulas de Educacao Fisica que
nao utilizam este recurso, aparece a pesquisa de Braga et al. (2017). Segundo estes
autores, os resultados de seu estudo indicam que ndo foi constatada diferenca
significativa ao comparar a motivacao proporcionada por estes dois tipos de aulas.
Braga et al. (2017) ainda consideram que ambos os modelos podem proporcionar alto
interesse motivacional.

Observando os dados trazidos pelos estudos acima citados, percebe-se que 0s
exergames apresentam potencial para influenciar positivamente na motivacdo dos
alunos a participarem das aulas de Educacao Fisica. Entretanto, como alerta Silva,
Matos e Velten (2021) a pratica constante destes jogos nas aulas pode levar os
momentos pedagodgicos a se tornarem mondtonos e desmotivantes. Deste modo,
além de optar por exergames que tragam em seu design variedades de oportunidades
de exploracédo e diferentes niveis de desafio (SUN, 2013), compete ao professor
utilizar estratégias metodologicas que favorecam o dinamismo no uso destes jogos na
aula. Podendo também implementar estes jogos associadas a outras estratégias
metodolégicas, como gamificagdo (QUINTAS-HIJOS; PENARRUBIA-LOZANO;
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BUSTAMANTE, 2020; QUINTAS et al.,2020) ou mesclando aulas com exergames
com aulas que proponham jogos fisicos na quadra (SALGADO; SCAGLIA, 2020;
LIMA, MENDES; LIMA, 2020). O que auxiliaria na ampliacdo das possibilidades de
momentos pedagdgicos utilizando exergames, aumentando assim as chances de 0s
alunos se manterem motivados para as aulas.

Tendo como foco analisar, entre outras coisas, se ocorrem alteragdes de humor
nos alunos ao realizarem aulas de Educacéo Fisica com exergames, Andrade et al.
(2019) e Andrade et al. (2020) realizaram estudos comparativos e trouxeram
conclusdes parecidas no sentido de que estes jogos podem atuar positivamente sobre
0 humor dos estudantes.

De acordo com Andrade et al. (2019), os resultados de sua pesquisa indicam
gue o uso de exergames teve efeito positivo sobre o humor das criancas, com
destaque para o aumento do vigor e da fadiga e diminuicdo nas dimensdes da
confusédo mental e da tensdo. Deste modo, 0s autores sugerem que 0S exergames na
Educacdo Fisica podem aumentar a motivacdo das criangas, contribuir com a
satisfacdo dos alunos e auxiliar na promocéo de uma boa saude mental para estes
individuos. Ja o estudo de Andrade et al. (2020) aponta que o grupo que utilizou os
exergames apresentou maior autoestima do que o grupo que fez aulas de Educacao
Fisica convencionais. Dessa forma, estes autores afirmam, que poucas sessfes de
exergames se mostram suficientes para aumentar a autoestima de criangas
saudaveis. Além disso, Andrade et al. (2020), assim como Andrade et al. (2019),
defendem que os exergames apresentam potencial para melhorar a saide mental dos
estudantes e que eles ndo demonstram efeitos indesejaveis.

Andrade et al. (2020) ainda argumentam que foi possivel notar tanto em
meninos quanto em meninas alteragcdes positivas no humor e na autoestima.
Entretanto, os autores afirmam que a utilizacdo de exergames proporcionou maiores
efeitos agudos positivos nas meninas e que as aulas de Educacdo Fisica se
mostraram mais eficazes para ambos 0s sexos, apOs trés aulas. Sendo assim,
Andrade et al. (2020) afirmam que é necessario que os docentes estejam atentos para
criar ambientes que promovam experiéncias positivas para meninas e para meninos,
a fim de incentivar os alunos a serem mais participativos nas aulas.

Citando questBes mais especificas de como os exergames podem contribuir

com o0 aumento da participacdo dos alunos nas aulas de Educacéo Fisica, aparecem
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as pesquisas de Chen e Sun (2017), de Andrade et al. (2020), de Salgado e Scaglia
(2020) e de Finco et al., (2015).

De acordo com Chen e Sun (2017), os alunos de sua pesquisa obtiveram
pontuagBes de prazer relacionadas a atividade fisica relativamente altas durante o
estudo, o que sugere que eles gostaram de participar de aulas em que foram utilizados
0s exergames. Sendo esse achado encorajador, visto que em geral se acredita que o
prazer na atividade fisica € uma variavel que esta relacionado a participacdo em
atividades fisicas (CHEN; SUN, 2017).

Andrade et al. (2020) apontam um outro aspecto que pode fazer com que 0s
alunos se sintam atraidos a participar das aulas de Educacdo Fisica, que é a
diversificacdo que o uso dos exergames pode trazer para oS momentos pedagogicos
deste componente curricular.

Ja o artigo de Salgado e Scaglia (2020) considera que a proposta utilizada por
eles de conciliar o real e o virtual pode contribuir para o aumento da motivacéo
intrinseca dos alunos, além de enriquecer o ensino e o tornar mais significativo e
prazeroso. Aspectos que podem favorecer a participacdo dos estudantes nas aulas.

Por sua vez, Finco et al., (2015) indicam que os resultados de seu estudo
mostraram que 0s exergames sdo capazes de proporcionar situagbes em que 0s
alunos aumentem a regularidade de suas atividades praticas, contribuindo assim para
gue eles se envolvam mais nas atividades propostas nas aulas.

Partindo dos estudos analisados nesta categoria, fica claro que a utilizacdo dos
exergames nha Educacdo Fisica escolar apresenta potencial para contribuir
positivamente na motivacdo, no prazer, no humor, na participacdo dos alunos nas
aulas, entre outros aspectos. Independentemente se estes jogos sdo combinados com
outros tipos de intervencdes, como gamificacdo ou mensagens de saude ou se é
utilizado como complemento dos momentos pedagodgicos, os estudos demonstram
gue 0s exergames se apresentam como um recurso potente a ser aplicado nas aulas
de Educacao Fisica na escola, ainda que haja a indicacdo para a realizacdo de mais

pesquisas longitudinais principalmente em relacdo a motivacao.
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2.2 Algumas consideragdes sobre os dados encontrados na Revisao

Sistemética

Baseado nos dados dos estudos desta revisdo sistemética de literatura, pode-
se observar que 0os exergames apresentam potencial para serem utilizados como
ferramenta pedagdgica na Educacdo Fisica escolar, como auxiliar na promocao do
desenvolvimento de aspectos fisicos e cognitivos e como uma estratégia que € capaz
de motivar e alterar positivamente questdes psicologicas nas criancgas.

Partindo, mais especificamente, das pesquisas que indicam 0s exergames
como ferramentas pedagdgicas € possivel notar que estes jogos apresentam potencial
para contribuir com a aprendizagem dos alunos, na medida em que podem facilitar a
compreensao dos conteudos, proporcionar diversao e prazer, favorecer a criacédo de
novos ambientes de aprendizagem e propiciar nova leitura sobre as praticas corporais.
Aléem de oportunizar que sejam tratados e até experimentados, mesmo que
virtualmente, contetdos que n&ao estdo muito presentes nas aulas de Educacao Fisica.
Considerando sempre que o professor tem papel fundamental neste processo, pois é
a partir dele que seréo realizadas as mediacfes necessarias para potencializar a
aprendizagem e € ele quem escolhera as maneiras de usar estes jogos, de acordo
com seus objetivos.

Observando as pesquisas que tratam dos impactos que 0s exergames podem
ter nos aspectos fisicos das criancgas, é possivel verificar que estes jogos demonstram
ser capazes de auxiliar na: promocéao da atividade fisica, mesmo que leve e moderada;
melhora do condicionamento fisico e da aptiddo cardiorrespiratéria; melhora da
estabilidade postural; ampliacdo do repertério motor; e alteracdo do comportamento
dos alunos relacionado a atividade fisica. Sendo estas possiveis contribuicbes dos
exergames nos aspectos fisicos dos alunos fatores que diversos estudos utilizam para
encorajar a insercdo destes jogos na Educacéo Fisica escolar. Concordamos que
alguns softwares de exergames podem afetar positivamente a questdo fisica dos
jogadores, todavia ponderamos que nem todos 0s jogos deste tipo vao ser capazes
de alterar o nivel de atividade fisica de seus usuarios ou trazer grandes impactos no
gasto calorico deles. Além disso, consideramos que ndo é o quanto um exergame

influencia nos aspectos fisicos dos jogadores o fator principal que deve ser levado em
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conta ao escolher um titulo de exergame para ser utilizado na escola, mas sim o
conteudo deste jogo e como ele pode contribuir culturalmente com os alunos.

Analisando, agora, os dados dos artigos que abordam como os exergames
podem impactar nos fatores psicolégicos das criancas, percebe-se que intervencdes
com este tipo de jogos podem levar os alunos a apresentarem motivacdo e interesse
pelas aulas. Inclusive com a maioria dos estudos que tratam sobre isso indicando que
estes fatores podem ser mais positivos em aulas que apresentem esta metodologia
do que em aulas tradicionais de Educacdo Fisica. Nota-se também, através dos
estudos, que estes jogos podem influenciar positivamente no humor dos alunos,
auxiliando na promocéao de uma boa salde mental para eles. E que estes jogos podem
contribuir em aspectos como prazer e diversificacdo de aulas, elementos estes que
podem levar os estudantes a participarem mais das aulas deste componente
curricular.

Partindo também dos estudos desta revisdo, € possivel destacar que os
exergames podem ser utilizados tanto como uma forma de complementar as aulas
regulares de Educacéo Fisica quanto associados a outras propostas pedagogicas,
como gamificacdo, ou a outras tecnologias. Ademais, fica notorio, a partir dos estudos,
gue diferentes softwares ou hardwares podem proporcionar experiéncias distintas
para os alunos, com estas diferentes tecnologias também podendo despertar maior
ou menor interesse entre os educandos. Dessa forma, entendemos que ao pensar na
utilizacdo dos exergames na escola, se for possivel, deve-se propor a utilizacdo de
diferentes tipos de jogos para possibilitar diversos tipos de experimentacfes aos
estudantes.

Também fundamentado nos estudos desta revisdo, pode-se perceber que o
uso destes jogos ha Educacéo Fisica pode encontrar diversas dificuldades, sendo elas
relacionadas, principalmente, a: falhas tecnolégicas; numero de dispositivos
tecnoldgicos insuficientes para a quantidade de alunos; tempo escasso para preparar
0s materiais; tempo de aula insuficiente; e erros na nomenclatura de algumas
modalidades do atletismo.

Ainda analisando as pesquisas desta revisdo, consideramos que o uso dos
exergames como recurso pedagdgico demonstra potencial para abordar os aspectos

procedimentais, atitudinais e conceituais dos contetudos. E como limitagdo deste grupo
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de artigos ponderamos que nem todas as pesquisas buscaram observar o
desenvolvimento destas trés dimensdes.

Além disso, destacamos que uma das lacunas encontradas nas pesquisas
analisadas esta relacionada a idade dos alunos participantes dos estudos, visto que a
grande maioria das intervencdes foi realizada em estudantes abaixo da 6° série.
Dessa forma, parecem ser necessarios mais estudos com as demais faixas etarias
incluidas no Ensino Fundamental. Se mostrando essenciais também, mais estudos
para auxiliar na compreensdo de como 0s exergames podem contribuir com a
Educacéo Fisica escolar, uma vez que em diversos pontos as pesquisas analisadas
encontraram resultados divergentes. Sendo ainda indispensaveis mais estudos
longitudinais para examinar como o uso dos exergames nas aulas deste componente
curricular podem impactar os alunos a longo prazo.

Por fim, e talvez a lacuna mais relevante é que os estudos utilizaram apenas
um tipo de JE, que foram os exergames, e nas investigacdes as pesquisas nao se
preocuparam em estabelecer estes jogos como o conteudo principal das aulas.
Realizando o0 seu uso apenas como recurso pedagogico para auxiliar no ensino de
outros conteddos ou como um meio para investigar questdes relacionadas a atividade
fisica, cognicdo, motivacdo, entre outros. Sendo assim, torna-se indispensavel que
outras investigacfes abordem os JEs como objeto de conhecimento das aulas de

Educacéao Fisica.

2.3 Jogos Eletrénicos e escola

Considerando que os estudos analisados na Revisdo Sistemética de Literatura
nao abordaram diretamente os JEs como conteddo das aulas de Educacéo Fisica e
trouxeram basicamente apenas elementos relacionados a um tipo de JE, que foram
0S exergames, optamos por adicionar mais um item a essa dissertacédo, com o intuito
de ampliar a discussdo sobre como os JEs, de uma maneira geral, podem ser
inseridos nas escolas. Para isso, baseado em perspectivas de autores diferentes
daqueles presentes na revisao de literatura, sdo discutidos, neste capitulo, questdes
referentes a fatores a serem observados ao propor o uso dos JEs na escola, como

estes jogos podem interferir na aprendizagem dos alunos/jogadores, aspectos
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relativos a fruicdo dos estudantes com os JEs e as dificuldades de inser¢éo destes
Jogos no ambiente escolar.

Tratando inicialmente de como os JEs podem ser abordados na escola,
ponderamos que estes recursos devem ser encarados para além de uma visdo
instrumentalista. Com estes jogos sendo utilizados ndo s6 como um meio para o
ensino de outros contetdos escolares, ou como ferramentas para promover a melhora
de aspectos fisicos e/ou cognitivos, mas também como o objeto de conhecimento
principal das aulas, os encarando como um artefato que faz parte da cultura
contemporanea. Neste sentido, Cruz Junior (2017a) aponta que as visdes
instrumentalistas concebem os JEs como meios “descontraidos” para a abordagem
de saberes curriculares, mas que esses jogos precisam ser vistos a partir de suas
fungbes atuais, de suas inser¢des sociais e dos desafios formativos derivados destes
cenarios. Levando em conta os sentidos e significados que eles proporcionam no
ambito das relacdes humanas, ou seja, sua imaterialidade simbolica (CRUZ JUNIOR,
2017a).

Outro ponto a ser considerado ao propor a utilizacdo dos JEs na escola séo os
aspectos particulares referentes a estes jogos que os tornam diferentes de outras
midias e de outros conteudos escolares. Dentre essas particularidades, Azevedo
(2012) aponta que a interatividade nos JEs € uma das caracteristicas que se destaca
em relacdo as demais formas de midia e de jogos, por causa de sua relacéao
indissociavel entre corpo-maquina-imagem-som. Interatividade essa promovida por
meio da relacdo do corpo do jogador, com os periféricos utilizados para jogar, com as
plataformas em que sao jogados os JEs e com o local de onde sé&o reproduzidas suas
imagens e sons (AZEVEDO, 2012).

Gee (2008) também destacando essa questdo da interatividade proporcionada
pelos JEs, aponta que do ponto de vista da aprendizagem, o que € mais importante
nem € o aspecto da interatividade em si, mas o fato de que os jogos podem possibilitar
gue os jogadores sintam um senso de agéncia ou propriedade. Isso acontece, pois
nos JEs os jogadores através de seus comandos fazem as coisas acontecerem,
podendo sentir que suas acdes e decisfes criam o mundo em que estdo jogando e
moldam as experiéncias que estdo tendo (GEE, 2008).

Considerando também a questdo de como um jogador pode interagir com um

JE, Mendes (2006) sugere que mesmo estes jogos apresentando sua maneira de
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relatar conteudos, histérias e tendo seus proprios modos de organizacdo, 0sS
jogadores também desenvolvem suas respectivas narrativas ao jogar e ressignificam
cada jogo de maneira pessoal, 0 que demonstra que cada jogador interpreta e
desenvolve cada JE de forma uUnica e heterogénea. Diante disso, Mendes (2006)

afirma que

E por meio desse entendimento de narrativa, vista como um discurso para o
governo dos outros e de si, que 0s sujeitos-jogadores podem refletir sobre os
jogos; trocar informag8es entre si; fazer auto-reflex8es sobre as informacdes
captadas; escrever (no caso de gamemaniacos que trabalham para as
revistas especializadas) sobre os aspectos principais dos jogos; ou mesmo
narrarem, de maneira prépria, 0s games que estao jogando (MENDES, 2006,

p.3).

Buckingham (2008b), € outro autor que defende que nos JEs os jogadores
podem a partir de suas escolhas desenvolverem suas proprias historias, sendo essa
uma das particularidades que difere os JEs de outras midias que também utilizam
histérias e personagens. Ainda de acordo com Buckingham (2008b), os JEs também
apresentam outras particularidades, pois muitas vezes combinam diferentes
habilidades de comunicacdo, como imagens estaticas e em movimento, sons e
musica, oralidade e escrita. O que acaba fazendo com que os jogadores precisem
realizar interpretac6es de ambientes visuais complexos, necessitem relacionar textos
gue aparecem na tela e fora da tela (como em sites sobre 0s jogos) e tenham que
processar informacdes auditivas (BUCKINGHAM, 2008b). Dessa forma, este autor
sugere que estas especificidades dos JEs devem ser consideradas ao propor a
analise deste objeto de conhecimento, sendo necessario utilizar métodos novos e
especificos, que ndo podem ser exatamente os mesmos usados para analisar outras
midias.

Cruz Junior (2017a) também compreende que ao analisar os JEs deve-se
considerar as singularidades presentes neles. Para este autor, os JEs sao
manifestacdes da cultura que podendo ser expressos por meio da linguagem
necessitam de alfabetizacdo e letramento préprios, pois apresentam estruturas
especificas de decodificacdo e producdo de significados. Sendo estes jogos
representantes de “[...] uma linguagem autdbnoma que traz consigo implicagbes para
0 modo como os individuos assimilam, interpretam e engendram significados dentro
e ao redor de seus contextos ludicos de interagdo” (CRUZ JUNIOR, 2017a, p.232).



92

Além das singularidades que distinguem os JEs de outras midias e de outros
objetos do conhecimento, destacamos que se deve observar que a relagdo de cada
jogador com os JEs podera se dar de uma forma diferente, podendo ser as
experiéncias com estes jogos mais agradaveis a alguns do que a outros. Nesse
sentido, Cruz Junior (2016) afirma que um mesmo jogo pode ser considerado divertido
e enfadonho por jogadores diferentes ou até pelo mesmo jogador ao considerar
diferentes momentos ou formas em que ele foi utilizado, pois “[...] aspectos psiquicos
e ambientais podem afetar o modo de fruicdo da experiéncia dando margem também
a formacéao de juizos distintos em diferentes ocasides” (CRUZ JUNIOR, 2016, p.54).

Além desses aspectos psiquicos e ambientais que podem afetar a maneira que
0os jogadores desfrutam os JEs, caracteristicas presentes nesses jogos tambéem
podem suscitar esta fruicdo. Sobre estas caracteristicas, Cruz Junior (2016) cita que
Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) listaram algumas das principais delas, que sao: a
sensacgao, que representa o jogo como prazer sensivel; a fantasia, ou seja, 0 jogo
como faz-de-conta; a narrativa, compreendida como o jogo tal qual uma vivéncia
dramatica; o desafio, que seria 0 jogo como uma trilha de obstaculos; o
companheirismo, ou 0 jogo como enquadramento social; a descoberta, proporcionada
pelo jogo como territério ndo cartografado; a expressao, que seria 0 jogo como uma
forma de autodescoberta; e a submisséo, ou seja, 0 jogo como passatempo. Cruz
Junior (2016) ainda destaca que varias dessas respostas podem coexistir numa
mesma experiéncia sem com isso estabelecer relacdes excludentes, podendo assim
estar varias delas presentes em um mesmo jogo. Além disso, de acordo com Cruz
Junior (2016) as caracteristicas supracitadas fazem parte da estética, ou seja, dos
tipos de diversdo proporcionadas pelas experiéncias dos JEs. Sendo esta estética
uma das dimensdes do design dos jogos, que pode ser entendido como o conjunto de
conhecimentos e procedimentos envolvidos na criagdo e desenvolvimento de um jogo
(CRUZ JUNIOR, 20186).

Considerando a importancia do design dos JEs, Cruz Junior (2016) sugere que,
entre 0s elementos que dizem respeito a natureza de um JE, ele pode ser apontado

como um dos mais significativos, visto que

[...] o esforco de compreender os games sob a Otica do design representa
uma abordagem fecunda, uma vez que permite, mediante a apropriacédo de
conceitos pertencentes a este campo, a identificagdo e decomposi¢do de
suas partes constitutivas, entendendo como estas se articulam compondo o
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“todo” que chega aos jogadores sob a forma de um jogo comercializavel
(CRUZ JUNIOR, 20186, p.64).

Levando em conta também essa questdo do design dos JEs, Tavares (2005)
aponta que a escolha de um jogo com bom design é fator essencial e quase definitivo
para que se obtenham os resultados esperados na escola e que a selecéo de JEs nao
apropriados podem interferir de maneira negativa na relacéo ensino-aprendizagem.

Quanto a essa selegéo de qual JE utilizar na escola, Mendes (2004) argumenta
gue cada jogo tem uma caracterizacao propria, e que se deve ter em mente que cada
um deles apresenta seus proprios “objetivos educacionais”, “curriculo”, conteudo e
processo de avaliagdo. Desse modo, Mendes (2004) afirma ser favoravel a analises
mais especificas de cada jogo que sera trabalhado no contexto escolar e sobre seus
efeitos educativos sobre os jogadores.

Visando entéao contribuir com o processo de escolha de JEs para serem usados
na escola, Tavares (2005) apresenta bases do game design e aponta sete principios
basicos que, segundo ele, podem auxiliar tanto leigos como especialistas, na hora de
iniciar um processo de analise e avaliacao sobre um titulo de JE. De acordo Tavares
(2005), estes principios basicos apontam que um bom game design deve: ser
balanceado, ndo se apresentando nem muito facil para que o jogador ndo perca o
interesse nele, nem tao dificil a ponto de ele desistir; ser criativo, contendo novos
desafios e regras, mais dramaticidade, mais possibilidades de decisdes, mais
suspense e emocao, se comparado a jogos que ja existem; ser focado, para que
consiga manter o jogador entretido sem que ele se distraia com outras coisas; ter
personagens que sejam capazes de cativar ou afligir o seu publico, ou cenarios,
transportes e edificios que, além de fornecerem o espaco para que 0 jogo aconteca,
possam propiciar também um componente estético que, muitas vezes, agrada mais
do que os préprios personagens do jogo; ter tensao, principio que pode ser explicado
como aquele aspecto que antecede o momento em que o jogador volta a respirar
aliviado; ter energia, devendo levar o jogador a querer jogar sempre mais; e ser livre
de género, sendo um jogo que pode ser jogado sem maiores problemas tanto por
homens como por mulheres.

Também observando questdes relacionadas ao design de JEs, Gee (2008)
afirma que o design de um jogo é€ intrinsecamente relacionado com a criacdo de um

ambiente de aprendizado para os jogadores. Podendo ser este design um auxiliar para



94

um bom aprendizado, uma vez que bons jogos sdo, no fundo, experiéncias de
aprendizagem e solugéo de problemas (GEE, 2008). Ademais, Gee (2008) aponta que
as experiéncias oferecidas pelos JEs aos jogadores desenvolvem a aprendizagem
como uma forma de prazer e dominio.

Tratando mais especificamente da questdo da aprendizagem proporcionada
pelos JEs, Gee (2003) defende que os bons jogos sdo constituidos por um ciclo de
quatro fases, que comeca com a sondagem, passando pela criacdo de hipéteses, e
pela fase de sondar outra vez, até chegar no momento de pensar novamente. Para
Gee (2003) este ciclo proporciona que o jogador aprenda por meio de tentativas e
erros, o que faz com que ele reflita sobre suas acgdes, para poder vencer os desafios
gue se apresentam nas diferentes etapas de um JE. Sendo este processo semelhante
a forma como as criangas pequenas inicialmente constroem suas mentes e aprendem
suas culturas a medida que véo se desenvolvendo na vida (GEE, 2003).

Ainda sobre esse aspecto da aprendizagem propiciada pelos JEs, Gee (2008)
sugere que ha caracteristicas relacionadas a estes jogos que ajudam a explicar tanto
0 aprendizado que eles ocasionam quanto a motivacdo que eles provocam, sendo
uma destas caracteristicas o papel que o fracasso apresenta nestes jogos. Para Gee
(2008) nos bons JEs, o 6nus da falha é reduzido, visto que quando os jogadores
falham, eles podem, por exemplo, recomecar na ultima parte do jogo que foi salva.
Ademais, o autor aponta que o fracasso é frequentemente encarado nos JES como
uma maneira de ir aprendendo o padrao implicito, pois a partir das tentativas o jogador
pode ir se “preparando” para vencer. O que faz com que essas caracteristicas de falha
nos JEs se tornem possibilidades para os jogadores assumirem riscos e testarem
hipoteses (GEE, 2008).

Com uma visdo semelhante, Azevedo (2012) argumenta que ao jogar um JE
0s jogadores podem assimilar a questdo de como ordenar os problemas a fim de
facilitar a sua resolucédo, podem também aprender as vantagens e desvantagens de
sujeitarem-se a uma nova identidade, além de compreenderem que se pode executar
uma habilidade antes mesmo de se tornar competente em sua execucao.

Buckingham (2008b) também destaca alguns pontos neste sentido, pois
segundo ele, em alguns JEs, os alunos acabam gerando hipéteses, resolvendo
problemas e assumindo riscos estratégicos. Ainda segundo Buckingham (2008b), os

JEs apresentam potencial de envolver uma quantidade consideravel de



95

aprendizagem, e que eles podem se tornar, em algumas ocasides, um desafio
intelectual e uma atividade exigente e interessante, que pode ser extremamente
prazerosa.

Buckingham (2008b) ainda aponta que as criangas a partir do uso dos JEs
também aprendem a aprender, uma vez que eles podem desenvolver orientacdes
particulares sobre informacdes e podem também conhecer métodos especificos de
aquisicdo de novos conhecimentos e habilidades, formando assim uma ideia de sua
prépria identidade enquanto alunos. Além disso, Buckingham (2008b) afirma que
muitas vezes a aprendizagem nos JEs ocorre sem ensino explicito, sendo resultado
da exploracéo ativa, ou do aprender fazendo.

Sobre essa questdo do aprender fazendo, Gee (2008) considera que ela pode
ser explicada pelas orientacbes existentes nestes jogos. Orientacdes estas que
podem vir do préprio design do jogo, dos personagens nao jogadores artificialmente
inteligentes que compde o jogo, das informacgdes dadas “na hora certa” e “sob
demanda”, do ambiente, de outros jogadores dentro e fora do jogo, e dos recursos
das comunidades de pratica construidas ao redor do jogo (GEE, 2008). E tendo em
vista estas influéncias que vém de fora do jogo, Gee (2008) defende que sdo os
sistemas sociais relacionados aos JEs que ajudam a garantir que uma boa
aprendizagem aconteca a partir destes jogos. Trazendo isso para 0 ambiente
educacional, Gee (2008) afirma que cabe aos professores elaborarem sistemas
sociais que integrem o jogo com experiéncias eficazes para o aprendizado.

Também abordando a utilizacao dos JEs na escola e o papel do professor neste
processo, Fantin (2015) enfatiza que sdo essenciais mediacdes pedagdgicas, para
gue a construcao de significacdes que acontecem tanto a partir dos JEs como de seus
conteudos e de seus usos, sejam empregados como forma de enriquecer a
experiéncia na perspectiva da formacdo humana. Visto que, segundo ela, a
aprendizagem proporcionada pelos JEs depende sempre de quem joga, quando joga,
onde joga, como joga e 0 que joga.

Partindo do que foi apresentado até agora percebe-se que os JEs tém muito a
contribuir ao serem inseridos no contexto escolar, entretanto, diversos autores (CRUZ
JUNIOR; CRUZ, 2016; BUCKINGHAM, 2008b; AZEVEDO, 2012; AZEVEDO; SILVA
2009) apontam dificuldades que podem aparecer ao ser proposta a utilizacdo destes

jOogos na escola.
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Uma primeira dificuldade possivel de ser encontrada diz respeito a preconceitos
da comunidade escolar, de uma maneira geral, quanto a estes jogos. Sobre essa
dificuldade, Buckingham (2008b) afirma que o uso de JEs na escola € inevitavelmente
afetado por atitudes concretas de pais, professores e, mais importante, de alunos, pois
muitos deles provavelmente tém preconceitos sobre essa midia e muitos deles podem
enxergar a utilizacdo destes jogos na escola de um modo negativo. Em um sentido
semelhante, Azevedo (2012) aponta que os preconceitos da sociedade em geral e
dos professores quanto aos JEs acaba se tornando um obstaculo para a insercao dos
JEs na escola. Também com uma perspectiva parecida, Cruz Junior e Cruz (2016)
apontam que frequentemente os JEs sdo associados de forma estereotipada a
guestdes como infantilizacdo, sexismo, marginalizagdo ou mesmo a “nerdinizacao”.

Outra dificuldade que pode ser encontrada ao propor a inser¢cao dos JES no
contexto escolar € a questao das possiveis diferencas entre o tempo da aula e o tempo
necessario para a conclusao de um jogo. Sobre este aspecto, Azevedo e Silva (2009)
citam que as disciplinas escolares séo divididas em periodos, que em média possuem
45 minutos, que séo distribuidos ao longo da semana letiva, mas que o tempo
existente nos JEs é diferente, pois muitas vezes as fases, as missdes, e 0s objetivos,
nos quais sao divididos estes jogos, podem apresentar longa duracao, a depender da
habilidade do jogador para solucionar os problemas e das caracteristicas do jogo.
Diante disso, Azevedo e Silva (2009) argumentam que pode ser dificil associar o
periodo do tempo de aula, com o jogar, pois nem sempre sera possivel salvar os jogos
no momento em que se deseja e/ou que seja hecessario, para que se possa retornar
ao ultimo ponto salvo em outra aula.

Azevedo e Silva (2009) ainda apontam outra dificuldade referente a utilizacdo
dos JEs na escola, que € a qualidade dos equipamentos tecnoldgicos presentes nas
unidades escolares. Segundo eles, quando existem computadores nas escolas,
geralmente eles sdo antigos, mal conservados e possuem internet de baixa velocidade
para a transmissdo de dados. Azevedo e Silva (2009) ainda destacam gque muitos
professores, tanto com formag&o nova quanto antiga, ndo passaram por processos
formativos que incluia uma preparacdo para o uso das novas tecnologias, e que a
dificuldade com equipamentos nas escolas aliada a falta de formacao adequada dos
docentes, prejudica os alunos, visto que os professores acabam pouco utilizando os

ja modestos e escassos recursos gue estao presentes nas escolas.
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Azevedo (2012) também cita a questdo da falta de formacao docente para o
uso dos recursos existentes nas novas tecnologias como um empecilho para a
utilizacdo dos JEs na escola. Além disso, este autor elenca outros aspectos
relacionados as condic¢des de trabalho dos professores que atuam nas escolas como
possiveis obstaculos para a inser¢cdo destes jogos, dentre estes aspectos estéo:
baixos salarios dos docentes; desvalorizacdo social de sua profissdo; carga horéaria
excessiva; e 0 estresse decorrente desses fatores. Levando em conta estas
dificuldades, Azevedo (2012) defende que € provavel que muitos professores até
possuam interesse em explorar em suas aulas as possibilidades pedagdgicas dos
JEs, mas que talvez poucos deles tenham condicdo de se dedicar a conhecer estes
jogos e a planejar e viabilizar seu uso, para que assim possam os incluirem.

Considerando os autores citados e os pontos tratados neste item, percebe-se
gue, apesar de existirem dificuldades para a utilizacdo dos JEs no ambiente escolar,
se estes jogos forem inseridos na escola eles apresentam grande potencial para
contribuir com a aprendizagem e a formacdo dos alunos. Principalmente, se for
considerado que eles sdo artefatos culturais que possuem suas especificidades, sua
forma particular de linguagem, possuindo seus proprios sentidos e significados, e que
eles interferem e sofrem interferéncias dos contextos sociais dos jogadores. Por fim,
como apontado por Buckingham (2008b) ao pretender usar JEs em sala de aula, sera
necessario em primeiro lugar, que se ensine sobre esse meio e ndo apenas ensine

através dele, como se fosse uma ferramenta neutra.
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3 ANALISANDO AS OPCOES DE MAPA - MAPA NOVA TERRA: ESTUDOS
SOBRE EXPERIMENTACAO NAO-DIGITAL DE JOGOS ELETRONICOS

Analisando os estudos que tratam da utilizacdo dos JEs na Educacédo Fisica
percebe-se que alguns deles tém experimentado o uso nédo digital deste tipo de jogos
na escola. Neles, os autores descrevem como foram as experiéncias e apontam
pontos positivos e possibilidades que esta forma de utilizagdo dos JEs pode
proporcionar tanto aos alunos quanto aos professores.

Dentre estas pesquisas as que mais se destacam séo as de Costa (2006) e
Costa e Betti (2006) que foram precursoras em propor e executar a adaptacao de JEs
em praticas corporais. Em seu trabalho, Costa (2006) defendeu que a Educacao
Fisica na escola deve aproveitar as experiéncias da cultura Iudica infantil e incorpora-
las em suas aulas para nao ficar desatualizada em relacdo ao que as criancas

brincam, tém acesso e conversam atualmente.

Assistir, praticar, jogar videogames, falar sobre os jogos, as aventuras e lutas
dos personagens de desenhos, filmes e jogos eletrénicos, brincar, imaginar e
fantasiar com eles e sobre eles - todas essas experiéncias sdo constituintes
e constituidoras da cultura ladica infantil, e devem ser apropriadas de modo
critico e criativo pela Educacéo Fisica na escola, se esta disciplina, por sua
vez, quiser atualizar a sua pratica pedagdgica, e nao ficar alheia ao seu tempo
(COSTA, 2006, p.54).

Além disso, o autor analisou 0s conceitos de virtualizacdo e atualizacdo, e
argumentou que o virtual ndo se opde ao real e sim ao atual. Deste modo, Costa
(2006) sugeriu que se um esporte ou jogo pode passar pelo processo de virtualizacéo
e transformar-se em JE ou filme “[...] um jogo que ja é concebido em sua origem como
vivéncia eletrénica pode, como contrapartida do mesmo fenémeno, tornar-se atual e
ser vivenciado “corporalmente” na quadra da Escola” (COSTA, 2006, p.153). Partindo
disso, em seu estudo foi proposta e experimentada a transformacao do jogo virtual
“Quadribol™, em uma experiéncia corporal na escola, a utilizando tanto como
contetdo quanto como meio pedagogico da Educacéao Fisica Escolar.

Ao final da pesquisa, Costa (2006) aponta que as midias, as TDICs e 0s jogos

de videogame além de poderem servir de referéncia para a Educacéao Fisica também

4 Este jogo virtual é realizado pelos personagens do filme “Harry Potter e a Pedra Filosofal” e esta
presente no jogo de videogame também do personagem Harry Potter: O “Campeonato Mundial de
Quadribol”.
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podem possibilitar novas vivéncias para os alunos. Outro aspecto levantado por Costa
(2006) é que a proposta utilizada propiciou que o0s alunos interagissem e se
relacionassem uns com os outros € mesmo utilizando um “brinquedo virtual” induzido
e massificado pela midia, foi possivel brincar de forma critica e criativa.

Costa (2006) também aponta que os resultados do estudo sugerem que o
processo de atualizagcdo do jogo virtual em experiéncia corporal proporcionou aos
alunos o estabelecimento de novas conex@es nos hiveis cognitivos, motores e
socioafetivos. Além disso, o autor considera que a utilizagéo do filme e do videogame
motivou o0s alunos a participarem de modo ativo das aulas, inclusive contribuindo para
gue eles dessem sugestdes para aperfeicoar o jogo, o que fez com que a
aprendizagem e o desenvolvimento da pratica corporal fossem facilitados.

Esta questdo do aumento da motivacao dos alunos em participar das aulas em
gue tecnologias sao utilizados também foi observado no estudo de Novais (2012). Em
sua pesquisa a autora propds a adaptacdo de JEs, para serem experimentados
corporalmente nas aulas de Educacao Fisica e buscou investigar os niveis de estado
de animo e de satisfacdo dos alunos nas aulas em que foram utilizados estes jogos.
Para realizar a escolha dos JEs que seriam ressignificados e experimentados a autora
utilizou um site de jogos e optou por escolher aqueles que apresentassem carater
educativo e que tivessem uma boa popularidade no site. De acordo com Novais
(2012), apos esta busca, foram selecionados trés JEs, para serem adaptados e
realizados de forma corporal nas aulas de Educacao Fisica. Desta forma, as vivéncias
praticas foram: “Queimada com obstaculos defensivos”, uma adaptacéo do JE de tiro
Counter Strike; “Futsal com guia”, adaptado a partir dos JEs de futebol; e “Conquista
de territorio”, adaptagao do JE de estratégia Age of Empires.

Segundo a autora, os resultados de seu estudo apontam que os JES na
Educacao Fisica podem influenciar positivamente na motivacéo dos alunos, pois estes
demonstraram boa aceitagdo com a proposta de transformar JEs em atividades
corporais, e foi constatada também a satisfacdo e entusiasmo deles com as vivéncias.
Novais (2012), também indica, a partir dos dados da pesquisa, que a adaptacdo de
JEs como préaticas corporais, apresenta potencial de tornar o ensino mais agradavel e
pode ser uma boa alternativa para diversificar conteddos nas aulas de Educacao
Fisica. Diante disso, a autora defende que os professores utilizem a estratégia de

vincular os JEs, que fazem parte dos momentos de lazer dos alunos, com as aulas de
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Educacédo Fisica. Novais (2012) ainda afirma que, com a estratégia utilizada no
estudo, foi possivel desvincular os JEs da inatividade fisica, propondo novas
experiéncias corporais, e que esta estratégia apresenta também a vantagem de ser
acessivel a todos os publicos e realidades escolares, por ser de baixo custo.
Relacionado também a questdo de adaptar jogos criados para o ambiente
virtual para serem vivenciados corporalmente surge a proposta dos Webgames
adaptados (SCHWARTZ et al., 2013; SCHWARTZ, 2015). De acordo com Schwartz
et al. (2013) esta proposta foi criada e desenvolvida no Laboratério de Estudos do

Lazer (LEL) da UNESP de Rio Claro — SP e conforme aponta Schwartz (2015),

A base epistemolégica dessa estratégia € centrada na teoria da atividade
(Engestron, 1987;1998), que favorece o olhar sobre as atividades humanas
mediadas por artefatos. Essa teoria psicossocial direciona a atencéo para as
relagbes estabelecidas entre as atividades humanas e os artefatos
culturalmente propostos para o desenvolvimento de tarefas (SCHWARTZ,
2015, p.18).

Baseado nisso, e procurando também outros estimulos do ambiente virtual,
para além daqueles que ja haviam sido descritos por Costa e Betti (2006), nasce a
proposta dos Webgames com o corpo (SCHWARTZ, 2015). Segundo a autora esta
estratégia apresenta a perspectiva de ampliar as possibilidades de atividades a serem
vivenciadas de maneira ludica, e é centrada na transposicéo de estimulos dos JEs on-
line para serem vivenciados com o corpo, de modo presencial. Considerando que, ao
realizar esta transposicdo deve-se respeitar as expectativas e interesses das
diferentes faixas etarias que irdo realizar os jogos (SCHWARTZ, 2015).

Pensando nos beneficios que a utilizacdo desta ferramenta pedagdgica pode
trazer, Schwartz et al. (2013) apontam que a utilizacdo dos Webgames como prética
corporal pode contribuir com o aumento da motivacdo e da participacdo consciente e
significativa dos sujeitos nos jogos. Complementando isso, os autores também
afirmam que “os Webgames adaptados reforcam a possibilidade de superacdo de
limites dos proprios participantes, tendo em vista seu potencial expressivo e de
incentivo a atmosfera criativa” (SCHWARTZ et al., 2013, p.22). Ainda no sentido de
analisar as possibilidades de aplicacdo desta proposta, Schwartz (2015) sugere que
ela apresenta potencial para subsidiar profissionais de diferentes campos da

Educacéo Fisica, para atuarem de modo mais criativo e atrativo.
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Ao refletir sobre a utilizagéo desta proposta no ambito escolar, Schwartz (2015)
defende que ela pode auxiliar como incentivadora para que os estudantes pratiquem
atividades fisicas. Neste mesmo sentido, Schwartz et al. (2013, p.8) afirmam que os
Webgames com o corpo apresentam como uma de suas potencialidades “[...] motivar
a reaproximacao dos alunos com praticas corporais regulares, os quais se afastaram
das praticas tradicionais por total desinteresse nos conteudos abordados”. Schwartz
(2015) também aponta que esta proposta pode proporcionar que os alunos usufruam
de novas e divertidas atividades que vao ao encontro das expectativas deles, visto
gue sera aproveitada a relacéo que eles demonstram ter com os JEs.

Levando em conta estas possibilidades que os Webgames adaptados podem
trazer, Godtsfriedt e Cardoso (2021) desenvolveram um estudo em que buscaram
analisar a aplicacéo desta proposta na Educacéo Fisica escolar. A pesquisa deles foi
realizada com uma turma de 1° ano do ensino fundamental de uma escola municipal
de Floriandpolis-SC. Segundo os autores, as aulas executadas e analisadas na
pesquisa eram divididas em duas partes. Onde em um primeiro momento 0s
estudantes experimentavam os jogos de maneira digital, no laboratério de informatica
da escola, e depois iam para a quadra a fim de realizar os Webgames com o corpo.

Tendo em vista os resultados obtidos no estudo, Godtsfriedt e Cardoso (2021)
sugerem que o uso dos Webgames como praticas corporais se mostra como uma
possibilidade para diversificar os contetudos das aulas de Educacéo Fisica e que esta
ferramenta pedagdgica pode trazer aos JEs a possibilidade de movimento e atividade
fisica. Ademais, os autores afirmam que esta proposta foi bem aceita pelos alunos,
gue realizaram os jogos com disposicédo e demonstraram estar se divertindo, e que a
adocdo dos Webgames adaptados pode proporcionar uma educacédo ainda mais
significativa para as criancas, considerando a relacdo que elas ja possuem com 0S
JEs.

Outra pesquisa que buscou transformar JEsS em experiéncias corporais e
experimenta-los na Educacéao Fisica escolar foi o estudo de Silva et al. (2020). Neste
estudo, os autores ressignificaram as regras, 0os elementos e os ambientes do JE
Garena Free Fire, para serem experimentados corporalmente. De acordo com 0s
autores a proposta foi sistematizada, a partr dos conceitos de
atualizagao/ressignificagéo corporal em que se buscou dar “[...] a atribuicdo de um

novo sentido e elaboracdo de uma nova relacdo sinestésica com aquela que seria
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uma sensacgao exclusiva da ambiéncia cibernética” (SILVA et al., 2020, p.11). Além
disso, essa proposta esteve acompanhada do conceito de remixagem, onde se
buscou adaptar para vivéncia corporal o texto original do JE utilizado (SILVA et al.,
2020).

Ademais, segundo Silva et al. (2020) a organizacao didatica da pesquisa foi
elaborada e aplicada levando em conta os pressupostos teérico-metodologicos da
Midia-educacao (fisica). Deste modo, procurou-se garantir que os JEs fossem
tratados como dimenséao instrumental do processo, como dimensao critica, enquanto
objeto de estudo, e como meio para a producgéo de conhecimento (SILVA et al., 2020).
Os autores também ressaltam que para analisar o estudo foram utilizadas
perspectivas da ética hacker e do game design, o0 que propiciou realizar uma avaliacao
critico-reflexiva dos procedimentos didatico-pedagdgicos realizados, permitindo que
fossem visualizados os limites e potencialidades do jogo reconstruido.

Analisando os dados obtidos na pesquisa, Silva et al. (2020) apontam que a
proposta de ressignificar um JE em experiéncia corporal, juntamente com os alunos,
apresenta potencial educacional e comunicativo, oferecendo possibilidades para
abordar os JEs como espaco social, que traz consigo diversos codigos e significados,
e que isso possibilita também que ocorram interacdo e trocas entre 0s sujeitos
envolvidos no processo. Ademais, 0s autores afirmam que as experiéncias do estudo
puderam apresentar as criancas novas formas de jogar, fazendo com que fossem
ampliados seus repertérios culturais de praticas corporais, provocando também o
remodelamento de uma tecnologia. Dessa forma, Silva et al. (2020) afirmam que a
estratégia tedrico-metodoldgica adotada apresenta-se como possibilidade relevante
para abordar os JEs como linguagem a ser estudada e experimentada, assim como
apontada pela BNCC, para o campo da Educacao Fisica escolar.

Para finalizar, temos o artigo de Patrinhani et al. (2020), onde é relatada uma
intervencédo pedagdgica, realizada por um dos autores, em que aconteceu a utilizacéo
nao digital de JEs. O estudo cita que ao abordar a tematica eSports em turmas de 6°
ano do ensino fundamental de uma escola publica do interior de S&o Paulo, optou-se
por uma proposta pedagdgica de construcdo coletiva entre professor e alunos. Deste
modo, através de rodas de conversas, buscou-se aperfeicoar coletivamente o

conhecimento sobre o tema e escolher as atividades que seriam experimentadas.
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Segundo Patrinhani et al. (2020), dentre as atividades escolhidas para serem
realizadas estava adicionar o tema JEs as brincadeiras populares que ja haviam sido
vivenciadas em outras aulas. Sendo assim, de acordo com os autores, foram
experimentados o jogo Pokémon Go, adaptado a brincadeira de esconde-esconde, o
jogo Pac-Man, adaptado a brincadeira de pega-pega na linha, e o jogo Free Fire, que
foi realizado tentando reproduzir a histéria do jogo, dessa forma, os alunos deviam se
deslocar pelo espaco da quadra a procura de suprimentos e buscando também
eliminar os outros jogadores.

Ap0s as vivéncias destas brincadeiras, Patrinhani et al. (2020) destacam que a
abertura de oportunidades para que os estudantes propusessem adaptacdes, gerou
espacos de criacdo e partilha de ideias, e contribuiu para a motivacdo deles em
participar das aulas. Os autores ressaltam também que a vivéncia que poderia ter sido
apenas eletrbnica foi enriquecida e pbéde ser atualizada em experiéncia corporal.
Ademais, Patrinhani et al. (2020), afirmam que o dialogo entre professores, alunos e
comunidade escolar, como um todo, pode ser a base para elaboracdes coletivas
promissoras e representar o caminho para pensar em como trabalhar com os JEs na

escola. Por fim, eles ainda complementam que,

Trabalhando dessa maneira estaremos contribuindo para uma mudanca
qualitativa ndo somente dentro da escola, mas pensando na sociedade em
geral, estimulando a propagacdo de processos mais criticos, coletivos,
criativos e solidarios (PATRINHANI et al., 2020, p.41).

Como visto, a partir dos estudos citados, os JEs ressignificados como praticas
corporais tem se mostrado como um valido recurso pedagdgico para tratar de forma
critica e criativa sobre os JEs na escola. Além disso, o incentivo a comunicacao entre
professor e alunos, e alunos-alunos, a troca de conhecimentos entre todos os
envolvidos no processo, o0 aumento da motivacdo dos estudantes em participar de
atividades relacionadas aos JEs e o incentivo a préatica de atividades fisicas, séao
aspectos que apareceram de forma recorrente nas pesquisas mencionadas.
Demonstrando assim que o uso nao digital dos JEs tem muito a contribuir com a
Educacao Fisica escolar.

Por fim, defendemos que a estratégia de experimentar JEs, a partir de préticas
corporais, pode se apresentar como uma alternativa para inserir este tipo de jogo nas

escolas, principalmente, se for levado em conta a comum falta de tecnologias digitais
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para serem usadas pelos alunos nas unidades escolares brasileiras. Desse modo, 0s
JEs poderiam ser utilizados juntamente com uma tecnologia que todos os alunos e
professores possuem, que é o corpo, pois, como afirma Mauss (2003), o corpo é o
primeiro e o mais natural objeto técnico do homem. Sendo um erro fundamental
considerar que s6 ha técnica quando ha instrumento, uma vez que antes das técnicas

de instrumentos, ha o conjunto das técnicas do corpo (MAUSS, 2003).
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4 DEFININDO AS CONFIGURACOES: PERCURSO INVESTIGATIVO

4.1 Universo da pesquisa

A intervencdo pedagdgica da pesquisa foi realizada em uma escola que esta
localizada no Jardim Tiradentes, bairro que fica em uma area urbana e densamente
povoada do municipio de Aparecida de Goiania — GO. Cidade essa, que faz parte da
regido metropolitana de Goiania — GO, e que é a segunda maior do estado de Goias
em numero de habitantes, com 455.657 pessoas (IBGE, 2011).

A escola foi fundada em 2001 e atualmente atende alunos de 1° a 5° ano do
ensino fundamental, nos periodos matutino e vespertino. A unidade escolar pertence
a rede municipal de ensino, possui quatorze salas de aula, quadra poliesportiva
coberta, um patio pequeno, um espaco gramado acima da area da quadra, parquinho,

biblioteca e outras dependéncias que abrigam a parte administrativa da escola.

Figura 2 — Imagens da escola que participou da pesquisa (fachada, patio coberto, quadra poliesportiva
e parquinho)

Fonte: Acervo do autor

Cabe ressaltar que a escola ja possuiu sala de informatica com mais de 20

computadores funcionando. Porém, devido a roubos de equipamentos eletrénicos na
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unidade escolar e da inutilizacdo de dispositivos, que estragaram em consequéncia
de chuvas que molhavam boa parte da area administrativa da escola, esta sala
atualmente sé apresenta 6 computadores em condi¢cdes de uso. Em razéo desta falta
de equipamentos, uma parte da sala de informatica, serve agora como sala de video.

Figura 3 — Alguns equipamentos de informatica que ndo estdo sendo utilizados por ndo estarem

funcionando

Figura 4 — Sala de video que hoje ocupa uma parte de onde deveria ser a sala de
L\ i o — b

informatica

Fonte: Acervo do autor

A comunidade onde esta inserida essa unidade de ensino valoriza muito a
escola, com a maioria dos pais e/ou responsaveis pelos alunos participando
ativamente da rotina escolar, das reunides e dos momentos pedagdgicos e culturais
gue sdo propostos e realizados pela instituicdo durante o ano. O bairro que abriga a
escola, possui algumas pracas que servem como espaco publico de lazer para os
moradores. Apresenta também, um ginasio poliesportivo e campos de futebol privados
gue oferecem tanto aulas de iniciacado esportiva no futebol como a possibilidade de
serem alugados para a pratica deste esporte.

