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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo elaborar um texto didatico sobre os jogos eletrdnicos
para as aulas de educacdo fisica escolar.Na perspectiva metodoldgica se trata de um estudo de
abordagem qualitativa e de natureza aplicada, que se utilizou da pesquisa bibliografica para a
producdo dos textos didaticos. O tema escolhido para a elaboracédo do texto didatico foram os
Jogos Eletrénicos na Educacdo Fisica escolar. Para isto, buscou-se minuciar um roteiro de
organizacdo que integrou: conceito, origem e historia dos jogos eletrénicos, caracteristicas,
objetivos, equipamentos e referéncias. Constatou-se que é de suma importancia a necessidade
dos docentes em se aprofundarem mais em métodos e conteudos pouco trabalhados na Educacéo
Fisica escolar, € necessario também por parte dos docentes juntamente com os discentes a
desalienacdo a respeito da educacéo fisica escolar como disciplina apenas de carater préatico e

introduzir o carater tedrico bem como a implementando dos textos didaticos.

Palavras chaves: Texto didatico,Educacdo fisica, Jogos eletronicos



ABSTRACT

The present work aims to elaborate a didactic text about electronic games in school physical
education classes, taking into account the pedagogical practice and the teaching of Physical
Education at school. From the methodological perspective, it is a study with a qualitative
approach and of an applied nature, which used bibliographic research for the production of
didactic texts. The theme chosen for the elaboration of the didactic text was the Electronic
Games in Physical Education at school. For this, we sought to detail an organization script that
integrated: concept, origin and history of electronic games, characteristics, objectives,
equipment and references. It was found that the need for teachers to delve more into methods
and contents little worked in school Physical Education is of paramount importance, it is also
necessary on the part of teachers along with students to desalination regarding physical
education as a discipline only of a practical nature and introduce the theoretical character as

well as the implementation of didactic texts.

Keywords: Didactic text, Physical education, Electronic games.
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1. INTRODUCAO

Quando pensamos em educa¢do, pensamos nos materiais auxiliares para esse processo e nos
remetemos aos textos ou livros didaticos utilizados em diversas disciplinas. O livro didatico
define-se como um material de cunho educacional ligado ao processo de ensino aprendizagem,
onde sua elaboracdo e producdo tem a intencdo de auxiliar o professor no seu desenvolvimento
de planejamento de ensino visando a contribuicdo para as aprendizagens dos alunos
(Rodrigues;Darido 2011). Vale ressaltar que os textos didaticos diferem dos livros didaticos,
Amaral (2014) define texto didatico como “todo e qualquer texto, presente ou ndo no livro
didatico, elaborado ou ndo pelo professor, utilizado na pratica pedagogica para auxiliar o
ensinar ¢ o aprender”. Em contrapartida,Fernandes (2004) define livro didatico “como
publicacBes diversas, utilizadas em situacdes escolares por professores e/ou alunos para
orientacdo, estudo, leitura e exercicios: compéndios, cartilhas, livros literarios, paradidaticos,
manuais de orientacdo para o docente, cadernos de desenho, tabuadas e coletdnea de mapas
(Fernandes,2004)”.

Entende-se que a Educacdo Fisica, como disciplina escolar, deve tratar da cultura corporal, em
sentido amplo: sua finalidade é introduzir e integrar o aluno a essa esfera, formando o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem cidadéao
que vai produzir, reproduzir e também transformar essa cultura. Para tanto, o aluno devera deter
o instrumental necessario para usufruir de jogos