Essa unidade escolar foi selecionada para participar do estudo por possuir
poucos recursos digitais para trabalhar com os JEs e por ser um dos campos de
trabalho do pesquisador principal, que atua nesta escola desde 2010. Contribuiu
também para essa escolha, o fato de ter sido a partir das dificuldades encontradas
nesta escola, para vivenciar e experimentar JEs durante as aulas de Educacao Fisica,
gue surgiu o interesse para pesquisar sobre a probleméatica do presente estudo. Além
disso, como o Programa de Mestrado ProEF, a qual essa pesquisa esta vinculada,
exige uma intervencdo ou uma investigagdo com implicagbes na Educacédo Fisica

escolar e um produto educacional, que estejam relacionados a problemas reais da
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area de atuacdo do profissional-aluno, acreditivamos que a proximidade entre o
pesquisador e a unidade escolar selecionada, poderia auxiliar no desenvolvimento do
estudo e na construcéo dos produtos educacionais, 0 que efetivamente aconteceu.
ApOs essa unidade de ensino ser escolhida, sua equipe escolar foi esclarecida
sobre os procedimentos e como se daria 0 desenvolvimento da pesquisa na
instituicdo. Para que sua participacdo no estudo fosse efetivada, a escola concordou
em participar e entregou o termo de anuéncia da instituicdo preenchido e assinado.

4.2 Participantes

Para a realizacédo do estudo foi selecionada uma turma de 5° ano do Ensino
Fundamental. A escolha desta série se deu de maneira intencional, pelo fato de
acreditarmos que eles ja possuiam diversas experiéncias anteriores com os JEs, nas
aulas de Educacédo Fisica na escola, pois segundo o DC-GO este objeto de
conhecimento deve ser abordado desde o 1° ano do ensino fundamental. Sendo
assim, suas observacdes poderiam ser mais eficazes para o objetivo da pesquisa, se
comparado com as turmas das seéries iniciais que fazem parte da unidade de ensino.

No ano letivo de 2022, a escola possuia duas turmas de 5° ano, no periodo
matutino. Como somente uma delas faria parte da pesquisa, foi selecionada, por
conveniéncia, aquela que se encaixaria melhor em nosso horario de aulas na
instituicdo. Dessa forma, foi escolhido o 5° ano B, visto que apds a aula de Educacéo
Fisica nesta sala o horario de aulas nos previa um intervalo, antes de termos que
ministrar aulas regulares deste componente curricular em outras turmas. Sendo este
intervalo importante, pois serviria para podermos guardar materiais utilizados nas
aulas e realizar anotacfes sobre as atividades aplicadas ou sobre outras questdes
referentes a pesquisa que porventura pudessem surgir. Partindo, entdo, dessa
escolha, e da incorporacdo da sequéncia didatica proposta no presente estudo ao
planejamento pedagdgico anual da instituicdo, que esta baseado na BNCC e DC-GO,
foram utilizadas as aulas regulares da disciplina de Educacdo Fisica, com dois
encontros por semana, para aplicar a intervencao pedagdgica.

A turma selecionada, apresentava 33 alunos matriculados, sendo meninos e
meninas com idade entre 09 e 10 anos. Estes alunos moram no proprio setor ou em

bairros préximos a escola. Nos momentos em que nédo estdo na unidade de ensino,
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alguns destes estudantes praticam futebol nos campos do bairro e outros tem seus
momentos de lazer brincando na rua ou nas pragcas com amigos e/ou familiares. Além
disso, uma boa parte destas criancgas utilizam seu tempo livre diario em suas préprias
residéncias fazendo uso de equipamentos tecnoldgicos.

Também foram convidados a participar da pesquisa, professores de Educacgéo
Fisica da rede municipal de ensino de Aparecida de Goiania — GO, sendo observados
0s seguintes critérios de inclusdo para que pudessem integrar o estudo: ser professor
efetivo; e ter atuado com turmas de 5° ano do Ensino Fundamental nos ultimos trés
anos. Como critério de exclusado, foram utilizados: ser professor substituto; estar
afastado para cargos administrativos; estar afastado da regéncia por motivo de licenca

(médica ou de interesse particular).

4.3 Materiais e Métodos

Considerando o campo utilizado para realizar o presente estudo, a interacao
entre pesquisador e pesquisados e a busca por possiveis respostas para o problema
levantado, a pesquisa adotou no aspecto metodologico a abordagem qualitativa.

Sobre este tipo de abordagem, Minayo (2002, p.21) considera que:

[...] ela trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiracdes, das crencas, dos valores e das atitudes, o que corresponde a um
espaco mais profundo das rela¢des dos processos e dos fendmenos que ndo
podem ser reduzidos a operacionalidade de variaveis.

Aléem disso, esta pesquisa esteve orientada a partir de principios da
investigacdo-acao que é definida por Tripp (2005) como processos que seguem um
ciclo onde a pratica € aprimorada a partir da relacao entre agir no campo da pratica e
investigar a respeito dela. Utilizando mais especificamente as caracteristicas da
pesquisa-acao, que de acordo com Tripp (2005, p.447) “[...] € uma forma de
investigacdo-acao que utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a acao
gue se decide tomar para melhorar a pratica”. Ademais, como o estudo foi realizado
na escola e trouxe resultados que também poderdo ser aplicados em outras
realidades escolares, utilizamos procedimentos mais especificos da pesquisa-acao

educacional, que segundo Tripp (2005, p.445) “[...] é principalmente uma estratégia
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para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam
utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino.”

Analisando os objetivos e o tema da pesquisa e concordando com Marconi e
Lakatos (2002) que consideram que a selecdo do instrumento esta diretamente
relacionada com o problema a ser estudado e que a escolha destes depende de varios
fatores relacionados a pesquisa, utilizamos, para a coleta de dados no estudo, 0s
seguintes instrumentos: questionario para os professores de Educacdo Fisica
(APENDICE B) e questionario inicial com questdes abertas e fechadas para criancas
(APENDICE C), ambos com funcéo diagnéstica; Diario de Campo (APENDICE D); e
questionario final para os estudantes (APENDICE E).

Considerando o questionario como instrumento de coleta de dados para a
pesquisa, Gerhardt e Silveira (2009, p. 71) apontam que o uso dele, “objetiva levantar
opinides, crencas, sentimentos, interesses, expectativas, situacdes vivenciadas.”
Sendo assim, 0 questionario para os professores foi utilizado nesta pesquisa como
forma de identificar: o uso das TDICs nas aulas de Educacéo Fisica; a relacdo dos
professores com os JES; como séo as praticas pedagdgicas dos docentes acerca dos
JEs no municipio de Aparecida de Goiania — GO; e as principais dificuldades
encontradas para inser¢cao dos JEs em suas aulas.

A fim de conseguir isso, este instrumento, primeiramente, apresentou
guestionamentos que buscaram auxiliar na identificacdo do tempo de atuacédo docente
dos professores, as escolas em que estavam atuando e a fase de ensino que estavam
lecionando. Seguido a isso apareceram perguntas que trataram da formacao destes
profissionais. Estas questdes visaram identificar aspectos a respeito da formacéao
inicial e continuada destes professores, buscando também verificar se disciplinas ou
cursos acerca das midias e das TDICs fizeram parte destas formacdes. As duas
perguntas seguintes trataram da utilizacdo das TDICs nas aulas de Educacéo Fisica,
sendo uma pergunta referente ao periodo antes da pandemia da COVID-19 e outra
relativa as aulas remotas que ocorreram durante o periodo pandémico. Consideramos
importante dividir estes dois periodos, pois as aulas remotas implicaram muitas
mudancas em relacado a utilizacdo das tecnologias nas aulas.

Apés isso, 0 questionario apresentou perguntas abertas e fechadas mais
especificas aos JEs, procurando compreender se o0s professores ja participaram de

cursos de formagdes com esta teméatica, como € a relacdo pessoal deles com este
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tipo de jogos e como é o trabalho com estes jogos na Educacéo Fisica escolar. Além
disso, essa parte do questionario buscou identificar os beneficios apontados pelos
professores ao utilizar os JEs nas aulas e quais as maiores dificuldades ao trabalhar
com este conteudo na escola.

Para finalizar este questionario, as duas Ultimas perguntas voltaram a tratar das
aulas de Educacdo Fisica no periodo de aulas remotas. Com uma pergunta
objetivando compreender se uma maior oferta de tecnologias nas aulas incentivaria a
abordagem aos JEs e com a outra questdo buscando identificar se o uso “forgado”
das tecnologias durante as aulas remotas poderia contribuir para uma maior utilizacao
das tecnologias nas aulas presenciais, ap6s o periodo pandémico.

O questionario inicial para os alunos foi composto de 15 perguntas, sendo
cinco de multipla escolha e as demais abertas. A primeira parte deste instrumento foi
desenvolvida com o intuito de identificar como tem sido o acesso dos estudantes aos
JEs, constatar quais os JEs eles mais jogam e compreender o que eles mais gostam,
e 0 que eles menos gostam, nestes jogos. A segunda parte do questionario buscava
verificar aspectos associados a relacdo JEs e escola. Dessa forma, os estudantes
foram questionados se eles conversam com seus amigos sobre estes jogos dentro da
unidade escolar, o que eles gostariam de estudar sobre os JEs no ambiente escolar e
se eles ja haviam tido experiéncias anteriores com aulas sobre estes jogos ha escola.
Além de também serem perguntados acerca da possibilidade de estudar sobre JEs
mesmo contando com poucos recursos digitais disponiveis na escola.

Ja o questionario final para os estudantes foi usado com o intuito de verificar as
principais consideracfes positivas e limites apontados por eles acerca das aulas da
intervencédo pedagdgica, o que eles consideraram que aprenderam com estas aulas e
Se essa experiéncia proporcionou motivacao, interesse pelos JES e expectativas para
o desenvolvimento de novas aulas que abordem esta tematica. Ou seja, buscou-se
captar as impressdes que eles tiveram com as aulas da intervencdo pedagodgica e
compreender como estas aulas impactaram na relacédo deles com os JEs. Para isso,
o instrumento foi composto por 11 perguntas, sendo duas de multipla escolha e nove
abertas. Inicialmente, os questionamentos buscaram identificar os aspectos que o0s
estudantes mais gostaram e menos gostaram nas aulas. Em seguida os alunos foram
perguntados sobre possiveis mudancas em seus sentimentos pelos JEs apos as

aulas, se eles gostariam de continuar tendo aulas com esta teméatica, como estava
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sua animacao durante a intervencdo pedagdgica e o que eles acreditam que teve de
bom em estudar sobre os JEs. Além disso, os alunos também foram questionados
sobre o0 que eles teriam interesse que se repetisse nas aulas, se eles teriam algumas
sugestdes para as proximas aulas sobre os JEs na escola e se eles sugeririam que a
escola adquirisse algum material para auxiliar nas aulas sobre estes jogos, caso a
unidade escolar tivesse recursos. No final do questionario ainda havia duas questdes
abertas, para que os alunos escrevessem sobre a importancia de se estudar sobre os
JEs na escola e sobre 0 que eles acreditam que aprenderam sobre estes jogos nas
aulas da intervencéo pedagogica.

Algumas respostas destes dois questionarios para os alunos também foram
comparadas no sentido de identificar e compreender se houveram mudancas nas
concepcdes deles a partir das trocas e experiéncias vivenciadas nas aulas. Mudancas
essas relacionadas, principalmente, a motivacdo em participar de aulas de Educacéao
Fisica e do sentimento deles a respeito dos JEs.

Um outro instrumento utilizado neste estudo foi o Diario de Campo. Sobre este
instrumento Gerhardt e Silveira (2009), consideram que ele € um mecanismo que
possibilita apresentar um detalhamento descritivo sobre 0s grupos e ambientes
observados. Ainda segundo as autoras esta técnica de pesquisa “[...] permite os
registros das informacdes, observacdoes e reflexbes surgidas no decorrer da
investigacdo ou no momento observado” (GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p.78). Sobre
as vantagens da utilizacdo deste instrumento as autoras consideram, entre outros
aspectos, que ele tem potencial para explorar topicos de dificil abordagem.

Ainda sobre a utilizacdo do Diario de Campo para a coleta de dados na
pesquisa, Minayo (2002), aponta que nele pode-se obter, entre outras coisas,
informacdes e questionamentos que ndo sdo conseguidos com a utilizacao de outras
técnicas. Além disso, a autora considera que, “quanto mais rico for em anotacdes esse
diario, maior sera o auxilio que oferecera a descricao e a analise do objeto estudado”
(MINAYO 2002, p.64). Considerando estes aspectos, o Diario de Campo foi utilizado
para registrar as aulas da intervencao pedagogica utilizada nesta pesquisa.

Esta intervencdo teve a intencdo de levar os alunos a analisarem e
compreenderem algumas das contribuicdes e influéncias que os JEs possuem na
cultura a partir da perspectiva da Midia-educacgéo. Para atender a este objetivo, foram

propostas reflexdes sobre estes jogos, no sentido de analisar criticamente: possiveis
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mensagens transmitidas por eles; as vantagens e desvantagens relacionadas a
utilizacdo destes jogos; as mudancas pelas quais eles passaram durante os anos; a
relacdo das dimensdes do cotidiano com as possibilidades presentes nos JEs;
tematicas sociais que comumente sdo relacionadas a eles, como violéncia e
preconceito, entre outros aspectos.

As aulas ainda objetivaram levar os alunos a produzirem conteudos
relacionados as experiéncias vivenciadas durante elas, o que contemplaria a
dimenséao expressivo-produtiva da Midia-educacgéo. Para isso, foi proporcionado que
os estudantes utilizassem durante os momentos pedagogicos recursos tecnoldgicos
(celular e/ou camera fotografica) para experimentacdo, registro e producao. Além
deles também auxiliarem nas criagOes das atualiza¢des de JEs em préaticas corporais.

Vale ressaltar que nestas aulas buscou-se trabalhar com os JEs utilizando as
tecnologias digitais disponiveis e viaveis da escola, como televisdo com entrada HDMI
e Datashow. Ademais, para o desenvolvimento da pesquisa foram utilizados também
recursos digitais que ndo eram da escola, como camera fotografica, celular e notebook
do professor pesquisador. Recursos esses que serviram para auxiliar no
desenvolvimento de algumas aulas e para facilitar a coleta dos dados a serem
analisados no estudo. Além de serem também utilizados em alguns momentos
pedagodgicos, com o0 consentimento da gestdo escolar e dos pais dos estudantes, 0s
celulares dos proprios alunos.

Destacamos ainda que a escola apresenta sala de informatica com 6
computadores, como ja foi citado anteriormente. Entretanto, testando estes
computadores verificamos que um deles ndo acessava a internet e dois estavam com
periféricos (mouse e teclado) apresentando alguns defeitos. Dessa forma, como o
numero de computadores da escola possiveis de serem usados eram somente 3,
decidimos por ndo os utilizar durante a pesquisa.

Para a construcdo da intervencédo pedagogica também foi levado em conta a
habilidade prevista no DC-GO para este objeto de conhecimento. Sendo essa
habilidade apresentada no documento curricular da seguinte forma: “(GO-EFO05EF19)
Conhecer e vivenciar a evolucao dos jogos eletrénicos ao longo dos anos, além de
refletir acerca dos elementos sociais e econbmicos que permeiam essa pratica”
(GOIAS, 2020, p. 185).
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Ainda foram consideradas para a elaboracao da intervencao as respostas dos
professores nos questionarios, e principalmente, os problemas levantados por eles no
gue tange a utilizacdo das TDICs e dos JEs na escola. Com o intuito de que a
intervencg&o pudesse propor alternativas para solucionar, ou amenizar, as dificuldades
apontadas pelos docentes. Sendo também observado na construgcédo da intervencao
as TDICs que os professores costumam usar em suas praticas pedagogicas e as
formas como eles ja abordam os JEs na escola, para que fossem contempladas estas
praticas e utilizacdes na intervencao e para sugerir possibilidades de amplia-las.

Além disso, para a elaboracao da intervengcdo também foram consideradas as
respostas dos estudantes ao questionario inicial, especialmente, as partes onde eles
indicaram o que gostariam de estudar sobre JEs na escola e 0s jogos que eles mais
gostam e mais costumam jogar. Uma vez que isso poderia auxiliar na construcéo de
uma intervencédo que atingisse as expectativas dos alunos, fazendo com que as aulas
se tornassem mais significativas para eles.

Para realizar esta intervencdo pedagogica foram utilizadas dezessete aulas
regulares de Educacdo Fisica. Como as aulas deste componente curricular
aconteciam em dois dias diferentes da semana e a intervencao foi realizada em aulas
consecutivas, gastou-se nove semanas para implementa-la.

As aulas, que compuseram a intervencdo pedagogica, apresentavam trés
momentos diferentes, mas que mantinham relacdo entre si, sendo eles: momento
inicial; desenvolvimento; e momento final.

No momento inicial era exposto aos alunos o tema da aula, os objetivos e como
a aula iria acontecer. Neste momento, também era oportunizado que os estudantes
falassem sobre suas experiéncias com o tema que seria abordado, sobre as tarefas
de casa e/ou sobre atividades realizadas em aulas anteriores.

Na parte do desenvolvimento eram descritas e explicadas as atividades
propostas para aquela aula. Nesta parte das aulas, além das reflex6es sobre os JEs
e seus temas, também eram utilizadas atividades que proporcionavam a
experimentacdo de JEs. Tendo em vista a inviabilidade de utilizar os computadores
da escola, o fato da unidade escolar ndo possuir videogames e a questao de os alunos
nao estarem acostumados a levar celulares para escola, por ndo ser permitido pelas
regras internas da instituicdo, optamos por realizar as experimentacdes de JEs

eletrdnicos, na maior parte das vezes, corporalmente. Para estas experimentacdes



114

corporais de JEs, utilizamos a concepcéo de atualizagcdo de JEs em praticas corporais
como demonstrado por Costa (2006).

Antes de cada uma destas experimentacdes era apresentado aos alunos as
caracteristicas basicas do JE que seria adaptado, como por exemplo: o objetivo
principal dele; alguns de seus personagens e suas fun¢des; um breve historico e
curiosidades sobre ele; entre outras coisas. Sendo utilizado em varias aulas fotos e/ou
videos para auxiliar na apresentacao destes jogos. Apos isso, era explicitado aos
alunos algumas sugestfes de como seria realizada a atualizacdo deste JE em pratica
corporal. Neste momento também, os alunos eram incentivados a darem sugestées,
a partir de seus conhecimentos prévios acerca do jogo, sobre quais outras
caracteristicas dele poderiam ser incorporadas as praticas corporais. Na sequéncia
era decidido juntamente com os alunos quais regras seriam usadas nas praticas e
gual seria a forma de jogar, sempre tentando aproximar a l0gica desta experimentacao
com a logica do JE escolhido. Seguido a isso, era realizada a experimentacéo corporal
do JE.

Em todas estas experimentacdes corporais, 0s jogos foram realizados mais de
uma vez, pois a partir da vivéncia inicial dos estudantes, eram realizadas novas
adaptacbes e uma nova experimentacdo, fomentando assim a ludicidade e
incentivando a criacdo e a criticidade dos alunos. Além destas experimentacdes
corporais dos JEs, em uma aula da intervencdo foi experimentado um JE de
movimento com o auxilio do notebook, Datashow e smartphones e em outra aula
pedimos para que os estudantes levassem smartphones para jogar JES em seus
préprios aparelhos.

No denominado momento final, aconteciam reflexées e problematizacdes das
guestdes ligadas ao tema da aula e as atividades ocorridas naquele dia. Nestes
momentos, era comum que a partir das falas dos alunos e da resolucédo coletiva de
possiveis problemas, que tivessem acontecido na aula, surgissem propostas e ideias
para serem realizadas em aulas posteriores.

Vale evidenciar, que durante todas as aulas, alguns alunos ficavam
responsaveis por filmar e/ou fotografar as atividades que estivessem sendo
realizadas. Estes registros foram utilizados nas producdes audiovisuais criadas pelos
estudantes, ao final da intervengcdo pedagodgica, e alguns deles aparecem também

nesta dissertacdo e nos produtos finais que a acompanham. Destaca-se ainda que
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esta captacao de imagens seguiu um roteiro que foi elaborado conjuntamente entre o
professor-pesquisador e 0s alunos.

Para o desenvolvimento da intervencdo pedagogica, as aulas foram
distribuidas dentro de cinco temas principais, sendo estes temas: o que séo os JES;
evolugcédo dos JEs; questbes sociais e JEs; JEs presentes no contexto dos alunos;
producdo midiatica e avaliacdo. Estes cinco temas foram escolhidos por acreditarmos
gue o conjunto deles conseguiria contemplar as perspectivas da Midia-educacéo, a
habilidade descrita no DC-GO para os JEs e seria significativo para os alunos por
abordar JEs e discussfes que estao presentes em seu cotidiano.

A fim de abordar a tematica o que sao os JEs, foram designadas as duas
primeiras aulas da intervencdo pedagogica. Estas aulas serviram para que
pudéssemos identificar o nivel de experiéncias dos alunos com os JEsS e como é 0
acesso deles a este tipo de jogos. Além disso, este momento serviu para conceituar o
gue sédo os JEs, apresentar alguns dados histéricos relacionados a eles e refletir sobre
possiveis beneficios e maleficios decorrentes da sua utilizacao.

A segunda tematica tratou sobre a evolucédo dos JEs e foram utilizadas seis
aulas para discutir sobre isso. As duas primeiras aulas deste grupo foram utilizadas
para apresentar um breve historico dos JEs antigos e para conhecer e refletir sobre
caracteristicas do JE Pac-man. Neste jogo, o Pac-man deve se deslocar por um
labirinto com o objetivo de comer todas as pastilhas que estéo espalhadas pelo espaco
sem ser atingido pelos fantasmas. Ao colidir com uma pastilha o Pac-man a engole,
deste modo, ela desaparece do labirinto. Caso o jogador coma todas as pastilhas de
um labirinto, ele passa de fase. Este jogo foi escolhido porque apesar de ter sido criado
em 1980, fez sucesso durante véarias décadas posteriores, se tornando um titulo
classico de JE.

Apés estas reflexbes das aulas iniciais, foi apresentado aos estudantes a
proposta de ressignificar JEs para serem experimentados corporalmente. Feito isso,
o JE Pac-man foi o primeiro a ser ressignificado e experimentado como pratica
corporal. Este JE foi adaptado a partir do jogo e ideias contidas em uma reportagem

do site nova escola®.

5 SALLA, F.; FERREIRA, A. R.; MENEZES, L. Préticas reais de jogos virtuais. Nova Escola. 03 de
set. de 2015. Disponivel em: https://novaescola.org.br/conteudo/8469/praticas-reais-de-jogos-virtuais
Acesso em: 12 jul.2022.
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Nas duas aulas seguintes foram abordadas as principais diferencas existentes
entre os JEs antigos e atuais, enfatizando as mudancgas que foram acontecendo ao
longo dos anos. A partir disso, foi proposto que os estudantes refletissem sobre como
seria 0 JE Pac-man com caracteristicas dos JEs atuais e foi sugerido que se criasse
uma versao corporal para este jogo “atualizado”. Apos essa criagdo o jogo foi
experimentado corporalmente pelos alunos. Nestas aulas também foi incentivado que
os alunos ponderassem sobre as vantagens e desvantagens que apresentam os JEs
on-line.

Ainda nessa tematica da evolucao dos JEs, as duas Ultimas aulas propiciaram
discussdes acerca do JE Among Us e dos motivos que levaram a sua popularizagao.
Este jogo simula o ambiente de uma nave espacial. Nela existem os tripulantes e os
impostores. As funcbes dos jogadores sdo definidas por sorteio secreto antes de
iniciar o jogo. Os tripulantes devem realizar as tasks (tarefas) para manter o
funcionamento da nave, enquanto buscam descobrir quem sao os impostores. Os
jogadores na funcdo de impostores devem sabotar as missdes e eliminar todos os
tripulantes. Quando um corpo é encontrado na nave, acionasse uma reuniao para que
0s participantes votem em quem acreditam ser o impostor. O mais votado é expulso.
Os tripulantes vencem o jogo se finalizarem todas as tarefas da nave ou se
descobrirem quem sdo os impostores. Os impostores ganham a partida se ficarem em
namero igual ao de tripulantes ou se sabotarem a nave e os tripulantes nao
conseguirem reverter esta sabotagem antes do tempo acabar.

Este JE foi escolhido, para ser abordado nas aulas, por ter sido um jogo que se
popularizou nos anos de 2020 e 2021, ou seja, um jogo atual, e pelas reflexbes que
poderiam ser feitas a respeito das principais causas que auxiliaram no grande sucesso
dele, que foram® as influéncias de pessoas famosas, e as mudancas
comportamentais das pessoas, ocorridas durante a pandemia da COVID-19. Além
destas reflexdes, nestas aulas foi experimentado o jogo Among Us como pratica
corporal. Antes de iniciar a pratica, o professor-pesquisador propés como seria
realizado o jogo e sugeriu algumas tarefas para serem efetuadas nele, observando

objetos e materiais disponiveis na escola que poderiam reproduzir/simular as tasks

5 WAKKA, W. Among Us | Como explicar o sucesso dois anos depois do langamento? 17 de out.
de 2020. Disponivel em: https://canaltech.com.br/games/among-us-sucesso-como-explicar-
172754/#:~:text=F0i%20em%20julh0%20de%202020,de%20que%20Among%20Us%20precisava
Acesso em: 12 jul.2022.
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(tarefas) contidas no JE. Apds esta apresentacdo, os alunos também sugeriram
algumas tarefas e a partir disso foram definidas aquelas que seriam validas e como
0s personagens (impostores e tripulantes) poderiam agir. Seguido a esta definicdo os
estudantes foram sorteados para saber qual seriam suas func¢des no jogo e deu-se
inicio a experimentagdo corporal do JE Among Us. Na aula seguinte os alunos
sugeriram mais algumas alteracbes e foi realizada novamente a experimentacao
corporal desse JE.

A terceira tematica abordou algumas questdes sociais e suas relacdes com 0s
JEs. Nestas aulas foram refletidas questdes sobre a violéncia presentes em alguns
JEs, a ligacdo que comumente é feita entre os JEs e 0 sedentarismo, e 0 preconceito
contra mulheres existente nos JEs online e no mundo dos eSports. Destacamos que
o0 intuito dessas aulas foi incentivar os alunos a cada vez mais terem um olhar critico
sobre os JEs e sobre alguns problemas sociais que os atravessam. Sabemos que as
reflexdes sobre estes problemas apresentados nédo se esgotam em discussdes
realizadas em um numero reduzido de aulas, como foi o caso. Entretanto, ao trabalhar
com os JEs ndo poderiamos deixar de tratar destes temas e alertar os estudantes
sobre a necessidade de estarem atentos a estas problematicas e sobre possiveis
interferéncias delas na criacdo de JEs ou no comportamento de jogadores.

Nas duas primeiras aulas sobre essa tematica, foram discutidas algumas
relacdes entre as possibilidades e atitudes presentes nos JEs com a vida cotidiana
dos alunos, enfatizando que nem tudo que é possivel ou permitido nestes jogos pode
ser transferido para o dia a dia das pessoas. Além disso, foi refletido também sobre
possiveis excessos e imagens violentas presentes no JE Free Fire e em outros jogos
semelhantes. O JE Free Fire é realizado em uma ilha onde o objetivo principal é ser o
Unico sobrevivente entre dezenas de jogadores. No inicio do jogo cada jogador cai de
paraquedas em uma parte da ilha e deve ir atras de suprimentos e armamentos para
tentar sobreviver. Nesta ilha também tem uma zona segura que vai diminuindo
fazendo com que os jogadores se reposicionem, pois quem fica fora desta zona vai
sofrendo danos até ser eliminado. Vence aquele jogador (ou time) que sobreviver a
todos os adversarios.

Este jogo foi escolhido, para ser problematizado, por estar entre os JEs mais
citados pelos alunos, quando eles foram perguntados, nos questionarios, sobre os JEs

gue mais jogavam e também por este jogo ser o mais mencionado, quando 0s
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estudantes foram questionados sobre o JE preferido deles. Apds as reflexdes sobre
este jogo, ele foi experimentado como pratica corporal. Pratica essa que foi adaptada
a partir do trabalho de Silva et al. (2020).

O ponto seguinte a ser abordado foi a possivel relacdo entre os JEs e o
sedentarismo. Na aula que tratou sobre isso, foi refletido sobre os JEs de movimento,
mostrando que as influéncias e discursos mercadolégicos ligados a “superagao” da
associagcao entre o sedentarismo e os JEs ajudaram a impulsionar a popularizacao
deste tipo de jogo. Nesta aula também foi experimentado de forma online o JE Just
Dance Now, com o auxilio do notebook, do Datashow e de smartphones. A escolha
de experimentar este jogo se deu, pois ele € um JE de movimento possivel de ser
realizado apenas com smartphone e uma tela, o que facilita sua utiliza¢do. Além disso,
ele também foi escolhido, pois no questionario aplicado aos professores de Educacao
Fisica, este jogo aparece como um dos mais citados como ja trabalhados nas aulas
deste componente curricular sobre JEs.

O Just Dance Now é um jogo de danca em que 0s jogadores devem seguir 0S
passos e movimentos dos avatares que aparecem na tela do jogo. Para pontuar o
jogador deve segurar um smartphone, que esteja com o aplicativo do jogo baixado e
conectado a mesma sala que o notebook ou televisdo, com a mao direita e imitar os
movimentos dos personagens. Para realizar a experimentacdo deste JE de
movimento foram pré-selecionadas seis musicas de nivel facil para que os estudantes
pudessem dancar. Como neste dia estavam disponiveis cinco smartphones dos
alunos, a turma foi dividida em cinco grupos, e em cada musica dancada um estudante
diferente da equipe segurou o smartphone e pontuou para o seu grupo. Ao final de
cada musica eram anotadas as pontuacdes de cada equipe e no final da aula foram
somadas todas as pontuacdes, a fim de descobrir o grupo que tinha feito mais pontos.
Todos os estudantes foram convidados e incentivados a dancar todas as musicas,
mesmo que nado estivessem pontuando naquele determinado momento.

O ultimo encontro que tratou sobre os problemas sociais e suas relacées com
os JEs, teve como tema principal o preconceito contra as mulheres presentes no
mundo dos eSports. Nesta aula, foram mostradas reportagens de televisdo e imagens
gue retratam o sucesso dos eSports e também questdes ligadas as dificuldades

encontradas pelos jogadores e 0s preconceitos contra as mulheres presentes nestes
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cenarios. A partir disso, os alunos puderam dialogar em pequenos grupos e refletir
criticamente acerca dos assuntos expostos na aula.

O quarto grupo de aulas teve como temética os JEs presentes no contexto dos
alunos. Em uma destas aulas os estudantes levaram smartphones para jogarem JEs
que fazem parte de seu cotidiano e puderam refletir sobre possiveis mensagens
transmitidas por estes jogos e sobre a questédo do vicio em JEs. No inicio desta aula
identificamos junto aos alunos os JEs que ja estavam baixados em seus aparelhos.
Apés isso, foram escolhidos os JEs que seriam experimentados naquela aula,
buscando observar jogos que tivessem a funcdo de multijogadores e/ou que
proporcionassem que os estudantes pudessem jogar dentro da mesma sala virtual.
Como nem todos os estudantes haviam levado celulares, a turma foi dividida em
pequenos grupos para auxiliar no revezamento dos aparelhos. De forma que ao final
de cada rodada de jogo um dos alunos que estava com celular emprestava o aparelho
para um colega que estava sem, e iniciava-se outra rodada. A proposta de trabalhar
em pequenos grupos também foi usada para facilitar que todos daquele grupo
jogassem o0 mesmo jogo, dentre aqueles pré-escolhidos, no mesmo momento dos
demais colegas de equipe.

Nas aulas subsequentes os estudantes foram incentivados a escolherem JEs
de sua preferéncia e adapta-los para serem experimentados como praticas corporais,
baseando-se nas experiéncias que haviam sido realizadas anteriormente. Partindo
disso, os estudantes, em grupos, ressignificaram cinco JEs, porém como s6 haviamos
planejado uma aula para realizar as préaticas corporais, 0s jogos ressignificados
experimentados foram Subway surfers e Stumble Guys’.

O JE Subway Surfers € um jogo de corrida infinita, em que o jogador precisa
desviar de obstaculos e realizar manobras, enquanto tenta pegar moedas que
agregam em sua pontuacédo. O jogo termina quando o usuario comete alguma falha e
€ pego pelo policial que o persegue. O JE Stumble Guys também é um jogo de corrida,
mas com caracteristicas diferentes do Subway Surfers. O Stumble Guys é disputado
por varios jogadores que percorrem fase a fase diferentes mapas, com alguns

jogadores sendo eliminados ao final de cada fase, até que reste apenas um vencedor.

7 Como o JE Stumble Guys apresenta diversos tipos de mapas que apresentam cenarios e
caracteristicas distintas entre si, 0s alunos optaram por experimentar a ressignificacdo do mapa
“Laser tracer “.
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As Ultimas aulas da intervencdo pedagdgica propiciaram que o0s alunos
criassem producdes audiovisuais e avaliassem a sequéncia didatica aplicada. As
imagens colhidas durante o periodo da intervencédo pedagdgica foram utilizadas na
producdo de videos que possibilitaram retomar as experiéncias vividas, e
proporcionaram a aprendizagem de elementos relacionados a producgéo audiovisual.
Na aula final os estudantes assistiram aos videos editados por eles e responderam ao
guestionério final, que faz parte desta pesquisa.

A fim de auxiliar na obtencdo dos dados e no preenchimento do Diario de
Campo, durante as aulas em que aconteceu a intervencao pedagogica, também foram
realizados registros fotograficos e/ou por video pelo pesquisador. Ademais,
pontuamos que o0s materiais produzidos pelos estudantes (atividades escritas,
producgdes audiovisuais, fotos etc.) também fizeram parte da analise dos dados e da
composicao dos produtos educacionais. Salientamos que estes materiais produzidos
tanto pelo pesquisador como pelos estudantes, especialmente as fotos e os videos,
foram utilizados apenas com a autorizacdo dos participantes da pesquisa e de seus

responsaveis, sendo o uso deles somente com finalidade didatica e cientifica.

4.4 Procedimentos para a coleta de dados

Antes de iniciar a coleta de dados, todos os alunos da turma selecionada para
participar da pesquisa, e seus respectivos responsaveis, foram esclarecidos e
orientados sobre o estudo e sobre a intervencédo pedagodgica que seria aplicada nas
aulas de Educacao Fisica regulares da escola. Apoés isso, foram disponibilizados a
todos eles, termos de autorizacdo onde 0os mesmos deveriam concordar com as
condi¢cBes colocadas e assinar estes documentos para que as criangas pudessem
fazer parte do estudo em questdo. Da mesma forma aconteceu com os professores
de Educacéo Fisica da rede municipal de Aparecida de Goiania — GO, que também
foram esclarecidos sobre como se daria a atuacéo deles no estudo antes de serem
convidados e receberem o termo de consentimento que validaria a participacdo deles
na pesquisa.

Sendo assim, para participar da pesquisa os estudantes tiveram que assinar o
Termo de Assentimento Livre Esclarecido — TALE (APENDICE F). Além disso, 0s

responsaveis por estes alunos tiveram que autorizar a participacdo dos menores de
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idade, por meio da assinatura do Termo de Consentimento Livre Esclarecido — TCLE
(APENDICE G). Do mesmo modo, 0s professores que aceitaram participar e
responderam aos questionarios também tiveram que assinar um TCLE (APENDICE
H), respectivo a eles.

Nestes termos de autorizagdo, constavam qual o papel dos participantes na
pesquisa, 0s beneficios que o estudo pode trazer, 0s riscos que a pesquisa poderia
oferecer aos participantes e os procedimentos que seriam utilizados para minimizar
0S possiveis riscos da pesquisa. Também estava presente, nos termos, que a
pesquisa nao gerava custos ou despesas para 0s participantes e que eles ndo seriam
remunerados pela participacdo. No TALE, que foi disponibilizado para os alunos, e no
TCLE entregue aos responsaveis destes alunos, também constava que os estudantes
e seus responsaveis concordavam em ceder as imagens fotograficas e os videos
produzidos durante as atividades pedagogicas para uso na pesquisa, incluindo assim
tanto a presente dissertacdo como os produtos educacionais vinculados a ela.

Cabe também ressaltar que este estudo foi submetido ao Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal de Goias e recebeu a aprovacéo, por meio do
parecer n° 5.163.739.

4.4.1 Coleta de dados

A coleta de dados foi iniciada a partir da aplicagcdo de questionarios com 0s
professores. Para responder a estes questionarios foram convidados para participar,
professores de Educacéo Fisica da rede municipal de ensino de Aparecida de Goiania
— GO. Estes profissionais, foram contatados, pelo aplicativo de mensagem WhatsApp
ou por e-mail. Obteve-se contato com 52 docentes. A partir deste contato inicial foi
verificado que 9 deles ndo se enquadraram em todos os critérios de inclusdo ou
exclusao, para participar desta fase de levantamento de dados. Critérios estes que
constam no topico 4.2 deste relatério. Dessa forma, 43 professores receberam um link
do google forms que dava acesso ao questionario destinado aos docentes. Deste total,
29 aceitaram fazer parte do estudo e responderam ao questionario. A aplicacéo deste
instrumento foi realizada entre os meses de fevereiro e marco de 2022.

Seguido a isso, foram aplicados 0s questionarios com a turma selecionada a

participar da pesquisa. Estes questionarios para as criancas foram aplicados na
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prépria escola, durante a aula de Educacao Fisica, com agueles alunos que aceitaram
fazer parte da pesquisa e tiveram autorizacdo assinada pelo responsavel. A turma
apresentava 33 alunos matriculados e frequentes. Deste total, 32 assinaram o TALE
concordando em participar da pesquisa e tiveram também a autorizacao dos pais ou
responsaveis através da assinatura no TCLE. No dia da aplicacdo do questionério
inicial estiveram presentes 28 alunos participantes da pesquisa. Todos eles
responderam ao questionario dentro do tempo previsto de uma aula. A aplicacédo
destes questionarios iniciais foi realizada em abril de 2022, e fez parte também da
primeira aula da intervencao pedagogica.

A coleta de dados durante a intervencao pedagdégica que prop6és a utilizacédo e
a reflexdo sobre os JEs nas aulas de Educacdo Fisica na escola foi realizada no
periodo de abril, maio e junho de 2022. Na ultima aula desta intervencéo, foram
aplicados os questionarios finais aos alunos participantes da pesquisa. Neste dia,
estiveram presentes e responderam ao questionario 27 estudantes.

Foram realizados pré-testes com os trés instrumentos de pesquisa antes da
aplicacao definitiva deles. Para o pré-teste dos questionarios dos alunos, foram
convidados estudantes da mesma escola, mas que néo faziam parte da coleta de
dados principal. Para o teste do questionario dos professores de Educacéo Fisica,
foram convidados docentes que fazem parte de outras redes de ensino, diferentes da
utilizada na pesquisa. Ja o pré-teste do Diario de Campo foi realizado em aulas
ministradas pelo professor pesquisador em outras turmas e com tematicas diferentes

das utilizadas no presente estudo.

4.5 Procedimentos para a analise de dados

Para a analise de dados desta pesquisa optou-se por utilizar a técnica de
analise de contetudo, que segundo Gomes (2002) pode ser realizada em trés
momentos distintos, que sdo: pré-analise; exploracdo do material; e tratamento dos
resultados e interpretacdo. Na pré-analise, ou primeira fase, o autor considera que é
0 momento de organizar o material que sera analisado. Sendo nesta fase definidos,
por exemplo, as categorias e trechos significativos do material coletado, de acordo
com os objetivos do estudo. Na fase da exploragcdo do material, ou segunda fase, o

autor sugere que € o momento de aplicar o que foi definido na fase anterior, e pode
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ser necessario ter que fazer varias vezes a leitura de um mesmo material. Na fase do
tratamento e interpretacdo dos resultados, o autor afirma que é o momento de tentar
desvendar o conteudo, as ideologias, as tendéncias ou outras caracteristicas dos
eventos que estdo sendo analisados.

Pensando na andlise de dados em uma pesquisa qualitativa, que é o caso da
perspectiva deste estudo, Gomes (2002) se baseando em Minayo (1992), aponta que
esta fase possui algumas finalidades, como: compreender os dados coletados; e
ampliar o conhecimento sobre o assunto estudado, fazendo articulagdo ao contexto
cultural que participa. Além disso, o autor sugere a criacdo de categorias para
estabelecer classificagdes que agrupem elementos e ideias que se relacionem a um
mesmo conceito e que sejam capazes de abrangé-los.

Observando estes aspectos, procurou-se com os dados coletados, por meio da
aplicacdo dos questionarios para os professores e alunos, e do Diario de Campo,
compreendé-los e interpreta-los, sem deixar de relaciona-los com o problema
levantado no inicio deste estudo e com o referencial tedrico utilizado nesta pesquisa.
Para isto, foram realizadas por diversas vezes leituras minuciosas do material obtido,
respeitando sempre os momentos distintos de analise dos dados e estabelecendo
categorias para favorecer a interpretacédo dos resultados.

Vale ressaltar que a fim de garantir o anonimato dos participantes da pesquisa
no decorrer deste texto, os professores que participaram do estudo foram identificados
com nomes de personagens do JE Subway Surf. Conforme pode ser observado no
guadro abaixo que mostra o numero sequencial (1, 2 e 3), de acordo com a ordem em
gue os professores responderam ao questionario, seguido do nome do personagem

correspondente utilizado nesta dissertacéo.

Quadro 4 — Lista com o numero dos professores participantes do estudo seguido do nome dos
personagens que 0s representam

Nimero do professor seguindo a ordem de Nome do personagem do JE
resposta ao questionério Subway Surf

Jake
Song Yi
Sofia
Ramona
Noon
Amy
Ella
Lucy
Kim

OO (N[O(UA|WIN|F-




10 Diego
11 Charlie
12 Zoe
13 Tasha
14 Yutani
15 Tricky
16 Miss Maia
17 Nina
18 Andy
19 Phoenix
20 Mala
21 Pridebot
22 Boombot
23 Nick
24 Ninja
25 Tagbot
26 Dino
27 Brody
28 King
29 Frank

Fonte: Elaborag&o do autor (2023)
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Ja os alunos foram identificados com nomes de personagens do JE Free Fire.

Seguindo a ordem disponibilizada a seguir, que mostra os numeros dos estudantes

encontrados na lista de chamada da turma e logo a frente 0 nome do personagem que

0 representa neste texto.

Quadro 5 — Lista com o numero dos alunos participantes do estudo seguido dos nomes dos

personagens que os representam

NUumero do aluno nalista de chamada Nome do personagem do JE Free
Fire

1 Kelly
2 iris

3 Dasha
4 Xtrema
5 Luna
6 Steffie
7 Homero
8 Misha
9 Kenta
10 Caroline
11 Laura
12 Nairi
13 Evelyn
14 Otho
15 Leon
16 Paloma
17 Dimitri
18 Maro
19 Skyler
20 Shiro
21 Kapella




22 Chrono
23 Kamir
24 Luqueta
25 Maxim
26 Nikita
27 Andrew
28 Hayato
29 Jota
30 Alvaro
31 Antbnio
32 Miguel
33 Joseph
34 Ford
35 Olivia

Fonte: Elaboracdo do autor (2023)
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Optamos por escolher os personagens dos JEs Subway Surf e Free Fire,

porque estes dois jogos estao entre os experimentados digitalmente e corporalmente

na intervencao pedagogica. Além disso, estes jogos apresentam muitos personagens,

0 que proporcionou que fosse escolhido um deles para cada participante do estudo.
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5 DECOLAR: ANALISE DE DADOS

Neste capitulo sdo apresentados e discutidos 0os materiais conseguidos através
dos instrumentos de coletas de dados, que foram: questionérios para professores de
Educacéo Fisica de Aparecida de Goiéania; questionario inicial e final para alunos de
5° ano; e Diarios de Campo correspondentes a intervencdo pedagogica realizada no
primeiro semestre de 2022.

ApOs a realizacéo das aulas e da leitura destes materiais, optou-se por dividir
os dados obtidos em cinco categorias principais, que sao: relacdo dos professores
com as TDICs e JEs e a utilizacdo destes na Educacéo Fisica escolar; fruicdo e
criagdo; aprendizagens possiveis com a insercdo dos JEs nas aulas de Educacgao
Fisica; poténcia dos JEs para discutir a evolucdo das tecnologias; e dificuldades no
desenvolvimento da intervencdo. Dentro de algumas destas categorias, foram
separadas também subcategorias a fim de facilitar a apresentacéo dos resultados.

A primeira destas categorias € mais focada na relacdo dos professores com as
TDICs e com os JEs. Ja a segunda categoria analisa aspectos referentes aos alunos
e suas vinculacdes com os JEs, considerando tanto o contato dos estudantes com
estes jogos na escola como fora da escola. A terceira e quarta categorias, além de
continuarem abordando a conexao dos alunos com os JEs também buscam apontar
potenciais relacionados a insercédo destes jogos na Educacado Fisica escolar. Para
isso, apresentam discussdes referentes a aplicacao da intervencédo pedagogica e dos
resultados obtidos por meio dela. A Ultima categoria trata especificamente das
dificuldades encontradas na execucao da intervencao pedagogica.

Estas categorias foram criadas por acreditarmos que elas contribuem com
respostas para a questdo-problema da pesquisa, uma vez que elas ajudam a
encontrar possibilidades para o trato dos JEs nas aulas de Educacéao Fisica na escola.
Além de propiciarem discussfes relevantes acerca dessa tematica e apresentarem
relacdo com os objetivos da pesquisa. Relacdo essa que pode ser percebida, na
medida em que através das categorias foi possivel, entre outras coisas, identificar o
acesso dos alunos e dos professores participantes aos JEs e analisar as dificuldades

e potencialidades da insercéo deste tipo de jogos na Educacéo Fisica escolar.
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5.1 Relacdo dos professores com as Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacao (TDICs) e Jogos Eletronicos e a utilizagdo destes na Educacéao

Fisica escolar

Esta categoria trata da relagcdo que os professores participantes da pesquisa
apresentam com as TDICs e com os JEs, identificando e problematizando como se
deu a formacéo destes docentes no que diz respeito a estas ferramentas e como eles
demonstram usa-las em suas aulas. Considerando tanto os periodos de aulas
presenciais como os de aulas remotas, em virtude da pandemia da COVID-19. A
discussdo dos dados desta categoria foi dividida em subcategorias, que serao

apresentadas a seguir.

5.1.1 Perfil dos professores participantes

Do total de 29 participantes, 20 sdo do género feminino e 9 do género
masculino, revelando certo desequilibrio em relacdo ao género dos participantes.
Desequilibrio esse que néo interfere na analise de dados e resultados desta pesquisa.
No que tange a época em que se formaram verificou-se que o grupo € heterogéneo,
visto que estes profissionais concluiram a graduacdo em Educacéao Fisica entre 1996
e 2011, encontrando-se uma variagao de 15 anos em relacdo ao ano de concluséo do

curso. Como demonstrado no gréfico 2:

Grafico 2 — Ano de conclusado da graduacao dos professores em Educacao Fisica

Ano de conclusao da graduacéo dos professores em
Educacéo Fisica
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Levando em conta o tempo de atuacao dos participantes na Educacgéo Fisica
escolar, pode-se considerar que eles formam um grupo de professores experientes,
visto que todos apresentam uma experiéncia de pelo menos 10 anos atuando neste

campo, conforme apresenta o grafico a seguir:

Gréfico 3 — Tempo de atuacgdo dos professores na Educacéo Fisica escolar

Tempo de atuacdo dos professores na Educacéo Fisica
escolar
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
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Considerando as fases da carreira pedagdgica propostas por Huberman
(2000), estes professores se encontram na fase de experimentacdo e de
diversificacdo, que vai do 7° ao 25° ano de carreira. Segundo o autor, este estagio
apresenta multiplas facetas, pois se por um lado € comum que nesta fase a atuacao
dos docentes passe por experimentar novas praticas, buscando diversificar modos de
avaliacao, tipos de metodologias, entre outros, tornando-os mais criticos. Por outro
lado, ela é capaz de gerar guestionamentos que podem levar os professores a
passarem por crises, motivadas pela sensacado de rotina do cotidiano escolar ou por
decepcbes causadas por fracassos em suas experiéncias (HUBERMAN, 2000).
Dessa forma, de acordo com o autor, neste estagio da carreira, muitos docentes
podem passar pela fase de se questionarem, analisando o que foi realizado em suas
vidas, ou suas carreiras, frente aos objetivos e ideais estabelecidos inicialmente,
refletindo assim sobre continuar no mesmo percurso ou sobre as incertezas e

insegurangas que podem enfrentar com possiveis mudancas.
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Posto este cenario de incertezas, um possivel caminho para auxiliar os
professores é a participacdo deles em formacao continuadas, visto que elas podem
preparar estes profissionais munindo-os com conhecimentos para ajuda-los a
enfrentar os desafios ocasionados pelas mudancas. Sobre a importancia de os
docentes estarem passando por este tipo de formac&do, Rossi e Hunger (2012)
afirmam que as instancias politicas a justificam pela necessidade de atualizacdo dos
professores frente aos novos desafios e para que eles participem das discussdes
tedricas mais recentes, oportunizando assim transformacdes nas acdes pedagdgicas,
e consequentemente trazendo uma melhora na qualidade da educacéao.

Quanto a participacdo dos professores pesquisados em formacdes
continuadas, quando questionados sobre isso, todos responderam que possuem pelo
menos um curso de pos-graduacdo, com 27 deles tendo especializacdes na area
escolar. Um com especializacdo em area esportiva e um outro com especializacdo em
treinamento desportivo e em danca terapia. Além disso, todos os participantes
afirmaram que atuam na primeira fase do ensino fundamental, 1° ao 5° ano, com 4
deles lecionando também na segunda fase, 6° ao 9° ano. Nestes quesitos 0 grupo se
mostra homogéneo, com quase todos tendo especializacdes na area da educacéo e
com todos os professores atuando na primeira fase do ensino fundamental.

Tendo em vista a importancia da formacéo continuada, pode-se considerar
relevante o fato de 93% dos professores pesquisados terem especializacdo na area
escolar. Entretanto, estas formacdes se tornam mais significativas se forem pensadas
de maneira continua. Como apontam Rossi e Hunger (2012, p. 927) “a continuidade
das ac¢des é elemento fundador para a evolucao da profissionalidade docente e pratica
pedagdgica.” As autoras ainda complementam que este tipo de formacéao deve realizar
a articulacao dialética entre os saberes decorrentes das experiéncias dos professores

com as construcdes tedricas.

5.1.2 Formacdo para a utilizacdo de Tecnologias Digitais de Informacdo e

Comunicacéao (TDICs) na escola

Quando questionados se durante a graduacdo haviam cursado alguma
disciplina relacionada a midia e/ou as tecnologias para o ensino da Educacao Fisica

na escola, 24 professores responderam que ndo, O que corresponde a
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aproximadamente 83% da amostra total. Dentre os cinco docentes (17%) que
responderam que sim, trés deles (Andy, Dino e King) afirmaram ter tido uma disciplina
chamada Educac¢édo, comunicacdo e midia, uma docente (Ella) respondeu que cursou
uma disciplina com esta tematica, mas que ndo se recorda do nome dela, e uma outra
(Noon) afirmou que teve uma matéria sobre midia, mas que esta era comum a todos
os cursos de graduacdo. Analisando estes dados, fica evidente a caréncia dos
professores quanto a formacéo relacionada a utilizagdo de TDICs na escola. Neste
sentido, Azevedo, Pires e Silva (2007), apontam que os cursos de formac¢do n&do tém
preparado os docentes para a utilizagdo de novas tecnologias, tampouco para 0 uso
de JEs.

Corroborando com isso, Oliveira et al. (2020) concluiram, a partir de um estudo
com estudantes de licenciatura em Educacéao Fisica da Universidade Federal de Ouro
Preto, que estes ndo se sentem preparados para trabalhar com a tecnologia em suas
aulas, mesmo apos a graduacdo. Os autores ainda sugerem gque sejam revistas as
matrizes curriculares dos cursos de licenciatura em Educacdo Fisica, com vistas a
redefinir como séo realizadas as abordagens as tecnologias nestes espacos.

Destacamos mais uma vez a importancia da formacdo continuada, agora
relacionada a suprir essa lacuna de formacé&o para a utilizacdo das TDICs. De acordo
com Melo e Branco (2011) estas formacgfes sdo de fundamental importancia para
professores que ja estdo em atuacao profissional ha muito tempo. O que € o caso dos
professores que participaram do presente estudo. Ainda sobre a importancia deste
tipo de formacéao, Bianchi (2009) aponta que elas representam, a possibilidade de os
docentes aprenderem ou se aprofundarem no conhecimento de novas tematicas.

Entretanto, formacfes continuadas com a teméatica das TDICs na escola néo
tém sido muito realizadas pelos professores pesquisados, pois 25 professores,
aproximadamente 86%, afirmam que nunca participaram de formacé&o continuada com
este foco. Dos docentes que responderam ja terem realizado cursos de formacfes
com esta tematica, as formacdes citadas foram: educacdo digital da fundacao
telefénica (Jake); cursos emergenciais devido a pandemia (Tasha); curso de tutoria
(Yutani); e importancia das Tl no trabalho pedagogico (Boombot). A situacao ainda se
agrava quando comparada com as formacdes continuadas que tratam do uso dos JEs

na Educacéo Fisica na escola, visto que ao serem perguntados sobre a participagédo
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em cursos que abordassem este tema, os professores foram unanimes em responder
gue nunca participaram de formagdes com esta perspectiva.

A falta de ofertas de curso com estas teméaticas, pode ajudar a explicar o porqué
de apenas 14% dos pesquisados terem feito curso de formagé&o continuada sobre as
TDICs na escola ou de nenhum deles ter participado de formacgao sobre o uso de JEs
em realidades escolares. Somado a isso, concordamos com a argumentacao trazida
por Bianchi (2009), onde ela aponta que muitos professores apresentam o desejo de
realizar formacdes continuadas, mas que eles podem ter dificuldade em fazer estas
formacdes, pois muitas vezes as informacgdes sobre a realizagdo destas ndo chegam
a eles, ou quando chegam, os cursos ja estdo em andamento ou até ja foram

concluidos.

5.1.3 Utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacgéo (TDICs) nas

aulas de Educacéo Fisica

Na questdo que abordava a utilizacdo das TDICs nas aulas presenciais antes
da pandemia, 26 docentes afirmaram que faziam o uso de algumas delas e 3
responderam que nao utilizavam nenhuma delas. Nesta questdo era possivel
selecionar mais de uma tecnologia, e as mais citadas como utilizadas pelos
professores foram: aparelho de som; Datashow; televisdo; e internet. Segue grafico

representando estes dados:

Grafico 4 — TDICs utilizadas pelos docentes - antes da pandemia
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Sobre o0 uso das TDICs nas aulas remotas, durante a pandemia, todos o0s
professores afirmaram que utilizaram alguma(as) tecnologia(as) neste periodo. De
acordo com as respostas dos questionarios, as TDICs utilizadas pelos docentes
foram: computador; Datashow; televisdo; aparelho de som smartphone; videogame;

tablets; e internet. O Gréfico 4 apresenta os resultados.

Graéfico 5 — TDICs utilizadas pelos professores nas aulas remotas durante a pandemia
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Os dados apresentados mostram que uma boa quantidade dos professores,
aproximadamente 90%, utilizavam as TDICs nas aulas, mesmo antes da pandemia.
Esta quantidade se mostra mais relevante, se forem considerados os déficits na
formacado dos professores para a utilizacdo das TDICs e outras dificuldades para a
utilizacdo destas como: a falta ou a pouca quantidade de recursos digitais em algumas
escolas; e a presenca, nas unidades escolares, de equipamentos eletrbnicos
obsoletos ou em mau estado de conservacao.

Ademais, os dados mostram que durante a pandemia os tipos de TDICs mais
utilizadas foram diferentes daquelas que eram mais usadas antes do periodo de aulas
nao presenciais. Esta constatacdo pode ser explicada pelas metodologias utilizadas
nas aulas presenciais serem diferentes das usadas nas aulas remotas, onde no ensino
nao presencial a utilizagcado de computador, smartphone, internet e/ou tablet, por parte

dos professores, eram essenciais para que as aulas acontecessem.
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Dessa forma, ndo era apenas uma opc¢ao para os docentes as utilizarem. Como
citado por Godoi, Kawashima e Gomes (2020, p. 98), na situacdo ocasionada pela
pandemia da COVID-19 “[...] as escolas e os professores ndo tiveram muita escolha,
tiveram que se adaptar e se reinventar”. Com isso, os professores de Educacéo Fisica
precisaram transferir aulas que eram realizadas em quadras esportivas, ou outros
espacos abertos, para a frente de smartphones ou computadores (GODOI;
KAWASHIMA; GOMES, 2020).

5.1.4 Relacéo dos professores com os Jogos Eletronicos

Analisando a pergunta do questionario que trata sobre as experiéncias dos
professores com os JEs ao longo da vida, e o que eles consideram ter aprendido com
estes jogos, percebemos que as respostas dos docentes ficaram divididas entre
aqueles que tiveram muito contato e experiéncias com os JEs e aqueles que tiveram
pouco contato com este tipo de jogos.

Focando, primeiramente, nas respostas daqueles que afirmaram ter tido
experiéncias com os JEs desde a infancia, foi possivel verificar que os docentes
apontaram momentos marcantes e aprendizagens que consideram possiveis de
serem obtidas através da utilizacdo deste tipo de jogo. Como momentos marcantes
alguns professores citaram a possibilidade de os JEs proporcionarem lembrancas
relacionadas ao entretenimento e a diversdao, como na resposta da Nina, “esses jogos
marcaram porque para mim era um entretenimento, eu me divertia.” Analisando como
os JEs estdo relacionados aos momentos de lazer citamos Cruz Junior (2013), que
destaca que este tipo de jogo tem conquistado muito espaco no tempo livre das
pessoas e acrescenta que eles tém se consolidado como pratica recreativa
significativa ndo s6 para as criangas, mas para individuos de diversas faixas etarias.

Além dessa questao relacionada ao lazer ou entretenimento, nas respostas de
alguns professores, a interacéo social experimentada a partir dos JEs aparece como
um fator que auxilia na producdo de lembrancas marcantes. Vejamos os trechos a
seqguir:

Quando crianga, jogava com meus pais dois jogos muito tradicionais

chamados Mario Bros e Bomberman. Era um momento de descontragdo e
criamos muitas memo©rias afetivas (Ella).
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Esses jogos eram sempre jogados em grupo, jogava com meu irm&o, primo
e amigos. Tinhamos que dividir o controle, entdo quando alguém "morria”,
tinha que passar a vez (Dino).

Entre as aprendizagens que os JEs puderam proporcionar a eles, os docentes
mencionaram diversos exemplos, como: desenvolvimento da coordenacdo motora;
estimulo ao raciocinio; melhora na atencdo e no tempo de reagdo; melhora da
memoria; desenvolvimento da coordenacdo Oculo-manual. Além destas, o0s
professores também citaram algumas outras aprendizagens pessoais que obtiveram

a partir das experiéncias com JEs:

[...] aprender a perder e rir dos meus proprios erros sdo caracteristicas
importantes que (re)aprendo ao fazer uso desses jogos (Amy).

[...] A importancia € que a sua maneira alguns jogos eletrénicos séo como
livros e nos proporciona muitas experiéncias que fisicamente seriam muito
dificeis de termos (Miss Maia).

O que aprendi com eles, estratégias e cada nivel &€ mais dificil que o anterior
(Nick).

Aprendi a ter mais paciéncia, buscar solucfes (Tasha).

Partindo das respostas, percebe-se que estas aprendizagens pessoais
relacionadas ao uso dos JEs apresentam potencial para contribuir na pratica
pedagodgica destes professores. Primeiramente, consideramos que as aprendizagens
citadas relacionadas aos aspectos cognitivos e motores, podem auxiliar estes
individuos em vérias tarefas da vida cotidiana, inclusive em diversos momentos da
pratica docente. Além disso, algumas respostas trouxeram aspectos que podem ser
apreendidos através do uso dos JEs e que se utilizados nas aulas de Educacéo Fisica
na escola, podem agregar muito na formacdo dos alunos, como: a questdo de
aprender com os proprios erros; da imaginacdo; da busca por solucdes; do aumento
gradativo das dificuldades nas tarefas; e da importancia de pensar em estratégias.

Outro ponto presente nas respostas sobre as experiéncias dos participantes
com os JEs, foi a questédo de poder aprender habilidades especificas a partir destes

jogos, como demonstrado abaixo:

[...] Aprendi com este jogo alguma noc¢éo de lutas (Jake).

[...] aprendi habilidades especificas e desenvolvi conceitos espago-temporais
proprios da virtualidade (Diego).



135

Eu joguei na infancia e na adolescéncia. Jogos de lutas, jogos de corridas de
carro e moto, jogos de aventura, jogos de musica e jogos de esportes.
Acredito que pude experimentar de forma ladica diversas manifestagfes da
nossa cultura (King).

O potencial que os JEs tém de propiciar a aproximacao dos jogadores com
diferentes elementos da cultura corporal, fica claro a partir destas citacdes. E ao
reconhecerem isto, € importante que os docentes utilizem este tipo de jogo, na
Educacéo Fisica escolar, também nessa perspectiva. Considerando que o papel deste
componente curricular é levar os alunos a se apropriarem criticamente dos elementos
gue fazem parte da cultura corporal contemporanea, nao se pode ignorar a influéncia
dos JEs, sobre esta cultura. Betti (2007) aponta que as midias tém informado e ditado
formas que constroem novos sentidos e modalidades de entretenimento e consumo
relacionados a cultura corporal de movimento. Dentre estas midias, destacamos que

os JEs também tém contribuido neste sentido. Sendo assim,

Logo se pode concluir que as midias colocam um problema pedagdgico para
a Educacéo Fisica escolar, pois se as informacdes e imagens provenientes
das midias sdo constituintes e constituidoras da cultura corporal de
movimento, devem também ser objeto e meio de educacao, visando preparar
os/as alunos/as para estabelecerem uma relacdo critica e criativa com os
discursos difundidos por esses meios (BETTI, 2007, p. 96).

De uma forma geral, as respostas sobre as experiéncias com os JEs
evidenciam que o0 uso deles pode proporcionar diversos tipos de aprendizagens e
conhecimentos aos seus jogadores, e esta diversidade de beneficios pode ajudar a
explicar o motivo deles, atualmente, serem vistos para além de uma forma de
diversdo. Neste sentido, Cruz Junior (2013), afirma que os JEs tém recebido
incumbéncias mais sérias, do que apenas cumprir o papel de atividade voltada a
distracdo. Segundo o autor, estes jogos tém sido utilizados para ajudar a preparar
profissionais para o0 mundo do trabalho, para auxiliar em reabilitacdes fisicas e
emocionais de pessoas e para contribuir com a producdo e propagacdo de
conhecimento.

Ainda sobre esta perspectiva, citamos Azevedo, Pires e Silva (2007) que ao
analisarem diversos textos que tratam sobre os JEs na educacéo, indicam que,
segundo os autores pesquisados por eles, este tipo de jogo possibilita que seus

jogadores desenvolvam diversas habilidades e conhecimentos, podendo assim
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contribuir como proposta educativa na escola. Além disso, Azevedo, Pires e Silva
(2007) separaram uma categoria de andlise contendo estudos que apresentam os JEs
como uma forma de preparacdo dos individuos para a vida. Nesta categoria, 0s
autores destacam que estes jogos, podem se apresentar como forma de treinamento,
caso sejam utilizados como simuladores, podem atuar como um meio de introdugao
as tecnologias existentes e apresentam potencial para auxiliar no desenvolvimento do
modo de produzir ou na maneira de pensar necessarias no mundo contemporaneo.

Fantin (2015) também aponta conhecimentos que 0s jogadores podem
construir a partir dos JEs. A autora ressalta que estes jogos apresentam potencial de
propiciar processos que auxiliam na identificacdo de valores e atitudes, podendo
contribuir com aprendizagens e posturas relacionadas a ética. Outro autor que trata
de aprendizagens relacionadas aos JEs é Gee (2003). Segundo ele, o design interno
do préprio jogo e as pessoas ao redor do aluno, que podem ser jogadores ou ndo, sao
capazes de auxiliar os estudantes a se relacionarem com os JEs de maneira que
envolva aprendizado e pensamento ativo e critico. Em se tratando do design interno
deste tipo de jogos, Gee (2003) aponta que os “bons jogos” sdo criados de maneira a
incentivar e facilitar este tipo de aprendizado.

Sobre estes “bons jogos” de videogame, Gee (2009) cita diversos principios de
aprendizagens, além dos conteudos, que também podem estar incorporados a eles,
gue sdao: identidade; interacdo; producdo; riscos; customizacdo; agéncia;, boa
ordenacédo dos problemas; desafio e consolidacdo; “na hora certa” e “a pedido”;
sentidos contextualizados; frustracdo prazerosa; pensamento sistematico; explorar,
pensar lateralmente, repensar os objetivos; ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido; equipes transfuncionais; e performance anterior a competéncia. Além
disso, o autor afirma que os JEs séo divertidos e motivadores em grande parte por
causa do desafio e a da aprendizagem que estéo vinculados a eles.

Contrastando com as respostas apresentadas até aqui, sobre as experiéncias
dos professores com JEs, dois docentes responderam que ndo tiveram muitas
vivéncias com este tipo de jogos durante a infancia e adolescéncia, mas comecaram
a ter mais contato com estes jogos depois de terem tido filhos e comecarem a jogar
junto com eles (Zoe e Brody). Outros oito docentes afirmaram que tiveram poucas
experiéncias com os JEs e ndo possuem muitas lembrancas marcantes destas

vivéncias, como vemos nas respostas a seqguir:
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Tive pouco contato com jogos eletrénicos na minha infancia, me lembro
apenas de ver meus irméos jogando (Ramona).

Nunca fui de jogos eletrénicos. Jogava video game, de vez em quando. Mas
ndo muito. A minha infancia e adolescéncia ndo tinha muitos jogos eletrdnicos
(Kim).

Meu contato com os jogos eletrénicos foi pouquissimo. N&do tenho nenhuma
lembrancga (Mala).

Partindo destas argumentacdes, percebemos como a geracéo atual de criancas
e adolescentes apresenta relacdo diferente com os JEs se comparado com estes
professores, visto que este tipo de jogos ja faz parte da infancia contemporanea.
Todavia, cabe ressaltar, que mesmo reconhecendo que os JEs estdo bem mais
acessiveis hoje em dia para as criancas, atualmente ainda ocorre uma diferenca na
gualidade de acesso, principalmente, em virtude das desigualdades socioecondémicas
existentes. Neste sentido, Fantin (2015) destaca que diversas pesquisas sobre
consumos culturais destes publicos demonstram que este tipo de jogos tem feito parte
da rotina de muitas criangas e jovens e alerta que “[...] a especificidade do tempo de
consumo dos jogos digitais varia conforme a cultura e as condicdes de viver a infancia,
sobretudo em relagdo ao acesso e pertencimento a cultura digital” (FANTIN, 2015,
p.198).

Ainda refletindo sobre a vinculacéo deste tipo de jogo com a infancia, citamos
Costa (2006) que afirma que jogar estes jogos, falar sobre eles ou seus personagens,
imaginar e fantasiar com eles e sobre eles, sdo experiéncias que atualmente
constituem a cultura ladica infantil. Dessa forma, os professores, principalmente
aqueles que nao tiveram muito contato com JEs durante a vida, necessitam estar
atentos e atualizados para que possam compreender melhor o que representa os JES
para os alunos e como estes os influenciam.

Como € o caso de dois professores que relataram que apesar de ndo terem
tido muitas experiéncias com os JEs ao longo da vida, reconhecem a importancia
deste artefato cultural e elencam beneficios que o uso deles pode trazer aos seus

jogadores.

Praticamente néo tive experiéncia com jogos eletrdnicos. Apenas alguns pelo
celular mesmo, sem maiores complexidades, como forma de relaxamento e
distracdo. Mas entendo sua importancia para os alunos. Uma realidade
contemporénea, contribui para a exploracédo de ferramentas tecnolégicas no
ensino das diversas areas do conhecimento e é mais uma forma de jogo com
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todas as suas possibilidades de lazer, gozo desenvolvimento cognitivo,
interacdo e superacgdo de limites (Lucy).

Na realidade quase néo tive contato com os jogos eletrénicos, por questfes
de afinidade mesmo. Considero que os jogos para além do entretenimento,
promove a socializagdo e o desenvolvimento do raciocinio légico, atencéo,
concentracdo e nocdo de estratégias. Eu ndo aprendi e compreendi a
importancia jogando. Mas observando familiares, amigos e alunos jogando
(Tagbot).

Y

Outra questdo abordada no questionario foi quanto a relacdo atual dos
docentes com os JEs. Quando perguntados sobre isso, dezesseis participantes (55%
do total) responderam que nao jogam, inclusive com um deles afirmando: “N&o tenho
tempo disponivel” (Yutani). Em estudo que analisou, entre outras coisas, a relagéo
dos professores de Educacgédo Fisica de Sdo Paulo com os JEs, Costa (2017),
encontrou resultados parecidos com os obtidos aqui. Com um pouco mais da metade
dos participantes da pesquisa respondendo que nao tem costume de jogar nenhum
tipo de JE (COSTA, 2017).

Entre os docentes que responderam ter contato com os JEs, trés deles
afirmaram que jogam esporadicamente e dez professores afirmaram jogar com mais
frequéncia. Dos JEs mencionados como jogados, os mais citados foram: Candy
crush; jogos de raciocinio; xadrez online; e JEs que promovem atividade fisica.
Consideramos relevante para a atuacao docente dos professores estas experiéncias
gue eles tém com os JEs, pois como afirma Cruz Junior (2013, p. 294) “os modos de
fruicAo e apropriacdo dos textos inscritos nos jogos digitais estdo diretamente
atrelados as agdes do jogador.” Dessa forma, a perspectiva de um jogador de JEs é
diferente daquela de quem apenas assiste ou daqueles que ndo tem contato com este
tipo de jogo.

Além disso, acreditamos que estas respostas reforcam mais uma vez o quanto
a relacdo dos professores pesquisados com os JEs € diferente da ligacdo que as
criancas apresentam com estes jogos, pois ao passo que diversos docentes
afirmaram que néo jogam ou fazem o uso muito esporadico dos JESs, as crian¢as cada
vez mais estdo imersas no universo dos games. Concordando com isso, e refletindo
sobre o papel da Educacédo Fisica neste cenario, Bianchi, Pires e Vanzin (2008)
afirmam que esta area do conhecimento que trata, além de outras coisas, da cultura
ludica, ndo pode negar a influéncia nem a forte presenca dos meios eletrénicos e

digitais, nas brincadeiras das criancas. Neste mesmo sentido, Costa (2006) aponta
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gue as influéncias e relacdes dos alunos com os JEs devem ser apropriados de modo
critico e criativo por este componente curricular, se este quiser ter uma pratica
atualizada e condizente com o seu tempo.

Posto isto, fica evidente a necessidade de os professores considerarem os JEs
em suas praticas pedagdgicas, mesmo que estes ndo facam parte de seu cotidiano.
Cabendo assim a eles, buscar conhecer as possibilidades vinculadas a utilizagéao
destes objetos culturais na Educacéao Fisica escolar, além de criar situacées em que
os alunos possam contribuir compartilhando suas experiéncias e conhecimentos

acerca do universo dos JEs.

5.1.5 Trabalho pedagogico com Jogos Eletronicos na Educacéo Fisica escolar

Sobre a abordagem do contetudo de JEs nas suas aulas de Educacéo Fisica
na escola, 16 professores disseram néo trabalhar com este objeto do conhecimento e
13 responderam que ja trabalham pedagogicamente com este conteddo. Estes
numeros mostram que, apesar de os JEs fazerem parte da cultura dos estudantes e
de ja aparecerem nos documentos curriculares federal e estadual como um conteudo
a ser abordado nas aulas de Educacao Fisica, em muitas realidades isso ainda nao
acontece. Estes dados também corroboram com Fantin (2015, p.201), onde a autora
aponta que diferentemente de outros jogos “os games, ainda que aparegcam com
carater investigativo e experimental ainda estdo distantes de serem pensados e
utilizados na cultura escolar.”

Essa auséncia dos JEs como contetdo da Educacéo Fisica pode ser explicada,
em partes, pelas dificuldades com dispositivos eletrbnicos que permeiam as
realidades escolares. Dificuldades estas que ficaram evidentes nas respostas dos
participantes da pesquisa, pois quando questionados sobre os maiores obstaculos
para o trabalho pedagogico com os JES, 27 professores (93%) citaram questdes neste
sentido. Nestas respostas, 0s pontos mais citados foram a falta de recursos digitais, a
guantidade insuficiente de aparelhos eletrénicos e/ou a condi¢céo de uso destes. Entre
os dois docentes que nao citaram este problema com materiais, um deles mencionou
como dificuldade para trabalhar com os JEs, “a falta de interesse dos alunos por jogos

educativos” (Jake) e o outro docente afirmou:
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Com relagdo a parte material, ndo posso reclamar. Minha escola conta
atualmente com 6 aparelhos de televisdo, 2 datas shows, caixas de som,
acesso a internet (as vezes meio limitado por causa do sinal e grande
quantidade de acessos). Acredito que a maior dificuldade seja realmente
desenvolver atividades com significado para os alunos, e ndo apenas porque
consta no dc-go como um conteldo que deve ser ministrado. Tenho
dificuldade em sequenciar um planejamento com essa tematica sem cair nos
jogos prontos como o just dance (Dino).

Além da falta de equipamentos eletrbnicos, a falta de formacéo especifica foi a
dificuldade mais citada para realizar o trabalho com JEs na escola. Algumas respostas

dos professores neste sentido:

Falta de material disponivel para a quantidade de alunos e a falta de
capacitacdo para inserir esse tipo de jogo nas minhas aulas (Amy).

A maior dificuldade é a oferta de meios eletronicos para tal, somando-se a
isso, temos a falta de conhecimento e formacao dos professores nesta area

(Lucy).

Primeiramente acesso a internet e equipamentos para os alunos. E segundo
formacao para trabalhar com os jogos eletrénicos nas aulas (Nick).

Estes dois pontos que, segundo o0s docentes, sdo0 0S que mais geram
dificuldades para trabalhar com os JEs na Educacéo Fisica escolar, também acabam
contribuindo para que muitos professores deixem de tratar desse conteudo em suas
aulas. Muitos docentes afirmaram que nao trabalham com esta tematica na escola,
justamente, porque as unidades escolares néo tém recursos eletrénicos disponiveis e
por eles ndo possuirem conhecimento suficiente para abordar este tema.

Bianchi (2009) apontou diversos problemas presentes na escola, que dificultam
a integracdo das tecnologias ao processo pedagdgico, e dentre eles também
aparecem 0s mesmos mencionados pelos participantes da presente pesquisa, ou
seja: a dificuldade com equipamentos tecnoldgicos, em virtude da pouca quantidade
e/ou por problemas técnicos; e o despreparo tanto técnico quanto pedagogico dos
professores para fazer uso das tecnologias.

Em um sentido parecido, Cruz Junior (2013), ao refletir sobre os obstaculos
para consolidar propostas pedagdgicas com JEs na Educacao Fisica escolar, afirma
gue de um lado aparecem as dificuldades de natureza técnica e infra estrutural, como
a caréncia de equipamentos e de espacos fisicos adequados, e do outro lado se
mostram as que estdo relacionados aos professores. Dentre as dificuldades

associadas aos docentes, 0 autor menciona a caréncia de investimentos na formacao
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inicial e continuada destes. Deste modo, percebemos que estes problemas se
mostram bastante complexos e ndao parecem ser regionais ou pontuais. Dependendo
assim de esforcos coletivos de professores, universidades, redes municipais e
estaduais de educacdo e sobretudo de politicas nacionais para que possam ser
solucionados.

Outro ponto abordado no questionario foi quanto as atividades ou
procedimentos pedagdgicos que os professores utilizam nas aulas sobre JEs. Neste
ponto, dois professores mencionaram que na escola trabalham este contetdo apenas
de modo tedrico, pois a unidade escolar ndo oferece recursos eletrdnicos para que 0s

JEs sejam vivenciados de maneira pratica, como vemos a seguir:

Em sala de aula trabalho a parte histéria dos jogos. Devido a falta de
equipamentos fica dificil desenvolver alguma atividade pratica com os alunos.
Deixo como sugestdo algumas atividades para serem realizadas em casa
como quiz, caca palavras, jogos de tabuleiros, quebra cabecas, Palavras
cruzadas etc. (Jake).

Trabalho somente na parte tedrica, buscando informacdes sobre quais jogos
os alunos conhecem e demostrando a importancia dos jogos para a seu
aprendizado. Na pratica fica mais dificil por ndo ter internet na escola para os
alunos, sala de informéatica e nem todos os alunos ter a disposicdo um
aparelho celular com capacidade para jogos (Brody).

Dois professores afirmaram que ja utilizaram os JEs a partir de recursos
digitais, porém um destes docentes afirmou que agora essa utilizacdo ndo € mais
viavel: “Antes da pandemia cheguei a trabalhar com Xbox, mas com o aumento da
guantidade de alunos por sala tornou-se inviavel” (Miss Maia). Quatro outros docentes
mencionaram que utilizam o jogo Just Dance, nas aulas com a tematica JEs, porém
nao descreveram como € realizada esta utilizacdo. Outros trés docentes responderam
gue fazem a adaptacdo de JEs em atividades praticas, ou misturam estes jogos com

brincadeiras populares. Respostas destes professores:

O que eu faco sdo jogos inspirados em jogos eletrdnicos, por exemplo, campo
minado, adapto para a aula pratica no patio, piqgue pac man, que um pique
em cima das linhas do pétio... Ndo usamos nenhuma tecnologia, até porque
ndo temos recursos na escola (Nina).

Uma vez pedi para os alunos criar um jogo misturando uma brincadeira
tradicional com algum jogo eletrénico que eles tém o habito de jogar. Tiveram
desenhos maravilhosos com nomes de jogos bem criativos, ficou muito bom
(Andy).
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Trabalho mais a parte tedrica e adapto os jogos que podem ser feitos
presencialmente. Exemplo: jogo das cores, no lugar de um video mostrando
0s niveis para execucao, eu demonstro com papéis coloridos levantando a
cor que o aluno deve saltar e ficar (Noon).

Por fim, alguns professores citaram que s6 abordaram este contetido durante
as aulas remotas, e um docente acrescentou que nas aulas presenciais este trabalho

sera mais dificil. Algumas respostas dos professores:

Utilizei na verdade nas aulas remotas com videos explicativos sobre o tema.
E na pratica os alunos utilizavam as brincadeiras que eram sugestdes
enviadas por link. Algumas de danca, perguntas (Sofia).

Trabalhei uma vez com o jogo das cores durante a pandemia (Charlie).

Trabalho com textos reflexivos e informativos sobre o tema. E utilizo também
alguns jogos de caca palavras e forca que pegamos os links ja prontos. Mas
no presencial € mais dificil visto que na escola ndo tem computadores e 0s
alunos néo tém aparelhos celulares (Ninja).

Apesar das dificuldades relatadas, a maioria das atividades ou propostas
metodologicas destacadas pelos docentes, buscou com que os alunos refletissem
sobre os JEs e/ou procurou aproxima-los de atividades corporais. Este tipo de pratica
pedagodgica com os JEs vai ao encontro do que coloca Bianchi (2009) como importante
ao trabalhar com as tecnologias na escola. Segundo a autora, ao planejar atividades
pedagodgicas com as tecnologias deve-se considerar que a escola € um dos principais
locais em que a reflexdo e a ressignificacdo destas podem ocorrer. Deste modo, nao
se deve confundir ou restringir o uso das tecnologias na escola apenas como diversao
em funcao das caracteristicas ludicas que estas apresentam (BIANCHI, 2009).

Tratando especificamente do trabalho com os JEs durante o periodo de aulas
remotas, somente quatro docentes afirmaram que n&o propuseram nenhuma
atividade neste sentido. Muito disso se deve ao fato de os alunos e professores
estarem utilizando tecnologias digitais nas aulas, o que favorecia o trabalho com JEs,
como citado pela professora Noon “pois nesse momento era facil e favoravel o uso da
tecnologia.”

Entretanto, percebe-se nas respostas dos professores que afirmaram ter
desenvolvido alguma atividade, que em muitas situacdes os JEs foram utilizados
como meio pedagogico e ndo como conteldo, pois entre as atividades mais citadas
como trabalhadas estéo jogos de perguntas e respostas ou quiz. Como no caso das

respostas abaixo:
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Sim, sugestdes de acesso a jogos no site "racha cuca" e construcdo de quiz
com tema relacionado aos esportes estudados (Jake).

Sim. Jogos simples que discutiam assuntos relacionados a Educacao Fisica,
como caga-palavras eletronico, roleta de exercicios, jogo tipo PAC Man e
outros (Zoe).

Wordwall. Jogos de perguntas e respostas (Miss Maia).

Sim, foi enviado alguns jogos de perguntas e respostas, formacdo de
palavras, jogo da memoria (Pridebot).

Jogo das cores, QUIZ sobre Jogos populares, sobre a pandemia e festa
junina (Boombot).

Sim. Quiz sobre as olimpiadas; jogo das cores (Frank).

Esta utilizacdo dos JEs como instrumento pedagdgico pode ser compreendida,
em parte, pelas dificuldades que o momento de aulas remotas trouxera. Como foi uma
situacao inusitada e repentina muitos docentes ndo estavam preparados para ela,
tendo que se desdobrar para conseguir transmitir os contedudos aos estudantes.
Somado a isso, temos o fato de os professores ainda ndo terem formacao para a
utilizacdo dos JEs na Educacédo Fisica escolar. Diante dessa realidade, durante o
periodo de aulas remotas, mesmo tendo mais recursos digitais a disposicdo, se
comparado com os dispositivos oferecidos nas instituicbes de ensino em situacdes de
aulas presenciais, muitos docentes ndo conseguiram utilizar os JEs para além de uma
forma instrumental.

Essa questao da visao instrumental no uso dos JEs, por parte dos docentes,
também foi mencionada por Costa (2017). O autor aponta que grande parte dos
professores de Educacao Fisica, que fizeram parte de seu estudo, apresentam visao
limitada da utilizacdo dos JEs na escola. Costa (2017) reconhece que os docentes
demonstram estarem atentos a relevancia destes jogos na sociedade contemporanea,
mas que ainda é necessario que eles compreendam outras possibilidades do uso
destes artefatos culturais.

Ainda sobre este aspecto, Cruz Junior (2013) afirma que mesmo que as
condi¢cBes fisico-estruturais a sua volta lhes sejam favoraveis, muitos agentes
educativos ainda ndo estdo preparados para fazer uma utilizacdo proficua das
tecnologias digitais. O autor ainda destaca a necessidade de serem planejadas e

implementadas “[...] estratégias voltadas a ampliagdo das dimensdes culturais da



144

formacdo docente, visando torna-la mais permeével as potencialidades didatico-
pedagdgicas dos games [...]” (CRUZ JUNIOR, 2013, p. 302).

Entre os professores que abordaram os JEs como conteudo houve
diversificacdo nas atividades propostas. Com alguns docentes trabalhando com jogos
em sites, outros buscando unir conceitos tedricos com a experimentacdo de JEs e
outros que propuseram atividades que utilizavam equipamentos eletrénicos
juntamente com atividades fisicas. Abaixo respostas dos docentes que exemplificam

0S casos citados:

[...] histéria e origem desses jogos e atividade pergunta-resposta, atividade
improvisada de imitacéo de jogo eletrénico (Diego).

O jogo das cores, onde as criancas deverdo saltar nos quadros de cores
diferentes conforme a tela do celular ou da TV muda (Charlie).

Primeiro eles leram um texto que explicava sobre jogos eletrénicos, depois
fizeram uma pesquisa de quais os jogos eletrénicos preferidos deles e pedi
para que escrevessem as regras, cComo se estivessem me ensinando a jogar.
E depois, as outras aulas foram vivenciar alguns jogos virtuais em sites de
jogos educativos (Nina).

Pedi para jogar algum jogo de sua preferéncia e explicar a légica interna no
jogo: objetivo, pontuacdo, fases, niveis etc. (Andy).

Analisando estas respostas, consideramos que alguns professores buscaram
abordar os JEs para mais do que apenas um recurso pedagoégico. Conseguindo
assim, utilizar este tipo de jogo tanto como um objeto de estudo quanto como um meio
de aprendizagem (BUCKINGHAM, 2006).

Ao serem perguntados sobre quais beneficios os JEs podem trazer para a
Educacdo Fisica na escola, dois professores responderam que apresentam
dificuldades de aponta-los devido a falta de conhecimento sobre o tema. Como no
caso do Boombot que afirmou: “necessito fazer um estudo sobre os jogos para ter
condigdes de levantar os beneficios.” Evidenciando assim, mais uma vez, a caréncia
gue ocorre na formacao inicial e/ou continuada acerca desta tematica, como ja foi
citado também na subsecao que tratou da formacéo para o uso das TDICs na escola.

Outros dois professores citaram a questdo de oportunizar o acesso a
dispositivos tecnoldgicos para criangas que ndo tem essa condicdo fora do ambiente

escolar, como exemplificado na afirmagao abaixo:
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Permitir que alunos tenham oportunidade de acesso e conhecimento de
programas e equipamentos eletrénicos. Considerando que a grande maioria
dos alunos das escolas publicas do municipio ndo tem acesso a conteudos e
equipamentos de qualidade em casa (Tagbot).

Essa questdo de oportunizar o acesso também é defendida por Buckingham
(2006). Segundo o autor, a escola deve ter uma participacdo na democratizacao do
acesso a tecnologia, a fim de compensar as desigualdades que existem na sociedade
contemporanea. Entretanto, como apontado por Azevedo (2012) as escolas publicas
brasileiras, de uma forma geral, estdo defasadas na questdo de dispositivos
tecnologicos, apresentando computadores desatualizados ou em mau estado de
conservacao, isso quando existem, e internet de baixa velocidade.

Mesmo reconhecendo essas dificuldades, acreditamos que as escolas devem
tratar dos JEs e das tecnologias, pois como afirma Buckingham (2006) o acesso €
apenas uma das questdes da tecnologia. Deste modo, mesmo com poucos recursos
digitais a escola pode, como sugere Buckingham (2006), contribuir com os estudantes
fornecendo a eles perspectivas criticas sobre as tecnologias e proporcionar formas
criativas de utiliza-las. Fazendo isso, consideramos que estaremos inserindo todos os
alunos na cultura digital.

Ainda sobre os beneficios de trabalhar com os JEs na escola, seis docentes
colocaram a situacao de abordar um tema atual e que esta presente no cotidiano dos

alunos. Vejamos algumas respostas dos professores neste sentido:

Aproximacéo da crianca de uma realidade mais préxima da atualidade e o
poder de prender a atencdo do aluno (Charlie).

Trazer os alunos para a realidade deles, aproveitando esses estimulos que
eles ja tém fora da escola (Tricky).

De maneira geral esse tema é algo muito presente na cultura dos alunos, eles
estdo sempre falando de um jogo ou outro que eles brincam no celular. Tratar
disso pedagogicamente nas aulas, falando dos beneficios e dos prejuizos,
guando usado em excesso, é algo que acrescenta bastante ao nosso
componente curricular (Andy).

Estas falas citadas corroboram com o argumento de Bianchi, Pires e Vanzin
(2008) que apontam que ao inserir as tecnologias nas aulas de Educacdo Fisica
estaria se estabelecendo uma conexdo deste componente curricular com a mesma
linguagem dos alunos. Os autores ainda complementam que essa relagcao pode ser

conseguida utilizando, nos momentos pedagdégicos, contelidos presentes nas midias
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gue despertam interesse nos alunos, para que estes possam ser refletidos e terem
seus significados reconstruidos.

Um outro ponto colocado também como beneficio foi a possibilidade de adaptar
JEs para serem realizados como praticas corporais, como citado pela professora
Sofia: “Podendo utilizar estes jogos digitais, ou seja, a brincadeira virtual passada para
a realidade dentro do ambiente escolar adaptando-o de acordo com a estrutura do
local.” Sobre este tipo de possibilidade, consideramos que ela apresenta potencial de
auxiliar os professores que enfrentam dificuldades com falta de recursos digitais, como
€ 0 caso da maior parte dos participantes da pesquisa. Além disso, ela demonstra
diversas outras potencialidades, como a possibilidade de atualizar JEs em préticas
corporais (COSTA, 2006), tornar as aulas mais motivantes (NOVAIS, 2012) e
incentivar os alunos a praticar atividades fisicas (SCHWARTZ et al.,, 2013;
SCHWARTZ, 2015), conforme exposto no capitulo 3 desta dissertacao.

Ainda foram apontados como vantagem de usar os JEsS na escola, a
oportunidade de abordar “[...] algo que os alunos gostam e tem interesse” (Ramona)
e a possibilidade de trabalhar com atividades que os estudantes possam utilizar “[...]
fora da unidade escolar como uma opc¢ao de lazer saudavel e como uma atividade
fisica opcional” (Noon). Além destes beneficios ja destacados, os docentes citaram
também diversos outros que eles acreditam que os alunos possam adquirir a partir do
trabalho com os JEs na Educacéo Fisica. Entre estes, as palavras mais citadas foram:
concentragdo; coordenacao; atencao e raciocinio logico.

As respostas dos docentes quanto aos beneficios que a utilizacdo dos JEs na
Educacdo Fisica pode trazer foram bastante diversificadas, e incluiram diversos
fatores ligados aos aspectos motores, cognitivos e sociais. Demonstrando assim, que
o trabalho pedago6gico com estes jogos tem muito a contribuir com a formacéo dos
alunos. No sentido de apontar o potencial do uso dos JEs na escola, Silva e Ramos
(2018) afirmam que esta utilizacdo pode favorecer o processo de aprendizagem em
uma perspectiva integral dos estudantes, visto que propde a convergéncia das

tecnologias com a cognicao e a diversao.
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5.1.6 Utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDICs) e

Jogos Eletrdnicos nas aulas presenciais apds as experiéncias com 0 ensino remoto

No questionario, também foi perguntado aos docentes se eles continuariam
utilizando alguma tecnologia, que foi usada durante o ensino remoto, em suas aulas
presenciais de Educacéo Fisica. Uma professora respondeu que gostaria, mas que
em sua escola ndo ha recursos, além da internet (Nina). Outros dez professores
responderam que n&o vao continuar utilizando nenhuma tecnologia, pois nas
realidades escolares em que eles se encontram ndo ha disponibilidades desses

recursos. Segue algumas respostas nesse sentido:

N&o. Pois a maioria dos alunos ndo tem acesso tanto a internet quanto a
celular ou computador (Amy).

N&o, por falta de aparelhos para todos os alunos (Ella).

Usei celular, ndo continuarei usando, pois maioria dos estudantes a que
leciono ndo possui o préprio aparelho (Diego).

N&o, ndo temos acesso aos materiais necessarios (Phoenix).

Nota-se que as dificuldades apresentadas pela falta de recursos digitais
aparecem novamente em diversas respostas dos docentes, e nestes casos citados
elas aparecem como aspectos que “impedem” o trabalho com tecnologias na escola.

Dentre os professores que afirmaram que vao utilizar as tecnologias, um deles
citou que no momento esta usando somente o WhatsApp para informacdes (Brody).
Outros docentes deram respostas mais sucintas como: “quiz”’ (Jake); “Continuarei
utilizando o wordwall” (Miss Maia); e “Somente aparelhos de som e tv” (Yutani).

Além destes, um professor respondeu que vai continuar utilizando estes
recursos, pois segundo ele: “As tecnologias fazem parte do meu cotidiano ha algum
tempo. Continuarei utilizando data show, televisdo, computador e aparelho de som”
(Dino). Alguns outros docentes citaram que vao utilizar computador, televiséo, celular
e o aparelho de Datashow. Com o Datashow sendo mencionado como um recurso
para auxiliar os alunos a visualizarem conteddos que ndo sdo possiveis de serem

vivenciados na escola. Como vemos nas respostas abaixo:

Quero tentar trabalhar através de data show explicitar sobre esportes que nao
tém como realizar a pratica na escola. Exemplo: natagdo (Sofia).
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O data-show. Acho interessante que os alunos tenham acesso, pelo menos
através de videos explicativos, de alguns contetidos que ndo sao possiveis
ser desenvolvidos na pratica (Ramona).

Assim como destacado por alguns docentes, consideramos que o uso de TDICs
pode contribuir com a Educacao Fisica escolar possibilitando experiéncias que sem o
uso delas nao seria possivel. Entretanto, observa-se em algumas respostas o carater
instrumental do uso das TDICs mais uma vez sendo destacado, e conforme afirmam
Bianchi, Pires e Vanzin (2008), utilizar as tecnologias apenas como recurso didatico
acaba reduzindo o potencial interativo e inovador que elas podem oferecer. Deste
modo, ressaltamos mais uma vez a necessidade de trabalhar com as TDICs de
maneira critica e criativa na Educacéo Fisica, buscando abrir possibilidades para que
0s estudantes tenham acesso a diversas praticas corporais, para que possam além
de reproduzi-las, transforma-las (MELO; BRANCO, 2011).

Ainda nessa questdo que tratava sobre a utilizagcdo nas aulas presenciais

daquelas TDICs que foram utilizadas no ensino remoto, um docente afirmou que:

Apesar da dificuldade de adaptacdo ao ensino remoto acredito que muitos
professores ficaram mais préximos das tecnologias atuais, as quais poderao
ser utilizadas com certeza para melhorar o ensino em sala de aula (Zoe).

Analisando como foi o periodo de aulas remotas, concordamos com a resposta
acima que este periodo proporcionou a aproximacéo dos docentes com as TDICs, e
ressaltamos que muitas das experiéncias vividas neste processo sdo realmente
possiveis de serem utilizadas nas aulas presenciais. Todavia, considerando o que foi
colocado pelos docentes pesquisados quanto a falta de preparo para o uso das TDCls,
para que a utilizacdo destas seja significativa e realmente melhore as praticas
pedagdgicas seria essencial que os professores passassem por formacbes de
gualidade. Como citado por Azevedo (2012), neste sentido de utilizar
pedagogicamente as novas midias, talvez a questdo mais importante para 0s
professores, seja a falta de formacéo deles para o uso educacional destas midias.

Nessa mesma pergunta, que questionava sobre o aproveitamento de
tecnologias nas aulas presenciais de recursos que foram utilizados nas aulas remotas,
alguns docentes afirmaram que irdo continuar com o uso de JEs. Em relacéo a isso,
uma professora citou que vai utiliza-los como tarefa de casa: “Alguns jogos online

como atividade em casa, pois eles gostam e diversifica as aulas” (Lucy). Outro docente
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respondeu que: “Pretendo usar os jogos de xadrez online” (Ninja). Um outro professor

citou que trabalhara os JEs caso sua escola apresente condi¢des para isso.

Claro que se na instituicdo houver condi¢cbes de trabalhar jogos eletrénicos
eu usarei sim essa ferramenta de ensino, pois € sem dudvida de grande
importancia, perante a evolucdo dessas tecnologias em todo o mundo,
prepararmos nossos alunos para essa nova era digital (Zoe).

Ainda sobre a utilizacédo dos JEs nas aulas de Educacao Fisica, um professor
respondeu que ir4 continuar usando estratégias que fizeram parte do ensino remoto,

mas adaptando-as de acordo com as particularidades do ensino presencial.

Pretendo continuar com os jogos eletrbnicos que foram enviados via link
sendo utilizado computador e data show. Porém vou optar por dangas pela
facilidade de atender a todos juntos. S&o escolhidos os participantes mais
ndo impede do restante acompanhar sem registrar ponto (Noon).

Nesse sentido, Bianchi, Pires e Vanzin (2008) apontam que ao pensar em
utilizar tecnologias na escola essas questdes de superar barreiras, como a falta de
materiais, de espaco fisico adequado, de suporte e manutencdo dos equipamentos,
acabam aparecendo, pois, estas dificuldades ainda fazem parte na rotina escolar.
Além disso, os autores afirmam que o conhecimento dos alunos acerca das
tecnologias pode auxiliar os docentes no planejamento e desenvolvimento das aulas,
contudo isso também nado garante que a proposta pedagogica alcangara sucesso.

Por fim, um professor citou um recurso pedagodgico de criar producdes
audiovisuais a partir de videos enviados pelos alunos, que ele utilizou nas aulas

remotas, e que pretende continuar utilizando nas aulas presenciais.

N&o diria uma tecnologia, mas sim uma estratégia pedagdgica, que foi fazer
videos com trilha sonora, a partir dos videos enviados pelos estudantes das
atividades propostas. Eu dei o0 nome de exposicao virtual, era uma espécie
de culminéncia de cada tema de trabalho. Quero registrar mais aulas
presenciais e expor para os alunos apreciarem. Nesse sentido pretendo
utilizar mais o celular. Na verdade, eu queria mesmo era fazer cinema com
os alunos, quem sabe um dia! (Andy).

Sobre as potencialidades que a producdo audiovisual na Educacdo Fisica
escolar pode trazer, Oliveira e Miranda (2016) entendem que ela se apresenta como
uma possibilidade de producéo cultural, posto que podem ser construidos significados
através da producgdo, montagem e remontagem de artefatos culturais. Ainda sobre as

potencialidades da producao audiovisual Fantin (2007a) afirma que a capacidade de
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formacdo destas producdes envolve tanto o objeto de estudo em suas dimensdes
cognitiva, psicoldgica, estética, social como também as praticas educativas e culturais
gue configuram a experiéncia em suas formas tedrica, pratica, reflexiva e estética.

A partir dessas potencialidades indicadas pelos autores, percebe-se as
vantagens de utilizar producfes audiovisuais na Educacdo Fisica escolar. Além
destas, destacamos a possibilidade de usar esta metodologia propiciando que 0s
alunos sejam os atores principais do processo. Onde eles, para além de estarem
presentes nas imagens registradas, possam, principalmente, participar ativamente da
elaboracéo do roteiro de filmagem, atuar como cinegrafistas ou fotégrafos e serem os
responsaveis por elaborar as produc¢ées, introduzindo nestas os seus significados e
modos de ver o mundo.

Para finalizar, ressaltamos que os dados obtidos através da aplicacdo dos
guestionarios indicam que o grupo de professores pesquisados, mesmo sendo
experiente na Educacao Fisica escolar, apresenta dificuldades para utilizar as TDICs
nas aulas, especialmente os JEs. Estas dificuldades estdo relacionadas,
principalmente, com a falta de formacao inicial e continuada sobre esta tematica e
com a escassez de recursos digitais nas unidades escolares. Apesar destas
dificuldades, alguns docentes, entendendo a importancia das tecnologias e dos JEs
na cultura infantil, ttm se empenhado em utilizad-los na escola, apresentando boas
metodologias para contornar os obstaculos presentes nas praticas pedagadgicas.

Entretanto, € essencial que todos os docentes, mesmo aqueles que ja utilizam
as tecnologias na escola, passem por formacdes continuadas de qualidade para que
compreendam as diversas possibilidades que o trabalho com estes recursos na escola
pode oferecer. Partindo disso, as tecnologias poderdo ser utilizadas como
instrumento, como objeto de estudo e como meio de producao, proporcionando uma

formacdo critica e criativa aos estudantes.

5.2 Fruicao e criagcéao

Nesta categoria buscou-se compreender como tem sido a fruicdo dos

estudantes com os JEs tanto fora da escola quanto na escola, considerando que as
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emocdes, sentimentos, sensacgoes e o prazer-desprazer que surgem das experiéncias
estao relacionados a fruicdo (SILVA, 2012).

Tendo em vista que as formas de acesso dos alunos aos JEs e a relacdo deles
com este tipo de jogos interferem na qualidade da fruicdo, assim como no
conhecimento que eles apresentam acerca destes jogos, e consequentemente na
formacgéo que eles tém para utiliza-los, buscou-se, inicialmente, identificar como é o
acesso dos estudantes a estes jogos. Quanto a esse quesito percebe-se que a grande
maioria deles (96%) utiliza estes jogos em seu cotidiano. Sendo este acesso marcado,
principalmente, pela facilidade de eles poderem jogar em suas préprias casas, pois
dos 28 alunos que responderam ao questionario, 27 afirmaram que jogam esses jogos

em suas proprias residéncias. Como apresentado no grafico abaixo:

Gréfico 6 — Acesso dos alunos aos JEs fora da escola

Quantidade de respostas

Nao, porque nao tenho onde jogar 1

Sim, jogo na Lanhouse 3

Sim, jogo na casa de amigos ou vizinhos 13

Sim, jogo na casa de parentes 14

Sim, jogo em casa 27

Quantidade de respostas

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do questionario inicial para os alunos (2023)

Dados como estes que demonstram e confirmam que cada vez mais as
criancas tém tido acesso aos JEs também foram obtidos em outras pesquisas. Como
nos estudos de Ramos et al. (2022) que indica que aproximadamente 98% das
criancas que participaram de sua pesquisa possuem o habito de jogar, de Cruz,
Ramos e Albuquerque (2012) que aponta que a grande maioria dos estudantes que

participaram de sua investigacao (84%) jogam algum JE e da pesquisa de Ferreira e
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Darido (2013), que apresenta dados ainda mais parecidos com 0s encontrados no
presente estudo. Segundo Ferreira e Darido (2013), 95% dos alunos pesquisados, por
elas, tém o habito de brincar com JEs e 90% deles costumam jogar em suas casas.

Ainda em relacdo ao acesso, perguntamos aos alunos quais equipamentos eles
utilizam como meio para jogar, ou seja, quais dispositivos propiciam que eles
usufruam dos JEs. Consideramos isso relevante, pois o tipo de hardware utilizado
para jogar, pode influenciar as experiéncias com os JES, visto que as caracteristicas
de celulares, computadores, consoles e tablets sdo diferentes e resultam em
experiéncias estéticas também diferentes. Nas respostas para este questionamento,
o celular apareceu com grande destaque, pois em 26 respostas ele foi citado como o
equipamento, ou um dos equipamentos, usado para jogar. O video game foi
mencionado em 10 respostas, o computador em 9 e o tablet em 2. Estes dados
contrastam com o observado no estudo de Constantino et al. (2015). Segundo estes
autores, em sua pesquisa foi verificado que o tipo de dispositivo mais utilizado pelos
alunos, pesquisados por eles, para jogar era o console (48,5%), seguido pelo
computador (37,9%), com o celular sendo apenas o terceiro dispositivo mais utilizado,
aparecendo em 20,6% das respostas. Dentre os consoles mais utilizados pelos
participantes do estudo de Constantino et al. (2015) estéo o Playstation 2 (32,7%), o
Xbox (27,2%) e o Playstation 3 (13,2%).

Possivelmente, essa diferenca de uma pesquisa para outra tem relacdo com o
ano em que os estudos foram desenvolvidos, pois nos sete anos que separaram as
pesquisas houve um crescimento na importancia do celular na vida das pessoas e um
aumento no numero de individuos que usufruem destes aparelhos. Estando estes
dispositivos multifuncionais presentes na vida de quase a totalidade dos alunos
(OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2020). Além disso, atualmente os jogos para celulares
smartphones, se mostram cada vez mais complexos, realistas e bem elaborados, 0
gue ajuda a propagar o uso destes dispositivos como um meio para jogar. Tendo ainda
os celulares a vantagem de serem aparelhos moveis que podem ser carregados para
onde as pessoas forem (CONSTANTINO et al., 2015), o que facilita ainda mais para
os individuos jogarem nestes dispositivos.

Um outro elemento que pode estar interferindo para que os alunos, da presente
pesquisa, utilizem mais celulares do que consoles para jogar, € a questdo financeira.

De um lado, porque grande parte da populacéo brasileira tem dificuldade de acesso a
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consoles e produtos relacionados a eles, em virtude dos precos elevados dessas
mercadorias. Neste sentido, Reis e Cavichiolli (2008) apontam que por esses produtos
apresentarem altos precos no mercado nacional, o acesso a eles fica restrito a
pessoas que tém um alto poder aquisitivo. O que ndo parece ser 0 caso da maioria
dos participantes de nossa pesquisa. Por outro lado, porque pdde-se perceber através
de falas dos alunos que muitos deles utilizam os celulares que pertencem aos pais,
ou a outros familiares deles, para jogar. Ou seja, mesmo que a condi¢ao financeira de
alguns estudantes nado propicie que eles possuam o0s proprios celulares, eles
conseguem ter acesso aos JEs pelos dispositivos de outras pessoas.

Ainda a respeito dessa questdo dos celulares, dentre os estudantes que
afirmaram que os possuem, alguns disseram que dispde desses aparelhos por terem
herdado celulares antigos de familiares que adquiriram dispositivos mais novos.
Desse modo, consideramos que alguns dos alunos tém aparelhos antigos que nao
possibilitam, ou que possibilitam com dificuldades, que sejam jogados JES que exigem
hardwares com configuragbes mais avancadas. Questdo que pode afetar as
experiéncias deles com os JEs.

Além disso, os aparelhos mais antigos certamente ndo possuem as mesmas
tecnologias dos dispositivos de ultima geracéo, o que faz com que sejam propiciadas
sensacoOes, prazeres e emocgdes distintas nas experiéncias com cada um deles. Neste
sentido, Cruz Junior argumenta que (2016, p.53) “[...] a evolugdo continua de
interfaces e plataformas de jogo pode (e costuma) afetar de maneira decisiva o tipo
de experiéncia por eles proporcionado”.

Quanto a frequéncia com que jogam algum JE, 25 alunos (89% do total)
responderam que jogam toda semana. Com destaque para 16 estudantes (57%) que

jogam todos os dias, conforme demonstrado a seguir:
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Gréfico 7 — Frequéncia com que os alunos jogam algum JE

Quantas vezes por semana vocé joga algum jogo
eletrénico?

Respostas dos alunos:

4%

= Sempre (todos os dias)

= Quase sempre (cinco dias na
semana)

= Regularmente (toda semana)

= As vezes (pelo menos 2 vezes
por més)

= Nunca

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do questionario inicial para os alunos (2023)

Estes dados mais uma vez vao ao encontro do que foi observado na pesquisa
de Cruz, Ramos e Albuquerque (2012), pois de acordo com esses autores a maioria
dos alunos participantes de sua pesquisa também joga todos os dias. Sendo esse
frequente acesso dos alunos aos JEs certamente incentivado pelo fato deles gostarem
destes jogos, pois quando questionados acerca desse assunto, quase 90% deles

afirmaram que gostam muito dos JEs, como apresentado no grafico a seguir:

Graéfico 8 — Gosto dos alunos pelos JEs

Vocé gosta de jogos eletrbnicos?

Respostas dos alunos:

4%

= Gosto muito

= Gosto mais ou menos
= Gosto pouco

= N&o gosto g ..

= Detesto 0%

Fonte: Elaborado pelo autor a partir do questionario inicial para os alunos (2023)
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Como os JEs se apresentam como uma atividade que os alunos gostam muito
de realizar pode-se considerar que a maior parte das experiéncias que eles tém com
estes jogos tém relagdo com o prazer, ou seja, pode-se dizer que estédo relacionadas
a fruicdo. A respeito de aspectos presentes nos JEs que potencializam a fruicdo dos
jogadores, alguns autores ja mapearam e indicaram alguns deles, como a busca pela
excitacdo (REIS; CAVICHIOLLI, 2008), o poder de “agéncia” (MURRAY, 2003) e
técnicas de engajamento (SENA; COELHO, 2012).

Acerca da questdo da busca pela excitacdo, Reis e Cavichiolli (2008)
argumentam que ele € um elemento significativo e talvez o mais atrativo dos JEs,
aparecendo também como a possivel fonte do prazer destes jogos. De acordo com
Reis e Cavichiolli (2008), isso pode ser afirmado, pois as pessoas buscam nas
atividades de lazer, inclusive nos JEs, a possibilidade de se colocarem em situacdes
gue vao elevar seus niveis de tensédo, que vao as excitar e que irdo favorecer o
despertamento de emocdes variadas.

Além disso, Reis e Cavichiolli (2008) defendem que os JEs podem despertar
sensacdes nas pessoas que sao dificeis de serem sentidas em atividades rotineiras,
uma vez que estes jogos possibilitam a experimentacdo de forma mimética de
situacbes que sdo impossiveis de acontecerem na vida cotidiana ou que sao até
mesmo socialmente proibidas. Sendo assim, a fruicAdo com os JEs apresenta
caracteristicas diferentes da fruicao relacionada a outros tipos de atividades.

Em relagdo ao poder de “agéncia”’, Murray (2003, pg.127) afirma que ele € um
dos prazeres caracteristicos dos ambientes digitais e pode ser entendido como “[...] a
capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver os resultados de nossas
decisbes e escolhas.” Como exemplos dessa agéncia dentro dos JEs, Murray (2003)
afirma que estéo as possibilidades de o jogador: encenar um papel criativo dentro de
um espaco autoral; modelar o ambiente digital; criar aspectos nas narrativas, entre
outras coisas.

No entanto, Murray (2003) alerta que a agéncia ndo pode ser confundida com
a atividade de manusear e movimentar um joystick, ou um mouse, e nem com a autoria
da narrativa digital. Dessa forma, a autora sugere que 0s jogadores sao interatores,
pois eles agem de forma interativa nos jogos, mas que eles ndo sao os autores do

sistema do jogo.
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Talvez se possa dizer que o interator € o autor de uma performance em particular
dentro de um sistema de histdria eletronico, ou o arquiteto de uma parte especifica do
mundo virtual, mas precisamos distinguir essa autoria derivativa da autoria original do
proprio sistema (MURRAY, 2003, p. 149-150).

A autora ainda afirma que a partir da agéncia é possibilitado que os jogadores
experimentem um dos fatores mais estimulantes da criagcéo artistica, que seria [...] a
emocao de exercer o poder sobre materiais sedutores e plasticos” (MURRAY, 2003,
p.150). Desse modo, consideramos que quanto mais tiverem a possibilidade de agir
sobre o que acontece dentro dos JEs mais os jogadores podem enriquecer suas
experiéncias com eles. Fator que pode impactar diretamente na fruicdo dos jogadores
com estes jogos.

A respeito de como as técnicas de engajamento se fazem presentes nos JEs,
Sena e Coelho (2012) apontam que elas sao utilizadas para motivar e manter um
jogador interessado no jogo. Ainda de acordo com Sena e Coelho (2012), estas
técnicas podem aparecer em formato de: Achievements ou Badges, que seriam
prémios virtuais oferecidos aos jogadores apos eles cumprirem determinadas tarefas;
Desafios e Missoes, empregados para manter o jogador envolvido com o jogo ou para
evitar que ele tenha a sensagao de “fim de jogo”; Rankings e Leader Boards, utilizados
para estimular a competicdo entre os jogadores e contribuir para que eles estejam
motivados para jogar e evoluir; Progress Bar, colocada com o intuido de deixar o
jogador informado acerca de quanto falta para que ele complete algum desafio ou
objetivo; e Gifting, que pode ser classificado como um sistema que aumenta a
interacéo social dentro do jogo, por meio da estimulac&o de troca de presentes virtuais
entre os jogadores.

Como essas técnicas de engajamento podem prolongar o estado de motivacao
dos jogadores, fazendo com que eles aumentem o0 tempo em que permanecem
jogando, pode-se considerar que quanto mais efetivas elas forem, mais os jogadores
terdo a possibilidade de experimentar as sensacles, prazeres ou frustracbes
proporcionadas pelo jogo.

Além do que ja foi destacado, defendemos que para compreender melhor as
guestdes relacionadas a fruicdo dos estudantes com os JEs, € importante conhecer
guais jogos os alunos tém mais costume de jogar, quais questdes relacionadas a

esses jogos eles mais gostam e quais eles menos gostam.
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Diante dessa importancia, os alunos foram questionados sobre quais Sao 0s
JEs mais jogados por eles. E 0s jogos que apareceram mais vezes nas respostas
foram: Roblox — 12 vezes; Minecraft — 11 vezes; Free Fire — 10 vezes; Jogos
relacionados ao futebol — 8 vezes; Gran Theft Auto (GTA) — 6 vezes; e Stumble guys
— 6 vezes. Vale ressaltar que os dois JEs mais citados pelos alunos sao jogos
classificados como sandbox ou de mundo aberto. Jogos estes que de acordo com
Murta, Valadares e Moraes Filho (2015), apresentam como caracteristica a
possibilidade de exploracdo autbnoma do jogador, visto que neles o usuario pode
movimentar-se de maneira livre pelo espaco do jogo e transformar aquele ambiente
segundo sua vontade. E como neste tipo de jogo, os jogadores tém ainda mais
presente a sensagao de estarem alterando e “construindo” o espago de jogo a seu
modo, pode-se considerar que neles fica mais evidente a questdo do poder da agéncia
nos JEs, defendida por Murray (2003).

Ainda a respeito deste tipo de JE, Murta, Valadares e Moraes Filho (2015),
argumentam que titulos como o Minecraft, proporcionam a liberdade de criacao,

podendo ser esta liberdade

[...] relacionada ao principio da aprendizagem critica e ativa apresentado por
Gee (2005), no qual todos os aspectos do ambiente de aprendizagem
(incluindo modos em que o dominio semiético € desenhado e apresentado)
incentivam a atividade e criticidade e ndo a aprendizagem passiva, ou seja, 0
jogo propicia a inventividade e agéo do jogador (MURTA; VALADARES;
MORAES FILHO, 2015, p.4).

Esse aspecto relacionado a ter liberdade para fazer modificacbes a seu gosto
(mods), também apareceu em respostas de quatro alunos quando eles foram
perguntados sobre o que mais gostam nos JEs. Respostas que reforcam como a
guestdo da agéncia pode estar contribuindo com a fruicdo dos alunos neste tipo de
jogo.

As outras respostas dos estudantes acerca do porqué gostam dos JEs foram
bastante diversificadas, entre elas, apareceram o aspecto de eles possibilitarem a
interacdo entre amigos ou a possibilidade de fazer novas amizades, como nas
respostas de Maro que mencionou “[...] porque da pra fazer amigos” (Questionario
Inicial), e de Chrono que citou “[...] pois da para jogar com os amigos” (Questionario

Inicial). Essas respostas, corroboram com a impressédo de Murray (2003) que afirma



158

gue para muitas pessoas o prazer de conversar e compartilhar um espaco virtual com
outros, pode propiciar um prazer até maior do que o préprio jogo.

Também foram citadas pelos alunos as questbes de os JEs apresentarem boas
histérias, desafios, necessitarem de raciocinio, proporcionarem acédo e possuirem
gréficos realistas e de boa qualidade. Além disso, como mencionado pela aluna
Caroline, um JE pode chamar a atencédo “[...] porque € divertido, tem muitos
personagens e tem recompensas boas” (Questionario Inicial).

Analisando esses aspectos destacados pelos alunos, percebe-se que os JEs
podem motiva-los ou encanta-los de vérias formas diferentes, que podem variar de
um individuo para outro a depender de fatores individuais, sociais e materiais
(software ou hardware utilizado). Entretanto, concordando com Souza, Ramos e Cruz,
(2013) consideramos que, de uma forma geral, estes jogos sdo espacos que
proporcionam interacdo, aprendizagem e constituicdo de subjetividades, que
possibilitam a realizac&o de parcerias com outros individuos, que fazem os jogadores
se esforcarem para superar desafios e que incentivam a descoberta de novos espacos
e cenarios virtuais.

Quanto aos aspectos que os alunos menos gostam nos JEs, as respostas mais
recorrentes foram relacionadas a falhas ou erros de funcionamento que acontecem
em um jogo, ou seja, 0s bugs (mencionado 9 vezes). Dificuldades que certamente
atrapalham a fruicdo durante as experiéncias, pois podem prejudicar a realizacdo de
acOes por parte dos alunos durante 0s jogos, ou até interromper as partidas em
momentos que os estudantes estavam desfrutando de grande excitacao.

Também foram citados pelos estudantes como coisas desagradaveis nos JEs
a presenca de hackers e jogadores que xingam. Sobre essa questdo dos
xingamentos, acreditamos que ela tem relacdo com a fruicdo, na medida em que
durante a realizacdo de um jogo podem acontecer xingamentos ou desrespeito de
alguns jogadores com outros, o que pode vir a desagradar alunos que ndo esperavam
estes comportamentos. Em outras palavras, estes estudantes podem estar passando
por situacdes diferentes daquelas que faziam parte de suas expectativas de
comportamento social para os espacos de convivio digital, o que pode gerar
frustracBes durante as experiéncias e proporcionar situacdes nao tdo agradaveis a
eles. Contudo, cabe ressaltar que a existéncia de comportamentos diversos nos JEs

online, inclusive com alguns deles ndo sendo muito bem aceitos socialmente, esta
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associada a presenca nestes espacos, de jogadores que possuem origens, idades e
modos de proceder distintos e que isso ndo é uma exclusividade do “mundo” dos JEs.
Estando presentes também em outros meios de convivio social, como na escola,
espacos de lazer, como estadios e ginasios esportivos, entre outros.

Outro ponto citado pelos alunos como coisa que eles ndo gostam nos JEs € a
presenca de propagandas durante os jogos. Referente a isso, pode-se perceber
durante a intervencdo que os estudantes compreendem que existe uma diferenca
entre jogos gratuitos e jogos pagos e que eles reconhecem que nos gratuitos muitas
vezes 0s jogadores sdo submetidos a propagandas que interrompem o fluxo de jogo.
Com estas interrupcdes sendo tao frequentes em alguns jogos que faz com que seja
prejudicado o engajamento dos estudantes e consequentemente seja diminuido o
interesse por eles.

Também a respeito do que desagrada os alunos nos JEs, dois estudantes
mencionaram que ndo gostam de perder. Acerca dessas respostas, ponderamos que
perder, assim como ganhar, € intrinseco aos JEs. E ndo so0 a eles, como também a
outros tipos de jogos e a praticas esportivas. Diante disso, consideramos que perder
compdem a experiéncia do jogo e tem relacéo direta com a fruicdo — representada no
desprazer com o resultado da experiéncia. O que ndo € o mesmo que dizer que toda
a experiéncia foi desinteressante ou nao foi prazerosa.

Aparecendo ainda como resposta no questionamento sobre o que os alunos
nao gostam nos JEs, a frase: “(n&o gosto) quando o jogo é facil e tem bot” (jogador
controlado pelo préprio jogo) (Kamir — Questionario Inicial). Essa resposta demonstra
gue em alguns JEs a producdo do engajamento pode estar falhando, ou que as
técnicas de engajamento, conforme citado por Sena e Coelho (2012), ndo estdo sendo
efetivas. O que certamente prejudica a fruicdo dos jogadores nos jogos.

Outro ponto a ser destacado, a partir das respostas dos alunos ja citadas, € a
utilizacao por parte deles de palavras como “mods”, “bugs”, “hackers” e “bot”. Fator
gue demonstra que muitos deles jA possuem um vocabulario que apresenta grande
relacdo com o mundo dos JESs, ou seja, estes jogos tém interferido em sua linguagem.
Ademais, como o contato da maioria dos alunos com estes jogos € diario,
consideramos que a partir deles os estudantes podem estar alterando também a
maneira como compreendem e se relacionam com seu meio social. Dessa forma,

concordamos com Salgado e Scaglia (2020) que defendem que por intermédio destes
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jogos as criangas podem estar mudando suas formas de sentir, pensar e agir, e que
o didlogo dinamico entre a vida cotidiana e as possibilidades virtuais, oportunizado
pelas experiéncias com JEs, podem estar até mesmo alterando a forma como os
individuos se relacionam com as praticas corporais. Além de estes jogos poderem
também estar influenciando no corpo dos alunos/jogadores, pois como argumenta
Mauss (2003) as relagcdes das pessoas com 0 seu entorno podem contribuir para que
ocorram mudancas em suas técnicas corporais.

No sentido de reconhecer como as técnicas corporais sofrem influéncias de
varios fatores externos aos sujeitos, Mauss (2003) afirma que os individuos tendem a
imitar e assimilar atos bem-sucedidos que eles viram serem efetuados por pessoas
nas quais confiam e que tém autoridade sobre eles. Dessa forma, 0 corpo recebe
influéncias nao apenas biolégicas, mas também de toda a sociedade da qual faz parte,
conforme o lugar que nela ocupa (MAUSS, 2003). No caso da contemporaneidade,
acreditamos que os JEs podem exercer essa confiancga, autoridade e influéncia sobre
as criancas. Com uma perspectiva parecida, porém considerando as experiéncias
virtuais de uma maneira geral, Silva, Lazzarotti Filho e Silva (2010) argumentam que
essas experiéncias apresentam determinacdes sobre a formacdo humana e sobre a
construcdo dos sujeitos, o que acaba interferindo na forma como as pessoas se
compreendem e agem na sociedade.

Ainda com a perspectiva de conhecer a relacdo dos alunos com os JEs, sua
fruicAo com estes jogos e buscando compreender como isso se reflete no ambiente
escolar, os alunos foram questionados se conversam com seus amigos na escola
sobre estes jogos. De acordo com as respostas dos estudantes, quase metade deles
(46%) apresentam este costume. Varios alunos que responderam sim, a essa
guestao, citaram gue conversam sobre 0s jogos que eles tém costume de jogar, como
por exemplo a Kelly que respondeu “sim, sobre Roblox, Minecraft, Fee fire etc.”
(Questionario Inicial) e o Chrono que mencionou “sim, sobre 0s jogos que a gente
jogava” (Questionario Inicial). Além destas respostas, o Luqueta, mencionou: “Sim,
de melhorar o jogo se a gente fosse o dono” (Questionario Inicial). Como destacado
por Costa e Betti (2006) falar sobre os JEs estdo entre as experiéncias que compdem
a cultura ladica infantil e como observado pelas respostas dos alunos, muitos deles

também tém utilizado a escola para conversar a respeito destes jogos. Sendo assim,
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a escola se torna um espaco de mediacéo situacional, como ja alertava Orozco Gémez
(1994) em relacéo a televisao.

Acerca da fruicdo com as experiéncias com JEs na EF escolar, mediacao
institucional (OROZCO GOMEZ, 1994), evidenciou-se que 21 dos pesquisados (75%)
ja haviam tido aulas com este contetdo. Dentre estes estudantes, 8 responderam que
gostaram dos jogos que foram utilizados nas aulas, ou de poder jogar durante elas, e
8 citaram que gostaram de tudo que aconteceu nesses momentos pedagogicos.
Quanto aos elementos que os alunos nao gostaram de estudar em aulas anteriores
sobre os JEs, alguns responderam que n&o lembram e a Caroline citou que “alguns
jogos eram dificeis” (Questionario Inicial). A maioria das respostas acima demonstram
gue os alunos gostaram de estudar sobre estes jogos na escola, entretanto, como
alerta Azevedo (2012), € necessario sempre refletir sobre estratégias de como utilizar
os JEs em sala de aula, pois a motivacdo proporcionada por estes jogos nao é
transferida diretamente para a escola.

A respeito da expectativa dos alunos em relacdo ao que eles teriam interesse
de estudar sobre os JEs nas aulas de Educacéo Fisica, pdde-se perceber que a maior
recorréncia de respostas no questionario inicial esteve relacionada a aspectos ligados
aos graficos dos jogos, aos personagens e aos recursos que podem modificar os
visuais dos personagens, ou seja, as skins.

Em relacéo a questdo de graficos, consideramos que os estudantes se sentem
atraidos a aprender mais sobre como a qualidade deles foi sendo aprimorada até
chegar a forma como eles se apresentam atualmente. A respeito também de como os
graficos podem atrair os jogadores, Reis e Cavichiolli jaA apontavam, em seu artigo de
2008, que os niveis tecnoldgicos dos JEs estavam tdo avancados que era possivel a
sintetizacdo de imagens cada vez mais semelhantes as imagens reais, 0 que seria um
atrativo para este tipo de jogos.

Outras respostas que apareceram, acerca do que os alunos teriam interesse
de estudar sobre os JEs, estavam associadas a curiosidade de saber como os JEs
sdo criados. A respeito desta curiosidade, acreditamos que ela pode instigar os
estudantes a pensar diferentes possibilidades de profissdo no futuro, visto que a
industria de JEs ndo para de crescer e € um mercado que abriu muitas novas

possibilidades de trabalho.
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Ainda sobre o que os alunos gostariam de estudar, foram citadas questbes
referentes a habilidades técnicas especificas de algum jogo, como por exemplo:
“Como fazer gol de bicicleta no PES” (Dimitri — Questionério Inicial). Consideramos
gue a resposta citada, apresenta um caso em que uma técnica corporal cria uma
representacdo visual de outra técnica corporal, uma vez que a sequéncia de
movimentos dos dedos cria a representacao visual de uma bicicleta do futebol. Sendo
assim, percebe-se como os JEs estdo relacionados as técnicas do corpo? de
diferentes maneiras e que existe uma associacdo entre as técnicas corporais
realizadas dentro e fora do jogo, mesmo que o movimento realizado pelo jogador seja
diferente do realizado pelo avatar. A respeito dessa associacdo, Mendes (2004)
analisando jogos da série Tomb Raider, argumenta que para conseguir fazer com que
0 personagem salte, puxe a arma e atire, € preciso que o jogador treine seus gestos
e suas posturas corporais detalhadamente. Diante disso, ele afirma que “o jogo, em
seu conjunto, é diagramado e organizado de maneira muito detalhada para atuar
sobre o corpo” (MENDES, 2004, p.133).

Além disso, Mendes (2004, p.137) aponta que, como as dificuldades véao
aumentando progressivamente dentro dos jogos, “é necessario que o corpo cada vez
mais domine a maquina, para que ela, cada vez mais, controle o corpo.” Em outras
palavras, quanto mais o jogador consegue se apropriar dos gestos que os JEs
“‘exigem” para que ele progrida, mais controle ele tera sobre os movimentos do seu
avatar e mais ele estara envolvido com o jogo.

Interessante perceber também pelas respostas, que alguns alunos esperam
gue na escola sejam abordados recursos formativos dos JEs, a fim de que seja
aprimorada sua performance nos jogos. Recursos esses que podem ser apreendidos
nao apenas de forma institucional na escola, mas também de modo situacional
(OROZCO GOMEZ, 1994) em grupos de bate-papo sobre jogos, em sites, em canais
do YouTube etc.

Também entre as respostas acerca do que os alunos gostariam de estudar nas
aulas sobre JEs, apareceram os nomes de alguns jogos, como Free Fire, Roblox e
Minecraft, mas sem que os estudantes especificassem o que poderia ser abordado

sobre eles.

8 Termo utilizado por Mauss (2003).
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Entendemos que € importante compreender o que os alunos tém interesse de
aprender sobre os JEs na escola, para que, entre outras coisas, ndo se corra 0 risco
de “[...] transformar a prazerosa experiéncia ludica dos alunos com os JEs em um
desmotivante uso didatico e instrumental dos JEs [...]" (AZEVEDO, 2012, p.120).
Sendo um desafio constante dos docentes e da escola como um todo, mediar os
saberes provenientes das Diretrizes Curriculares com os interesses e saberes dos
estudantes.

Tendo em vista as dificuldades com recursos digitais na escola em que seria
desenvolvida a pesquisa, os alunos foram questionados se eles acreditavam na
possibilidade de estudar sobre JEs sem equipamentos eletrénicos. A maior parte dos
alunos (60%) respondeu que sim. Algumas das justificativas para isso foram: “porque
tem como transformar o jogo eletrénico em brincadeira” (Kenta — Questionario Inicial);
‘porque a gente ndo usa os instrumentos, sim a imaginagao” (Nikita — Questionario
Inicial); e “por que tem como voceé criar” (Laura — Questionario Inicial).

Estas respostas anteciparam, de certa forma, a metodologia principal a ser
utilizada durante a intervencdo pedagogica, demonstrando que alguns alunos ja
vislumbravam essa possibilidade. Sendo possivel que eles tenham citado a
perspectiva de transformar JEs em brincadeiras, por talvez ja terem experimentado
anteriormente, em seus momentos de lazer, atividades em que recriavam JEs com
seus corpos, pois como afirma Costa (2006) brincar, imaginar e fantasiar com estes
jogos estao entre as experiéncias constituidoras da cultura ladica infantil.

Além disso, termos utilizados nas respostas, como “a gente” e “tem como vocé
criar” dao a entender que os alunos ja esperavam participar do processo contribuindo
com sua imaginacao e criatividade. Ou seja, eles esperavam ter um papel ativo e
criativo durante as aulas. O que possibilitaria também a fruicdo deles nas
experiéncias.

Cabe ressaltar que na revisdo de literatura foram abordados estudos que
buscaram experimentar o conteddo dos JEs atualizados como praticas corporais e
foram identificadas algumas das potencialidades que essas experimentacdes podem
trazer. Sendo uma delas o tratamento deste conteudo de forma criativa, assim como
apontado nas respostas citadas.

Dentre os alunos que responderam que nao era possivel estudar sobre estes

jogos na Educacdao Fisica sem recursos eletrdnicos, as respostas que chamaram mais



164

a atencdo foram: “por que precisa de alguma coisa eletrénica” (iris — Questionario
Inicial); “porque o proprio nome diz, jogos eletrdbnicos = eletrénico” (Nairi —
Questionario Inicial); e “porque nao teria nada para praticar’ (Chrono — Questionario
Inicial).

Em partes concordamos com estes alunos, pois consideramos que falar sobre
JEs e os ressignificar em praticas corporais sao possibilidades que tem limites e que
elas podem propiciar experiéncias diferentes daquelas obtidas por meio de jogar
utilizando dispositivos digitais. Dessa forma, ao pensar na fruigdo com os JEs na
Educacdo Fisica escolar, o ideal seria também que os estudantes tivessem a
oportunidade de utilizar dispositivos eletronicos para jogar, pois eles sdo uma parte
crucial na experiéncia. Possibilidade essa que mesmo com dificuldades procuramos
implementar durante a intervencéo pedagogica.

Partindo dos aspectos ja destacados, percebe-se que 0 acesso e experiéncias
dos alunos com os JEs propicia que eles apresentem diversos conhecimentos sobre
esta tematica. E em varias aulas da intervencdo pedagodgica esse conhecimento
prévio dos alunos pdde ser claramente observado, pois os estudantes comentavam
sobre o modo de jogar dos JEs que estavam sendo abordados e traziam curiosidades
sobre esses jogos. Demonstrando que a fruicdo com os JEs ndo esta somente na
experiéncia com o jogo, mas também na troca de informacdes entre os estudantes
sobre os jogos. Um dos momentos em que isso pode ser observado foi em uma das
aulas sobre o JE Pac-man, onde houve um dialogo entre alguns alunos sobre

curiosidades deste jogo:

Uma curiosidade sobre o jogo, é que se vocé jogar muito Pac-man, tem uma
fase secreta em que o labirinto esta destruido (Nairi — Diario de Campo 3,
02/05/2022).

E porque buga o jogo (Maro — Diario de Campo 3, 02/05/2022).

Nem os proprios criadores sabiam que o jogo tinha final (Otho — Diario de
Campo 3, 02/05/2022).

Nas aulas sobre o JE Among Us, também aconteceu algo parecido, mas o0s
comentarios foram em relacéo a caracteristicas que apareceram no jogo apos ele ter

passado por uma atualizacao.
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Depois da ultima atualizac@o pode jogar de 4 a 15 pessoas (Chrono — Diario
de Campo 7, 16/05/2022).

Na nova atualizacdo apareceu o metamorfo, que pode se camuflar de outros
personagens, 0 mecanico, o cientista e o anjo da guarda (Nairi — Diario de
Campo 7, 16/05/2022).

Considerando entdo o conhecimento e as experiéncias que os alunos ja
possuem com os JESs, acreditamos que elas facilitam o trabalho acerca desta tematica
na escola. E conforme aponta Azevedo (2012, p. 196) “[...] o professor pode incluir
como fonte de referéncia para obtencao de conhecimentos sobre JEs 0s seus proprios
alunos, tanto a respeito do titulo que quer analisar, como a respeito dos JEs em geral.”
Aléem disso, como argumentam Lima, Mendes e Lima (2020) a valorizacdo do
conhecimento prévio dos alunos favorece o envolvimento deles nas aulas, e a partir
disso tem-se a possibilidade de reconfigurar a relacdo entre quem ensina e quem
aprende, sendo possivel também que haja uma melhor contextualizacdo dos
conteudos de referéncia. Podendo ser esse fator de maior envolvimento dos alunos
nas aulas uma contribuicdo com a fruicdo, na medida em que existe tanto a fruicao
deles com a troca de saberes sobre JEs, como também a fruicdo deles com a aula,
ao reconhecé-la como um espaco de socializacao dos préprios saberes.

Além destes momentos ja citados, na aula em que foi tratado sobre os eSports®
, 0S alunos também demonstraram muito conhecimento sobre o tema que estava
sendo abordado, inclusive com quase todos afirmando ja terem assistido alguma
competicdo de eSports na internet e/ou na televisdo. Apenas uma aluna afirmou que
ndo conhecia nada acerca deste assunto. Ainda, nesta mesma aula, varios alunos
afirmaram que ja haviam participado de algum campeonato de eSports, como nos
casos do Alvaro, do Chrono, do Maro e do Leon que mencionaram ja terem participado
de campeonatos de Stumble guys, do Kenta que disse ja ter jogado um campeonato
de Roblox e do Homero que afirmou ter jogado um campeonato de Clash Royale
(Diario de Campo 12, 31/05/2022).

Quando questionados se eles conheciam por nome algum atleta de eSports ou
equipes que disputam campeonatos, varios estudantes afirmaram que sim, como

exemplificado pelas falas a seguir: “conheco o Khortex que joga campeonato de

® De acordo com Anastacio et. al. (2022, p.478-479) “Os eSports sdo os esportes eletrénicos, uma
juncao conceitual contemporanea de jogos eletrénicos e esportes conhecidos e difundidos em varias
partes do mundo, destacado fortemente pelo carater agonistico.”



166

Stumble guys” (Alvaro — Diario de Campo 12, 31/05/2022); “tem o Cerol que é do
Fluxo, equipe do Nobru” (Ford — Diario de Campo 12, 31/05/2022); e “tem a equipe do
Corinthians que também joga Free Fire” (Otho — Diario de Campo 12, 31/05/2022).
Estas falas corroboram com a impresséo de Anastacio et. al. (2022) sobre como € o
cenario dos eSports atualmente no Brasil. De acordo com estes autores, a pratica dos
eSports em nosso pais se tornou bastante popular, envolvendo famosos criadores de
conteldo na internet, programas de televisdo sobre temas relacionados a estes
esportes e participacao de grandes clubes esportivos.

Um ponto a ser destacado a respeito dessa relacdo que os alunos tém com o0s
eSports, é a fruicdo experimentada por eles ao assistirem aos campeonatos
pertencentes a esta modalidade. Como Feres Neto, em 2001, ja apontava, 0 esporte
passou por mudancas em sua identidade e ndo mais se resume a ser praticado, uma
vez que ha nele outras perspectivas, sendo uma delas a que ele denominou de
assisténcia ao “telespetaculo”. Perspectiva que pode ser entendida como a
experiéncia de quem assiste a transmissao de determinada modalidade esportiva, ou
seja, a fruicdo de quem assiste aos esportes. E no caso dos alunos pesquisados, além
dos campeonatos de eSports eles assistem também a videos e lives'® de seus
jogadores favoritos, ampliando assim suas possibilidades de fruirem por meio da
assisténcia.

Feres Neto (2001) ainda argumenta que uma mesma pessoa em determinado
momento pode praticar um esporte e em outro assisti-lo, mas que as duas atividades
proporcionam experiéncias diferentes. Considerando isso, percebemos que os alunos
fruem de diferentes maneiras ao jogar campeonatos de eSports e ao assistir
conteudos referentes a eles.

Além disso, pelas falas dos alunos notou-se que ao ser movida para dentro da
escola a experiéncia deles com os eSports passou a ser fruida de uma outra forma,
gue seria como uma experiéncia narrativa, visto que os estudantes comentavam e
discutiam sobre suas relacdes, feitos e vivéncias dentro do universo competitivo dos
JEs. E ao considerar o papel da escola e do professor neste processo das
experiéncias narrativas, entendemos como imprescindivel que o docente medeie

estas experiéncias, problematizando junto aos estudantes seus aprendizados

10 ives s&o transmissdes ao vivo de Audio e video na Internet, geralmente feitas por meio de redes
sociais.
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anteriores, os auxiliando a tratar dos aspectos pertencentes ao campo dos eSports, e
dos JEs de maneira geral, de forma critica. Buscando com que seja alcancada a
educacgdo “para” as midias, conforme cita Rivoltella (2012).

Ainda a respeito dos aprendizados anteriores dos alunos sobre os JEs,
acreditamos que eles podem ser considerados um fator essencial para a abordagem
curricular destes jogos em realidades com pouca disponibilidade de recursos digitais.
Principalmente, se for utilizada a proposta de atualizacbes dos JEs em praticas
corporais, como aconteceu no presente estudo. Defendemos isso, pois, percebemos
gue durante a intervencao pedagdgica, a partir de seus conhecimentos prévios os
estudantes além de contribuir com as reflexdes sobre os jogos que estavam sendo
estudados, ou acerca de questdes relacionadas a eles, também davam sugestdes de
como os JEs poderiam ser ressignificados como praticas corporais.

Consideramos ainda que quanto mais os alunos demonstravam ter desfrutado
de experiéncias anteriores com os JEs utilizados na intervencdo mais eles
conseguiam contribuir com ideias e opinides para as praticas corporais que seriam
realizadas. Além de conseguirem analisar melhor se a pratica criada se aproximava,
ou nao, do que estava proposto. Como pode ser observado em uma parte do Diario

de Campo a sequir:

Os alunos afirmaram que as praticas corporais realizadas se aproximaram
das caracteristicas dos JEs escolhidos, sendo que isso evidenciou que foi
possivel discutir sobre o JE, conhecer mais sobre suas caracteristicas e
experimentar sua pratica corporal mesmo utilizando poucos recursos digitais.
Fala do aluno Ford sobre as praticas corporais realizadas: “acho que os jogos
que fizemos na quadra ficaram parecidos com os jogos eletrénicos que nés
escolhemos, porque tudo que tinha nestes jogos eletrbnicos que dava para
fazer na pratica nos fizemos” (Diario de Campo 15, 13/06/2022).

E nessas vivéncias os alunos nao s6 buscavam “adaptar” dos JEs aquilo que
era possivel de ser realizado corporalmente, como também criavam formas diferentes
de os experienciar, o que permitiu a fruicdo deles com estes jogos de um outro modo.
Ademais, os estudantes também puderam experimentar com seus corpos aquilo que
ja conheciam de maneira digital. Fazendo isso, consideramos que eles alcancaram a
possibilidade que foi apontada por Silva et al. (2020) em seu estudo, que € a de poder
usar os corpos como forma de expressar 0s saberes sobre os JEs, além de utiliza-los

como forma de traduzir os modelos de ac¢des, percepcoes e intencdes destes jogos.
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Figura 5 — Pratica corporal da JE Stumble Guys Figura 6 — Prética corporal da JE Subway surfers

—

Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencdo pedagoégica

Se tornando essas experiéncias tao relevantes para alguns alunos que eles as
citaram no questionario final como uma das coisas que mais gostaram na intervencao
pedagdgica. Exemplos de algumas respostas nesse sentido: “A parte que eu mais
gostei foi quando transformamos os jogos em pratica corporal” (Caroline —
Questionario Final); “Os jogos eletronicos sendo transformados em praticas corporais”
(Nairi — Questionario Final). Ademais, em outras 15 respostas sobre o que eles mais
gostaram nas aulas, foram citados os jogos que eles escolheram para ressignificar e
experimentar corporalmente, como nas respostas: “Achei legal pois fizemos como
pratica corporal um jogo tipo subway surfers e stumble guys” (Maxim — Questionario
Final); “O que eu mais gostei nas aulas foi do subway surfers e stumble (Alvaro —

Questionario Final).”

Figura 7 — Gr|

upos de alun
B YARS

G \ 3 2 S5 = s
Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencgéo pedagoégica

Entendemos que varios alunos podem ter citado que gostaram dos JEs que
eles ressignificaram, justamente pelo fato de eles mesmos terem escolhido os jogos
de sua preferéncia para atualizd-los em praticas corporais e depois terem tido a

oportunidade de vivencia-los. Desse modo, pode-se considerar que eles
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experimentaram o prazer do poder da agéncia, citado por Murray (2003), pois eles
foram os responsaveis pelas criacdes, além de também serem os responsaveis pelas
acoes realizadas nos jogos.

Essas experiéncias ainda apareceram nas respostas dos estudantes quando
eles foram questionados sobre 0 que eles gostariam que se repetisse em aulas futuras
sobre JEs, como na resposta do aluno Nairi: “Os jogos eletrénicos sendo
transformados” (Questionario Final). Aparecendo também em respostas sobre o que
eles acreditam que aprenderam nas aulas da intervencédo pedagdgica, como citado:
pela Olivia “transformar os jogos eletronicos em realidade” (Questionario Final); pelo
Dimitri “sobre transformar os jogos eletrénicos na vida real” (Questionario Final); e
pela Caroline “que ndés podemos sempre nos exercitar mesmo 0s jogos sendo
eletrénicos” (Questionario Final).

Diante disso, acreditamos que trabalhar com os JEs a partir da atualizacéo
deles em praticas corporais se mostrou como uma forma de aprofundar as
experiéncias dos alunos com estes jogos, contribuindo assim com a fruicdo dos
estudantes com eles. Uma vez que os alunos aprenderam novas formas de fruir os
JEs, seja para se divertirem seja para se exercitarem. Consideramos ainda que a partir
dessas experiéncias os alunos puderam também ampliar os conhecimentos que ja
possuiam acerca destes jogos.

Salientamos também, que ao ser abordado na intervengédo pedagdgica temas
e JEs conhecidos dos alunos, foi propiciado que eles se sentissem entusiasmados
para contribuir com as criacfes e experimentassem grande satisfacdo em participar
das aulas. Condicdo que pode ter favorecido o processo criativo, pois como
argumentam Sena e Coelho (2012), se baseando em Matlin (2004), ao fazer coisas
gue lhes dao prazer as pessoas tendem a ser mais criativas.

Além destes aspectos ja destacados, acreditamos que as vivéncias que 0S
alunos apresentam com 0s jogos em rede e com a internet podem também ter
contribuido com o processo criativo, pois como afirma Couto (2013), as criancas que
sdo habituadas com as conexfes em rede tém a percepcdo de um mundo sem
barreiras, que valoriza as experiéncias pessoais e as construcdes coletivas.

Um exemplo dessa construcao coletiva e criativa foram as aulas que buscaram
adaptar caracteristicas de jogos atuais ao JE antigo do Pac-man, seguido da proposta

de transformar este novo jogo criado em uma pratica corporal. Segue abaixo parte de



170

um didlogo em que se buscava adaptar o “novo” Pac-man em um jogo para ser

realizado corporalmente:

E como fazer o Pac-man “recriado”, como pratica corporal? Teria como fazer
todo mundo ao mesmo tempo, dividido em duas equipes? (Perguntas do
professor — Diario de Campo 5, 09/05/2022).

Fazer todo mundo ao mesmo tempo néo ia dar certo no labirinto (Chrono —
Diario de Campo 5, 09/05/2022).

Podia aumentar o campo de jogo, fazendo um campo gigante. Para dividir os
dois times pode usar colete (Antdnio — Diario de Campo 5, 09/05/2022).

Sobre a entrada dos Pac-man e dos fantasmas no jogo, a aluna Nikita
sugeriu: Os fantasmas entram por um lado da quadra e os Pac-man por outro
usando os portdes da quadra. Ent&o, ficou decidido que a entrada seria dessa
forma, e que a entrada também seria em fila, pois os portées sdo estreitos
(Diario de Campo 5, 09/05/2022).

Como forma de colocar mais caracteristicas dos jogos atuais na pratica do

“novo” Pac-man alguns alunos sugeriram:

Figura 8 — Discussdo da estratégia para o jogo  Figura 9 — Realizacdo do Pac-man atualizado

S— ~S— o —

Podia fazer estratégia em grupo (Chrono — Diario de Campo 6, 10/05/2022).

Antes de comecar junta o grupo para fazer a estratégia (Ford — Diario de
Campo 6, 10/05/2022).

O Homero comentou que em alguns jogos on-line tem chat. [...] Como forma
de representar este tipo de comunicacgédo durante a atividade, o aluno Chrono
sugeriu: ir conversando com seu time durante o jogo (Diario de Campo 6,
10/05/2022).

Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencao pedagdgica
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Couto (2013) também defende que em um mundo conectado ha o incentivo
para que ocorram as mixagens e a contribuicdo de cada individuo com as discussfes
e solucdes de problemas. Dessa forma, as criancas se sentem como alguém que faz
algo acontecer, que participa, que interage (COUTO, 2013). Sendo essa questéo da
participacdo e do protagonismo dos alunos nas atualizacdes dos JEs em préticas
corporais fatores que contribuiram para a fruicdo deles nas atividades realizadas,

como destacado abaixo:

Comparando a pratica corporal de hoje do Free Fire com a que foi realizada
na aula anterior, os alunos foram unanimes em considerar que a atividade de
hoje foi melhor. Tenho percebido que a partir da pratica os alunos conseguem
dar sugestdes que ajudam a melhorar 0s jogos, tornando-os mais divertidos
e envolventes. Nikita: hoje foi mil vezes melhor do que aquele dia. Alvaro:
gostei do jogo, queria fazer ele mais vezes (Diario de Campo 10, 24/05/2022).

Ao considerar, entdo, 0s processos criativos proporcionados durante a
intervencdo pedagogica, acreditamos que os alunos puderam participar ativamente
das criacdes, inclusive exercitando sua criticidade, fazendo com que as aulas se
apresentassem ainda mais significativas para eles. Tornando-se a questdo da
criatividade tdo marcante para alguns alunos que ela acabou aparecendo em
comentarios dos estudantes durante as aulas, como na fala do Ford: “foi muito legal a
aula, pois a gente teve que usar nossa criatividade e ainda tivemos a ajuda dos nossos
colegas” (Diario de Campo 14, 07/06/2022). Além da criatividade ser citada também
como uma das coisas que alguns alunos acreditam que tem de bom em estudar sobre
os JEs na Educacédo Fisica na escola, como nas respostas: “As pessoas ficam mais
criativas e conhecem muitos jogos” (Dimitri — Questionario Final); e “A criatividade e
conhecer mais jogos e praticar jogos” (Kamir — Questionario Final).

Questdes relacionadas a criatividade puderam ser observadas também no
processo que envolveu as producdes audiovisuais. Desde a elaboracéo do roteiro a
ser utilizado para filmar e/ou fotografar as aulas péde-se perceber que os alunos se
envolveram e participaram de modo criativo das atividades relacionadas a essas
producBes. Com os alunos demonstrando terem gostado de filmar e fotografar as
aulas, como mencionado pela Nikita “Foi muito legal poder filmar e tirar fotos das
aulas.” (Diario de Campo 16, 14/06/2022). Além disso, durante uma das aulas o aluno

Anténio citou: “Eu achei muito interessante fazer a edi¢éo, porque da para vocé montar
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o video do jeito que vocé quiser. [...] Eu escolhi as fotos e videos que mostravam o
cenario e que mostravam todo mundo se divertindo” (Diario de Campo 16,
14/06/2022). Sendo essa questado de criar e produzir suas proprias mensagens uma
forma dos alunos se expressarem, se mostrando também como um elemento
essencial para a formacao do pensamento critico (BELLONI, 2012) e uma maneira de
se obter autonomia para com as midias (GUNTZEL et al., 2012).

A criacdo de producdes audiovisuais também serviu como uma forma de
retomar as experiéncias onde os alunos puderam relembrar de momentos
experimentados nas aulas. Como citado pelo Alvaro “foi bom filmar as aulas porque
agora da pra lembrar como foram os jogos que fizemos” (Diario de Campo 16,
14/06/2022).

Figura 10 — Alunos assistindo as producfes audiovisuais criadas por eles
] f

Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencéo pedagdgica

Tendo em vista como ocorreu todo o0 processo para se chegar nas producfes
audiovisuais dos alunos, acreditamos que foi realizada uma préatica colaborativa e
relevante para eles. Desse modo, foi desenvolvida uma experiéncia que possibilitou
aos alunos a criacdo de significados que estiveram pautados, principalmente, nas

suas proprias experiéncias e no seu contexto.
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Figura 11 — Produgéo audiovisual de um dos grupos de alunos — link para acesso: Producéo audiovisual

Produgao audiovisual

Fonte: Producdes audiovisuais criadas pelos alunos durante a intervencao pedagoégica

Outro aspecto a ser destacado nesta categoria € a motivacao dos estudantes
para participar das aulas que abordaram os JEs. Sendo este ponto salientado em

alguns diarios de campo, como no caso do exemplo abaixo:

A motivacdo e o interesse dos alunos em estudar e conversar sobre JEs
ficaram claros durante as discussdes na aula. Fica evidente que essa
tematica estd muito presente no cotidiano dos alunos e precisa ser tratada na
escola (Diario de Campo 17, 15/06/2022).

A questdo da motivacao para participar das aulas pode ser verificada também
nas respostas dos alunos no questionario final, pois 78% dos estudantes afirmaram
gue se sentiram mais animados a participar das aulas sobre JES, mesmo sem muitos
recursos digitais para jogar na escola. Além disso, nessa mesma pergunta, 18% dos
alunos responderam que se sentiram um pouco mais animados a participar e apenas
4% (um aluno) respondeu que nao se sentiu nem mais animado e nem mais
desanimado.

Esse aspecto da motivacado pode ser explicado, em partes, pelo fato de os JEs
fazerem parte do lazer e do cotidiano de diversos alunos. O que contribui para que
eles se interessem por assuntos que dizem respeito a estes jogos e se mostrem
dispostos a falar sobre o0s jogos que eles jogam, sobre as pessoas famosas que eles
acompanham e que tem relacdo com 0s games e sobre outras questbes que
permeiam estes jogos. Além de se interessarem também por praticar estes jogos, seja

eletronicamente ou corporalmente.


https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gc5ECFP8AzxFuYrGqA?e=Mcncf9
https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gc5ECFP8AzxFuYrGqA?e=Mcncf9
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Consideramos também que os dados supracitados corroboram com pesquisas
ja citadas na revisao de literatura deste estudo que defendem que o trabalho com os
JEs na escola tende a ser motivante para os estudantes, como no caso das pesquisas
de Costa (2006), de Novais (2012) e de Patrinhani et al. (2020).

Ademais, a motivacdo dos alunos em algumas aulas ainda pode ter relacéo
com a utilizacdo de celulares na escola, coisa que ndo é habitual para eles, em virtude
da ndo permisséo da unidade escolar para que os estudantes utilizem estes aparelhos
em suas dependéncias. Nas duas aulas em que os alunos puderam jogar usando seus
proprios celulares eles se mostraram motivados e inclusive afirmaram terem gostado

das atividades propostas para as aulas. Algumas falas dos alunos:

Eu achei a aula boa, porque a gente dividiu o celular com os colegas (Evelyn
— Diario de Campo 13, 06/06/2022).

Eu achei bom porque joguei outros jogos diferentes dos que eu jogo (Nairi —
Diario de Campo 13, 06/06/2022).

E por mais que a grande maioria dos estudantes ja estejam acostumados com
estes jogos, dessa vez eles jogaram com o0s colegas de sala no mesmo ambiente, e
iISSO se mostrou muito positivo, pois trouxe ainda mais motivacao para eles jogarem e
participarem da aula. Como demonstrado pela fala do aluno Chrono: “depois de jogar
junto com meus amigos fiquei com vontade de baixar de novo o Free Fire para jogar
com eles mais vezes” (Diario de Campo 13, 06/06/2022).

Além destes aspectos, os alunos podem também ter sido motivados a participar
das aulas em virtude da proposta utilizada na intervenc¢éo pedagogica, pois conforme
afirma Sun (2013) atividades que utilizem tecnologias, proporcionem interacdo e que
sejam mais gratificantes do que os modelos tradicionais de Educacéo Fisica podem
motivar os estudantes a participarem do processo de aprendizagem.

Apesar dessa aparente motivacao dos alunos para participar das atividades da
intervencdo pedagdgica, na aula em que foi utilizado um jogo de danca (Just Dance)
houve resisténcia de alguns alunos para participarem do jogo. Como demonstrado no

relato a seguir:

A participacdo da maioria dos alunos foi boa durante a aula. Apesar disso,
guatro alunas ndo quiseram participar da vivéncia do jogo Just Dance Now.
Duas delas alegaram que estavam com vergonha de dancar perto dos
colegas e duas disseram que estavam com dores no pé. Ademais, durante o



175

jogo percebi que trés alunos deixaram de participar da atividade, depois de
dancar algumas musicas, alegando que estavam cansados. Dessa forma, no
geral, considero que a participacdo foi apenas boa, pois em outras aulas
tiveram participac6es melhores (Diario de Campo 11, 30/05/2022).

Possivelmente essa recusa para experimentar o jogo néo tenha relagédo com a
proposta da aula ou com os JEs de uma forma geral, mas com o tema deste jogo.
Questdo essa que também foi observada por Silva (2012). Segundo a autora, 0s
jovens que participaram de seu estudo se sentiram inseguros inicialmente para
experienciar um JE de dancga, no entanto n&o apresentaram nenhum constrangimento
para experimentar JEs de movimento de outras préaticas corporais esportivas. Ainda
de acordo com Silva (2012), isso pode estar relacionado a dificuldade dos jovens de
se exporem ao dancar em publico.

Alem dos aspectos ja mencionados, destacamos que as experiéncias
proporcionadas pelo estudo dos JEs propiciaram sensacoes e sentimentos diversos e

distintos nos estudantes, como enfatizado por eles mesmos:

Eu gostei da sensacéo de aventura que teve em alguns jogos (Ford — Diéario
de Campo 14, 07/06/2022).

Quando fizemos o Free Fire eu senti a adrenalina (Chrono — Diario de Campo
14, 07/06/2022).

No Pac-man também dava um pouco de adrenalina para fugir dos fantasmas
(Jota — Diério de Campo 14, 07/06/2022).

No sentido de analisar as experiéncias proporcionadas pelos JEs, Vasques e
Cardoso (2020) argumentam que as experiéncias eletrbnicas propiciam diversas
sensac¢des nos jogadores, buscando aproximar as emoc¢des do ambiente virtual com
as dos personagens reais, seja um soldado lutando uma guerra ou um técnico de um
time. Com uma perspectiva semelhante, Reis e Cavichiolli (2008), ainda apontam que
cada experiéncia com os JEs pode despertar diferentes tipos de emocdes nos
jogadores, a depender do tipo de personagem representado e do JE que esta sendo
jogado. No caso das experimentagdes corporais dos JEs na intervencéo pedagdgica,
as emocdes podem ter se intensificado ainda mais, pois os alunos desempenhavam
as funcdes dos proprios personagens, ndo s6 de forma mimética como é feito nos

JES, mas com o corpo.
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Figu[%ézl_ Realizacéo do JE Pac-man atualizado ¢

\>

omo pratica corp

\

oral

4 7‘\‘ ‘«b‘.

Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencgéo pedagoégica

Ainda tratando dessa questdo dos sentimentos provocados a partir das
experiéncias nas aulas, pode-se considerar que esta intervencdo propiciou que 0s
alunos passassem a gostar ainda dos JESs, visto que no questionario final, 70% deles
responderam que seu gosto por estes jogos aumentou apés as aulas. Além disso, os
sentimentos positivos experimentados pelos alunos durante as aulas da intervencao
pedagdgica, também pareceu estimula-los a querer ter mais aulas sobre estes jogos,
pois no questionario final 96% dos estudantes afirmaram que gostariam de continuar
tendo aulas sobre os JEs na Educacéo Fisica escolar. Sendo assim, além de néo
interferir de modo negativo nas experiéncias ludicas prazerosas com os JEs, como
alertado por Azevedo (2012), as aulas da intervencéo pedagodgica parecem ainda ter
aumentado a satisfacéo e o prazer que os alunos tém com estes jogos.

Uma outra questéo a ser destacada, nesta categoria, tem relacdo com o desejo
dos alunos de que o tempo de fruicdo fosse prolongado o maximo possivel dentro do
periodo de experimentacdo das praticas corporais. Em outras palavras, eles nao
gueriam sair dos jogos. Essa questdo pbde ser observada, principalmente, em
experimentagcdes que tinham como um dos objetivos a eliminacdo dos jogadores da
equipe adverséria da forma mais rapida possivel, para que uma vitoria fosse
conquistada, ou ficasse bem préxima, como nos casos do Pac-man, do Pac-man
“‘moderno” e do Free Fire. O que fazia com que alguns alunos tivessem que deixar 0s
jogos muito rapidamente.

Visando, entdo, buscar possibilidades para prorrogar o tempo de fruicdo nos
jogos, os estudantes sugeriram, durante as aulas, alteragdes nas praticas corporais
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para que todos pudessem ter a oportunidade de voltar para o jogo. Algumas sugestbes
dos estudantes neste sentido: “(poderia) colocar uma bolinha diferente que teria a
funcao de salvar os Pac-man que foram pegos e que ja estdo na arquibancada” (Otho
— Diario de Campo 6, 10/05/2022); “podia fazer o jogo podendo salvar” (Alvaro — Diario
de Campo 9, 23/05/2022); “no jogo (Free Fire) quando vocé é atingido vocé pode
continuar rastejando. Podiamos fazer isso também” (Nairi — Diario de Campo 9,
23/05/2022).

Partindo destas e de outras sugestdes, as regras das praticas corporais foram
sendo adaptadas, juntamente com os alunos, para que todos pudessem jogar por
mais tempo, buscando sempre manter os desafios e os aspectos motivadores dos
jogos. Sendo assim, consideramos que algumas situacfes que aconteceram e que
nao haviam sido previstas geraram dificuldades iniciais que durante as aulas puderam
ser discutidas e refletidas com os estudantes, para que fossem encontradas solucdes

coletivas para estas questodes.

F

igura 13 — Realizacdo do JE Free Fire atualizado como

L

pratica corporal!

Gl e M 8 o S
onte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencao pedagdgica

Todavia, mesmo modificando as regras que possibilitavam que os alunos
pudessem voltar a jogar, foram colocados alguns limites, por exemplo, se todos os
estudantes de um time fossem atingidos, ou pegados, essa equipe estaria eliminada.

Uma vez que as praticas precisavam se encerrar dentro do tempo da aula. Mediante

1 No canto direito da imagem tem um aluno (com colete verde) ja atingido esperando ser “salvo” por
algum colega de equipe.
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isso, alguns alunos desobedeceram a algumas regras dos jogos, principalmente, ndo
aceitando que haviam sido atingidos. Talvez “induzidos” pelo desejo de n&o querer
sair dos jogos, ou pela vontade de ganhar. Como foi percebido, especialmente, nas
praticas do Free Fire e do Pac-man “moderno”.

Silva et al. (2020) em relato sobre o que aconteceu durante a vivéncia do jogo
Free Fire ressignificado em sua pesquisa, mencionam um problema semelhante e
destacam que essa falta de ética gerou reclamacfes por parte dos alunos que
estavam seguindo todas as regras do jogo. Fato que também foi percebido no
presente estudo, como exemplificado pela fala da aluna Shiro “o jogo ficou mais ou
menos realista. Tinha alguns alunos que estavam sendo atingidos e ndo estavam
aceitando. Se eles aceitassem, o jogo ia ficar melhor’ (Diario de Campo 10,
24/05/2022).

Além disso, o aspecto da falta de ética foi discutido com os alunos todas as
vezes em que aconteciam reclamacgdes neste sentido durante as aulas. Sendo
realizados também, durante as reflexes, paralelos entre a importancia de seguir as
regras das praticas corporais e a compreensao da importancia da existéncia de regras
no convivio social. Dessa forma, acreditamos que a partir dessa dificuldade da falta
de ética, houve a possibilidade de que alguns alunos pudessem compreender melhor
a importancia de obedecer as regras que sao ou estdo estabelecidas, como
mencionado pelo aluno Leon “nas aulas sobre jogos eletrbnicos foi bom que
aprendemos que € importante seguir as regras dos jogos” (Diario de Campo 17,
15/06/2022) e pelo aluno Skyler “eu aprendi a obedecer as regras” (Questionario
Final). Cabe destacar, que a fala sobre obedecer as regras esta associada as regras
gue eles mesmo criaram para potencializar a fruicdo com o jogo.

Entretanto, essa questdo da desobediéncia as regras se tornou tdo marcante
para alguns estudantes que ela foi de longe o ponto que eles mais citaram quando
perguntados, no questionario final, a respeito do que menos gostaram nas aulas sobre
os JEs. Aparecendo em respostas de 20 estudantes, como na resposta da Laura “eu
nao gostei das pessoas desobedecerem e trapacearem” (Questionario Final) e do
Dimitri “(ndo gosto) quando as pessoas desobedecem as regras” (Questionario Final).
Com essa questdo também sendo citada em respostas para a pergunta do

guestionario final que tratava de possiveis sugestdes para melhorar as aulas sobre
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JEs, como representado pela resposta da aluna iris “eu ndo daria nenhuma sugestao
apenas que eles respeitassem as regras” (Questionario Final).

Como a maior parte dos apontamentos dos alunos sobre a desobediéncia as
regras apareceram nos questionarios finais, algumas questdes que surgiram apos
termos acesso a estes dados nédo puderam ser refletidas durante a intervencao
pedagodgica com o0s estudantes, como por exemplo: quem reclamou do
descumprimento das regras fez isso porque estava interessado em ganhar ou porque
estava interessado no desenvolvimento do jogo?

Além disso, identificamos também que as reflexbes acerca desta questdo da
desobediéncia as regras podem ser ampliadas em pesquisas futuras, ao serem
colocadas situacdes problemas interessantes para os alunos, como: A desobediéncia
as regras pode ser considerada uma estratégia nas experimentacdes corporais dos
JEs? E possivel também desobedecer ou “burlar” as regras dentro dos JEs? Se sim,
existem diferencas entre desobedecer as regras nos JEs e nas praticas corporais?
Qual a relacdo entre a ética atras das telas e na vida cotidiana? Quais os limites
podem ser transpostos? Questdes que podem gerar novos debates e provocar 0s
estudantes a refletirem criticamente sobre esta tematica.

Tendo em vista, os diversos aspectos analisados nesta categoria, pode-se
afirmar que em relacao a fruicdo dos alunos com os JEs, 0 acesso deles a estes jogos
fora do ambiente escolar facilita a abordagem e as experiéncias com estes jogos
dentro da escola. Este acesso também proporciona que os estudantes apresentem
um bom conhecimento acerca destes jogos, o que auxilia nas reflexdes criticas e na
criacdo de possibilidades através deles. Além disso, o tratamento dos JEs na escola
apresenta-se como uma forma de propiciar conhecimento e favorecer a motivacao e
0 envolvimento dos estudantes com as aulas, gerando sensacdes e sentimentos
positivos nos alunos. Por fim, pode-se avaliar que o uso da perspectiva de atualizacédo
dos JEs em praticas corporais também auxilia na fruicdo e na criacao dos alunos, se
apresentando como uma maneira efetiva de utilizar os JEs na Educacado Fisica

escolar.
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5.3 Aprendizagens possiveis com a inser¢do dos Jogos Eletrénicos nas aulas

de Educacdo Fisica

Acerca de como as experiéncias da intervencao pedagdgica contribuiram com
seu conhecimento, os alunos citaram diversas aprendizagens que foram propiciadas
pelo estudo dos JEs, tanto no campo cognitivo quanto no campo social. Corroborando
com o que foi destacado por Cruz, Ramos e Albuquerque (2012) que afirmam que o0s
jovens que participaram de sua pesquisa percebem que diferentes tipos de
aprendizagem se efetivam por meio do uso dos JEs.

Cruz, Ramos e Albuquerque (2012) ainda citam que estes jogos podem
contribuir com o desenvolvimento da aprendizagem nas dimensfes conceitual,
procedimental e atitudinal dos conteudos. Aspecto que também pbde ser observado
nesta pesquisa, principalmente, a partir de algumas respostas no questionario final,
como por exemplo as respostas: do Nairi que revelou ter aprendido sobre “[...] a
origem dos jogos e sobre o significado de jogos eletrénicos” (Questionario Final), o
gue pode ser relacionado a dimensdo conceitual; do Joseph que afirmou que
aprendeu acerca de “habilidades” (Questionario Final), o que pode estar inserido na
dimens&o procedimental; e do Alvaro que respondeu ter desenvolvido o conhecimento
acerca do “trabalho em equipe” (Questionario Final), o que tem ligagdo com questdes
atitudinais.

Acerca do trabalho em equipe, mencionado pelos alunos, como uma possivel
aprendizagem, Gee (2008) aponta que uma das coisas fascinantes sobre os JEs é
gue os designers de jogos descobriram que as pessoas encontram grande prazer,
entusiasmo e diversdo em se organizar em equipes multifuncionais, por mais
entediante que isso pareca ser em nivel institucional. No caso da intervencéo
pedagdgica, tanto nas aulas em que os alunos jogaram nos celulares quanto nas
atualizacdes dos JEs em praticas corporais, foi possivel notar momentos em que 0s
alunos por iniciativa propria se organizavam e elaboravam estratégias para competir
em conjunto. Até na experimentacdo da atualizacdo do JE Among Us como prética
corporal, onde era mais dificil fazer estratégias em grupos, pois 0s alunos inicialmente
nao sabiam qual o papel de seus colegas, observou-se a realizacao de estratégias em

equipe, como mencionado pelos proprios estudantes:
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Eu, o Antbnio e o Miguel tivemos uma ideia. Quando descobrimos que nés
trés éramos impostores, combinamos de ir atras e eliminar as pessoas que
estavam sozinhas. E na hora de votar, eu, o Anténio e o Miguel, votdvamos
em pessoas aleatdrias inocentes para elas serem eliminadas (Alvaro — Diario
de Campo 8, 17/05/2022).

Figura 14 — Reunido rtica corporal do Among Us para eliminar um jogador

'

Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencéo pedagogica

Deste modo, as experiéncias que os alunos tiveram com os JEs e com suas
atualizacbes em praticas corporais foram enriquecidas pela interacéo e o trabalho em
equipe, o que certamente colaborou com a aprendizagem, pois como defende Gee
(2008) o que é importante para o aprendizado néo é apenas 0 jogo (software) em si,
mas também o sistema social no qual ele esta inserido.

Aléem do que ja foi salientado acerca das possiveis aprendizagens
proporcionadas pela intervencéo pedagogica, consideramos que estas aulas, de uma
maneira geral, apresentaram pelo menos oito dos principios de aprendizagens,
identificados por Gee (2009), que os bons JEs incorporam. Que foram a identidade, a
interacdo, a producdo, a customizacdo, a agéncia, o desafio e consolidacédo, o
pensamento sistematico e a questdo de explorar, pensar lateralmente, repensar os
objetivos.

O principio da identidade esteve presente, pois durante 0S jogos,
principalmente nos realizados corporalmente, os alunos assumiram a identidade dos
personagens que estavam representando e se comprometeram com 0 novo papel
com o qual teriam que desempenhar, deste modo, eles viveram, aprenderam e agiram

através de seu compromisso com sua nhova identidade (GEE, 2009). Uma fala que
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representa isso é a do aluno Antonio sobre a experiéncia com a atualizacdo do Among
Us como pratica corporal, “Foi muito bom (o jogo), eu fui o melhor impostor. [....] Eu
eliminava as pessoas, e saia de perto, depois eu voltava junto com outras pessoas,
para confundir todo mundo na hora de votar” (Diario de Campo 8, 17/05/2022).

pratica corporal do Among Us

Figura 15 — A|lén03 realizando tarefas (tasks) na

.

Fonte: Acervo de imagens régistradas pelos alunos durante a intervencdo pedagdégica

Quanto ao principio de aprendizagem da interacdo, acreditamos que ele
permeou ndo s6 os momentos de jogar, mas também os momentos em que os JEs
eram analisados e atualizados para serem realizados como praticas corporais. Sendo
assim, como acontece em um bom jogo, as palavras e as atitudes foram colocadas
no contexto de uma relagéo interativa entre o jogador e o mundo que os cerca (GEE,
2009).

Para Gee (2009), no principio de aprendizagem da producéo, os jogadores sao
encarados para além de consumidores e “leitores”, se apresentando também como
produtores e “escritores”, ajudando assim a escrever os mundos em que jogam. Na
intervencdo pedagdgica, como ja foi abordado anteriormente, os alunos também
puderam exercer seu protagonismo na criacdo ajudando a produzir jogos para serem
realizados com o corpo, além de serem os principais atores e criadores das producdes

audiovisuais.
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Figura 16 — Alunos explicando como realizar as experimentacfes corporais que eles produziram a partir
de JEs

N\
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Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencéo

Referente ao principio da customizacdo, Gee (2009) argumenta que 0S
jogadores tém a possibilidade de customizar um JE para que ele se ajuste aos seus
estilos de jogar e de aprender, e defende que os curriculos escolares customizados
deveriam estabelecer relagdes verdadeiras entre o curriculo e 0s interesses, desejos
e estilos dos estudantes. Fazendo um paralelo deste principio com 0 que aconteceu
durante a intervencdo pedagodgica, ponderamos que 0s desejos e interesses dos
alunos foram prestigiados durante as aulas e as sugestfes deles interferiram nédo sé
na atualizacdo dos JEs, mas também no percurso da sequéncia didatica. Como
exemplo disso, trazemos uma sugestado de um estudante que foi utilizada em uma das

aulas da intervencao pedagogica:

“Todo mundo que tiver celular trazer o celular para escola, baixar o mesmo
jogo e jogar junto. E quem ndo tiver celular trazer tablet, ou qualquer
eletrdnico que seja possivel de usar para jogar” (Anténio — Diario de Campo
1, 25/04/2022).

Acerca do principio de aprendizagem da agéncia, Gee (2009) aponta que 0s
jogadores dispdem de uma real sensacédo de agéncia e controle em relacdo ao que
estdo fazendo, apresentando um verdadeiro sentido de propriedade. Durante a
intervencdo pedagogica acreditamos que os alunos puderam sentir também essas
sensacdes de controle e agéncia tanto nos momentos em que estavam jogando com
Seus corpos guanto nos instantes em que podiam sugerir alteracbes e realizar
modificacdes nas ressignificacées dos JEs.

De acordo com Gee (2009) os bons jogos apresentam o principio do desafio e

consolidagao na medida em que proporcionam aos jogadores problemas desafiadores
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e entdo os deixam resolver esses problemas até que tenham automatizado suas
solugdes. A partir dai € que o jogo lanca uma nova classe de problemas aos jogadores,
demandando que eles aprendam algo novo para que possam integrar este novo
aprendizado ao seu conhecimento anterior. Na intervencao pedagogica consideramos
que este principio pdde ser observado, pois 0s jogos eram realizados mais de uma
vez 0 que possibilitava que os alunos a cada vez que jogassem buscassem colocar
em pratica o conhecimento adquirido na experiéncia anterior, o que facilitava também
a resolucéo dos desafios que iam surgindo nos jogos.

Sobre o principio do pensamento sistematico, Gee (2009) salienta que os JEs
encorajam os jogadores a pensar sobre as relagées como um todo, nao sobre eventos,
fatos e habilidades isoladas, sendo este pensamento crucial para o mundo atual
complexo e global. Tendo em vista que nas aulas os alunos eram incentivados a
sugerir formas de adaptar os JEs em praticas corporais, precisando sempre refletir
sobre o que era possivel ou ndo de ser adaptado, consideramos que 0 pensamento
sistematico foi necessario durante as aulas. Segue abaixo, parte de um dialogo que
aconteceu na aula em que se buscava atualizar o JE Among Us para pratica corporal,
gue exemplifica essa questdo de precisar pensar nas possibilidades possiveis de

serem realizadas contando com o0s espacos e 0s materiais disponiveis na escola.

No jogo tem uma task de eliminar meteoros (Kenta — Diario de Campo 8,
17/05/2022).

Mas essa task ndo tem como fazer (Ford — Diario de Campo 8, 17/05/2022).

Se fosse para fazer a do meteoro, teria como. Podia pegar bolinha e amarrar
em algum lugar, ai teria que pegar outra bolinha e acertar ela para completar
a task (Luqueta — Diario de Campo 8, 17/05/2022).

Gee (2009) sugere que os JEs encorajam os jogadores a pensar lateralmente
nao apenas de maneira linear e a explorar detalhadamente antes de prosseguir, e a
partir disso repensar de vez em quando os objetivos. Este principio de aprendizagem
presentes nos bons jogos, Gee (2009) denominou de explorar, pensar lateralmente,
repensar os objetivos. Sendo essas questdes de explorar as possibilidades, pensar
de maneiras diferentes do que estava proposto e reconsiderar os objetivos dos jogos

e das aulas, aspectos que se fizeram presentes na intervencao pedagogica.
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5.3.1 Poténcia dos Jogos Eletronicos para discutir questbes sociais

Além de demonstrar potencial para contribuir com a aprendizagem dos
estudantes, o trabalho com os JEs na escola também se apresentou como uma forma
de refletir sobre estes jogos e sobre questdes que os atravessam e que podem ter
relacdo direta ou indireta com eles. Diante disso, nesta subcategoria sao
apresentados e analisados dados que possuem relagcdo com as discussodes a respeito
dos JEs e com questdes sociais que permeiam estes jogos, ou a sua utilizagdo, como
por exemplo: a violéncia; o preconceito contra as mulheres; questdes relacionadas ao
consumo; e aspectos referentes a pandemia da COVID-19.

Acerca da questao da violéncia, partindo da existéncia, em alguns jogos, de
cenas e aspectos que podem ser considerados violentos, foi propiciado que os alunos
refletissem e discutissem a respeito da possibilidade, ou ndo, de haver uma relagéao
entre JEs e violéncia. Como aconteceu em uma aula em que enquanto a maior parte
da turma se posicionou afirmando que nao considerava o JE Free Fire violento, outros
estudantes se manifestaram ao contrario, como o Homero que citou “acho ele muito
violento” (Diario de Campo 9, 23/05/2022). Nessa mesma aula, os estudantes foram
instigados a pensar sobre uma possivel interferéncia dos JEs na conduta dos
jogadores, e a maioria deles afirmaram que acreditam que jogar Free Fire, ou jogos
do mesmo estilo, ndo influencia no comportamento das pessoas ou as deixa mais
violentas, como no caso do aluno Chrono que comentou “se fosse assim e eu fosse
jogar banco imobiliario eu ia ficar rico” (Diario de Campo 9, 23/05/2022).

Considerando essa discussdo, percebe-se que a questdo da violéncia em
alguns JEs é percebida de maneiras diferentes pelos individuos. A respeito disso,
Retondar e Harris (2013) argumentam que 0s seres humanos ndo sdo maquinas que
agem binariamente condicionados por estimulos e respostas, mas individuos que se
apropriam das informacdes e estimulos recebidos e os ressignificam a partir de sua
histéria, cultura e meio social. Desse modo, estes autores apontam que nao € possivel
afirmar que jogar sistematicamente JEs com conteudo violento ira sugestionar as
pessoas a se tornarem violentas e nem que o contetdo dos JEs ndo pode penetrar
nos jogadores e influenciar em alguma medida os seus comportamentos.

Ainda através das discussdes e reflexdes nas aulas os estudantes

demonstraram que compreendem que mesmo alguns JEs simulando ou
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representando coisas, até mesmo violentas, que acontecem no dia a dia das pessoas,
nem tudo que acontece no jogo é possivel de ser feito na vida cotidiana. Como
representado nas falas do aluno Anténio que citou “em alguns jogos eletrénicos tem
os poderes que nao tem como fazer na vida real.” (Diario de Campo 9, 23/05/2022),
do Nairi que mencionou “nos jogos eletrénicos quando morre tem como reviver” (Diario
de Campo 9, 23/05/2022) e da Evelyn que afirmou que “no jogo tem a fantasia.” (Diario
de Campo 9, 23/05/2022). Falas essas que corroboram com Fantin (2015), que
citando Pereira (2008), argumenta que 0s jovens tém consciéncia que nem tudo que
acontece nos jogos também acontece na vida e nem tudo na vida € como nos JEs.
Além disso, durante as reflexdes nas aulas os alunos demonstraram que
conseguem distinguir que existem coisas que sdo possiveis tanto de serem realizadas
nos JEs quanto na vida cotidiana, mas que as consequéncias nas duas realidades
sao diferentes. Como no didlogo que o Homero comentou “se vocé fizer coisas erradas
igual esses personagens ai, vocé vai ser preso” (Diario de Campo 10, 24/05/2022) e
o Maro respondeu: “pode também levar um tiro e morrer” (Diario de Campo 10,
24/05/2022). Com os estudantes demonstrando também ter a consciéncia de que
algumas situacfes que sao permitidas e até incentivadas em alguns JEs séo ilegais

de serem feitas no dia a dia.

Tem jogo que pode matar e roubar, mas ndo pode fazer isso na vida real
(Homero — Diario de Campo 9, 23/05/2022).

Também ndo pode explodir uma base militar como tem em alguns jogos
(Anténio — Diario de Campo 9, 23/05/2022).

Também néo pode dar fuga para bandido. Em alguns jogos isso pode (Kamir
— Diéario de Campo 9, 23/05/2022).

Nesse sentido de distinguir as diferencas dos JEs para a vida cotidiana,
Vasques e Cardoso (2020) apontam que 0s jogos tém suas regras e ética proprias
gue séao diferentes das normas de convivio social, sendo necessario que os jogadores
saibam distinguir as regras e os comportamentos esperados dentro de cada um
desses ambientes. Considerando isso, defendemos a importancia de a escola se
apresentar como um local de “mediacgao institucional”, como citado por Orozco Gémez

(1994), uma vez que ela é um espaco que pode propiciar a reflexdo critica e
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sistematizada. Tendo assim potencial para colaborar com a formacdo de cidadaos
capazes de conviver e contribuir em sociedade.

Ainda em uma dessas reflexdes acerca das diferencas entre os JEsS e 0
cotidiano, aconteceu uma situacio inusitada em que um aluno falou, “no Free Fire
pode matar, mas fora do jogo néo pode” (Dimitri — Diario de Campo 10, 24/05/2022).
Logo em seguida outro estudante respondeu “mas todo mundo quer matar aquele
presidente da Russia” (Otho — Diario de Campo 10, 24/05/2022), se referindo aos
ataques da Russia contra a Ucréania que haviam recém desencadeado uma guerra.
Essa fala demonstra que os alunos recebem informagcBes que também estédo
relacionadas a conteudos violentos de outras midias, como da internet e da televisao,
e ndo so de JEs. Nesse sentido, Gee (2003) argumenta que comumente as televisdes
transmitem pessoas reais matando pessoas reais em guerras em todo o mundo,
sendo assim, a questao de associar os JEs com a violéncia é amplamente exagerada.
Gee (2003) ainda sugere que o debate sobre a violéncia nos JEs tem se apresentado
como uma forma de falar sobre como a tecnologia pode influenciar os individuos, mas
gue ele parece nao levar em conta uma questao mais ampla que seria acerca de como
0S contextos sociais e econdmicos gerais das pessoas estao associados a violéncia.
Diante disso, defendemos que a escola enquanto um espaco de formacgao é um local
gue pode aproveitar as experiéncias dos alunos com os JEs, e com outras midias,
para fomentar a reflexdo critica sobre a violéncia e para também a partir delas discutir
e problematizar esse tema, tanto de modo local como global.

Outro aspecto relacionado a questdes sociais que também pdde ser tratado na
intervencdo pedagogica foi o preconceito contra as mulheres que existe no mundo
dos JEs online e dos eSports. Inclusive, durante uma das aulas que discutia esse
tema, uma aluna mencionou que ja sofreu preconceito por ser mulher enquanto jogava
online: “estava jogando Free Fire e me mandaram sair do jogo s6 poque eu sou
menina” (Olivia — Diario de Campo 12, 31/05/2022). Nesta mesma aula, um outro
aluno comentou que sua mae que é gamer (jogadora de JEs) também ja passou por
preconceitos desse tipo: “minha mae joga LoL'? e muita gente nédo aceita jogar com

ela, mas os amigos do meu pai aceitam” (Kenta — Diario de Campo 12, 31/05/2022).

12 Abreviatura de League of Legends, que é um jogo de estratégia em que duas equipes se enfrentam
para destruir a base uma da outra.
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Vasques e Cardoso (2020) também comentam em seu estudo questdes
relacionadas a esse preconceito contra mulheres. Segundo eles, uma aluna que
participou de sua pesquisa relatou que para nao sofrer assédio durante um jogo online
preferiu se passar por menino. Ainda de acordo com Vasques e Cardoso (2020),
problemas como esse sugerem que em alguns jogos 0 ambiente de socializagédo é
formado por uma cultura machista, o que contribui para inibir a presenca de meninas
nesses espagcos. Com uma perspectiva parecida, Kurtz (2019) afirma que muitas
jogadoras se escondem atras de nomes masculinos e preferem nao se manifestar em
chats de voz com medo de sofrer retaliagfes. Além disso, a autora também aponta
gue a cultura dos JEs é essencialmente machista e que ela acaba sendo um reflexo
da configuragéo social como um todo. Diante disso, “o discurso dos games passa a
ser um refor¢co as normas de género predominantes, ao mesmo tempo em que sua
produgéo € influenciada por essas mesmas normas” (KURTZ, 2019, p.270).

Assim como defendido por Kurtz (2019) acreditamos que a cultura dos JEs é
um reflexo da estrutura social. Por esse motivo, as relacdes de género e 0s
preconceitos contra as mulheres que acontecem em outros meios sociais acabam
sendo transferidos para estes jogos. Com isso acontecendo, desde a criacédo dos JEs,
pois como afirmam Souza, Camurugy e Alves, (2009) estes jogos em seu surgimento
tinham como foco o publico masculino, uma vez que estavam inseridos em uma
sociedade que apresentava uma logica patriarcal e que buscava determinar papéis e
comportamentos “ideais” para homens e mulheres. Dessa forma, eles foram
encarados, inicialmente, como uma atividade a ser realizada apenas pelos homens.
Com estes jogos ainda durante certo tempo e para determinadas pessoas
continuando a serem considerados como “coisas para meninos”, conforme afirmam
Senna et al. (2017). Tendo em vista, entdo, estes aspectos, acreditamos que as
mulheres enfrentam muitos desafios para jogar online ou para jogar partidas de
eSports, precisando enfrentar lutas diarias contra as dificuldades que surgem dentro
destes espacos.

Dificuldades que igualmente aparecem em outras areas da Educacéo Fisica, e
gue podem ser causadas também por conta desse fator cultural que delimitou, e ainda
delimita, que meninas e mulheres ndo tenham determinadas experiéncias corporais
por causa do género. Neste sentido, Pereira e Mourdo (2005, p.206) pontuam que:

‘observa-se que, desde o nascimento, meninas e meninos sao submetidos a um
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tratamento diferenciado que Ihes ensina os comportamentos e emocgdes ‘adequados’
e ‘aprovados socialmente’ ao seu sexo” (Grifos da autora). Como exemplo disso,
podemos citar que € comum perceber que apenas por ser do sexo feminino, varias
meninas ndo sao incentivadas a correr, brincar de bola e subir em arvores, sendo
muitas vezes privadas dessas atividades em prol de brincadeiras mais passivas,
enquanto os meninos séo incentivados a realizarem brincadeiras que exigem mais
esforco fisico.

Ocorrendo assim uma construgdo cultural diferenciada dos corpos masculinos
e femininos, com o0s meninos possuindo a chance de obter melhor desempenho
corporal em diversas aulas de Educacgédo Fisica. Se tornando as diferencas entre os
corpos mais acentuadas a medida que os alunos vao ficando mais velhos. E com as
habilidades motoras se distanciando e ficando cada vez mais diferentes, os meninos
acabam sendo privilegiados em determinados tipos de atividades corporais
(PEREIRA; MOURAO, 2005).

Essas diferencas culturais relacionadas a cada género acabaram também
influenciando uma outra area da Educacéo Fisica que possui muito destaque que € 0
campo esportivo. Acerca dessa questdo, Mourdo e Morel (2005), afirmam que os
esportes, e especialmente o futebol, através de sua construcédo histérica e cultural se
tornaram espacos de praticas sociais masculinas. As autoras ainda complementam
gue o futebol, que é o esporte mais popular de nosso pais, por ser uma pratica
esportiva que faz parte da construcéo da identidade masculina, acabou concentrando
uma maior resisténcia a pratica feminina do que outros esportes. Diante disso,
vivemos em uma sociedade que por muito tempo inibiu e/ou excluiu o género feminino
de vérias praticas corporais esportivas, pois, de uma maneira geral, muitos
acreditavam que os esportes sao atividade mais “adequadas” ao género masculino do
gue ao feminino.

Frente a isso, a Educacédo Fisica ndo pode reproduzir esse modelo cultural,
pelo contrario, deve possibilitar que alunas e alunos tenham as mesmas experiéncias
corporais nas aulas, contribuindo para que eles adquiram uma visao critica sobre esse
modelo, a fim de modifica-lo. Questdo que buscamos trabalhar durante a intervencao
pedagdgica.

Ao longo das aulas também foi possivel refletir criticamente sobre possiveis

privilégios, que estdo presentes em JEs de maneira geral, a personagens masculinos
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e a certos tipos de caracteristicas fisicas das pessoas. Uma fala que pode resumir a
discusséo acerca desse tema é: “Nao aparecem pessoas feias e gordas nos jogos
eletrénicos por causa de preconceito com essas pessoas” (Evelyn — Diario de Campo
15, 13/06/2022). Em partes esta fala reforca o que Kurtz (2019) menciona a respeito
das caracteristicas mais comuns dos personagens. Segundo essa autora, existe uma
diversidade muito maior em termos de forma, peso, idade e espécie nos personagens
masculinos do que nos femininos. Como um exemplo disso, ela cita o JE Dota2, em
gue ndo ha heroinas gordas, enquanto € possivel perceber essa caracteristica, e
diversas outras, nos herdis. Também argumentando a respeito dessa questdo do
género e caracteristicas dos personagens, Gee (2003) aponta que habitualmente nos
JEs sao enfatizadas mulheres jovens e bonitas em seu conteudo, assim como
acontece em outras formas culturais populares.

Com uma perspectiva semelhante, Mendes (2008) argumenta que mesmo que
as personagens femininas nos JEs tenham ganhado espaco, principalmente, a partir
do sucesso de Lara Croft, protagonista do JE Tomb Raider, as constru¢des destas
personagens tém reafirmado “[...] marcas de género e sexuais relacionadas a
aspectos culturais, biolodgicos e ‘naturais™ (Grifos do autor) (MENDES, 2008, p. 56). O
autor ainda aponta que Lara Croft foi elaborada buscando capturar tanto o publico
masculino quanto o feminino e que entre as taticas enderecadas aos homens estava
a projecao de uma figura heroica, mas que tinha como base também tracos sensuais
misturados ao que ele denominou de “dotes fisicos invejaveis”.

Por outro lado, Mendes (2008) defende que empresas que projetam JES
comecaram também a ver as personagens femininas por outros angulos, onde estas
personagens apresentam em sua construgdo marcas de género que sdo comumente
associadas tanto aos homens (forca, agilidade, velocidade) quanto as mulheres
(intuicdo, beleza e graca). Com uma visdo parecida, Souza, Camurugy e Alves (2009)
ainda acrescentam que algumas personagens femininas nos JEs tém ficado mais
poderosas e tem assumido o papel de heroinas, o que ajuda a quebrar o paradigma
de sexo fragil. Além disso, as autoras apontam que o publico feminino tem ganhado
cada vez mais espaco neste mercado. Dessa forma, de acordo com Souza, Camurugy
e Alves (2009), o que se espera para 0S proOximos tempos € que acontecam

investimentos na producédo de JEs para as mulheres e que elas possam participar no
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desenvolvimento dos jogos, auxiliando assim para que 0 preconceito quanto ao
género diminua, ou até acabe.

Quanto a essa questdo do preconceito contra as mulheres nos JEs,
consideramos que, em certa medida, as atividades e as discussdes que aconteceram
nas aulas incentivaram os estudantes a se posicionarem acerca dessa tematica.
Como ocorreu em uma atividade em que os alunos produziram cartazes em grupos
com o tema eSports e decidiram abordar nela, entre outras coisas, a questao de pedir

mais respeito com as mulheres jogadoras.

Figura 17 — Cartazes produzidos pelos alunos

Fonte: Acervo de imagens do autor

Além dessa atividade, durante algumas aulas os estudantes enfatizaram que
através da intervencdo pedagogica tiveram oportunidade de refletir sobre o
preconceito contra as mulheres, além de outras questdes sociais como a violéncia e
o racismo. Algumas falas dos alunos, nesse sentido: “nas aulas sobre jogos
eletrbnicos eu aprendi sobre a violéncia e o machismo que pode ter nos jogos
eletrénicos online” (Kelly — Diario de Campo 17, 15/06/2022); e “foi bom que nas aulas
sobre jogos eletronicos nés aprendemos [...], sobre violéncia e sobre preconceito”
(Chrono — Diario de Campo 17, 15/06/2022). Aparecendo também no questionario

final respostas neste mesmo sentido, como exemplificado a seguir:

Eu aprendi que ndo devemos ser preconceituosos (iris — Questionario Final).
Sobre o preconceito, racismo... (Luqueta — Questionério Final).

Pra néo ter violéncia, racismo e preconceito (Maxim — Questionario Final).
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Consideramos que estas falas sao importantes, pois elas podem representar
gue os alunos conseguiram refletir criticamente sobre a sociedade e seus problemas,
se tornando cada vez mais preparados para intervirem em seus contextos e
provocarem mudangas, mesmo que locais. Diante disso, acreditamos que
conseguimos cumprir com uma das func¢des da Educacdao Fisica escolar apontada por
Gonzélez e Fensterseifer (2010), que seria munir os alunos com ferramentas que
possam os auxiliar no exercicio da cidadania.

Além disso, cabe destacar que ainda que os JEs sejam universos ficticios eles
se constituem como uma pratica social que pode e deve ser problematizada na escola.
Podendo, a partir deles, ser tratado também de outros temas sociais que néo foram
problematizados nesta pesquisa, como: relacdo doping nos esportes e nos eSports;
prostituicdo; drogas; como os lixos eletrénicos impactam na destruicdo do meio
ambiente etc.

Uma outra questéo abordada no periodo da intervencéo pedagogica foi como
0 consumo pode estar relacionado aos JEs. Acreditamos que essarelacéo entra nesta
categoria, podendo ser tratada como uma questéo social, pelo fato de vivermos em
uma sociedade capitalista, sendo o consumo incentivado e até mesmo buscado pelo
mercado, afetando assim todos os individuos. Se tornando sua presenca tdo marcante
em nossa sociedade que ele “[...] tomou a subjetividade humana como seu objeto para
desestabiliza-la, reestabiliza-la, constitui-la de determinadas formas” (MENDES,
2004, p.122).

Ademais, Mendes (2004) afirma que os JEs apresentam diversas conexdes
com os jogadores, sendo o0 consumo possivelmente uma das mais preponderantes.
Além do consumo também ser uma das principais licdes que este tipo de jogo tem a
ensinar (MENDES, 2004). E sobre como essa relacdo entre consumo e JEs se
apresenta na vida dos alunos, podemos considerar que ela € bem evidente, visto que
ao analisar as falas dos estudantes durante as aulas ficou perceptivel o quanto eles
consomem produtos relacionados a estes jogos.

Desde roupas alusivas aos seus JEs favoritos, como cal¢a, blusa de frio,
bermuda, chinelo, passando por materiais escolares, como bolsinha de lapis, e até
objetos que remetem aos jogos como uma Airsoft que atira bolinhas de plastico, os
alunos mencionaram que possuem. Corroborando assim com Azevedo (2012), que

salienta a diversidade de produtos existentes que possuem vinculagdo com os JEs e
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destaca o crescente aumento de vendas deste tipo de produtos. Azevedo (2012),
ainda enfatiza que esse crescimento no mercado de JEs demonstra o grande
destaque econdmico e cultural que estes jogos tém conquistado, tanto em escala
global quanto local.

Além de produtos relacionados aos JEs, outro tipo de consumo que tem sido
incentivado pela industria de jogos é o comércio de itens virtuais para serem utilizados
nos proprios jogos. Consumo esse que tem sido experimentado pelos alunos, como

demonstrado pelas falas:

Ja recarreguei gemas no Stumble Guys, comprei um gift card e usei no jogo
(Alvaro — Diario de Campo 15, 13/06/2022).

Ja gastei tanto dinheiro com jogo que meu pai quase faliu (Anténio — Diario
de Campo 15, 13/06/2022).

O meu (JE preferido) é roblox, mas é porque ele pode andar e ganhar robux
(moeda digital do jogo Roblox) (Skyler — Questionario Inicial).

A respeito desse tipo de estratégia, Cruz Junior (2017b) cita que buscando
expandir e diversificar seu publico as produtoras de JEs tém lancado jogos que séo
gratuitos para baixar e para ter acesso as suas funcionalidades basicas, mas que para
garantir dividendos estas produtoras tém usado com frequéncia sistemas de micro
transacdes. Que seriam a “[...] comercializagéo de itens e sistemas VIP no interior do
jogo, por intermédio de operacdes de cambio que permitem a compra de dinheiro
ficticio com moeda real” (CRUZ JUNIOR, 2017b, p.270).

Ainda de acordo com Cruz Junior (2017b), apesar de ser bastante rentavel para
as industrias do setor de JEs, essa estratégia tém sido alvo de criticas que estéo
relacionadas com as implicacdes praticas desse tipo de operacdo, assim como com
seus desdobramentos ético-morais. Isso acontece, pois a medida em que 0s jogos
permitem o uso de dinheiro real para compra de itens exclusivos, as performances
dos jogadores nao ficam submetidas apenas ao seu esforco e dedicacdo para
melhorar suas habilidades, mas também ao aspecto econémico, o que pode gerar
desequilibrios no desempenho durante os jogos (CRUZ JUNIOR, 2017b).

No periodo da intervencdo pedagdgica ainda foi possivel notar que a questao
do consumo de JEs por parte dos alunos extrapola o aspecto de adquirir produtos ou

itens virtuais, ratificando o pensamento de Cruz Junior e Cruz (2016, p.184) que
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afirmam que o “[...] consumo nem sempre € sinbnimo de compra, ou mesmo precedido
por ela.” Defendemos isso, pois acreditamos que o consumo dos alunos relacionado
aos JEs pbde ser representado também pela busca deles por informacdes e noticias
referentes a estes jogos, como expresso nas falas: “eu pesquiso para pegar os
codigos dos jogos que eu jogo” (Joseph — Diario de Campo 15, 13/06/2022); e “eu ja
pesquisei para tentar conseguir uma melhor evolugao no jogo” (Nairi — Diario de
Campo 15, 13/06/2022). Dessa forma, os alunos demonstram que consomem
conteudos vinculados aos JEs para além daqueles que sdo comercializaveis.
Durante as aulas, também foi discutido acerca de uma das formas que o
consumo nos JEs é incentivado, que é a veiculacdo de anuncios publicitarios. A
respeito disso, os estudantes refletiram e comentaram sobre como 0s anuncios
presentes nos JEs muitas vezes os levam a comprarem produtos alusivos a estes
jogos, ou a se tornarem usuarios de outros JEs. Aparecendo essa questdo dos
anuncios como uma das principais influéncias que levam os estudantes a jogarem

algum JE, como exemplificado nas falas a seguir:

Eu jogo stumble guys e clash Royale. [...] clash Royale eu simplesmente vi o
anuncio, gostei e baixei (Chrono — Diério de Campo 7, 16/05/2022).

Eu jogo Free Fire e score hero. [...] Score hero eu vi um anuncio e fui la e
baixei (Ford — Diario de Campo 7, 16/05/2022).

Eu jogo Minecratft, vi ele na play store (Jota — Diario de Campo 7, 16/05/2022).

Entretanto, ficou claro que os alunos reagem aos anuncios que estao presentes
nos jogos, ou nhas midias, de diferentes formas, pois € de acordo com seu interesse
que os estudantes decidem se vao “atender” a estes anuncios. Acerca de como as
pessoas recebem as campanhas publicitarias, Mendes (2004) afirma que mesmo que
os discursos destas campanhas sejam bem articulados, isso ndo garante que todos
0s consumidores sejam capturados da mesma maneira, pois 0s discursos em torno
do consumo dos JEs ndo chegam a todos da mesma forma. Falas de alguns alunos

nesse sentido:

Quando aparece alguma propaganda que nao € interessante eu pulo (Evelyn
— Diario de Campo 11, 30/05/2022).

As vezes eu baixo 0 jogo que aparece no anuncio, mas se o jogo néo for bom
eu apago (Jota — Diario de Campo 11, 30/05/2022).
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Eu ja baixei vérios jogos pelo anincio, mas nem todos foram interessantes
(Kenta — Diario de Campo 11, 30/05/2022).

Os estudantes ainda demonstraram que entendem a funcédo e o motivo dos
anuncios aparecerem nos JEs ou no YouTube, como citado pela Evelyn “porque as
empresas pagam para colocar” (Diario de Campo 11, 30/05/2022), e pelo Chrono “eles
pagam para o YouTube para fazer marketing” (Diario de Campo 11, 30/05/2022).
Sendo esse esclarecimento de essencial importancia, pois como aponta Mendes
(2004) quanto mais os jogadores dominam 0s mecanismos de consumo empregados
para governa-los, maior a possibilidade de resistir a eles. Ou como destacado por
Azevedo e Silva (2009, p.3) “os jogadores, se esclarecidos, consumiriam o que
atendesse as suas necessidades como sujeitos criticos, o que traria mudancas a
industria dos JE’s na forma como concebem seus produtos.”

Aléem dessa questdo dos anuncios publicitarios, os alunos citaram que 0s
principais fatores que os influenciam a comecar a jogar um determinado JE € a
recomendacdo de amigos e/ou familiares e a indicacdo de pessoas famosas

(principalmente gamers e youtubers'®), como representado pelas falas a seguir:

Eu jogo Dream League, meu primo me indicou. Nao € melhor que Fifa, mas
€ bom. Jogo também Brawl Stars porque vi um video do Lucas Clash (Otho
— Diério de Campo 7, 16/05/2022).

Comecei a jogar Among Us porque o Felipe Neto indicou (Kamir — Diario de
Campo 7, 16/05/2022).

Comecei a jogar Among Us porque vi um video do Lipdo (Andrew — Diario de
Campo 7, 16/05/2022).

De certa forma, essa influéncia de produtores de contetdo sobre o0s alunos esta
ligada ao consumo, visto que frequentemente os estudantes assistem aos videos
destes influenciadores por conta das informacdes que eles podem vir a passar sobre
os JEs que eles ja tém costume de jogar, ou seja, hA um consumo desse contetudo
digital. E por intermédio desses videos os alunos acabam também muitas vezes

conhecendo outros JEs.

13 pessoas que produzem videos para a plataforma YouTube.
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A respeito de como o YouTube pode estar relacionado ao universo dos JEs,
Passos (2016) argumenta que para conseguir superar 0s varios obstaculos e
dificuldades presentes em alguns jogos, o0 jogador em muitos momentos pode recorrer
a canais do YouTube que mostram, entre outras coisas, maneiras de jogar ou como
solucionar determinadas situacdes dentro de um jogo. Desse modo, o YouTube
proporciona que o0s jogadores compartihem suas aventuras, descobertas e
aprendizagens, o que o faz ndo ser s6 um site de compartilhamento de video, mas um
espaco de cultura participativa (PASSOS, 2016).

Ainda referente a relacdo consumo e JEs, destacamos que uma intervencao
sistematizada, como a realizada nesta pesquisa, pode levar os estudantes a uma
reflexdo critica dentro dos JEs acerca desta questdo. No entanto, vale também
ressaltar que ndo basta apenas trazer o tema JEsS que sua relagdo com o consumo
sera discutida automaticamente pelos alunos. Sendo necessario, entdo, que aconteca
uma mediacao que provoque momentos de reflexdes coletivas e sistematizadas, para
gue ocorra, juntamente com os estudantes, a problematizacao sobre o consumo.

Outra questao social atual que foi abordada a partir das reflexdes sobre os JEs
foi o problema da pandemia da COVID-19. Essa questédo foi discutida em virtude da
possivel relacdo existente entre o aumento da utilizacdo de JEs em geral e da
popularizacéo de alguns JEs online, como o Among Us, com as mudancas de habitos
proporcionada pelas medidas restritivas de contato pessoal, que aconteceu durante a
fase aguda da pandemia. Ao serem questionados acerca dessa relacdo, muitos
estudantes confirmaram que o periodo mais intenso da pandemia os aproximou dos
JEs, como demonstrado pelas falas a seguir: “antes eu jogava s6 de vez em quando,
ai na pandemia comecei a jogar mais” (Jota — Diario de Campo 7, 16/05/2022); e
“também comecei a jogar mais jogos eletrénicos durante a pandemia” (Ford — Diario
de Campo 7, 16/05/2022).

Um dos motivos que pode ter incentivado os alunos a jogarem mais JES, é o
fato de eles terem ficado mais tempo em casa o que restringia suas possibilidades de
lazer. Além desse aspecto, a questdo social também pode ter interferido, visto que
varios estudantes apontaram gue os relacionamentos sociais presenciais foram o que
eles mais sentiram falta no periodo da pandemia, como relatado pela Kelly “encontrar
meus amigos para brincar” (Diario de Campo 7, 16/05/2022). Aparecendo, entado, os

JEs online como uma opcgéo para ajudar a suprir essa falta de contato social, como
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demonstrado pela fala “jogo (Among Us) com meus amigos. A gente marca para jogar
na mesma sala” (Dasha — Diario de Campo 7, 16/05/2022).

Consideramos que mesmo que as relagcdes sociais dos JEs online sejam
diferentes das relagbes pessoais presenciais, as duas coexistem na atualidade. E
conforme aponta Costa (2017), as interacdes sociais mediadas por aparelhos
tecnologicos proporcionaram o aparecimento de novas realidades para os contextos
tradicionais, incluindo uma reformulacdo dos padrdes de interacdo existentes
anteriormente. Diante disso, acreditamos que os JEs online, sendo uma forma de
interacdo contemporanea, foi uma das maneiras usadas pelos alunos para manter o
contato com amigos durante o periodo da pandemia, principalmente, nos momentos
em que houve a adocao de medidas restritivas quanto aos encontros presenciais.

Um outro aspecto a ser destacado nesta subcategoria é sobre como as
experiéncias proporcionadas pela intervencao pedagogica incentivaram os alunos a
pensarem criticamente as tecnologias e as midias, principalmente os JEs.
Considerando que a educagao “para” as midias diz respeito a apropriagao critica dos
conteudos e das mensagens presentes nelas (RIVOLTELLA, 2012), em diversos
momentos da intervencdo os estudantes foram incentivados a refletir sobre as
eventuais mensagens presentes nos JEs. O dialogo abaixo apresenta um desses

momentos em que os estudantes puderam refletir sobre os JEs:

A mensagem que eu acho que o jogo passa é que vocé pode vencer a todo
custo. Porque no Stumble Guys tem rasteira, tem como dar soco para
atrapalhar o outro (Alvaro — Diario de Campo 13, 06/06/2022).

E verdade. E eu ndo acho justo a rasteira e 0 soco no Stumble Guys (Leon —
Diario de Campo 13, 06/06/2022).

Quando os alunos foram questionados sobre o que eles achavam dessa
mensagem que 0 jogo estava passando, Antdnio respondeu: essa mensagem
que o jogo esta passando nao é boa (Diario de Campo 13, 06/06/2022).

Além disso, durante a intervencdo pedagodgica foram tratados possiveis
maleficios da utilizacdo excessiva dos JEs e possiveis efeitos positivos que estes
jogos podem trazer aos jogadores. Sendo estes aspectos destacados por alguns
alunos, em respostas no questionario final, como fatores que tornam importante
conhecer mais sobre os JEs. Algumas falas neste sentido: “Eu acho que sim, porque

a gente conheceu mais sobre 0s jogos e os beneficios e também os maleficios deles.”
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(Misha — Questionario Final); e “Sim, para saber o que é bom nos jogos eletronicos e
o que é ruim” (Nairi — Questionério Final).

Partindo de respostas como essas percebe-se que durante as aulas os alunos
puderam refletir sobre questdes pertinentes aos JEs e que isso pode contribuir para
gerar mudancas positivas em suas atitudes em relacdo a este tipo de jogos. Acerca
de mudangas como essas, Ferreira e Darido (2013) argumentam que € importante
conhecer os JEs presentes na vida dos alunos para que se possa utiliza-los também
como uma forma de auxiliar na promog¢do da conscientizacdo sobre possiveis
problemas relacionados a aspectos fisicos e psicolégicos que podem ser causados
pelo uso excessivo destes jogos, incentivando assim os alunos a mudarem habitos
gue possam estar sendo prejudiciais a sua saude.

Tendo em vista 0os argumentos trazidos nesta subcategoria, acreditamos que,
durante a intervencao pedagogica, conseguimos fazer o sugerido por Azevedo e Silva
(2009), que seria a mediagédo entre os JEs e os alunos, abordando problemas e
guestdes que podem surgir no ato de jogar. Desse modo, consideramos que, para
além do conteudo JEs, foi possivel tratar nas aulas também de aspectos que
apresentam relevancia social e que se relacionam direta ou indiretamente com estes
jogos, como a violéncia, o preconceito, a questao do consumo e aspectos atuais, como
a pandemia da COVID-19. Demonstrando assim o potencial que se tem de através do
estudo critico e reflexivo dos JEs discutir questdes sociais, pois € a partir de uma
préatica pedagogica que busque problematizar os sentidos e significados de um objeto
cultural que se pode ampliar o entendimento sobre como ele esta inserido na

sociedade e sobre como ele interfere ou é influenciado socialmente.

5.4 Poténcia dos Jogos Eletrénicos para discutir a evolucéo das tecnologias

Os JEs apresentam relacdo direta com as tecnologias digitais e
consequentemente com a evolucao delas. Partindo disso, analisamos nesta categoria
falas dos alunos e momentos da intervencdo pedagogica que proporcionaram que
através do estudo sobre os JEs fosse possivel também discutir a respeito da evolugéo
tecnoldgica.

Um dos aspectos tratados com os alunos durante a intervengéo foi acerca das

relacbes que seus familiares mais velhos tém, ou tiveram, com os JEs, buscando
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identificar possiveis semelhancas e diferencas entre os JEs que os estudantes jogam
com aqueles que seus familiares jogavam. No tocante a essa comparagao, alguns
alunos relataram que seus pais jogavam JEs diferentes dos deles quando eram
criangas, mas que agora tanto eles quanto seus familiares jogam 0s mesmos jogos,
como citado pelo Leon “[...] 0s mesmos que eu jogo sdo 0s mesmos que meu pai joga”
(Diério de Campo 5, 09/05/2022).

Além dessa fala destacada, varios outros alunos citaram que costumam jogar
JEs junto com seus pais. Corroborando com Silva (2012), que aponta que inicialmente
os JEs eram comercializados como brinquedos para as criangcas e adolescentes,
porém com o passar do tempo e com a evolugdo tecnoldgica estes jogos passaram
também a ser objeto de desejo do publico adulto.

No que se refere as diferencas existentes entre os JES que os alunos jogam e
0os que seus familiares mais velhos jogavam, os estudantes identificaram e
mencionaram algumas como: “os graficos dos jogos antigos sao diferentes dos jogos
de hoje” (Dimitri — Diario de Campo 3, 02/05/2022); “o controle é diferente, a
jogabilidade” (Nairi — Diario de Campo 5, 09/05/2022); e “(nos JEs atuais da para)
jogar on-line e off-line” (Luqueta — Diario de Campo 5, 09/05/2022). Além de
reconhecer essas diferencas, os alunos puderam também refletir sobre o motivo
principal que faz com que os JEs antigos e atuais apresentem caracteristicas distintas,
gue € a questdo da relacdo destes jogos com a tecnologia disponivel em cada
momento historico.

Sobre essa questdo, Silva (2012) se baseando em Branco e Pinheiro (2006),
afirma que a dimenséo tecnoldgica é que possibilita, ou impossibilita, que ocorram
avancos na criacdo dos JEs, e que essa dimensao pode determinar a qualidade da
estrutura destes jogos. Para representar isso, a autora cita o exemplo da série de JEs
“Super Mario Bros” e aponta que os primeiros jogos dessa série apresentavam
graficos em 2D e recursos narrativos pobres, ndo por opcéo dos criadores, mas pelas
limitacdes tecnoldgicas da época. E ao contar com a evolucdo das tecnologias a
sequéncia da série ganhou narrativas mais elaboradas e teve seu sistema ludico
aprimorado.

Ainda de acordo com Silva (2012), assim como a dimensao tecnolégica impde
limites & complexidade do JE, a estagnacdo no desenvolvimento das tecnologias pode

resultar no desinteresse dos jogadores em procurar novos JEs. A autora comenta que



200

isso pdde ser percebido na década de 1980, pois mesmo acontecendo, nessa época,
grandes investimentos por parte da industria de JEs em novos titulos de jogos, as
condic¢des tecnoldgicas ndo haviam evoluido muito naquele periodo, 0 que ocasionou
a falta de interesse dos jogadores pelos JEs. Diante disso, as indUstrias desse setor
compreenderam que era necessario também investimentos em inovagéao tecnologica,
pois ndo era apenas o JE em si que conquistava os consumidores (SILVA, 2012). Ou
seja, podemos afirmar que a evolugdo das tecnologias possibilita que as
caracteristicas dos JEs sejam modificadas e que a producao de JEs incentiva que
haja um desenvolvimento das tecnologias.

Analisando como se da essa relacao dos JEs com a evolucdo das tecnologias,
Mendes (2004, p.26) afirma que um dos aspectos que fazem os JEs serem “[...]
artefatos de grande fascinio econémico, tecnoldgico e social” é justamente a conexao
gue tem de um lado o aparecimento e a evolucéo dos JEs e do outro a evolucdo das
tecnologias. Para demonstrar essa associacdo, Mendes (2004) argumenta que
guando um JE é aperfeicoado os equipamentos eletrbnicos precisam de mais
memoria para roda-lo, e a fim de que a imagem gréafica seja reproduzida com
gualidade, o monitor precisa ser de alta resolucdo. Dessa forma, para que os JEs
possuam imagens e sons com mais realismo, 0s equipamentos eletrénicos, ou 0s
hardwares, precisam ser mais potentes. Existindo assim uma relagao “consistente,
linear e reciproca” entre os JEs, que sdo os softwares, com os hardwares (MENDES,
2004, p.26-27).

Ao ser tratada essa relacdo nas aulas, os estudantes puderam refletir sobre
como o0 avanco da tecnologia propiciou que os graficos dos jogos passassem por
grandes transformacdes e como o desenvolvimento da tecnologia possibilitou a
origem de mais JEs e o aparecimento de novas formas de jogar. Além disso, as
reflexdes nas aulas oportunizaram que os alunos percebessem e comentassem
acerca da interacdo proporcionada pelos JEs contemporéaneos, que segundo Silva
(2012) pode ser melhorada nesses jogos a partir dos avancos na dimensao
tecnoldgica. A respeito de como os JEs que eles costumam jogar incentivam essa

interacao, alguns alunos comentaram:

O roblox tem chat (Homero — Diario de Campo 5, 09/05/2022).

No minecraft tem chat e no mod tem como colocar sua voz nos jogadores
(Nairi — Diario de Campo 5, 09/05/2022).
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No GTA tem como conversar por voz com 0S outros jogadores, quando vocé
est4 on-line (Chrono — Diario de Campo 5, 09/05/2022).

Consideramos que a interagdo nos JEs ganhou outra proporgdo com a
possibilidade de os jogadores jogarem via internet. Se tornando um elemento que os
alunos veem como vantagem nos JEs atuais em relacdo aos JEs antigos,
principalmente, por aparecer tanto como uma oportunidade de conhecer novas
pessoas quanto como uma alternativa de jogar e conversar com amigos, sem precisar
estar no mesmo ambiente. Conforme pdde ser observado no dialogo em que o aluno
Homero comentou que € bom jogar online porque da para “jogar com pessoas que
nao conhecem” (Diario de Campo 6, 10/05/2022), sendo complementado pelo Chrono
que afirmou: “é. Quando eu jogava Free Fire, joguei contra um “cara” do Chile” (Diario
de Campo 6, 10/05/2022), seguido pelo Ford que citou que: “(também da para)
conversar com amigos enquanto joga” (Diario de Campo 6, 10/05/2022).

Quanto a essa interacao proporcionada pelos JEs online, Fantin (2015) afirma
gue ela ndo parece sugerir que os jogadores sO pretendem “interagir com as
maquinas”, pelo contrario, o interesse dos jogadores parece ser de se relacionar com
outros jogadores por meio da tecnologia. Partindo disso, a autora indica que o0 mais
importante ndo € a interatividade em si, mas sim os vinculos que estdo sendo
construidos, “[...] pois criancas de diferentes contextos socioculturais, nas mais
adversas condicfes estado aprendendo a brincar, a ganhar, a perder, a socializar e a
se organizar em redes através da cultura digital” FANTIN (2015, p.198).

Percebe-se uma convergéncia entre este ponto levantado por Fantin (2015)
com as falas dos alunos, acima citadas, e com outras falas deles durante as aulas.
Tendo isso em vista, acreditamos que para os alunos, o aparecimento dos JEs online,
a partir da evolucéo das tecnologias, proporcionou que eles ampliassem suas formas
de se relacionarem, tanto com pessoas conhecidas como desconhecidas, se
apresentando como um modo deles encurtarem distancias.

Diante dos argumentos dispostos nesta categoria, pode-se considerar que ao
abordar a tematica JEs na escola também se aprofundou em aspectos relacionados
a evolucao das tecnologias. Dentre eles estdo: como a evolucéo tecnolégica fez com
que os JEs deixassem de ser de encarados apenas como brinquedos voltados ao

publico infantil; a diferenca entre os JEs que os alunos jogam e 0s que seus familiares
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mais velhos jogavam, principalmente por conta das limitagdes ou possibilidades
proporcionadas pelas tecnologias; como a evolucao das tecnologias esta relacionada
a evolucao dos JEs; e caracteristicas das interacdes proporcionadas pela chegada
das novas tecnologias e principalmente da internet.

Além destes aspectos, em pesquisas e intervencdes futuras também podem
ser problematizadas outras tematicas que se encaixam nesta relacdo JEs e evolucdo
tecnoldgica, e que ndo foram discutidas na presente pesquisa, como por exemplo: a
simbiose entre imagem-som nas producdes audiovisuais; a qualidade das imagens;
as diferencas presentes e os diferentes tipos de hardwares e softwares que existiam
antes para JEs e as diferencas entre os diferentes tipos de hardware e software de
agora, entre outras possibilidades. Aspectos esses que, assim como os tratados em
nossa intervencado, também contemplariam a parte da habilidade do DC-GO que
considera que na escola os alunos devem tanto conhecer como vivenciar a evolugao

dos JEs ao longo dos anos.

5.5 Dificuldades no desenvolvimento da intervencao

Como ja destacado anteriormente nesta dissertacdo, a dificuldade com
recursos digitais nas unidades escolares, seja pela falta ou insuficiéncia deles ou pelo
mau estado de conservacao que eles apresentam, acaba dificultando o trabalho com
os JEs na escola (AZEVEDO; SILVA, 2009; CRUZ JUNIOR, 2013; BIANCHI, 2009,
QUINTAS-HIJOS; PENARRUBIA-LOZANO; BUSTAMANTE, 2020; LIMA; MENDES;
LIMA, 2020). E conforme também ja havia sido relatado neste texto, essa dificuldade
com equipamentos digitais faz parte da realidade da escola que participou da
pesquisa. Diante disso, a problematica relacionada aos recursos digitais pode ser
considerada uma das dificuldades encontradas no desenvolvimento da intervencao
pedagdgica.

Tendo em vista essa dificuldade, durante a intervencéo tivemos a possibilidade
de utilizar como tecnologias digitais da escola apenas trés equipamentos, que foram
a televisdo com entrada HDMI, o aparelho de Datashow e a caixa de som, pois estes
estavam disponiveis e em bom estado de conservacédo. Além da internet que também
foi necesséaria em alguns momentos pedagogicos. Dentre estes recursos utilizados, a

internet apresentou problemas em uma das aulas. Confirmando o que aponta Bianchi
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(2009), que cita que problemas relacionados a suporte de rede, como conexao a
internet ou a lentiddo dessa conexao, estdo entre os desafios de aprender e ensinar
com as TDICs. Sendo esse problema relatado também por Quintas-Hijés, Pefarrubia-
Lozano e Bustamante (2020) que inclusive mencionaram que as falhas com o sinal de
internet acabaram gerando frustragéo nos alunos que participaram de seu estudo. No
entanto, no caso da nossa pratica pedagdgica, esse desafio com a internet, por conta
do tipo de atividade realizada no dia, ndo gerou tantos transtornos, podendo ser
contornado com a paciéncia dos estudantes e do professor para esperarem o0
carregamento dos videos que estavam planejados para serem assistidos, conforme

relatado no Diario de Campo abaixo:

A Internet ndo funcionou bem. Os videos do YouTube que estavam sendo
transmitidos na apresentacdo demoraram um pouco para carregar e também
travaram algumas vezes durante a reproducdo. Quando comentei que nao
ia passar o ultimo video (terceiro) que estava previsto, pois a internet nao
estava boa, os alunos insistiram para colocar o video, demonstrando que
estavam interessados na aula. O aluno Otho falou: coloca ai professor. E o
Dimitri completou: E professor, pode colocar o video que a gente espera
carregar. Dessa forma, coloquei o video mesmo com um pouco de demora
para carrega-lo (Diario de Campo 12, 31/05/2022).

Figura 18 — Alunos aSS|st|ndo aum V|deo com uma reportagem sobre eSports

Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencéo pedagogica

Nas outras trés aulas da intervencédo pedagoégica em que a internet foi utilizada
ela funcionou bem. Entretanto, a dificuldade enfrentada em uma das aulas deixou
claro que sempre que estiver planejado o uso da internet, ou de outros equipamentos
digitais, € necessario também pensar em alternativas para o caso de ocorrer algum

problema inesperado.
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Outro aspecto a ser destacado em relacéo a essa dificuldade com os recursos
digitais da escola, foi nossa tentativa de contornar a falta deles ao planejar, para
algumas aulas, a utilizacdo dos celulares dos alunos e/ou o notebook do professor
pesquisador. Além de representar uma alternativa para minimizar o problema com a
falta de equipamentos digitais, essas utilizacdes visavam também encontrar
possibilidades para diversificar as aulas, principalmente por elas se apresentarem
como uma forma de possibilitar a experimentacéo de diferentes tipos de JEs. Um dos
exemplos de momento pedagdgico em que foram usados estes equipamentos que
nao eram da escola, foi a aula sobre JEs de movimento, onde os alunos vivenciaram

0 jogo Just Dance Now.

Figura 19 — Alunos experimentando o JE Just Dance Now
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Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervengéo pedagoégica

Todavia, vale destacar que embora contassemos com o0s dispositivos dos
alunos para a realizacdo de algumas aulas, o fato de nem todos eles terem celulares
ou de alguns deles ndo levarem estes aparelhos para a escola, acabou né&o
resolvendo totalmente a dificuldade da insuficiéncia de recursos digitais. Ja prevendo
isso, estava proposto, desde o planejamento da intervencdo, que nas aulas em que
fossem utilizados celulares acontecesse um revezamento dos aparelhos entre duplas
ou trios de estudantes. Com o intuito de que todos pudessem ter acesso aos JEs que
estavam sendo jogados ou terem a possibilidade de auxiliarem nas producdes
audiovisuais.

Entendemos que essa proposta conseguiu minimizar a dificuldade de nao ter
um celular por aluno para que eles utilizassem na aula, pois todos os estudantes se
mostraram dispostos a compartilhar o aparelho com aqueles colegas que néo os

tinham no momento. Inclusive em algumas ocasifes foi possivel notar que, quando
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necessario, os alunos davam dicas para seus parceiros de grupo ou os auxiliavam a
mexer nos aparelhos e a jogar. Ocasifes essas que podem ser observadas em fotos
registradas durante as aulas e representada também a partir da fala do Joseph “eu
achei boa a aula porque o Andrew me ajudou e hoje eu aprendi a fazer coisas no jogo

que antes eu n&o conseguia” (Diario de Campo 13, 06/06/2022).

Figura 20 — Alunos utilizando o celular de forma colaborativa durante a aula
i \ . — ;
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Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencdo pedagdégica

Entretanto, de certa forma, essa questdo de néo ter equipamentos digitais
“suficientes” para utilizar, acabou aparecendo nas respostas dos alunos, quando eles
foram perguntados, no questionario final, sobre quais mudancas sugeririam em
relacdo a materiais para melhorar as aulas sobre JEs, caso a escola tivesse mais
recursos financeiros. Visto que dentre as respostas, 0 aspecto da escola comprar
celulares foi citado 12 vezes, a compra de computadores foi mencionada 7 vezes, a
aquisicdo de tablets 4 vezes, a compra de console (no caso PS5) foi citada uma vez'4
e um aluno respondeu que a unidade escolar poderia comprar eletrénicos para serem
usados para jogar. Demonstrando que os estudantes acreditam que a presenca de
mais equipamentos eletrénicos pode contribuir para melhorar ainda mais as aulas
sobre JEs na escola. Temos uma perspectiva parecida, e consideramos ainda que ao
contar com mais equipamentos digitais poderiamos nos aproximar do que Oliveira
(2020) chamou de o cenario ideal para o trato com as tecnologias na escola, que seria

a relacdo de um aparelho digital para um estudante, durante as praticas pedagogicas.

14 E interessante notar que o console é citado apenas 1 vez nas respostas. Diante disso, investigacdes
futuras podem tentar entender as razdes destas sugestdes dadas pelos alunos, partindo, por
exemplo, da pergunta: Por que os alunos ndo incluiram consoles mais vezes nas respostas?
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Além disso, ponderamos que mesmo que a utilizacdo dos dispositivos dos
alunos tenha se mostrado como uma saida para contornar o problema da falta de
recursos digitais na unidade escolar, ela também gerou algumas dificuldades que
refletiram no planejamento e execugao das aulas.

Uma das dificuldades foi a impossibilidade de todos os alunos baixarem o
mesmo JE, seja pela falta de memoria nos aparelhos ou a incompatibilidade do JE
com os dispositivos. Neste sentido, Vasques e Cardoso (2020) citam que como 0sS
aparelhos dos alunos séo objetos pessoais, eles ndo sao padrdes, deste modo, alguns
sdo mais modernos enquanto outros ndo vao suportar “rodar” determinados JEs. E
relacionando essa questdo com o planejamento da intervencao, acreditamos que ela
inviabilizou que todos os alunos jogassem ao mesmo tempo, 0 mesmo jogo, dentro
do mesmo espaco digital, o que era uma proposta de experiéncia para que
acontecesse em uma das aulas.

Outro fator associado ao uso dos celulares dos alunos que de certo modo
atrapalhou o planejamento foi ndo saber antecipadamente quantos dispositivos
eletrénicos estariam disponiveis no dia da aula e quais os aplicativos teriam nestes
dispositivos. Por mais que muitos estudantes tenham se comprometido a levar os
celulares para a escola e baixar antes das aulas os aplicativos ou JEs preé-
determinados, sempre aconteciam imprevistos, como: alunos faltarem a aula; os pais
dos estudantes ndo autorizarem que os celulares fossem levados para a escola; ou
os alunos nao conseguirem baixar em sua residéncia o0 jogo ou aplicativo que seria
utilizado. Diante disso, o tempo gasto para organizar as atividades foi maior do que o
previsto, pois primeiramente levava-se alguns minutos para fazer um levantamento de
guantos dispositivos estavam disponiveis. Em seguida, gastava-se algum tempo para
conferir com os alunos quais aplicativos e/ou JEs estavam instalados em seus
dispositivos. Para que, finalmente, fosse possivel dividir os grupos para iniciar as
atividades.

Considerando essas dificuldades, ressaltamos que o ideal seria que a unidade
escolar possuisse 0s equipamentos eletrénicos, uma vez que isso facilitaria o trabalho
pedagdgico e sua organizacdo, e ampliaria ainda mais as possibilidades de
experimentar JEs na Educacao Fisica. Dessa forma, defendemos que cabe ao Estado
assumir seu papel de garantir que as escolas tenham as condi¢des necessarias para

propor aulas e experimentagdes com os JEs, principalmente, porque ele sugere este



207

conteudo em suas diretrizes, mas ndo tem oferecido a estrutura adequada para
desenvolvé-lo. Além do que, é na escola publica que se tem a possibilidade de diminuir
0 abismo da exclusao digital ocasionada pelas diferencas socioeconémicas existentes
em nosso pais.

Além dessas questdes relacionadas a recursos digitais, outra dificuldade
percebida em algumas aulas foi a questéo de realizar todas as atividades propostas
dentro do tempo planejado. Um dos motivos para isso pode ser considerado até um
fator positivo, uma vez que tem relacdo com o interesse dos alunos em participar das

discussdes das aulas. Como destacado nos Diarios de Campo abaixo:

O grande nimero de comentéarios dos alunos durante a aula, foi um ponto
positivo, mas influenciou no tempo total da aula (Diario de Campo 1,
25/04/2022).

O tempo de aula acabou sendo pouco para as atividades propostas. Como
0s alunos participaram muito, o tempo total das atividades acabou sendo
maior que o planejado (Diario de Campo 2, 26/04/2022).

Principalmente nas primeiras aulas da intervencdo pedagoégica haviam sido
planejadas muitas perguntas para serem feitas aos alunos nos momentos iniciais e
finais das aulas. Percebendo, entdo, que os alunos estavam gostando muito de
participar das discussfes e dando muitas sugestdes sobre as atividades, esse aspecto
da quantidade de perguntas foi sendo ajustado no decorrer da intervencao
pedagodgica. Com o intuito de focar melhor as discussbes e de realizar uma
distribuicdo mais adequada do tempo a ser gasto em cada momento proposto.

Outro fator que dificultou a realizacdo de todas as atividades propostas dentro
do tempo da aula, foi 0 aspecto do periodo gasto na preparacdo do material a ser
utilizado, como pode ser observado nas aulas em que foram experimentados o JE
Just Dance Now e o jogo do Pac-Man atualizado como pratica corporal. Na aula que
teve a vivéncia do Just Dance Now foi gasto um tempo para montar o aparelho de
Datashow, depois foi necessario entrar no site do jogo e configurar todos os celulares
disponiveis na “mesma sala”, para que a partir dai os alunos pudessem jogar. E nas
aulas em que foi vivenciado corporalmente o JE Pac-man, antes de iniciar a
experimentacdo, era necessario realizar o transporte dos materiais a serem usados
na atividade, como cadeiras, cones, mesas etc., e depois era preciso fazer a

montagem do “labirinto”.
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Figura 21 — Alunos auxiliando na preparacdo do espaco de jogo do Pac-man
f 2 |

Fonte: Acervo de imagens registradas pelos alunos durante a intervencdo pedagoégica

Em virtude desses minutos gastos na preparacdo dos materiais, as atividades
tiveram que ser aceleradas para que fossem concluidas dentro do tempo proposto.
Ficando a sensacao para alguns alunos de que seria necessario mais tempo para
realizar as aulas, como citado no questionario final pela Olivia que queria “ter mais
tempo para jogar” (Questionario Final) e pelo Chrono que afirmou que o tempo parecia
ser “[...] muito curto e as vezes ndo dava tempo de terminar as aulas” (Questionario
Final).

Essa questdo do tempo de preparo gasto para montar os materiais também foi
apontado por Lima, Mendes e Lima (2020) como um fator que dificulta o uso dos JEs
na escola. No caso da pesquisa deles, foram utilizados exergames. De acordo com
estes autores, se o0 tempo das aulas fossem maiores as experimentacdes seriam
favorecidas. Percepcéo que também tivemos durante as aulas da nossa intervencao
pedagogica.

Tendo em vista, entdo, essas questdes, reconhecemos que algumas atividades
poderiam ter sido mais bem distribuidas no planejamento, para que os alunos
pudessem usufruir melhor delas. Também considerando essas dificuldades, no ebook,
gue foi desenvolvido a partir desta intervencao pedagdgica e que representa um dos
produtos educacionais vinculados a esta pesquisa, foram realizadas as alteracfes e
adequacdes percebidas que seriam necessarias. Ou seja, as questdes relacionadas
a distribuicdo das atividades dentro do tempo de cada aula que dificultaram o
desenvolvimento da intervencdo, implicaram em alteracbes na sequéncia didatica

apresentada como um dos produtos desta pesquisa. E ndo s6 essa dificuldade foi
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levada em consideracdo, mas também as outras relatadas nesta categoria. Mesmo
reconhecendo que as atividades propostas podem ocupar tempos distintos e
apresentar dificuldades diferentes das encontradas por nés a depender da realidade
e do contexto em que serédo aplicadas.

Outra dificuldade que aconteceu durante a intervencdo pedagodgica foi a
impossibilidade de utilizar, em uma aula, 0 espaco que estava planejado para ser
utilizado, no caso a quadra. Isso ocorreu, pois no dia em questao houve uma mudanca
no horéario do ensaio de quadrilha da escola e ndo fomos avisados quanto a essa
alteracdo. Desse modo, ao chegar na quadra nos deparamos com ela ocupada e
tivemos que realizar a aula em outro espaco. Causando dificuldades inesperadas para
a realizacéo da pratica corporal, como a utilizacdo de um espaco menor do que estava
previsto. Porém, apesar de ter ocorrido esse problema, a experimentacéo corporal do
jogo Pac-man com caracteristicas de JEs modernos, que era o objetivo da parte
pratica da aula daquele dia, pode ser realizada.

Consideramos que situacdes como essa da impossibilidade de utilizar algum
espaco da escola fazem parte da rotina escolar, ndo sendo um problema relacionado
exclusivamente a pesquisa. Além disso, conforme relatado acima, o erro foi gerado
pela escola que ndo comunicou ao professor pesquisador as mudancas que
aconteceriam naquele dia. Ou seja, fomos pegos desprevenidos e ndo poderiamos ter
feito nada com antecedéncia em relacdo a essa questao.

Partindo do exposto nesta categoria percebe-se que as dificuldades
enfrentadas para o desenvolvimento da intervencdo pedagdgica estéo relacionadas
com: a auséncia de recursos digitais na escola; a adequacdo do planejamento a
proposta de utilizar os celulares trazidos pelos alunos; o ajuste de todas as atividades
propostas ao tempo de aula; e a impossibilidade de utilizar, em uma aula, o espaco
gue estava planejado. Contudo, a partir também dos dados aqui apresentados e
analisados, pbde-se observar que por mais que a implementacdo da intervencao
pedagdgica tenha passado por desafios, € possivel abordar a tematica de JEs na

Educacao Fisica escolar.
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6 BOOYAH: CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que os JEs ainda ndo sdo amplamente abordados nas aulas
de Educacao Fisica na escola (FANTIN, 2015), mesmo j& fazendo parte do cotidiano
de muitos alunos e estando presente como contetdo desta disciplina nos documentos
curriculares, esta pesquisa buscou encontrar possibilidades para o trabalho com estes
jogos na Educacao Fisica escolar. Levando em conta, principalmente, a realidade da
maioria das unidades escolares publicas brasileiras que tém o trabalho com este tipo
de jogo dificultado pela pouca disponibilidade de recursos digitais para serem
utilizados nas aulas. Realidade essa que é enfrentada pela escola que participou da
pesquisa e por outras escolas municipais da cidade de Aparecida de Goiania-GO,
como salientado por 27 professores que participaram deste estudo (93% do total).

Visando, entdo, encontrar essas possibilidades, inicialmente, buscou-se
identificar e compreender em pesquisas anteriores como os JEs tém sido abordados
na Educacéo Fisica escolar. De maneira geral, essa identificacdo mostrou que os JEs
tém sido utilizados de diferentes formas, com eles algumas vezes aparecendo como
conteudo principal das aulas e outras vezes sendo empregados apenas como recurso
didatico. Além disso, no conjunto de pesquisas analisadas 0s exergames apareceram
como o tipo de JE mais utilizado. Um tipo de jogo dificil de ser aplicado em contextos
gue ndo possuem muitos equipamentos digitais, visto que para jogar um exergame €
necessario um console com periféricos especificos para esse fim, ou um computador
em conjunto com um celular. Todavia, encontrou-se alguns estudos sobre os JEs em
gue a experimentacdo deles foi realizada de maneira ndo digital. Proposta que foi
escolhida para ser uma das bases das experiéncias praticas desta pesquisa, uma vez
gue ela apresenta potencial para ajudar a superar as dificuldades com a questédo dos
poucos recursos digitais disponiveis e propicia que o corpo seja a principal tecnologia
utilizada nas aulas.

Apés a realizacdo dessa identificacdo e analise dos estudos, planejou-se e
implementou-se acdes pedagdgicas considerando o trato com os JEs na Educacéo
Fisica escolar. Partindo, principalmente, da proposta de atualizacdo destes jogos em
praticas corporais e dos principios da Midia-educacado, pois aulas fundamentadas
nesta perspectiva poderiam levar os alunos a se apropriarem destes jogos de forma

critica e criativa. Procurando também nestas a¢fes contemplar a habilidade prevista
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no DC-GO para os JEs, minimizar, ou solucionar, problemas levantados pelos
docentes participantes da pesquisa, no que se referia a abordagem dos JEs na escola,
e atender as expectativas dos alunos quanto ao estudo sobre estes jogos na
Educacéo Fisica escolar. Além de propor em algumas aulas que os alunos levassem
celulares para a escola para que fosse realizada a experimentacdo de JEs de modo
digital.

Com a aplicacédo dessa intervencdo pedagogica, acreditamos que foi possivel
abordar as dimensdes critica, instrumental e expressivo-produtiva dos JEs,
contemplando assim os pressupostos da Midia-educacdo. Consideramos isso, pois
os alunos puderam refletir sobre os JEs e seu uso, sobre mensagens presentes neles
e sobre questdes sociais que permeiam estes jogos. Puderam também utilizar de
maneira instrumental os celulares para jogar, para filmar e para fotografar as aulas.
Além de se expressarem e produzirem, tanto através de suas sugestdes e de seus
corpos durante as criacdes e experimentacbes dos JEsS como praticas corporais,
guanto por meio dos registros de imagens durante as aulas e da criacao de producdes
audiovisuais.

Defendemos ainda que a intervencédo pedagogica implementada conseguiu
trabalhar com o conteido JEs em suas dimensfes conceitual, procedimental e
atitudinal. A dimensao conceitual foi contemplada a partir de acdes que levaram os
alunos a conhecerem mais acerca dos JEs e das tecnologias utilizadas para jogar,
bem como de aspectos que atravessam sua construcdo e/ou seu uso. A dimensao
procedimental foi alcancada com as experimentacfes de JEs, vivenciadas tanto de
maneira digital como de maneira corporal. E a dimenséo atitudinal foi atingida com
reflexdes sobre o respeito as regras dos jogos que estavam sendo realizados e com
a questao de proporcionar e incentivar o trabalho em grupo entre os alunos.

A partir da intervencdo pedagdgica, foi possivel também perceber diferentes
potencialidades na insercdo dos JEs em aulas de Educacéo Fisica na escola. Uma
destas potencialidades esta relacionada com a possibilidade de levar os alunos a
fruirem de diferentes formas estes jogos no ambiente escolar. Como a fruicdo que
pode ser proporcionada pelas experimentacdes dos JEs e a fruicdo possivel de ser
vivenciada pelos alunos quando eles comentam sobre as experiéncias anteriores que

eles tém com este tipo de jogos.
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Além da fruicdo que pode ser experimentada pelos estudantes quando eles
participam da criacé@o de atualizacdes de JEs em praticas corporais e vivenciam estas
atualizacdes, caso estes jogos sejam inseridos na escola a partir desta perspectiva.
Uma vez que esta proposta proporciona que os alunos tenham experiéncias com 0s
JEs diferentes daquelas que eles estdo acostumados.

Avaliamos ainda que o acesso que grande parte dos alunos tém fora da escola
propicia que eles tragam para dentro do ambiente escolar diversos conhecimentos
prévios a respeito destes jogos. Sendo este conhecimento deles aliado a proposta de
ressignificacdo dos JEsS um aspecto que pode propiciar que aconteca um rico
processo criativo durante as aulas, bem como aconteceu nos momentos pedagdgicos
desta pesquisa.

Outra potencialidade percebida na insercao dos JEs na escola, foi a capacidade
desta insercao contribuir com a aprendizagem dos alunos, assim como destacado por
eles proprios. A insercao dos JEs na escola ainda possibilitou a abordagem de temas
sociais que tém de maneira direta ou indireta relacdo com estes jogos, como por
exemplo: violéncia; preconceito contra as mulheres; consumo; e a questao da COVID-
19. Demonstrando assim, que estas e outras questdes sociais que permeiam a
construcéo e/ou a utilizacao dos JEs tem espaco para serem problematizados quando
forem tratados sobre estes jogos nas aulas de Educacéao Fisica na escola.

Uma ultima potencialidade a ser destacada com a insercéo dos JES na escola,
€ a possibilidade de através dela serem abordados aspectos referentes a evolucao
das tecnologias, uma vez que estes jogos apresentam relacdo direta com o
desenvolvimento tecnoldgico. Desse modo, o trato com os JES nesta pesquisa
demonstrou que a partir deles pode-se auxiliar os alunos a compreenderem que um
JE pode ser limitado ou ter suas alternativas ampliadas pela tecnologia disponivel para
sua criacao ou execucdao. E que existe uma vinculacéo entre os jogos (softwares) e a
capacidade dos dispositivos (hardwares) que vao rodar estes jogos. Além disso,
podem ser feitos paralelos entre os JEs antigos e o0s atuais, proporcionando que 0s
alunos reconhecam as principais diferencas existentes nestes jogos e compreendam
as razodes que propiciam essas diferencas.

Diante dos aspectos expostos, consideramos que a pesquisa conseguiu propor
maneiras de abordar os JEs nas aulas de Educacao Fisica escolar de modo critico,

proporcionando que os alunos tivessem acesso a este tipo de jogos, fruissem com
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eles e conhecessem mais a respeito deles, mesmo contando com poucos recursos
digitais da escola. Ademais, acreditamos que a intervencdo pedagogica contribuiu
com os estudantes ao fomentar a ludicidade e incentivar a criacdo deles, além de se
tornar significativa para eles por incluir JEs e discussdes que estao presentes em seu
cotidiano. Defendemos ainda que a metodologia utilizada na pesquisa ajudou a
encontrar possibilidades para superar problemas reais do contexto escolar.

Apesar disso, destacamos que se houvesse mais equipamentos digitais
disponiveis na unidade escolar que participou da pesquisa, e nas escolas publicas
brasileiras de maneira geral, seria possivel pensar em mais metodologias para tratar
os JEs e poderiam ser propiciadas diferentes experimentacdes aos estudantes. Sendo
assim, defendemos que cabe ao Estado dar as escolas melhores condigbes em
termos de dispositivos digitais, para que o trato com estes jogos seja ampliado,
principalmente, porque as diretrizes curriculares os apontam como conteudo basico
da Educacéo Fisica escolar.

Relacionado também ao papel do Estado, ressaltamos que compete a ele
propor politicas publicas para oferecer formacdes continuadas aos professores de
Educacao Fisica que estdo em atuacdo nas redes publicas de ensino a muito tempo,
uma vez que a inclusdo dos JEs no curriculo desta disciplina € recente e muitos
docentes ndo tém formacdo para trabalhar com este objeto de conhecimento.
Situacdo que, juntamente com a falta de recursos digitais, aparece como uma das
principais dificuldades para a inser¢cao dos JEs na escola. Como pbde ser percebido
na analise da relacédo dos professores que participaram deste estudo com os JEs.

Cabe ainda salientar que mesmo apresentando contribuicbes para a
abordagem dos JEs na Educacdo Fisica escolar, a presente pesquisa apresenta
alguns limites, uma vez que participaram do estudo alunos de apenas uma turma, que
foi 0 5° ano do ensino fundamental, e de uma unica escola. Além de participarem
também professores de Educacado Fisica de somente uma rede de ensino. Sendo
assim, estudos futuros podem ser realizados com mais escolas, mais turmas e
consequentemente com um maior numero de estudantes e professores, o que
auxiliaria na obtencdo de dados de outras faixas etarias e de outros contextos
culturais.

Outras tematicas relacionadas a este estudo que ainda podem aparecer em

pesquisas futuras sdo: como adequar didaticamente o trabalho pedagégico com JEs
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na Educacdo Fisica ao longo de todo o ensino fundamental, pois o DC-GO ja coloca
estes jogos como contetdo a ser abordado desde o 1° ano; e a associacdo JEs e
Midia-educacao, visto que encontramos poucas pesquisas que buscam abordar os
JEs considerando as trés dimensdes desta perspectiva.

Além destes, outros temas apontados aqui neste estudo, mas que ndo foram
aprofundados, também podem aparecer em pesquisas futuras, como a questdo da
proibicdo do uso de celulares por parte dos alunos em unidades escolares e o0 aspecto
relacionado ao que seriam escolas com poucos recursos digitais. Acerca da proibicao
de celulares nas escolas, pode ser pesquisado se a educacao midiatica critica ndo se
apresentaria como uma opc¢ao mais eficaz do que a restricao total destes aparelhos.
Uma vez que a educacdo midiatica critica teria potencial de contribuir com a
conscientizacao dos estudantes sobre momentos de uso e néo uso dos celulares em
contexto escolar. Em relagdo ao aspecto dos poucos recursos digitais nas escolas,
poderia se propor em estudos futuros a constru¢cao de uma "Escala de Conectividade”
ou uma tabela de “Acessibilidade Tecnolégica da escola". Com o intuito de ampliar o
entendimento sobre como deveria se investir para que as escolas tenham o minimo
de recursos digitais e como aplicar recursos nas unidades escolares, no que diz
respeito a estrutura e equipamentos, para que elas avancem no sentido de atingir um
cenario favoravel para o trabalho com as tecnologias.

Por fim, destacamos que derivados desta pesquisa foram desenvolvidos dois
produtos educacionais. Sendo o primeiro deles, uma producéo audiovisual que busca
dar visibilidade as experiéncias discutidas nesta dissertacdo e vivenciadas nas aulas
gue fizeram parte deste estudo. E o segundo, um ebook que apresenta um conjunto
de aulas que abordam os JEs na Educacéo Fisica na escola. Este ebook foi pensado
a partir dos principios da Midia-educacao, e elaborado com base na intervencéo
pedagdgica aplicada nesta pesquisa e nas potencialidades e dificuldades percebidas
durante ela. Além de ser também considerado para a construcdo deste material, as
dificuldades e possibilidades destacadas pelos professores de Educacédo Fisica que
participaram do presente estudo. Entretanto, ressaltamos que mesmo sendo
construido a partir de situacbes experimentadas em contexto escolar, ao ser
apropriado em outras realidades também escolares este mesmo conjunto de aulas
pode proporcionar potenciais e dificuldades diferentes das encontradas neste estudo.

Diante disso, ponderamos que mesmo que os resultados percebidos a partir das aulas
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da intervencédo pedagdgica se apresentem como encorajadores no que tange ao trato
dos JEs na Educacéao Fisica escolar, eles ndo podem ser generalizados para todos
os tipos de ambientes escolares.
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APRESENTACAO

Este material tem como objetivo apresentar a
produgdo em video que teve a intengdo de dar
visibilidade as experiéncias discutidas e vivenciadas

durante a intervengdo pedagégica que fez parte

da pesquisa “JOGOS ELETRONICOS NA
EDUCAGAO FISICA: Possibilidades para escolas

com poucos recursos digitais”. Sendo também este
material um produto educacional que visa atender
aos pré-requisitos exigidos pelo Programa de

Mestrado Profissional em Educacgdo Fisica em Rede

Nacional (ProEF).




No video sdo apresentadas imagens do local em que
foi redlizada a intervengdo pedagégica, que foi a
Escola Municipal Valdir Gongalves de Aguiais,
localizada na cidade de Aparecida de Goidnia - Goids.
Sdo citadas também algumas propostas utilizadas na
intervengdo pedagégica, que foram: reflexdes sobre
os Jogos Eletrénicos e temas relacionados a eles;
captagdo de imagens redlizadas pelos préprios
estudantes durante as aulas e a partir destas
imagens criagdes de produgdes audiovisuais; utilizagdo
de tecnologias digitais disponiveis na escola; e
utilizagdo também de dispositivos pertencentes aos
préprios alunos. Propostas essas que foram baseadas
nas perspectivas da Midia-educagdo em suas trés

dimensdes, que sdo trabalhar com as midias, sobre as

midias e através das midias (FANTIN, 2007)




Além disso, o video exibe cenas de aulas da
intervengdo pedagégica em que foram redlizadas e
experimentadas a atudlizagdo de Jogos Eletrénicos

em praticas corporais. Partindo da perspectiva
demonstrada por Costa (2006) e buscando colocar
em evidéncia o uso de uma tecnologia que se faz
presente em todos os contextos escolares que é o
corpo (MAUSS, 2003) de alunos e professores.
Também aparecem no video imagens da
experimentagdo do Jogo Eletrénico de movimento
Just dance Now que foi realizado com o auxilio de
alguns recursos digitais da escola (Datashow e caixa
de som), com o notebook do professor pesquisador

e contando ainda com smartphones dos estudantes.



No video ainda sdo mencionadas as cinco (5) tematicas
em que foram divididas as aulas da intervengdo
pedagégica vincula a pesquisa: O que sdo Jogos

Eletrénicos? Evolugdo dos Jogos Eletrénicos; Questdes

sociais e Jogos Eletrénicos; Jogos Eletrénicos presentes
no contexto dos alunos; e Produgdo midiatica.

Ao final do video sdo apresentados os créditos da
produgdo, onde sdo mencionados o autor, o programa
em que foi realizada a edigdo, que foi o site capcut.com,
e o nome da musica utilizada no video. Sendo ainda
enfatizado na parte dos créditos que as fotos e videos
das aulas presentes no material foram registrados pelos
préprios alunos, e que o uso delas para fins da pesquisa
foi devidamente autorizado pelos estudantes e seus
responsdveis legais. Por fim, no video é mencionado que
as imagens dos Jogos Eletrénicos que aparecem no
material (Pac-man, Among Us, Free Fire, Subway
Surfers, Stumble Guys e Just dance Now) foram
capturadas pelo autor em suas experiéncias com os

-: préprios jogos.




Para finalizar, cabe ressaltar que este produto
educacional se apresenta em didlogo constante com o
objeto de estudo da pesquisa, a qual ele esta
vinculado, e visa, entre outras coisas, incentivar e
contribuir com professores de Educagdo Fisica ao
demonstrar algumas possibilidades do uso dos Jogos
Eletrénicos em praticas educativas. Dessa maneira,
considerando que o produto educacional poderé
favorecer a discussdo e reflexdo do tema em pauta,
o mesmo serd disponibilizado para acesso de modo

online e gratuito através do link:

Segue nos préximos itens o modo em que o video
esta dividido, contendo também capturas de imagens

5 do préprio video.
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PROPOSTAS PRINCIPAIS
PARA A INTERVENCAO
PEDAGOGICA:

UTILIZACAO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS
DISPONIVEIS NA ESCOLA;

Utilizacdo de tecnologias digitais disponiveis na escola

UTILIZACAO TAMBEM DE
DISPOSITIVOS ELETRONICOS
PERTENCENTES AOS PROPRIOS
ALUNOS.
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Créditos:
Produgdo: Elker de Oliveira Lourengo
Edicao feita no site capcut.com
Musica: New Game (obtida também no site copcut.com)

As fotos e videos das aulas presentes neste material foram registrados pelos
proprios alunos.

O uso delas foi devidamente autorizado pelos estudantes e seus responsaveis
legais, para serem utilizados em materiais relacionados a pesquisa.

Créditos:

As imagens dos Jogos Eletrénicos que aparecem neste video (Pac-man,

Among Us, Free Fire, Subway Surfers, Stumble Guys e Just dance Now)
foram capturadas pelo autor em suas experiéncias com os proprios
jogos.
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APENDICE B - Questionario professores
Data: / /
Nome:

Identidade de Género: ( ) feminino ( )masculino () outro:

1 - Unidade Escolar em que atua:

2 - Seu contrato de trabalho é: ( ) efetivo/a () substituto/a
3 - No momento, vocé esté:

( ) atuando em sala de aula

() atuando em func&o administrativa

( ) afastado/a por licengca médica ou interesse particular

4 - Em que fase de ensino escolar vocé atua?

() Educacéo Infantil

() Ensino Fundamental — Séries iniciais ( 1° ao 5° ano)
() Ensino Fundamental — Séries finais (6° ao 9 ano)
() Ensino Médio

5 - Atuou com o 5° ano do ensino fundamental nos ultimos 3 anos?

( )sim ( )nao

6 - Ha quanto tempo vocé trabalha como professor de Educacéo Fisica atuando na

area da Educacéo? anos.

7 - Em que ano vocé se formou em Educacéao Fisica?

8 - Vocé possui Pés-Graduacgao?

() Especializacdo. Em que area:

() Mestrado. Em que area:

() Doutrorado. Em que area:

9 - Durante a graduacdo vocé fez alguma disciplina relacionada a midia e/ou as

tecnologias para o ensino da Educacao Fisica na escola?

( )yndo ( )sim. Qual:
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10 - Vocé participou de algum curso de formagdo continuada sobre o uso de
tecnologias digitais de informacao e comunicacao (TDICs) na escola?

( )nédo ( )sim, quais foram estes cursos?:

11 - Vocé utilizava alguma tecnologia digital de informacéo e comunicacéo (TDICs)
em suas aulas presenciais antes da pandemia? Se sim, quais?

) computador

) datashow

) televisado

) aparelho de som

) smartphones

) videogames

) tablets

) internet

AN AN AN AN AN AN AN N

) outra (as), qual(is)?

12 - Vocé utilizou alguma tecnologia digital de informacédo e comunicacéo (TDICs) em
suas aulas remotas durante a pandemia? Se sim, quais?

) computador

) datashow

) televisao

) aparelho de som

) smartphones

) videogames

) tablets

) internet

AN AN AN AN AN AN AN N

) outra (as), qual(is)?

13 - Vocé ja participou de algum curso de formacado continuada sobre o uso dos
jogos eletrénicos na Educacéao Fisica na escola?

( )ndo ( ) Sim, quais foram estes cursos?:
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14 - Descreva um pouco sobre suas experiéncias com jogos eletronicos ao longo da
vida, nos contando sobre quais jogos mais lhe marcaram, o porqué de serem tao

importantes e o que considera ter aprendido com eles?

15 - Vocé costuma jogar jogos eletronicos atualmente?

( )ndo ( ) Sim, quais jogos eletronicos?:

16 - Vocé trabalha com os jogos eletrénicos nas suas aulas de Educacéo Fisica na
escola?
( )ndo ( )Sim

17 - Em sua opinido e/ou experiéncia, quais sao as maiores dificuldades para o

trabalho pedagogico com Jogos Eletrénicos na Educacéao Fisica escolar?

18 - No caso de vocé trabalhar com Jogos Eletrénicos na Educacao Fisica escolar,

guais as atividades que vocé utiliza? Cite alguns exemplos.

19 - No caso de vocé néo trabalhar com Jogos Eletrénicos na Educacédo Fisica

escolar, explique por que isso acontece?

20 - Em sua opinido e/ou experiéncia, quais sdo os beneficios que os jogos

eletrénicos podem trazer para a Educacéao Fisica na escola?

21 - Na sua experiéncia durante o ensino remoto, vocé realizou alguma atividade
com os estudantes sobre os Jogos Eletronicos?

( yndo ( ) sim, cite alguns exemplos das atividades desenvolvidas:

22 - ApoOs este periodo de ensino remoto, tem alguma tecnologia que vocé ira
continuar utilizando em suas aulas presenciais de Educacao Fisica?

() nao, justifique:

() sim, justifique:




252

APENDICE C - Questionario inicial - Alunos
Data: I

Nome:

1 — Vocé costuma jogar jogos eletronicos fora da escola? (No caso da resposta SIM
pode marcar mais de uma opg&ao).

() Sim, jogo em casa

() Sim, jogo na casa de amigos ou vizinhos

() Sim, jogo na casa de parentes

() Sim, jogo na Lanhouse

() N&o, porgue néo tenho onde jogar

() Nao, mas tenho jogos eletronicos em casa

2 — Quantas vezes por semana voceé joga algum jogo eletrénico:
() Sempre (todos os dias)

() Quase sempre (cinco dias na semana)

() Regularmente (toda semana)

() As vezes (pelo menos 2 vezes por més)

() Nunca

— Vocé gosta de jogos eletrénicos?

) Gosto muito

) Gosto pouco

3
(
() Gosto mais ou menos
(
() Nao gosto

(

) Detesto

4 — Qual equipamento (celular, tablet, computador e/ou video game) vocé usa para

jogar os jogos eletrdénicos?

5 — Quais jogos eletrbnicos vocé joga atualmente?
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6 — Qual seu jogo eletronico preferido? Por qué?

7 — O que vocé mais gosta nos jogos eletronicos?

8 — O que vocé menos gosta nos jogos eletronicos?

9 — Vocé se sentiria mais animado a participar das aulas de Educacéao Fisica se
tivessem aparelhos de jogos eletrénicos na escola em que estuda?
) Muito mais animado

) Um pouco mais animado

(
(
() N&o mudaria minha animacao
() N&o muito animado

(

) Nao me sentiria nada animado

10 — Vocé acha que € possivel estudar jogos eletrénicos sem equipamento eletrénico

(computador, tablet, celular, etc.)?
( )Sim ( )Nao

Por qué?

11 — O que vocé gostaria de estudar na escola sobre os jogos eletrénicos?

12 — Vocé conversa sobre jogos eletrdnicos com seus amigos na escola? Se sim,

sobre o que vocés conversam?
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13 - Vocé ja teve aulas sobre o0s jogos eletrdnicos na escola?
( )Sim ( )Nao

14 — O que vocé mais gostou nas aulas sobre os jogos eletronicos?

15 — O que vocé menos gostou nas aulas sobre os jogos eletronicos?
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APENDICE D - Diario de Campo

Aula n°:

Data:

Turma: Quantidade de alunos participantes da pesquisa presentes:
Espaco utilizado para a aula:

Conteudo da aula:

Objetivos da aula:

Atividades desenvolvidas na aula:

Principios da midia-educacao utilizados na aula:

Como foi a participagdo dos alunos nas atividades? Houve alguma justificativa para

iISS0?

Pontos positivos da aula:

Pontos negativos da aula:

Dificuldades enfrentadas por professor e alunos na proposta de aula:

Possiveis ajustes ou pontos a serem revistos na organizacdo pedagogica para as

préximas aulas e atividades:
Pontos observados ou falas dos alunos que tem relacdo com o problema de pesquisa:

Pontos observados ou falas dos alunos que tem relagcdo com dados obtidos em outras

aulas:

Pontos observados ou falas dos alunos que tem relacdo com os principios da midia-

educacéo:

Pontos observados ou falas dos alunos que tem relagdo com outras pesquisas ja

realizadas sobre o tema:
Situacdes inusitadas relativas ao tema:

Sugestdes dos estudantes acerca da aula:
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APENDICE E - Questionario final - Alunos
Data: I

Nome:

1- O que vocé mais gostou nas aulas sobre jogos eletrénicos realizadas nos ultimos

meses?

2- O que vocé menos gostou nas aulas sobre jogos eletrénicos realizadas nos ultimos

meses?

3 — A partir das aulas sobre os jogos eletrénicos na Educacéo Fisica seu gosto sobre
eles:

() Aumentou () Diminuiu () Permaneceu o mesmo

4 - Vocé gostaria de continuar tendo aulas de Jogos Eletronicos nas aulas de
Educacéao Fisica?

() Nao, porque:

() Sim, porque:

5 — Vocé se sentiu animado a participar das aulas de Educac¢éo Fisica com o tema
jogos eletrbnicos mesmo sem muitos recursos digitais para jogar na escola?
() Muito mais animado

() Um pouco mais animado

() Nao me senti nem mais animado nem mais desanimado

(

) Fiquei mais desanimado
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6 — O que vocé acha que tem de bom em estudar sobre os jogos eletrbnicos na

Educacéo Fisica na escola?

7 — O que vocé gostaria que se repetisse nas aulas, quando vocé for estudar de

novo sobre os jogos eletrdénicos?

8- Que sugestdes vocé daria para melhorar as aulas que foram dadas sobre jogos

eletrbnicos nos ultimos meses?

9 - Se aescolativesse dinheiro parainvestir em materiais, quais mudancas vocé
iria sugerir para melhorar as aulas sobre jogos eletrénicos que foram dadas nos

ultimos meses?

10 — Vocé acha que conhecer sobre jogos eletrénicos é importante? Por qué?

11— O que vocé acredita que aprendeu sobre 0s jogos eletrénicos depois das aulas

dos ultimos meses?
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/) Mestrado Profissional em Educacéo Fisica em rede T i
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APENDICE F - Termo de Assentimento Livre Esclarecido - TALE - Alunos

Vocé estd sendo convidado (a) a participar, como voluntério (a), da pesquisa
“‘Jogos Eletrénicos na Educagao Fisica: Possibilidades para escolas com poucos
recursos digitais”. Meu nome €& Elker de Oliveira Lourengo, sou o pesquisador
responsavel por essa pesquisa. Abaixo vou lhe dar alguns esclarecimentos sobre a
pesquisa.

a) O objetivo dessa pesquisa é: Procurar formas para ensinar sobre 0os Jogos
Eletronicos nas aulas de Educacéo Fisica na escola, mesmo com a falta de recursos
digitais em algumas escolas. A pesquisa sera realizada nas aulas de Educacéo Fisica
da Escola Municipal Valdir Gongalves de Aguiais, em aproximadamente 16 aulas. A
coleta de dados sera feita atraves de questionarios, de fotos, de videos e da producao
de atividades durante as aulas.

b) Para realizacédo dessa pesquisa precisamos que vocé participe respondendo
a um questionario inicial, participando das aulas de Educacéo Fisica, nos meses de
abril e maio, e respondendo a um questionario final.

c) Se vocé nao estiver gostando de participar da pesquisa, que ira acontecer

junto com as aulas, ou de responder os questionarios, se estiver achando chato, se

ficar cansado ou se ficar irritado , VOCé pode desistir de participar da pesquisa

em qualguer momento e se isso acontecer vocé nao vai sofrer nenhum castigo.

d) Para evitar que estas coisas acontecam, a pesquisa sera acompanhada de
perto por mim. Se necessario explicarei novamente os motivos daquela atividade que
esta sendo realizada e nas atividades praticas seréo utilizadas atividades simples e

com cuidados para garantir a seguranca de todos.

UFG - Universidade Federal de Goias
FEFD - Faculdade de Educacao Fisica e Danca
Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia
CEP 74690-900 Goiania - Goiés - Brasil.

Fone: (62) 3521.1141
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) 2

e) Se vocé quiser participar vai ser muito legal , pois pode ajudar a

pensar em como introduzir e o que estudar sobre os Jogos Eletronicos na escola.

2 2.8
b

0. 8§

5

<

f) Vocé nédo vai receber nenhum dinheiro para participar dessa
pesquisa.

g) Se vocé quiser participar da pesquisa, mas tiver qualquer davida pode ligar

para o pesquisador Elker a cobrar no telefone (62) 985626132.

h) Se tiver davidas sobre seus direitos vocé pode ligar no Comité
de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias, pelo telefone (62)3521-
1215.

i) As informacdes recolhidas durante a pesquisa como: fotos, videos e

g N

@ @
guestionarios serdo mantidos em sigilo e utilizadas somente para os fins da
pesquisa, mas algumas imagens, trechos de falas e opinides suas poderédo aparecer
no texto de pesquisa e no livro educacional em formato digital que o pesquisador ira
desenvolver.

) Se vocé achar que a pesquisa nao foi legal, que alguém néo respeitou o0 seu

/’\-\
N o)
Ny

direito, vocé pode pedir indenizagcdo ~*.- e isso esta garantido em lei.

1.2 Assentimento da Participacdo na Pesquisa:
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©

Concordo () N&o concordo ()

Eu entendi tudo o que vai acontecer na pesquisa, as coisas boas e ruins que vao acontecer

se eu participar.

Eu entendi que posso desistir de participar da pesquisa em qualquer momento e que hao vou

sofrer qualquer castigo por isso.

Permito a divulgacdo da minha imagem nos resultados publicados na pesquisa e no livro

educacional.
1) -
A

A \é 77 | —

Permito a divulgacdo das minhas opinides nos resultados publicados na pesquisa e no livro

educacional.
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[N p -, <
Declaro, portanto, que concordo — () com a minha participacdo no projeto de
pesquisa acima descrito.
Aparecida de Goiania, ........ (o [T de ..o,

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do pesquisador
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APENDICE G - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE -

Pais/Responsaveis

Vocé na qualidade de responsavel por
............................................................................................ , estd sendo convidado (a)
a consentir que o(a) menor participe, como voluntario (a), da pesquisa intitulada
“Jogos Eletrénicos na Educagao Fisica: Possibilidades para escolas com poucos
recursos digitais”. Meu nome é Elker de Oliveira Lourengo, sou o pesquisador
responsavel pelo projeto, e minha area de atuacéao € Educacao Fisica. Apos receber
0s esclarecimentos e as informagdes a seguir, se VOcé consentir na participacédo do
menor sob sua responsabilidade neste estudo, assine ao final deste documento, que
esta impresso em duas vias, sendo que uma delas é sua e a outra ficara comigo. O(A)
menor participara da pesquisa respondendo a um questionario inicial, participando,
nos meses de abril e maio, de dezesseis aulas de Educacdo Fisica, da Escola
Municipal Valdir Goncalves de Aguiais, na qual ele(a) esta matriculado, e ao término
deste periodo respondendo a um questionario final. Esclareco que em caso de recusa
na participacao, ndo havera penalizacédo para nenhuma das partes. Mas se houver o
aceite, as duvidas sobre a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo pesquisador

responsavel, via e-mail elkao_@hotmail.com ou através de contato telefénico para o

namero (62) 985626132, inclusive com possibilidade de ligagdo a cobrar. Ao
persistirem as duvidas sobre os direitos como participante desta pesquisa, vocé
também podera fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa com Seres
Humanos da Universidade Federal de Goias (CEP/UFG) pelo telefone (62)3521-1215,

de segunda a sexta-feira, no periodo matutino.

UFG - Universidade Federal de Goias
FEFD - Faculdade de Educacao Fisica e Danca
Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia
CEP 74690-900 Goiania - Goiés - Brasil.

Fone: (62) 3521.1141


mailto:elkao_@hotmail.com
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7

O CEP-UFG é uma entidade independente, de carater consultivo,
educativo e deliberativo, no ambito de suas atribui¢des, criado para proteger o
bem-estar dos/das participantes de pesquisa, em sua integridade e dignidade,
visando contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos
vigentes.

A presente pesquisa tem como objetivo geral: Procurar formas para ensinar
sobre os Jogos Eletrénicos nas aulas de Educacédo Fisica na escola, mesmo com a
falta de recursos digitais em algumas escolas. A participagdo do menor sob a sua
responsabilidade é importante para a realizacdo desta pesquisa que tem o titulo
“‘Jogos Eletrénicos na Educagao Fisica: Possibilidades para escolas com poucos
recursos digitais”, pois como beneficio o estudo auxiliarda no estudo dos jogos
eletrbnicos nas aulas de Educacéao Fisica, apresentando possibilidades de vivéncias
e reflexdes acerca de um tema moderno e que faz parte do cotidiano e dos momentos
de lazer de varias criangas e jovens. Caso 0 menor se sinta com sentimento de medo
ou exposicao, apresentar desconforto ou até certo constrangimento € garantida a total
liberdade de recusar a participar ou retirar seu consentimento a qualquer momento,
sem penalidade alguma. Como procedimentos para minimizar estes riscos, antes da
aplicacdo dos questionarios e do registro das observacdes das aulas de Educacéao
Fisica por meio de foto e/ou video, o(a) menor sera esclarecido de como serao
utilizadas suas respostas ou opinides na pesquisa € Como sera a sua participacdo no
estudo. Se for de seu interesse e/ou do(a) menor, ele podera ter acesso ao
guestionario antes do momento de respondé-lo. A aplicacao destes instrumentos com
os alunos sera agendada com antecedéncia, para que todos possam se preparar,
caso considerem necessario. Também durante a intervencdo pedagogica
acontecerao atividades fisicas/motoras, semelhantes as que ja séo realizadas pelos
alunos nas aulas de Educacéo Fisica. Nestas atividades, assim como em qualquer
atividade fisica, realizada tanto na escola quanto fora dela, os estudantes poderéo
sofrer quedas, choques fisicos ou outras ocorréncias fisicas leves. Como
procedimentos para minimizar os riscos durante as atividades fisicas/motoras da
pesquisa, serdo escolhidas atividades praticas simples que ndo exigem habilidades
muito diferentes daquelas que séo realizadas nas aulas de Educacao Fisica na escola.
Todos os experimentos serdo acompanhados de perto pelo professor pesquisador, a

fim de buscar garantir a seguranca. Além disso, haverd atengdo com medidas de
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seguranca no espaco a ser utilizado e serdo tomadas precaucdes para prevenir
acidentes como: nao utilizacdo da quadra quando o piso estiver molhado ou
escorregadio e organizacdo do espaco visando minimizar contatos acidentais.
Contudo, se por acaso acontecer alguma ocorréncia durante as atividades praticas,
serdo realizados os procedimentos padrdes ja utilizados nas aulas de Educacéo
Fisica. Primeiramente sera feito no local um atendimento inicial e apds isso sera
informado a vocé ou outro responsavel legal da crianca a situacéo para que, caso seja
necessario, haja o encaminhamento do participante para atendimento médico.

A participacdo na pesquisa sera voluntaria, portanto, ndo havera despesas
pessoais ou gratificacédo financeira decorrente da participacdo, caso haja despesas,
elas serao ressarcidas.

Caso ocorra algum dano o direito a pleitear indenizacdo para reparacao
imediato ou futuro, decorrentes da cooperacao com a pesquisa esta garantido em Lei.

O sigilo e anonimato da sua autorizagcdo serdo preservados. Os dados
recolhidos durante a pesquisa, como: fotos, videos e opinides do participante, so
serdo utilizados se for autorizado por vocé e serdo usados somente para fins de
pesquisa. Estes dados poderdo aparecer no texto da pesquisa e no produto
educacional que sera desenvolvido e disponibilizado em formato digital.

A divulgacdo do nome dele(a) somente acontecera se for permitida por voce,
solicito que rubrique no paréntese abaixo a opc¢ao de sua preferéncia:

( ) Permito a identificacdo do menor sob minha

responsabilidade nos resultados publicados da pesquisa.

( ) Nao permito a identificacdo do menor sob minha

responsabilidade nos resultados publicados da pesquisa.

Os materiais produzidos pelos estudantes (atividades escritas, desenhos, fotos,
videos, etc.) irdo compor o material de analise dos dados e, também, poderdo compor
o produto educacional e o texto final da dissertacdo. Sendo assim, caso autorize ou
ndo autorize, assinale com sua rubrica no item abaixo sobre uso dos materiais
produzidos pelo aluno.

( ) Permito a utilizacdo dos materiais produzidos, pelo

menor sob minha responsabilidade, na pesquisa e no livro educacional.

( ) N&o permito a utilizagcdo dos materiais produzidos,

pelo menor sob minha responsabilidade, na pesquisa e no livro educacional.
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As observacfes das aulas durante o periodo de intervengéo pedagogica, poderao
ser fotografados e/ou filmados para o uso de aspectos que fazem parte da pesquisa
e/ou do livro educacional que também fard parte deste estudo. Sendo assim, caso
autorize ou ndo autorize, assinale com sua rubrica no item abaixo do uso da imagem.

( ) Permito a utilizagdo da imagem do menor sob

minha responsabilidade para a pesquisa e para o livro educacional.
( ) N&o permito a utilizagdo da imagem do menor sob

minha responsabilidade para a pesquisa e para o livro educacional.

BU , abaixo assinado,
AULOIIZO e e , a participar do
projeto intitulado “Jogos Eletronicos na Educacao Fisica: Possibilidades para escolas
com poucos recursos digitais”. Informo ter mais de 18 anos de idade e destaco que a
participagcdo dele(a) nesta pesquisa € de carater voluntario. Fui devidamente
informado(a) e esclarecido(a) pelo pesquisador responsavel Elker de Oliveira
Lourenco sobre a pesquisa, os procedimentos e métodos nela envolvidos, assim como
0s possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participacao no estudo. Foi-me
garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem que isto
leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a participacao, do
(a) menor que sou responsavel, no projeto de pesquisa acima descrito.

Aparecida de Goiania, ........ e oo de ...............

Assinatura por extenso do(a) responsavel pelo(a) participante

Assinatura por extenso do pesquisador responsavel
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APENDICE H - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE -

Professores

Vocé estd sendo convidado (a) a participar, como voluntério (a), da pesquisa
intitulada “Jogos Eletrénicos na Educagao Fisica: Possibilidades para escolas com
poucos recursos digitais”. Meu nome é Elker de Oliveira Lourengo, sou o pesquisador
responsavel e minha area de atuacdo é Educacdo Fisica. ApGs receber os
esclarecimentos e as informagfes a seguir, se vocé aceitar fazer parte do estudo,
assine ao final deste documento, que esta impresso em duas vias, sendo que uma
delas é sua e a outra ficara comigo. Esclare¢co que em caso de recusa na participacao,
em qualquer etapa da pesquisa, vocé nao sera penalizado (a) de forma alguma. Mas
se aceitar participar, as duvidas sobre a pesquisa poderdo ser esclarecidas pelo

pesquisador responsavel, via e-mail elkao_@hotmail.com e, através do seguinte

contato telefénico: (62) 985626132, inclusive com possibilidade de ligacédo a cobrar.
Ao persistirem as duvidas sobre os seus direitos como participante desta pesquisa,
vocé também podera fazer contato com o Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Goias, pelo telefone (62)3521-1215, que é a instancia
responsavel por dirimir as duvidas relacionadas ao carater ético da pesquisa. O
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias (CEP-UFG) é
independente, com funcdo publica, de carater consultivo, educativo e deliberativo,
criado para proteger o bem-estar dos/das participantes da pesquisa, em sua
integridade e dignidade, visando contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de

padrdes éticos vigentes.

UFG - Universidade Federal de Goias
FEFD - Faculdade de Educacao Fisica e Danca
Avenida Esperanca s/n, Campus Samambaia
CEP 74690-900 Goiania - Goiés - Brasil.

Fone: (62) 3521.1141


mailto:elkao_@hotmail.com
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A presente pesquisa tem como objetivo geral: Identificar, desenvolver e analisar
possibilidades para o ensino dos JEs na Educacao Fisica escolar, articuladas com os
principios da Midia-educacédo, considerando as realidades escolares que nao dispde
de recursos digitais. Vocé participara da pesquisa respondendo a um questionario,
gue sera disponibilizado através do site google forms, e para isso devera reservar um
periodo de duas horas. Vocé tem direito ao ressarcimento das despesas decorrentes
da cooperacdo com a pesquisa, inclusive transporte e alimentacéo, se for o caso.

Em caso de danos, vocé tem o direito de pleitear indenizagéo, conforme

previsto em Lei.

Se vocé nao quiser que seu nome seja divulgado, esta garantido o sigilo que
assegure a privacidade e o anonimato. As informacdes desta pesquisa seréao

confidenciais e seréo divulgadas apenas em eventos ou publicacdes cientificas.

Acreditamos que a pesquisa podera trazer alguns riscos minimos aos
participantes durante a utilizacdo dos instrumentos para a coleta de dados. No caso
dos questionarios, durante o momento de respondé-lo, vocé pode vir a se sentir timido,
com sentimento de medo ou exposicdo, pode apresentar desconforto ou até certo
constrangimento. Como procedimentos para minimizar estes riscos, antes da
aplicacdo dos questionarios vocé sera esclarecido de como serdo utilizadas suas
respostas ou opinides na pesquisa e como sera a sua participacdo no estudo. Se for
de seu interesse, vocé podera ter acesso ao material antes do momento de respondé-
lo. O prazo para que vocé responda ao questionario sera agendado e divulgado com

antecedéncia, para que vOCé possa Se preparar, caso considere necessario.

Entre os beneficios da pesquisa podemos destacar o fato dela trazer para as
aulas de Educacéo Fisica vivéncias e reflexbes acerca de um tema moderno e que
faz parte do cotidiano e dos momentos de lazer de varias criancas e jovens, que sao
0s jogos eletrbnicos. Outro beneficio que a pesquisa pode trazer é apontar
possibilidades de trabalhar com os jogos eletrénicos mesmo em realidades escolares
gue possuem poucos recursos tecnolégicos disponiveis. Além destes, destacamos
também que a pesquisa podera verificar e apontar potencialidades do uso dos jogos

eletrénicos na Educacéo Fisica escolar.

Durante todo o periodo da pesquisa e na divulgacdo dos resultados, sua

privacidade sera respeitada, ou seja, seu nome ou qualquer outro dado ou elemento
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que possa, de alguma forma, identificar-lhe, sera mantido em sigilo. Todo material
ficard sob minha guarda por um periodo minimo de cinco anos. Para conducéo da
coleta é necessario 0 seu consentimento.

Pode haver a necessidade de utilizarmos sua opinido em publica¢des, faga uma
rubrica entre os parénteses da opc¢éo que valida sua decisao:

( ) Permito a divulgacdo da minha opinido nos

resultados publicados da pesquisa.
( ) N&o permito a divulgacdo da minha opinido nos

resultados publicados da pesquisa.

Pode haver necessidade de utilizacdo dos dados coletados em pesquisas
futuras, desde que seja feita nova avaliacdo pelo CEP/UFG. Assim, solicito a sua
autorizacéao, validando a sua decisdo com uma rubrica entre os parénteses abaixo:

( ) Declaro ciéncia de que os meus dados coletados

podem ser relevantes em pesquisas futuras e, portanto, autorizo a guarda do material
em banco de dados e/ou biobancos e biorrepositérios.

( ) Declaro ciéncia de que os meus dados coletados

podem ser relevantes em pesquisas futuras, mas nao autorizo a guarda do material

em banco de dados e/ou biobancos e biorrepositorios.

1.2 Consentimento da Participacdo da Pessoa como Sujeito da Pesquisa:

B, e e ,
abaixo assinado, concordo em participar do estudo intitulado “Jogos Eletronicos na
Educacao Fisica: Possibilidades para escolas com poucos recursos digitais”. Informo
ter mais de 18 anos de idade e destaco que minha participacdo nesta pesquisa € de
carater voluntario. Fui devidamente esclarecido (a) pelo pesquisador responsavel
Elker de Oliveira Lourenco sobre a pesquisa, 0s procedimentos e métodos envolvidos,
assim como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes de minha participacdo no
estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer momento,
sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo com a

minha participac&o no projeto de pesquisa acima descrito.



Aparecida de Goiania, ........ AE oo,

Assinatura por extenso do(a) participante

Assinatura por extenso do pesquisador responsavel
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BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR - BNCC

0S JOGOS ELETRONICOS APARECEM COMO OBJETO DE
CONHECIMENTO NOS 6° E 7° ANOCS;

o UMA DAS HABILIDADES PRESENTES NO DOCUMENTO E: "
(EF67EF01) EXPERIMENTAR E FRUIR, NA ESCOLA E FORA
DELA, JOGOS ELETRONICOS DIVERSOS, VALORIZANDO E
RESPEITANDO 0S SENTIDOS E SIGNIFICADOS ATRIBUIDOS
A ELES POR DIFERENTES GRUPOS SOCIAIS E ETARIOS."

(BRASIL, 2018 P. 233)

(

P22

DOCLIMERTOE
iR CURPRICU_ARES=

VPP

“e—— LKL

DOCUMENTO CURRICULAR PARA GOIAS - AMPLIADO - DCGO

o 0S JOGOS ELETRONICOS APARECEM COMO OBJETO DE
CONHECIMENTO A PARTIR DO 1° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL .
e A HABILIDADE PREVISTA NO DOCUMENTO PARA TURMAS
DE 5° ANO, E UTILIZADA PARA A CONSTRUGAO DAS
AULAS DESTE E-BOOK, E: “(GO-EFO5EF19) CONHECER E
UIVENCIAR A EVOLUCAO DOS JOGOS ELETRONICOS AO
LONGO DOS ANOS, ALEM DE REFLETIR ACERCA DOS
ELEMENTOS SOCIAIS E ECONOMICOS QUE PERMEIAM ESSA

PRATICA.” (GOIAS, 2020, P. 185).

—— L CLCCCCC
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COM AS MiDIAS SOBRE AS MIDIAS, OU ABORDAGEM
OU ABORDAGEM INSTRUMENTAL CRITICA

Esugeridp que se utilize as tecrplogias Indica-se que sejam possibilitados, aos
disponiveis na escola, alem de imagens, estudantes, realizar diversas reflexdes
videos e reportagens veiculadas nas midias durante as aulas sobre varios temas que
sobre as tematicas que estiverem sendo estao relacionados aos Jogos Eletronicos.

abordadas nas aulas.

ATRAVES DAs Esta proposto que os alunos criem produgdes audiovisuais, a partir de fotos e
MIDIAS, OU videos que eles mesmos registrem durante os momentos pedagogicos.

ABORDAGEM £ . . L
EXPRESSIVO- S€ndotambem as atualizagdes dos Jogos Eletronicos como praticas

PRODUTIVA corporais uma maneira de produzir e se expressar atraves das midias.
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— DRDEM DRE AULARES

As aulas apresentadas neste e-book ndo estdo dispostas

em uma sequéncia rigida e inflexivel, pelo contrario, elas

podem ser tratadas da maneira que parecer mais o
conveniente ao professor que utilizar4 este material.
Inclusive, pode-se redlizar as experimentacdes praticas A
B .r___;,_ primeiro para depois analisar e refletir como foram estas - -I'|' .
. n || . ..-

-, . N . - o
Ty = vivéncias, a fim de compreender o que elas podem estar T e S
- j' el 'F-I e
: B =, ensinando aos alunos. =" T o

LS S S -t . i "’."
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QUANTIDADE DE AULAS ¥¥%

Este material apresenta 17 aulas, com estas aulas sendo divididas
dentro de 5 tematicas que apresentam relagdo entre si, mas que
podem ser tratadas também de forma independente.

0 QUE SAD 0S EVOLUCAQ DOS
JOGOS ELETRONICOS? JOGOS ELETRONICOS

(2 _AULAS) (B _AULAS)

JOG0OS ELETRONICOS
PRESENTES NO CONTEXTO
DOS ALUNOS
(3 AULAS]

QUESTOES SOCIAIS E PRODUCAOQ
JOGOS ELETRONICOS MIDIATICA
(4 AULAS]. it (2 _AULAS)




vyeovyeye

INFORMACOES
SOERE A
PESQUISA

Este e-book é resultado de uma intervengdo
pedagégica que fez parte da pesquisa “JOGOS
ELETRONICOS NA EDUCAGAO FISICA:
Possibilidades para escolas com poucos recursos
digitais”. Sendo também este material o produto
educacional que visa atender aos pré-requisitos
exigidos pelo Programa de Mestrado Profissional

em Educagdo Fisica em Rede Nacional (ProEF).

CLICUE AU PARA
HCESSAR A DxSSERTAHCAHO

1 8. 6.6 6 ¢

4 )
% PESQUISA REALIZADA EM
UMA ESCOLA MUNICIPAL
DE APARECIDA DE
GOIANIA - GO
\_ J
(# PESOUISA REALIZADA COM )
UMA TURMA DE 5° ANO
As aulas tiveram em média 28 alunos
presentes e duragdo de 45 minutos.
\_ J

A


https://1drv.ms/b/s!AnMsiNuEGqV4gdlcnwpj3CbDDnP5_g?e=14CQmg

L '::.' T

As questdes que dificultaram o desenvolvimento da intervengdo pedagégica durante a
pesquisa vinculada a este material implicaram em alteragdes na forma em que ele esta
sendo aqui apresentado. Inclusive recomendamos que as aulas aqui propostas sejam
ministradas em aulas de | hora. No entanto, reconhecemos que é possivel que os tempos
e as dificuldades sejam diferentes no desenvolvimento das atividades sugeridas nas aulas
a depender de cada contexto em que serdo experimentadas. Dessa formaq, os
professores que vdo utilizar este e-book tém total liberdade para modificar as

atividades propostas, considerando sua readlidade escolar e as dificuldades que a cercam.




T N

Além disso, ressaltamos que a televisdo e o Datashow estdo entre as tecnologias mais
utilizadas pelos professores que responderam ao questiondrio da pesquisa que precede
este material, por isso o uso destes recursos é bastante indicado nas aulas que fazem
parte deste produto educacional. Todavia, reconhecendo que existem escolas que ndo
possuem estes recursos, destacamos que uma alternativa para a falta destas
ferramentas digitais é o uso de apresentagdes orais juntamente com imagens imprensas.
Ressaltamos também que dada as dificuldades com a falta de recursos digitais nas @

escolas os celulares indicados para serem utilizados nas aulas podem ser os dos alunos.

[
' IH!'L
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Em cada aula que fez parte da intervengdo pedagégica da pesquisa foram designados
dois alunos que ficaram responsaveis por filmar e/ou fotografar momentos das aulas.
Estes estudantes ndo ficaram excluidos da participagdo das outras atividades
planejadas para aquele dia, pois utilizaram momentos especificos para redlizar a
captagdo das imagens. Os videos e fotos obtidos durante o conjunto das aulas foram
utilizadas na criagdo de produgdes audiovisuais que tiveram os registros das
experiéncias pela/para a turma. Estas produgdes foram utilizadas como possibilidade de
retomar as experiéncias vividas e propiciou a aprendizagem de elementos relacionados &
producdo audiovisual. Ainda sobre as imagens registradas pelos alunos durante as aulas,

ressaltamos que vérias delas aparecem neste material, e salientamos que essa

divulgagdo foi autorizada pelos estudantes e seus responsaveis, através de assinaturas

-

r em termos de consentimento de pesquisa.
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Além destas produgdes citadas, também foi criada a partir das imagens registradas pelos estudantes durante as
aulas e de cenas capturadas dos Jogos Eletrénicos abordados nos momentos pedagégicos, uma outra produgdo
audiovisual. Esta produgdo teve como intuito apresentar como foi a intervengdo pedagégica da pesquisa e dar
visibilidade ao trabalho redlizado. Se configurando esta produgdo como um outro produto educacional relacionado a

pesquisa. Clicando no link abaixo pode-se ter acesso a este video.

Destacamos ainda que ao reconhecer a

Link para acessar ao
poténcia desta proposta de produgdes

video: Apresentacdo -

audiovisuais por parte dos alunos, a indicamos

Jogos Eletrénicos e nas aulas deste e-book. Inclusive é apontado

Mldiq—educcgqo.mpj como um dos materiais a serem utilizados em

cada aula celulares, para que a partir deles @

sejam realizadas as captagdes de imagens.

e i ot


https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gdkVRSJG5ayBxV8kBQ?e=R1MePL

O que sdo os Jogos eletronicos? <<




(@) ###4 Tema: Atividade diagnéstica RN (@)

Materiais utilizados:

Celulares para registro de imagens durante a aula; Data show ou
TV com entrada HDMI; Notebook; Apresentagdo em powerpoint
com os pontos principais das aulas que vdo ocorrer sobre Jogos

Eletrénicos; Questionario inicial impresso.

Espago utilizado:

Sala de aula




@) F##® Tema: Atividade diagnéstica DR (@)

Conteudo da aula: Momento inicial:

Apresentagtio das aulas sobre os Jogos Eletrénicos Aplicagdo do questionario inicial, aos alunos, com fungdo

articuladas aos principios da Midia-Educagtio. diagnéstica. Eles deverdo responder as perguntas

relacionadas aos Jogos Eletrénicos de maneira clara e

Objetivos da aula: objetiva.

Apresentar e anadlisar a proposta de estudo sobre os Jogos
Eletrénicos que serd desenvolvida nas préximas aulas;
Identificar o nivel de experiéncias dos alunos com os Jogos

Eletrénicos, como é o acesso deles a este tipo de jogos e quais

os saberes principais que eles possuem acerca dos Jogos

Eletrénicos.



@) F##® Tema: Atividade diagnéstica BN (@)

Desenvolvimento: A partir desta explicagdo serd elaborado um roteiro,
juntamente com os alunos, que indicara o que é importante

Apresentagtio em powerpoint da proposta de estudo sobre de ser fotografado e/ou filmado durante as aulas. Serdo

os Jogos Eletraénicos, que sera desenvolvida nas préximas , )
garantidos momentos em que os alunos possam questionar

aulas, expondo os objetivos, conteudos, estratégias , .
ou tirar davidas sobre a proposta apresentada.
metodolégicas e tipos de avaliagdo. Serd explicado também
que durante cada aulq, dois alunos serdo os responsaveis por
fotografar e/ou filmar os momentos das aulas, para que
estas imagens possam fazer parte dos registros das
experiéncias da turma e serem utilizadas em produgdes R EC

audiovisuais que serdo elaboradas ao final do conjunto de

aulas sobre Jogos Eletraénicos.




Momento final:

Circulo de discussdo para dialogar com os alunos sobre a
proposta de aulas apresentada e sobre o questionario. Podem
ser redlizadas perguntas para incentivar a participagdo dos
alunos na conversa. Por exemplo:

- Alguma coisa da proposta das aulas ou do questionario ndo
ficou clara?

- Gostaria de sugerir alguma Tecnologia Digital de Informagdo e
Comunicagdo para ser utilizada na proposta? Quais? Por qué?

- Gostaria de modificar alguma coisa na proposta apresentada?

0 qué? Por qué?

@) F##® Tema: Atividade diagnéstica BN (@)

Avadliag&o:

Serdo avdliadas as participagdes dos alunos nas
discuss8es inicial e final da aula, além da redlizagdo do
questiondrio. A partir dos questionarios respondidos e
das reflex3es, desta aula inicial, poderdo surgir novos

contetdos relacionados aos Jogos Eletrénicos a

serem abordados no decorrer das aulas.
Tarefa de casa:
majg/E=

Atividade de pesquisa sobre: o que sdo os Jogos

Eletrénicos?



@) ###4 Tema: 0 que sto os Jogos DN ()

Eletrénicos?

Materiais utilizados:

Celulares para registro de imagens durante a aulg;

Data show ou TV com entrada HDMI; Notebook;

Apresentagdo em powerpoint sobre o tema da aula.

PP i
! 2

Espago utilizado:

Sala de aula

Contetido da aula:

Conceito de Jogos Eletrénicos;
Potenciais beneficios da utilizagdo dos Jogos
eletronicos;
Possiveis limites e maleficios da utilizagdo dos Jogos
Eletrénicos.

Histéria dos Jogos Eletrénicos.




@) ###4 Tema: 0 que sto os Jogos DN ()

A .
Eletrénicos?
Objetivos da aula: Desenvolvimento:
Apresentar o conceito de Jogos Eletrénicos, alguns de seus Apresentagdo, por meio de powerpoint, sobre o que sdo os
beneficios, limites, maleficios e dados histéricos sobre eles. Jogos Eletrénicos, os beneficios que eles podem trazer para

seus jogadores e possiveis maleficios que sua utilizagdo
Momento inicial: exagerada pode acarretar aos usudrios. Além disso, a

apresentagdo trard imagens e exemplos de Jogos Eletrénicos

Didlogo com os alunos sobre o que eles pesquisaram acerca e abordara um breve histérico deste tipo de jogos.

do que sdo os Jogos Eletrénicos. Apés essa reflexdo sera

apresentado aos alunos os objetivos e conteudo da aula.

START




@) ###4 Tema: 0 que sto os Jogos DN ()

Eletrénicos?

Apés a apresentagdo, os alunos irdo realizar um jogo

denominado ko-nect.

Fonte: Captura de imagem do trabalho de Nativio (2020)

Este é um jogo educacional baseado
na criagdo de Mapas Conceituais que foi desenvolvido na
dissertagéio de mestrado de Nativio (2020). Segundo o autor, o
objetivo deste jogo é ligar um conceito através de uma setq, a
outros conceitos existentes no “tabuleiro”, e posteriormente
explicar o sentido dessa unidio; quanto mais ligagSes a equipe

conseguir, maior serd a sua pontuagdo.

Para redlizar este jogo sera utilizado um notebook, com o
programa CmapTools instalado, conectado ao aparelho de
Datashow. Este programa é préprio para a criagdo de mapas
conceituais, o que auxiliard na visuadlizagdo da ligagdo entre os
conceitos. Em caso de ndo ter estes recursos o jogo pode ser

realizado no quadro da sala de aula.

Os alunos serdo divididos em grupos de cinco ou seis

integrantes e por sorteio sera definida a ordem em que as

equipes jogardo. @




@) ###4 Tema: 0 que sto os Jogos DN ()

Eletrénicos?

Em nosso jogo, o conceito principal sera Jogos Eletrénicos,
dessa forma, cada equipe terd um minuto para inserir um novo
conceito e tentar fazer a ligagdo deste com um ou mais
conceitos ja presentes no “tabuleiro”. Cada unido validada, pelo
mediador (neste caso o professor) valera um ponto para a
equipe e apds isso serd a vez da préxima equipe. Caso a unido
ndo seja validada, as demais equipes poderdo tentar fazé-la,
gritando no prazo de |0 segundo a expressdo “EU VALIDO!, q
equipe que gritar primeiro, ganha o direito. Se a equipe,

detentora do direito, conseguir readlizar a ligagdo ganha-se um

ponto, caso ndo consiga, perde-se um ponto.

Ao final de 3 rodadas, a equipe com maior pontuagdo ganha o

jogo.




@) ###4 Tema: 0 que sto os Jogos DN ()
Eletrénicos?

Momento final: *Como foi sua experiéncia com o jogo redlizado? Vocé mudaria

alguma coisa?
Roda de conversa em que os alunos irdo expor suas

opinides sobre os temas tratados na aula. Algumas Avadliag&o:
perguntas que poderdo incentivar a reflexdo final sdo:

Serdo avdliadas as participagdes dos alunos nas discussdes

*A maneira que vocés utilizam os Jogos Eletrénicos, traz . ) R _
inicial e final da aula, observando se a participagdo foi

beneficios ou maleficios? Quais? , .
coerente com o tema da aula, além do interesse e

*‘Dos dispositivos eletrénicos antigos mostrados na . : .
envolvimento dos alunos com o jogo ko-nect. Sera

apresentagdo, vocés ja utilizaram algum? o , . . :
P §do J 9 verificada também a redlizagdo da atividade de pesquisa

@ proposta, como tarefa de casa, na aula anterior.




@IIII Tema: O que sdo os Jogos “wwww (@)
O C

Eletronicos?
Tarefa de casa: Referéncia de pesquisa:
Atividade em que os alunos irdo NATIVIO, Rogério. Mapas Conceituais e
entrevistar alguns de seus familiares Educagdio Fisica escolar: caminhos para novos
sobre a experiéncia deles com os Jogos recursos didatico-pedagégicos. 2020. 124p.
Eletronicos, perguntando sobre quais Dissertagéio (Mestrado profissional).
Jogos Eletrénicos antigos eles Universidade Estadual Paulista (Unesp),
vivenciaram e buscando comparar com Instituto de Biociéncias, Rio Claro. 2020.
os Jogos Eletrénicos disponiveis Disponivel em: http://hdlhandle net/IH49/194327

atualmente. @ Acesso em: 26 mar. 2022 e
‘N MENU



http://hdl.handle.net/11449/194327

EVOLUCAO DOS

Ry JOGOS ELETRONICOS e
4 ) 4 ) 4 N
J0GOS ELETRONICOS PAC-MAN COMO DIFERENGAS ENTRE
ANTIGOS PRATICA CORPORAL 4060S_ELETRONICOS
\ WV, \_ ) \ ANTIGOS E ATUAIS
4 ) 4 N 4 N
€ Pac-Har G)
PAC-MAN JOGOS ELETRONICOS |g&z: AMONG US COMO
RESSIGNIFLICLADO ATUAIS Ca PRATICA CORPORAL




JOGOS ELETRONICOS

N — T ANTIGOS N — T

4 Materiais utilizados: N ( Conteudo da aula: h
Celulares para registro de Histéria dos Jogos Eletrénicos; .; i ]
imagens durante a aula; Data Jogo Eletrénico Pac-man;

show ou TV com entrada HDMI;| | Vivéncia do jogo Pac-man como

Notebook; Apresentagdo com pratica corporal.

fotos e videos sobre o tema da

aula; cadeiras da sala de aulg; ¢
bolinhas de papel; cordas; cones
randes e pequenos.
9 i YA y
4 )

Espaco utilizado: Sala de aula e quadra (ou espago similar)




JOGOS ELETRONICOS

N — T ANTIGOS N — T

g Objetivos da aula: N ( Momento inicial: h

Retomar as reflexdes sobre a histéria dos Didlogo com os alunos sobre a atividade de
Jogos Eletrénicos; entrevista com familiares, que foi proposta
i E; Conhecer o Jogo Eletrénico Pac-man; como tarefa de casa na aula anterior. Apés

Inicio da experimentagdo do jogo Pac-man isso, retomar a reflexdo sobre a histéria
como pratica corporal. dos Jogos Eletraénicos, buscando comparar

os Jogos Eletrénicos que eram jogados
pelos familiares antigamente com os Jogos
Eletrénicos populares na atudlidade.

. l.. |.- -|."'




JOGOS ELETRONICOS

N — T ANTIGOS N — T

( Desenvolvimento: R il

Apresentagdo com fotos e videos do Jogo Eletrénico Pac-man, mostrando um breve histérico
sobre ele, enfatizando quais sdo seus objetivos e qual o papel dos personagens no jogo. Apés a
apresentagdo serd proposta a redlizagdo do jogo Pac-man como uma atividade corporal. Este
jogo foi adaptado a partir do jogo e ideias contidas no site:
https://novaescola.orgbr/conteudo/8469/praticas-reais-de-jogos-virtuais. Os alunos se
deslocardo para a quadra levando as cadeiras da sala, pois estas gjudardo a formar o labirinto
por onde o jogo ird ser realizado. Com a qjuda dos alunos sera montado o labirinto, utilizando

cadeiras, cones grandes e pequenos e cordas. Também serdo colocadas em vérias partes do

: 2% labirinto bolinhas de papel que representardo as pastilhas(pontos) do jogo. "9 D

e

At



https://novaescola.org.br/conteudo/8469/praticas-reais-de-jogos-virtuais

JOGOS ELETRONICOS

N — T ANTIGOS N — T

r

montagem dos corredores internos. Aléem disso, serdo garantidos corredores largos para que as

criangas possam se deslocar. Apés a montagem do tabuleiro a turma sera dividida em duas, com

enquanto é perseguido, inicialmente, por um aluno na fungdo de fantasma. Outros trés alunos na

\_

ot
Desenvolvimento: m_

Buscando aumentar a segurancga, para a execugdo da atividade, na montagem do labirinto as

cadeiras serdo colocadas apenas do lado de fora, e os cones e cordas serdo utilizados para a

cada metade da turma representando uma equipe. Um time comegara representando o
personagem Pac-man e o outro time representara os fantasmas. Ao sinal, um aluno

representando o Pac-man deveréa percorrer o labirinto tentando pegar as bolinhas de papel,

fungdo de fantasma entrardo no labirinto, um por vez, a cada S segundos. —9 D




JOGOS ELETRONICOS

L E— T ANTIGOS A
i Desenvolvimento: Il'“ h }

Os integrantes da equipe que representardo os fantasmas fardo a contagem deste tempo em

voz alta. Quando o aluno representando o Pac-man for pego por um dos fantasmas, conta-se a
quantidade de bolinhas que ele pegou, coloca-se as bolinhas novamente no labirinto e recomega o
-'—'.""El- jogo com outro aluno sendo o Pac-man. Quando todos os alunos que estavam representando a
equipe do Pac-man tiverem a oportunidade de passar pelo labirinto e forem pegos, soma-se a
quantidade de bolinhas recolhidas por eles e trocam-se as fungdes dos times. Ao final da

atividade o time que tiver conseguido recolher mais bolinhas, na somatéria de todos os

jogadores, ganha o jogo.




JOGOS ELETRONICOS

N — ANTIGOS N —
4 Momento final: h _i.i_}__

Roda de conversa para dialogar com os alunos sobre o jogo realizado, buscando compreender

como foi a reagdo deles com a ressignificagdo do Jogo Eletrénico Pac-man. Algumas perguntas

que poderdo incentivar a reflexdo final sdo:
: i iE I

"Vocés ja conheciam o Jogo Eletrénico do Pac-man?

O que vocés acharam de redlizar o Jogo Eletrénico Pac-man como uma pratica corporal?

‘O que vocés mudariam na pratica corporal que realizamos?




U —

JOGOS ELETRONICOS

ANTIGOS

4 )

Avaliagdo:

Observagdo do interesse e envolvimento dos
alunos com todos os momentos das aulas e
principalmente com a pratica corporal do jogo
Pac-man. Seré verificada também a realizagdo

da atividade de entrevista com os familiares,

proposta como tarefa de casaq, na aula anterior.

~

Referéncia de pesquisa:

Sugestdo de site:

Praticas reais de jogos virtuais
https://novaescola.orgbr/conteudo/8469/pr

aticas-reais-de-jogos-virtuais Acesso em:

25 fev. 2022

U —


https://novaescola.org.br/conteudo/8469/praticas-reais-de-jogos-virtuais

"i;-::- PRATICA CORPORAL "o

PAC- MANCOMO

~

Materiais utilizados:

Celulares para registro de
imagens durante a aulg;
Cadeiras da sala de aulg;

Bolinhas de papel; Bolinhas de

plastico; Cones grandes e

pequenos; Cordas.

J

4 )

Conteudo da aula:

Jogo Eletrénico Pac-man como

pratica corporal.

\_

.
-

Espaco utilizado: Quadra (ou espago similar)

VAN




PAC-MANCOMO

LA PRATICA CORPORAL "
4 N\ [

\
Objetivos da aula: Momento inicial:
Atualizar o Jogo Eletrénico Retomada da discussdo sobre i Iil t
Pac-man e experimenta-lo como a possibilidade de atualizar
préatica corporal. Jogos Eletrénicos em

préaticas corporais,

refletindo, a partir da

experiéncia iniciada na aula
I anterior, sobre possiveis

alteragdes na forma de jogar

Pac-man corporalmente.




PAC-MANCOMO

LA PRATICA CORPORAL "I

( )

Desenvolvimento:

Partindo das contribui¢des e sugestdes dos alunos sobre possiveis alteragdes nas [ EE
formas de jogar Pac-man como pratica corporal, serdo realizadas as mudangas
g que forem viaveis nas regras e/ou formas de jogar, buscando melhorar as

experiéncias das criangas com o jogo. Apéds isso, serd realizada novamente a

experimentagdo do jogo Pac-man atualizado.




PAC-MANCOMO

LA PRATICA CORPORAL "I
4 )

Momento final:

Roda de conversa para dialogar com os alunos sobre o jogo readlizado, buscando compreender ;
como foi a reagdo dos alunos com a atudlizagdo do Jogo Eletrénico Pac-man. Algumas

perguntas que poderdo incentivar a reflexdo final sdo:

'O que vocés acharam de readlizar o Jogo Eletrénico Pac-man como uma pratica corporal
partindo das novas alteragdes realizadas?
*Qual maneira de jogar Pac-man como pratica corporal foi melhor, a desta aula ou a da aula

anterior?

"0 jogo do Pac-man atudlizado manteve as caracteristicas principais do Jogo Eletranico? Se

sim, quais?




PAC- MANCOMO

LA PRATICA CORPORAL "
4 )

Avdliagdo:

Observagdo e registro das participagdes

i i: dos alunos nas discuss3es inicial e final da
aula. Observagdo também da participagdo
dos estudantes no jogo Pac-man atudlizado

como pratica corporal.




PAC- MANCOMO

'::E- PRATICA CORPORAL 'I:E-

Referéncia de pesquisa:

Trabalhos com sugestdes de jogos corporais como proposta para o ensino da tematica
jogos eletrénicos: Y-y
MOREIRA, J. C. C; SOUZA BRANCO, E. R. (Org.). A virtualizagdo do corpo no curriculo da
il Educagdo Fisica. Presidente Prudente: Unesp/FCT, 20I8. v.I. I46p. Disponivel em:
https://acervodigital.unesp.br/bitstream/unesp/38I301/|/avirtudlizacaodocorpo.pdf. Acesso
em: |7 fev. 2023

STAHL, N. W. Jogos eletrénicos na BNCC: uma proposta para educagdo fisica escolar. 2021,

37 f. Trabalho de conclus@io de curso (licenciatura - Educaggo Fisica) - Universidade

Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, Instituto de Biociéncias de Rio Claro, 202.
Disponivel em: http://hdlhandle.net/IIM49/2I4228. Acesso em: I7 fev. 2023
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https://acervodigital.unesp.br/bitstream/unesp/381301/1/avirtualizacaodocorpo.pdf
http://hdl.handle.net/11449/214228

DIFERENCAS ENTRE JOGOS
tmmms ELETRONICOS ANTIGOS E ATUAIS T

r

Y4 )

Materiais utilizados: Contetdo da aula:

Celulares para registro de imagens Evolugdo dos Jogos Eletrénicos; .; i :

durante a aula; Data show ou TV Principais diferengas presentes
com entrada HDMI; Notebook; nos Jogos Eletrénicos antigos e
JEL Apresentagdo com fotos e videos atuais;
sobre o tema da aulq; Bolinhas de Pac-man ressignificado.

papel; Coletes.

AN

\_
-

Espaco utilizado: Sala de aula e quadra (ou espago similar)

II. -- ‘ -



DIFERENGAS ENTRE JOGOS
ELETRONICOS ANTIGOS E ATUAIS

L — z_
( Objetivos da aula: \( Momento inicial: )
Conhecer e refletir sobre a evolugdo || No didlogo inicial sera abordado com os i
dos Jogos Eletrénicos; alunos que a evolugdo tecnolégica m
Conhecer as principais diferengas também influenciou na evolugdo dos
m‘ presentes nos Jogos Eletrénicos Jogos Eletrénicos. Os alunos serdo
antigos e atuais; incentivados a comentar sobre as
Criar uma versdo corporal para o jogo principais diferengas, que eles
Pac-man utilizando as caracteristicas || percebem, entre os Jogos Eletrénicos
principais dos Jogos Eletrénicos atuais; antigos e atuais.
Iniciar a experiéncia com a nova versdo
corporal do Pac-man.

- J




LN ——

DIFERENCAS ENTRE JOGOS
ELETRONICOS ANTIGOS E ATUAIS

r

Desenvolvimento:

Serdo apresentados fotos e videos comparando os Jogos Eletrénicos antigos e atuais,
enfatizando as mudangas que foram acontecendo ao longo dos anos. Além disso, sera exibida
uma lista com as principais caracteristicas e diferengas presentes nestas geragdes de Jogos

Eletrénicos.

~

Apés isso, sera proposto que os alunos pensem em como seria o jogo Pac-man com os recursos

e caracteristicas presentes nos jogos de hoje. Em seguida, os estudantes serdo incentivados a

pensar em maneiras de transformar este Pac-man com caracteristicas de um jogo moderno em

pratica corporal (exemplo: jogar em equipe e alteragdo de ambientes durante o jogo). Partindo

\_

das sugestdes dos alunos serd iniciada a experiéncia corporal deste jogo ressignificado.

-



DIFERENCAS ENTRE JOGOS
ELETRONICOS ANTIGOS E ATUAIS .

L — U —
g Momento final: R pre

Diglogo reflexivo sobre a experiéncia de pensar no jogo Pac-man a partir de uma narrativa

atual e sobre a pratica corporal deste jogo criado. Perguntas para incentivar a reflexdo:

r E *O que vocés acharam de criar um novo Pac-man utilizando caracteristicas dos Jogos
Eletrénicos atuais?

*Como foi experimentar corporalmente o jogo criado?

O que vocé modificaria na pratica corporal redlizada?




O ——

DIFERENCAS ENTRE JOGOS
ELETRONICOS ANTIGOS E ATUAIS

N S

( )

Avaliagdo:

Observacdo e registro do interesse e
envolvimento dos estudantes com o jogo Pac-
man como pratica corporal, além da
qualidade dos comentarios espontaneos

pertinentes ao tema da aula.

r

Referéncia de pesquisa:

Sugestdo de video do Youtube

Histéria dos Jogos Eletrénicos - um tema

para as aulas de Educagdo Fisica.
https://youtube/jxaf-hWiJmM Acesso em:
06 maio 2022

~

|-

MENU



https://youtu.be/jxaf-hWiJmM

PAC-MAN RESSIGNIFICADO

U e COMO UM JOGO ATUAL I e
& Materiais utilizados: N ( Conteudo da aula: B
Celulares para registro de Jogos Eletrénicos on-line; Jogo
imagens durante a aula; Data eletrénico Pac-man m
show; Notebook; Apresentagdo ressignificado.

com fotos e videos sobre o

tema da aula; Bolinhas de papel;

Coletes. Q
—

Espaco utilizado: Sala de aula e quadra (ou espago similar)

/L J
~
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-
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PAC-MAN RESSIGNIFICADO

COMO UM JOGO ATUAL __
L — - N ~ U

Objetivos da aula: Momento inicial:

Compreender quais vantagens e Inicialmente sera proposta uma
desvantagens apresentam os Jogos discussdo sobre os Jogos Eletrénicos _._l'-&l_
Eletronicos on-line; on-line, enfatizando que esta é uma das
-—"-El- Experimentar o Jogo Eletrénico Pac- principais formas de jogar atualmente.
man ressignificado como pratica Além disso, sera problematizado com os
corporal, a partir das caracteristicas estudantes as principais vantagens e

dos Jogos Eletrénicos atuais. desvantagens deste tipo de jogo.




- -
4 )

PAC-MAN RESSIGNIFICADO
COMO UM JOGO ATUAL

Desenvolvimento:

Seréa apresentado aos alunos um breve histérico sobre os Jogos Eletrénicos on-line, algumas
caracteristicas deste estilo de jogo e alguns de seus beneficios e maleficios. Apés isso, sera
retomada a discussdo sobre a ressignificagdo do Pac-man como um jogo contendo
caracteristicas dos Jogos Eletrénicos atuais, agora enfatizando caracteristicas dos jogos
multiplayers on-line, como: estratégias em grupo e comunicagdo. Partindo das contribuigdes e
sugest3es dos alunos sobre possiveis alteragdes nas formas de jogar Pac-man como pratica
corporal, serdo redlizadas as mudangas que forem viaveis nas regras e/ou formas de jogar,

buscando melhorar as experiéncias das criangas com o jogo. Apés isso, serd redlizada a vivéncia

do jogo ressignificado.




PAC-MAN RESSIGNIFICADO
[ s COMO UM JOGO ATUAL hd —

Momento final:

No didlogo final sera refletido sobre as
mudangas propostas e experimentadas no jogo
ressignificado redlizado na aula. Algumas

y E._ perguntas que poderdo incentivar a reflexdo

final sdo:

*Como foi a experiéncia com o jogo realizado
hoje?

*As mudangas redlizadas nesta aula,

aproximaram o Pac-man das caracteristicas dos

=

Jogos Eletrénicos on-line?

-
- _. u "
L] - -
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PAC-MAN RESSIGNIFICADO

COMO UM JOGO ATUAL

r

Avaliagdo: )

Sera avdliada a qudlidade das participagdes dos
alunos nas discussdes da aula, observando se os

comentarios foram coerentes com o tema da

aula, além do interesse e envolvimento na pratica

do Jogo Eletrénico Pac-man ressignificado.

-

Referéncia de pesquisa:

Sugestdo de sites
Site que tem vérias adaptagdes de jogos eletrénicos
em praticas corporais

https://circulomagicoufms.blogspot.com/ Acesso

em: |7 fev. 2023

Sugestdo de video do Youtube
Proposta Didatica para Educagdo Fisica Escolar
com Jogos Eletrénicos e Webgames com o corpo.

https://www.youtube.com/watch?v=R-eQslnorhA

\ Acesso em: |7 fev. 2023

MENU



https://circulomagicoufms.blogspot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=R-eQs1norhA

JOGOS ELETRONICOS

- ATUAIS “
(" Materiais utilizados: N\ ( Conteudo da aula: N
Celulares para registro de imagens | | Influéncias para a popularizagdo
durante a aula; Data show ou TV de Jogos Eletrénicos; ol |£ t
com entrada HDMI; Notebook; Mudangas de rotinas e
. Apresentagdo com fotos e videos comportamentos das pessoas e
LT sobre o tema da aula; objetos sua relagdo com os Jogos
diversos (exemplo: rodo, vassoura, Eletrénicos;
blocos para montar, pedagos de Jogo Eletrénico Among Us como
\ papéis, caixas etc.) ) U pratica corporal. )
4 )
Espago utilizado: Sala de aula e espagos livres da escola
J

.

A
il b L
- —m
|

-

II. -- ‘ -




JOGOS ELETRONICOS

ATUAIS
N s - U S——
(" Objetivos da aula: N ( Momento inicial: )
Refletir sobre as influéncias de pessoas No diélogo inicial os alunos serdo
famosas para popularizar um Jogo incentivados a falar sobre os Jogos m—
Eletranico ou um produto; Eletrénicos que eles costumam jogar
. Refletir sobre as mudangas atualmente e sobre como conheceram
comportamentais das pessoas, ocorridas estes jogos.
durante a pandemia da Covid-I9, que
qjudaram a popularizar Jogos
Eletrénicos, como o Among Us;
Conhecer o Jogo Eletrénico Among Us e
e @ [preiiss eerserl L Fonte: Captura de imagem do jogo Among Us. Acervo do autor. )

1 e



JOGOS ELETRONICOS
ATUAIS

Desenvolvimento:

Sera redlizada uma apresentagdo com fotos e videos com os Jogos Eletrénicos mais
populares no momento e depois serd citado o Jogo Eletrénico Among Us, partindo de um
breve histérico sobre ele, abordando que o jogo se tornou popular apés vérios
influenciadores digitais e gamers famosos comegarem a jogar e a comentar sobre ele. Alem
disso, serd abordada como a mudanga de habitos e comportamentos, ocasionados pela

Covid-l9, também ajudaram a potencidlizar o nimero de jogadores e sucesso do Among Us. A

finalizagdo da apresentagdo ressaltara o modo de jogar e objetivo do jogo. -
J

.




U —

JOGOS ELETRONICOS
ATUAIS

(" Desenvolvimento: )

Apés a apresentagdo inicial, os alunos readlizardo o jogo Among Us como pratica corporal. A

adaptagdo desta pratica corporal se deu a partir das caracteristicas principais do jogo, que

sdo: os tripulantes descobrirem quem sdo os impostores; os tripulantes realizarem tarefas
para manter o funcionamento da nave; e os impostores eliminarem os tripulantes. Para
iniciar a atividade os estudantes serdo escolhidos, através de sorteio, para serem partes da

tripulagdo ou impostores. Serdo apenas seis impostores no jogo.

Fonte: Captura de imagem do jogo Among Us. Acervo do autor.




JOGOS ELETRONICOS

- ATUAIS @

( Desenvolvimento: N

Os papéis a serem desempenhados ndo serdo revelados aos

outros alunos, apenas ao professor, se necessdrio. As

tarefas contidas no jogo digital serdo adaptadas para
tarefas possiveis de serem executadas na escola. Dessa

i | forma, antes de iniciar a vivéncia serdo espalhados diversos

objetos, pela quadra e outros espagos da escola préximos a

quadra, que servirdo para que os alunos executem tarefas.

Estas tarefas poderdo ser: juntar papéis e colocar em uma
Fonte: Captura de imagem do jogo Among Us.

caixa; montar blocos de encaixe; varrer um local cheio de Acervo do autor.

pedagos de papel; secar um local molhado; entre outras.




JOGOS ELETRONICOS

(" Desenvolvimento: )
O jogo se desenvolverd com os alunos no papel de tripulantes buscando
readlizar as tarefas e os alunos no papel de impostores procurando } !"' :

atrapalhar a redlizagdo completa dessas tarefas. Além disso, os impostores
também tentam eliminar os tripulantes. Cada tripulante eliminado devera
e ficar deitado no chdo até que algum aluno o encontre e convoque uma
reunido. A reunido serd convocada quando um estudante comunicar ao
professor a necessidade de acontecer uma reunido. O professor entdo
apitara como sinal de que todos os alunos devem se reunir no centro da

quadra. Na reunido um aluno sera “expulso” da tripulagdo. A partir disso, o

jogo continua até que todas as tarefas sejam cumpridas ou até que todos

os impostores sejam descobertos e “expulsos” do jogo.




JOGOS ELETRONICOS
ATUAIS

(" Momento final: )

No didlogo final serdo refletidas questdes sobre como foi a vivéncia do jogo, se os alunos ja

conheciam este Jogo Eletrénico e quais habitos deles foram alterados durante o periodo da

pandemia da Covid-19. Sugestdes de perguntas para incentivar o didlogo:

i i-': *Como foi a experiéncia com o Among Us atudlizado? Vocés mudariam alguma coisa?
"Vocés ja conheciam este jogo? Como conheceram?
*Um dos motivos que qjudou a popularizar o Among Us foram as mudangas de
comportamentos e habitos das pessoas ocorridas durante a pandemia Covid-19. Estas

mudangas ocorridas te aproximaram dos Jogos Eletrénicos?




JOGOS ELETRONICOS
ATUAIS

Avaliagdo:

Observagdo e registro das
participagdes dos alunos nas
discussdes da aula, buscando

verificar se os comentarios foram
condizentes com o tema da aula e
agregaram nas reflexdes.
Observagdo também do interesse e
envolvimento dos alunos na
participagdo da vivéncia corporal

do Jogo Eletrénico Among Us.




JOGOS ELETRONICOS

- ATUAIS . “

(" Tarefa de casa:

Pesquisar sobre o jogo Among Us e pensar em formas de adaptar tarefas contidas nele para que

7\

ossam ser realizadas na atualizagdo corporal do jogo na escola. )
4 P g P jog P
a4 )

Referéncia de pesquisa:

Sugestdo de sites
A importancia dos jogos na pandemia: https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/atudlidades/a-importancia-
dos-jogos-na-pandemiahtm Acesso em: 27 fev. 2022
Sugestdo de video do Youtube MENU
Como as criangas veem a pandemia de covid-l9: https://www.youtube.com/watch?v=UarL TFY6N1O Acesso
em: 27 fev. 2022
Impactos na satde emocional das criangas durante a pandemia: https://www.youtube.com/watch?

v=hVYZYnScXGQ Acesso em: 27 fev. 2022



https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/atualidades/a-importancia-dos-jogos-na-pandemia.htm
https://www.youtube.com/watch?v=UarLTFY6Nt0
https://www.youtube.com/watch?v=hV4ZYn5cXGQ

AMONG US COMO
PRATICA CORPORAL

N\

-

Materiais utilizados: Espago utilizado:

Celulares para registro de imagens Espagos livres da escola

durante a aula; Objetos diversos I:. |£1

(exemplo: rodo, vassoura, blocos para

montar, pedagos de papéis, caixas etc.)

ohilla, \ J\ y
p

J

Conteudo da aula: Jogo Eletrénico Among Us como pratica corporadl.

- J

Objetivos da aula: Atualizar o Jogo Eletrénico Among Us e vivencia-lo

como pratica corporal.




AMONG US COMO
PRATICA CORPORAL

(" Momento inicial: )

No didlogo inicial os alunos apresentardo
dados das pesquisas redlizadas por eles
sobre o Jogo Eletrénico Among Us,
sugerindo tarefas baseadas no jogo para

serem vivenciadas na pratica.

Fonte: Captura de imagem do jogo Among Us. Acervo do autor. )

(" Desenvolvimento: )

Partindo das contribuicdes e sugestdes
dos alunos sobre possiveis tarefas e
sobre alteragdes nas formas de jogar
Among Us como prética corporal, serdo
readlizadas as mudangas que forem viaveis
nas regras e/ou formas de jogar,
buscando melhorar as experiéncias das
criangas com o jogo. Apés isso, serd

realizada a experimentagdo do jogo

9 atualizado Among Us. y




AMONG US COMO

- PRATICA CORPORAL @

(" Momento final: )

Circulo de conversa para comparar a dindmica da vivéncia do jogo atudlizado Among Us com

a sua versdo eletrénica, buscando também compreender como foi a reagdo dos alunos com

a ressignificagdo deste jogo. Algumas perguntas que poderdo incentivar a reflexdo final sdo:

o *As mudangas propostas para a atuadlizagdo do Among Us deram certo? Por qué?
*Qual maneira de jogar Among Us como pratica corporal foi melhor, a desta aula ou a da
aula anterior?

'O jogo Among Us atudlizado manteve as caracteristicas do Jogo Eletrénico?

Se sim, quais?




AMONG US COMO
PRATICA CORPORAL

Avaliagdo:

Serdo avdliadas as participagdes
dos alunos em todos os momentos
da aula, especialmente, na
experimentagdo corporal do jogo
Among Us. Seré verificada
também a redlizagdo da pesquisa
sobre o Jogo Eletrénico Among
Us, que foi proposta como tarefa

de casa, na aula anterior.

MENU
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DUESTOES SUCIALIS E JOGOS
ELETRONICOS




+— o1 o7 w1z (COtidiano, Jogos Eletronico
e a questao da violéncia

Materiais utilizados: Espaco utilizado:

Celulares para registro Sdla de aula, quadra

de imagens durante a e espagos livres da
aula; Data show ou TV escola
com entrada HDMI;
Notebook; Apresentagdo

. Contetdo da aula:
com fotos e videos sobre

o tema da aula; conjunto Relagdo entre as dimens8es do cotidiano e do
de coletes (quatro cores Jogo Eletrénico; Relagdo violéncia e Jogos

diferentes); bolas de Eletrénicos;

meia. Jogo Eletrénico Free fire.




e 01 @OF ®1E

Objetivos da aula:

Relacionar as possibilidades de movimentos e
atitudes presentes nos Jogos Eletrénicos com a
vida cotidiana dos alunos;

Conhecer algumas caracteristicas do Jogo
Eletrénico Free fire;

Andlisar possiveis excessos de imagens violentas no
Jogo Eletrénico Free Fire e outros jogos
semelhantes;

Experimentar o Jogo Eletrénico Free fire como

pratica corporal.

Cotidiano, Jogos Eletronicos\ yyeveve
e a questao da violéncia

Momento inicial:

Didlogo para possibilitar que os alunos falem sobre
as semelhangas e diferencas que eles consideram
que existem entre a vida cotidiana e as
possibilidades digitais presentes nos Jogos
Eletrénicos. Algumas perguntas para incentivar o

dialogo:

'O que tem de semelhante e de diferente entre a
vida cotidiana e os Jogos Eletrénicos?
*Tudo que os personagens fazem nos Jogos

letrénicos é aceitavel fazer no cotidiano? Por qué?




+— o eor w1z (COtidiano, Jogos Eletronicos) yeevee
e a questao da violéncia

Desenvolvimento:

Apresentagdo com fotos e videos do Jogo
Eletrénico Free Fire, partindo de um breve histérico
sobre ele e abordando pontos que o faz ser um
jogo de tanto sucesso. A finalizagdo da
apresentagdo ressaltard o modo de jogar e objetivo
do jogo.

, ~ e .. . ~ Fonte: Captura de imagem do jogo Free Fire. Acervo do autor.
Apds a apresentagdo inicial, os alunos redlizardo o

Jogo Free Fire como pratica corporal. Este jogo foi

adaptado a partir do trabalho de Silva, Lourengo,
Monteiro, Silva e Santos (2020).




+— o eor w1z (COtidiano, Jogos Eletronicos) yeevee
e a questao da violéncia

Desenvolvimento:

Para iniciar a atividade, os estudantes irdo para a quadra e serdo divididos em quatro equipes
(squads) diferentes. Cada equipe serd representada por uma cor e cada aluno vestira um colete
com a cor da sua equipe. Para comegar o jogo as equipes se posicionardo em locais diferentes do

espago. Ao sinal os estudantes devem se deslocar pela drea de jogo tentando pegar bolinhas de
meiq, que estardo espalhadas nesta areaq, e buscando acertar essas bolinhas em seus oponentes

para eliming-los. Os alunos eliminados vdo se retirando da partida e se deslocam para um local
previamente definido. A Gltima equipe “sobrevivente” ganha o jogo. Se a duragdo do jogo ultrapassar
um periodo de tempo pré-determinado, vence o jogo a equipe que tiver mais participantes

“sobreviventes”.




+— o wor w1z (COtidiano, Jogos Eletronicos) yeevee
e a questao da violéncia

Momento final:

A roda de conversa final possibilitara retomar a reflexdo sobre atitudes presentes nos Jogos Eletrénicos
que ndo sdo aceitaveis na vida real. Aléem disso, abordara quest3es sobre a violéncia presentes em alguns

tipos de Jogos Eletrénicos. Algumas perguntas para incentivar o diglogo poderdo ser:

*Como foi a experiéncia com o Free Fire atudlizado? Vocés mudariam alguma coisa?
"Vocés acham que o Free Fire é um jogo violento? Por qué?

"Vocés consideram que jogar Free Fire altera alguma coisa no comportamento dos jogadores?

Fonte: Captura de imagem do jogo Free Fire. Acervo do autor.




e 01 @OF ®1E

Avaliagdo:

Registro das participagdes dos alunos nas discussdes
da aula e observagdo do interesse e envolvimento
deles na atuadlizagdo e experimentagdo do Jogo

Eletrénico Free Fire.

Tarefa de casa:

Atividade para os alunos escolherem um personagem
de um Jogo Eletrénico, a fim de andlisar possiveis
semelhangas e diferencas das possibilidades e
atitudes redlizadas por este personagem virtual com

o que é factivel ou aceitavel na vida cotidiana.

Cotidiano, Jogos Eletronicos\ yyeveve
e a questao da violéncia

Referéncia de pesquisa: @\

SILVA, L. B; LOURENGO, O. B; MONTEIRO, V. A. N,
SILVA, J. V. P; SANTOS, S. M. Remixando jogos
digitais na escola: uma experiéncia corporal, algumas
andlises e reflexdes possiveis. Motrivivéncia,
(Florianépolis), v. 32, n. 63, p. OI-2l, julho/dezembro,
2020. ISSN 2175-8042. DOI:
https://doi.org/10.5007/275-8042.2020e75985
Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/ar
ticle/view/75985 Acesso em: 27 fev. 2022



https://doi.org/10.5007/2175-8042.2020e75985
https://periodicos.ufsc.br/index.php/motrivivencia/article/view/75985

G Bl PET W 1E Free Fire
como pratica corporal

Materiais utilizados: Contetdo da aula:

Celulares para registro de imagens durante a aula; Relagdo entre as dimensBes do cotidiano e do

conjunto de coletes (quatro cores diferentes); bolas Jogo Eletraénico;

de meia. Jogo Eletrénico Free Fire como pratica

corporal.

Espago utilizado:

Quadra (ou
espago
semelhante) e
espacos livres da

Fonte: Captura de imagem do jogo Free Fire. Acervo do autor.

escola.




G Bl PET W 1E Free Fire
como pratica corporal

Objetivos da aula:

Relacionar as possibilidades de movimentos e
atitudes presentes nos Jogos Eletrénicos com a
vida cotidiang;

Atudlizar o Jogo Eletrénico Free Fire e

experimenta-lo como pratica corporal.

Momento inicial:

A partir da tarefa de casa realizada pelos
alunos, sera proposta uma reflexdo sobre as
possibilidades presentes no virtual que ndo sdo
possiveis de serem transferidas para a vida
cotidiana. Além disso, sera abordado que as
atitudes dos personagens virtuais se encerram
no jogo, enquanto as atitudes das pessoas fora

do jogo trazem consequéncias reais.




G Bl PET W 1E Free Fire
como pratica corporal

Desenvolvimento: Momento final:

Serd retomada a discussdo sobre as Circulo de conversa comparando a dindmica da

possibilidades de vivenciar o Free Fire como vivéncia do Free Fire atudlizado com a sua versdo

pratica corporal. Partindo das contribui¢des e eletrénica, buscando também compreender como

sugestdes dos alunos sobre possiveis alteragdes foi a reagtio dos alunos com a atualizagtio deste

nas formas de realizar este jogo e buscando jogo. Algumas perguntas que poderdo incentivar a

melhorar as experiéncias das criangas com a reflexdo final s&o:
atividade, serdo redlizadas as mudangas que *As mudangas propostas para a atudlizagdo do
forem viaveis nas regras e/ou modo de jogar. Em Free Fire deram certo? Por qué?

seguida, serd redlizada a experimentagdo do Free 'O jogo Free Fire atudlizado manteve as

Fire atualizado como jogo corporal. caracteristicas do Jogo Eletrénico? Quais?




G Bl PET W 1E Free Fire
como pratica corporal

Avaliagdo:

Observagdo da participagdo dos alunos na experimentagdo da atualizagdo do Jogo Eletrénico Free Fire
como pratica corporal e registro dos comentarios dos estudantes durante os momentos de didlogo da aula.
Sera verificada também a realizagdo da tarefa de casq, proposta na aula anterior, que buscou com que os

alunos andlisassem possiveis semelhangas e diferengas nas possibilidades presentes nos Jogos Eletrénicos

com o que é factivel ou aceitavel na vida cotidiana.

Referéncia de pesquisa:

Estudos afastam relagdo entre videogames e violéncia

https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/estudos-af astam-relacac-entre-videogames-e-violencia/

Acesso em: 27 fev. 2022



https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/estudos-afastam-relacao-entre-videogames-e-violencia/
https://www.cnnbrasil.com.br/tecnologia/estudos-afastam-relacao-entre-videogames-e-violencia/

= 907 w1z Jogos Eletronicos de
movimento e sedentarismo

Materiais utilizados: Contetdo da aula:

Celulares para registro de imagens durante a aulq; Estratégias de mercado relacionadas aos Jogos

Celulares para jogar; Data show ou TV com entrada Eletrénicos;

HDMI; Notebook; Apresentagdo com fotos e videos Relagdo sedentarismo e Jogos Eletrénicos;
sobre o tema da aula. Beneficios dos Jogos Eletrénicos de movimento;

Jogo Eletrénico de movimento - Just Dance Now.
Espacgo utilizado: Sala de aula. -

Fonte: Captura de imagem do jogo Just Dance Now. Acervo do autor.
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Objetivos da aula:

Refletir sobre estratégias de mercado utilizadas
pelas industrias que produzem Jogos Eletrénicos;
Discutir sobre a relagdo entre sedentarismo e
Jogos Eletrénicos;

Abordar beneficios que os Jogos Eletrénicos de

movimento podem trazer aos praticantes;

Experimentar o Jogo Eletrénico Just Dance Now.

Jogos Eletronicos de
movimento e sedentarismo

Momento inicial:

No didlogo inicial ser4 discutida a associagdio que
comumente é feita entre os Jogos Eletrénicos e
o sedentarismo, buscando compreender a nogdo

dos alunos acerca desta tematica.




= 907 w1z Jogos Eletronicos de
movimento e sedentarismo

Desenvolvimento:

A partir da discussdo inicial sera compartilhada uma apresentagdo sobre os Jogos Eletrénicos de Movimento,
abordando um breve histérico sobre eles e mostrando que as influéncias e discursos mercadolégicos ligados a
« ~ ) . ~ . A o . . . ~
superagdo” da associagdo entre o sedentarismo e os Jogos Eletrénicos gjudaram a impulsionar a popularizagdo
deste tipo de jogo. Além disso, sera apresentada imagens e noticias que trazem a utilizagdo dos Jogos
Eletrénicos de Movimento como auxiliares no tratamento e prevengdo de doengas. Apés isso, sera apresentado
e experimentado o Just Dance Now, que é um Jogo Eletrénico de movimento, possivel de ser jogado on-line.
Para joga-lo é necessario inicialmente baixar o aplicativo do jogo em um smartphone e depois acessar o site

https://justdancenow.com/ por um computador ou tablet.

Fonte: Captura de imagem do site do jogo Just Dance Now. Acervo do autor.



https://justdancenow.com/

= 907 w1z Jogos Eletronicos de
movimento e sedentarismo

Desenvolvimento:

Ao entrar no site é preciso observar o nimero da sala que aparece na pagina principal e digitar este
numero no aplicativo do smartphone. Apés fazer esta vinculagdo entre os dois dispositivos é sé escolher
a musica e iniciar o jogo. Tendo mais smartphones disponiveis também é possivel conecta-los @ mesma
sala, para que todos joguem juntos. A pontuagdo do jogo é contada a partir dos movimentos da pessoa
que estiver segurando o smartphone. Este deve seguir os movimentos dos dangarinos que aparecem na

tela, sendo julgado de acordo com a precisdo de seus movimentos comparado com os personagens do

jogo.




= 907 w1z Jogos Eletronicos de
movimento e sedentarismo

Momento final: Avaliagdo:

No didlogo final os alunos irdo refletir sobre suas Serdo avaliados através de observagdo e registro
experiéncias no jogo e fambém sobre como eles tanto o interesse e envolvimento dos alunos na
encaram as propagandas e andncios que aparecem participagdo da vivéncia do Jogo Eletrénico de
nos Jogos Eletrénicos. Perguntas que podem ser movimento Just Dance Now, quanto os
utilizadas para incentivar o dialogo: comentarios dos estudantes nas discussSes da

*Como foi a experiéncia com o Just Dance Now? aula.

*Quando vocés estdo jogando e aparece alguma
propaganda ou antncio, o que vocés fazem?
*Vocés ja@ compraram ou pensaram em comprar
alguma coisa que apareceu nos anincios e

propagandas dos Jogos Eletrénicos? Se sim, o que?,




= 907 w1z Jogos Eletronicos de
movimento e sedentarismo

Referéncia de pesquisa:

Especidlista afirma que videogames interativos ajudam a combater o sedentarismo

https://jornal.usp.br/atuadlidades/especialista-afirma-que-videogames-interativos-gjudam-a-combater-o-

sedentarismo/ Acesso em: 28 fev. 2022

Site para jogar Just Dance Now - online - https://justdancenow.com/

Sugestdo de video do Youtube

Jogos Eletrénicos de movimento na redugdo de transtornos | Viver Ciéncia -

https://www.youtube.com/watch?v=tPHwHnMjxjY Acesso em: 28 fev. 2022

Ciéncia no Semidarido sobre Exergames no ensino de danga

https://www.youtube.com/watch?v=uRVUwHF QOXw u
Acesso em: 28 fev. 2022



https://jornal.usp.br/atualidades/especialista-afirma-que-videogames-interativos-ajudam-a-combater-o-sedentarismo/
https://justdancenow.com/
https://justdancenow.com/
https://www.youtube.com/watch?v=tP4wHnMjxjY
https://www.youtube.com/watch?v=uRVUw4FQ0Xw

d—01 POT w1z eSports e o preconceito
contra as mulheres

Materiais utilizados: Conteudo da aula:

Celulares para registro de imagens durante a eSports;
aula; Data show ou TV com entrada HDMI; Quest8es de género relacionadas aos Jogos
Notebook; Apresentagdo com fotos e videos Eletrénicos on-line e aos eSports.
sobre o tema da aula; Cartolinas; Imagens
impressas relacionadas aos eSports ou revistas e

jornais para recortar essas imagens.

Espago utilizado:

Sala de aula ou biblioteca.
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Objetivos da aula:

Conhecer os eSports e suas principais
caracteristicas;
Abordar o sucesso atual dos eSports;
Refletir sobre as questdes de género presentes

nos Jogos Eletrénicos on-line e eSports.

eSports e o preconceito
contra as mulheres

Momento inicial:

Conversa com os alunos sobre o que eles
conhecem sobre os eSports e sobre possiveis
experiéncias que eles ja possuem com este tipo
de Jogos Eletrénicos de competigdo. Perguntas

que podem ser usadas para incentivar o didlogo:

*Vocés acham que os Jogos Eletrénicos estdo
restritos a diversdo ou a uma forma de lazer?
*Vocés ja pensaram em ser jogadores

profissionais de eSports?




e 01 @OF ®1E

eSports e o preconceito
contra as mulheres

Desenvolvimento:

Apresentagdo com videos mostrando o sucesso dos eSports,
questdes ligadas as dificuldades encontradas pelos jogadores e os
preconceitos contra as mulheres presentes nestes cendrios.
Partindo das experiéncias dos estudantes com os eSports e/ou
dos videos mostrados na apresentagdo, os alunos irdo fazer uma
atividade em que devem abordar o que sdo os eSports e as
possiveis coisas boas, ou coisas ruins, que podem estar
relacionadas a eles. A atividade serda em grupo de quatro ou cinco
integrantes e pode ser representada através de desenhos,

imagens ou de frases relacionadas ao tema.



d—01 POT w1z eSports e o preconceito
contra as mulheres

Momento final:

Reflexdo sobre as possibilidades e algumas dificuldades enfrentadas
por jogadores de eSports e sobre os preconceitos presentes tanto
no campo dos eSports quanto nos jogos on-line. Algumas perguntas

que podem ser utilizadas para incentivar o diglogo:

*Todos os jogadores de eSports terdo a mesma possibilidade de ter
sucesso com essa profissdo?
‘Existem as mesmas oportunidades para que todas as pessoas se
tornem jogadores profissionais de eSports?
" O que vocés acham do preconceito que as mulheres enfrentam ao

jogar Jogos Eletrénicos on-line ou eSports?




d—01 POT w1z eSports e o preconceito
contra as mulheres

Avdliagdo

Sera verificada a realizagdo da atividade
em grupo, observando a qualidade e o
contetdo apresentado nela. Serd avdliada
também a participagdo dos alunos através
dos comentdrios realizados nos momentos

de reflexdo da aula.

Tarefa de casa:

Baixar ou escolher algum Jogo Eletrénico para ser vivenciado na préxima aula.




d—01 POT w1z eSports e o preconceito
contra as mulheres

Referéncia de pesquisa:

O que sdo os eSports?

http://cbesports.combr/esports/esports-o-que-sao/ Acesso em: 28 fev. 2022

N&o é sé videogame: a violéncia simbélica de género em jogos digitais
https://www.ufrgs.br/ciencia/naoc-e-so-videogame-a-violencia-simbolica-de-genero-em-jogos-

digitais/ Acesso em: 28 fev. 2022



http://cbesports.com.br/esports/esports-o-que-sao/
https://www.ufrgs.br/ciencia/nao-e-so-videogame-a-violencia-simbolica-de-genero-em-jogos-digitais/

d—01 POT w1z eSports e o preconceito
contra as mulheres

Referéncia de pesquisa:

Serie de reportagens do programa Esporte Espetacular da TV Globo sobre os eSports:

Série "Mais do que um joguinho” estreia no Esporte Espetacular
https://ge.globo.com/esports/noticia/serie-mais-do-que-um-joguinho-estreia-no-esporte-

espetacular.ghtml| Acesso em: 28 fev. 2022

Nobru e Syaz representam nova geragdo em ”"Mais do que um joguinho”

https://ge.globo.com/esports/noticia/nobru-e-syaz-representam-nova-geracao-em-mais-do-que-um-

joguinho.ghtml Acesso em: 28 fev. 2022

”Mais que um joguinho” mostra desafios e preconceito nos esports

https://ge.globo.com/esports/noticia/mais-que-um-joguinho-mostra-desafios-e-preconceito-nos-

esports.ghtml Acesso em: 28 fev. 2022



https://ge.globo.com/esports/noticia/serie-mais-do-que-um-joguinho-estreia-no-esporte-espetacular.ghtml
https://ge.globo.com/esports/noticia/nobru-e-syaz-representam-nova-geracao-em-mais-do-que-um-joguinho.ghtml
https://ge.globo.com/esports/noticia/mais-que-um-joguinho-mostra-desafios-e-preconceito-nos-esports.ghtml
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EXPERIMENTACAO DIGITAL DE
JOGOS ELETRONICOS

( N\
Materiais utilizados: Conteido

la:
Celulares para registro de da aula

imagens durante a aula;
Dispositivos eletronicos para

Jogos Eletrénicos diversos;
Vicio em Jogos Eletronicos.

| Jogar trazidos pelos alunos. ) L

-
Espaco utilizado:

Sala de aula
ou
biblioteca
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EXPERIMENTACAO DIGITAL DE
JOGOS ELETRONICOS

f Objetivos da aula: b

Experimentar diferentes Jogos Eletranicos utilizando
os recursos digitais trazidos pelos alunos;
Analisar criticamente os Jogos Eletranicos jogados;
Refletir sobre o vicio em Jogos Eletrénicos. )

N

\.
( Momento inicial:

No didlogo inicial sera identificado quantos dispositivos trazidos pelos alunos estarao

disponiveis para serem utilizados. A partir disso, serao escolhidos, dentre os Jogos

Eletronicos presentes nestes dispositivos, quais serao experimentados na aula. Esta
escolha se dara juntamente com os estudantes e sera priorizado aqueles jogos que podem
ser jogados de forma multiplayer e on-line. Sera observado também se os jogos escolhidos
\ sdo adequados a idade dos alunos. )
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EXPERIMENTACAO DIGITAL DE
JOGOS ELETRONICOS

Desenvolvimento:

Os alunos se dividirao em pequenos grupos, dependendo da quantidade de dispositivos
eletronicos disponiveis. Cada grupo jogara um Jogo Eletronico diferente, de acordo com o
que tiver disponivel naquele dispositivo. Apés cada rodada de jogos, os alunos serao
incentivados a trocar de grupo, a fim de poderem ter o maximo de experiéncias com
Jogos Eletronicos e dispositivos diferentes.
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EXPERIMENTACAO DIGITAL DE
JOGOS ELETRONICOS

Momento final:

Na roda final de conversa os alunos irdao dialogar sobre a experiéncia da aula e serao
incentivados a refletir criticamente sobre os Jogos Eletranicos, a partir daquilo que foi
abordado nas aulas anteriores. Por fim, serao refletidos temas relacionados a
dependéncia e ao vicio nos Jogos Eletronicos. Sugestdes de perguntas para o momento
final:

‘Como foi a experiéncia com os jogos na aula de hoje?
-Que mensagens vocés acreditam que estes jogos trazem?
‘Para vocés, como é possivel utilizar Jogos Eletrénicos de maneira saudavel?

\ -Existem formas de evitar a dependéncia ou o vicio em Jogos Eletréonicos? )




VOV

EXPERIMENTACAO DIGITAL DE
JOGOS ELETRONICOS

( Avaliacao: N

Sera analisada a participacao e o envolvimento dos alunos na
atividade em grupo, observando aspectos relacionados a
colaboracao e a nao exclusao de colegas durante as
experimentacoes digitais. Serao avaliados também os comentarios
dos alunos nas discussaes inicial e final da aula, verificando se a
participacao foi coerente com o tema da aula.

Tarefa de casa: A

Sera pedido que os estudantes escolham um Jogo Eletronico de sua

N\ (

greferéncia e pensem em maneiras de atualiza-lo como pratica corporal.
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ATUALIZACAO DE JOGOS ELETRONICOS
ESCOLHIDOS PELOS ALUNOS

(" Materiais utilizados: N ( Conteudo )
la:
Celulares para registro de o TN da aula
imagens durante a aula; ' 1L Q Atualizacao corporal de
Folhas de papel A\, lapis Jogos Eletrénicos.
9 de escrever, lapis de cor. JRN y
a N ( Objetivos da aula: h

Espaco utilizado:
Escolher Jogos Eletronicos que fazem parte

Sala de aula do cotidiano dos alunos para serem
ou experimentados como vivéncia corporal;
biblioteca Analisar criticamente mensagens presentes

\ nos Jogos Eletronicos. )




VOVVP

ATUALIZACAO DE JOGOS ELETRONICOS
ESCOLHIDOS PELOS ALUNOS

a Momento inicial: )
Conversa com os alunos sobre como tem sido para eles as experiéncias @

(_ ¢om as atualizacdes de Jogos Eletronicos em praticas corporais. P,

(" )

Desenvolvimento:

Os alunos serao divididos em grupos de quatro ou cinco alunos. Cada

grupo definira um Jogo Eletronico e buscara construir possibilidades

para transformar este jogo em uma pratica corporal, partindo dos

objetivos do jogo e das funcoes dos personagens. Apss um tempo

determinado para discussao, cada grupo apresentara o jogo escolhido e
as possibilidades pensadas para realiza-lo como experiéncia corporal. No
final da atividade os alunos escolherao coletivamente duas sugestoes de
jogos, das que foram apresentadas, para que sejam vivenciadas na

\ préxima aula.




VOV

ATUALIZACAO DE JOGOS ELETRONICOS
ESCOLHIDOS PELOS ALUNOS

( Momento final: h

No didlogo final os alunos falarao sobre a experiéncia de pensar
na atualizacdo corporal de um Jogo Eletronico escolhido por eles
@) e quais as possiveis mensagens sao transmitidas por estes jogos.
O Perguntas que poderao ser utilizadas para incentivar a
reflexao:

‘Como foi a experiéncia de pensar em formas de atualizar um
Jogo Eletraonico em pratica corporal?
-Quais as mensagens vocés acreditam que sao transmitidas pelo
Jo90 que seu grupo escolheu?

J




VOV

ATUALIZACAO DE JOGOS ELETRONICOS
ESCOLHIDOS PELOS ALUNOS

Avaliacao:

Sera avaliada a realizacao da atividade em grupo, observando o
envolvimento dos integrantes do grupo no momento de sugerir ideias
para atualizar os Jogos eletranicos em praticas corporais. Além de
observar a viabilidade de execucao do jogo proposto pelos alunos. Sera
verificada também a participacao dos estudantes na apresentacao do

Jogo criado e a realizacao da atividade que foi proposta como tarefa de

\_ casa, na aula anterior.

-

Tarefa de casa:

Pesquisa sobre os dois Jogos Eletrénicos escolhidos para serem
experimentados corporalmente na préxima aula.




VOV

VIVENCIA PRATICA DOS
JOGOS ATUALIZADOS PELOS ALUNOS

-

\-

-
Espaco utilizado:

Sala de aula
e quadra (ou espaco
similar)

Materiais utilizados: \( Conteido da aula: b
Celulares; Data show ou TV Atualizacao e experimentacao de Jogos
com entrada HDMI; Notebook; Eletronicos como praticas corporais;
Apresentacao com fotos e Relacao entre consumismo e Jogos
videos sobre o tema da aula. L Eletronicos.
\( Objetivos da aula: )

Experimentar praticas corporais
desenvolvidas pelos alunos a partir de Jogos
Eletronicos;

Analisar criticamente a relacao de

| consumismo atrelado aos Jogos Eletrénicos. )




VOV

VIVENCIA PRATICA DOS
JOGOS ATUALIZADOS PELOS ALUNOS

( Momento inicial: Y ( Curiosidade: h
Conversa com os alunos sobre como é a Na pesquisa que deu origem a este material
relacao deles com os Jogos Eletranicos os Jogos Eletranicos escolhidos pelos alunos
escolhidos para serem transformados em para serem experimentados corporalmente
praticas corporais. Perguntas que poderao foram:
ser utilizadas para incentivar o didlogo: Subway Surfers Stumble Guys
‘Vocés pesquisam algo sobre seus Jogos
Eletronicos favoritos?
‘Vocés se interessam por outros
conteidos relacionados aos seus Jogos
Eletronicos favoritos, como: noticias,
langamentos. filmes etc.? Rt @ i e b P o fo Sbvey Qoo Pt Gt dbo e @i & 1 il G
k ) k Acervo do autor. Mapa Laser Tracer. Acervo do autor. )




VOV

VIVENCIA PRATICA DOS
JOGOS ATUALIZADOS PELOS ALUNOS

4 Desenvolvimento: )

Sera realizada uma apresentacao com imagens e videos dos dois Jogos Eletronicos
escolhidos na aula anterior, pelos alunos, e que serao vivenciados como pratica corporal
nesta aula. Na apresentacao serao destacados alguns elementos dos Jogos Eletranicos

escolhidos, como os objetivos e as caracteristicas principais destes jogos. Apés a
apresentacao os alunos devem se deslocar para a quadra a fim de vivenciar os jogos
ressignificados.

X Q- xXa- X Q-




VOVVP

VIVENCIA PRATICA DOS
JOGOS ATUALIZADOS PELOS ALUNOS

a Momento Final: )

No didlogo final os alunos falarao sobre a experiéncia de vivenciar jogos que foram propostos

por eles. Além disso, o didlogo buscara refletir sobre possiveis mensagens presentes em Jogos

Eletronicos e a relacao de consumismo atrelado a este tipo de jogo. Perguntas que poderao ser
utilizadas para incentivar a reflexao:

-‘Como foi a experiéncia com os jogos na aula de hoje?
‘Vocés acham que a pratica corporal consequiu se aproximar dos objetivos e papéis presentes
nos Jogos Eletronicos?
‘Vocés tém algum produto (camiseta, boné, material escolar etc.) relacionado a algum Jogo
Eletronico?
‘Vocés ja gastaram dinheiro comprando algum recurso para utilizar apenas no Jogo Eletrénico?

(exemplo: comprar personagens especiais, adquirir uma habilidade para o jogo etc.)
\ J




VOVVP

VIVENCIA PRATICA DOS
JOGOS ATUALIZADOS PELOS ALUNOS

( Avaliacao: )

Serao verificadas a participacao e o envolvimento dos estudantes nos
jogos vivenciados e a realizacao da tarefa de casa, passada na aula
anterior, que pedia uma pesquisa sobre os Jogos Eletraonicos que seriam
experimentados como praticas corporais. Sera avaliada também a
coeréncia dos comentarios realizados pelos alunos nos momentos de
reflexao da aula.

\
u /\ Tarefa de casa: AVa Y : @
' Referéncia de pesquisa:

Dentre as opcoes indicadas pelo professor, os u Sugestao de video do Youtube
alunos devem escolher um aplicativo de edicao D-19: Didatica da Educacao Fisica: Midia

de video, baixa-lo em seu smartphone e [https://www.youtube.com/watch?v=E9EjA2Q_tsk
\_ pesquisar como utiliza-lo. JU Acesso em: 28 fev. 2022 )



https://www.youtube.com/watch?v=E9EjAzQ_tsk
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AUDIOVISUAL AVALIATIVO
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FPRODUCAHOQ

Materiais utilizados:

Celulares; Fotos e videos das
atividades desenvolvidas no
conjunto das aulas.

Espaco utilizado:

Sala de aula ou biblioteca.

:;!; + *
RAUDIOVISUIAL

Conteudo da aula:

Utilizacao de aplicativos de edicao de

: ; O
imagens e videos para smartphone como

ferramenta pedagégica de aprendizagem;
Producao midiatica.

Link para acessar a este
video produzido pelos alunos:
Producao audiovisual - grupo

Caso necessario
pode-se incluir
uma outra aula, antes
desta, para tratar mais
especificamente de
aplicativos de
edicdo de imagem.



https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gc5ECFP8AzxFuYrGqA?e=PFfnk1
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FPRODUCRHQ QUDIOVISURAL

Objetivos da aula:

Selecionar e organizar fotos e videos obtidos durante as aulas e a partir disso
confeccionar producées audiovisuais; Reconhecer a edicao e publicacao de materiais
audiovisuais como possibilidade de criacao midiatica.

Momento inicial:

Conversa inicial com os alunos expondo os cuidados éticos para tratar com
imagens de outras pessoas. Enfatizar que o material produzido podera ser
exposto a toda a comunidade escolar, com o objetivo de compartilhar as
experiéncias vividas na abordagem dos Jogos Eletrénicos. Sera identificado
a quantidade de estudantes que trouxeram smartphones e quais alunos
fizeram a tarefa de casa.
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PRODUCAQ RUDIQVISUAL

Desenvolvimento: capy

A partir da quantidade de smartphones disponiveis os alunos
serao divididos em pequenos grupos, onde cada grupo precisara
ter pelo menos um smartphone. Cada grupo recebera fotos e
videos distintos, que foram tiradas ou filmadas por eles
mesmos e/ou pelo professor durante as aulas. A partir disso,
os alunos dentro de seus grupos escolherao as melhores
. imagens, observando as questoes de estética e de significado,

video produzido pelos alunos: para incluir na producao audiovisual. Apés isso, oS grupos
Producdo audiovisual - grupe  poderao escolher filtros, animacses e masicas presentes nos

2.mpY
== aplicativos de edicao, que estiverem sendo utilizados, e

produzirdo uma montagem audiovisual.



https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gc5DaiK6QvCzGhk_zw?e=aC5KLs
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FRODUCAHQ RUDIOVISURAL

Momento Final:

No circulo de discussao final os alunos dialogarao sobre a
experiéncia de produzir um material audiovisual. Sugestoes
de perguntas para o momento final:

‘O que vocés acharam da experiéncia de produzir os videos
para a exposicao com o uso de smartphones, podendo melhores alas e momentos &%

participar da selecao, edicao e montagem do material? Link para acessar a este
-Quais critérios utilizaram para a selecao das fotos e videos?  video produzido pelos alunos:

Producao audiovisual - grupo

‘Vocés acham que a selecao feita interfere na mensagem
que sera transmitida?

3.mpY



https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gc5F77XPyML0nY__nA?e=7qLswq
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Avaliacao:

Sera avaliada a participacao e o »

envolvimento dos alunos nas

producses audiovisuais, g - Scmanas

observando aspectos relacionados
a colaboracao e o compromisso

com a atividade durante o trabalho
cm gI‘UpO. Serao ConSldEl‘adoS Link para acessar a este Link para acessar a este

também as participagses dos video produzido pelos alunos: video produzido pelos alunos:

Producao audiovisual - grupo Producao audiovisual - grupo
Y.mpY S5.mpY

estudantes nos momentos de
reflexoes da aula.



https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gdgsvOIpB5DcSkGzwA?e=6dMeoG
https://1drv.ms/v/s!AnMsiNuEGqV4gdgrMykYjfYh_zlgmg?e=Pkx1Xy
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ENCONTRO AVALIATIVO

) Espaco utilizado:
Materiais utilizados: pa¢ :
Sala de aula.

Celulares para registro de
imagens durante a aula; Conteiudo da aula:
Datashow ou TV com entrada
HDMI; Notebook; Questionario
final impresso. Objetivos da aula:

Avaliacao das aulas.

Avaliar as aulas que abordaram os Jogos
Eletronicos;

Assistir as producoes audiovisuais
criadas pelos estudantes na aula
anterior.
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ENCONTRO AVALIATIVO

Momento inicial:

Sera explicado aos alunos que esta

aula servira para avaliar os
aspectos positivos e negativos do
conjunto de aulas que trataram
sobre os Jogos Eletronicos. Além de
apontar os possiveis pontos que
precisam ser revistos nestas aulas.
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Desenvolvimento:

Sera aplicado um questiondrio final para as criancas com o intuito de verificar os pontos
que eles consideram que foram positives durante as aulas e as questses que eles
acreditam que precisam ser modificadas ou melhoradas. Além disso, este instrumento
pode ser usado para comparar as respostas destes com as respostas do questionario
inicial, com o objetivo de observar possiveis alteracses que possam ter acontecido na

percepcao dos alunos sobre os Jogos Eletronicos, apos as aulas sobre esta tematica.
Depois de responder aos questionarios os alunos serao convidados a assistir aos materiais

audiovisuais produzidos, por eles mesmos, na aula anterior. Estas producses serao
reproduzidas através de apresentacao usando o notebook e a TV com entrada HDMI ou
aparelho de Datashow.
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Momento final:

Roda de conversa final para que os alunos possam falar sobre as experiéncias vividas

com oS Jogos Eletronicos nas aulas e sugerir propostas para futuras intervencées
pedagsgicas. Sugestaes de perguntas para o momento final:

-O que vocés acharam de estudar sobre os Jogos Eletrénicos na escola?
‘Qual foi o assunto sobre os Jogos Eletronicos que mais te chamou a atencao?
-O que poderia ser diferente se fossemos estudar sobre os Jogos Eletronicos novamente?

Avaliacao:

Sera utilizado para a avaliagao o questionario final, observando a qualidade das respostas
dos alunos neste instrumento. Serao considerados também para a avaliagao os
comentarios dos estudantes nos momentos de discussoes da aula.
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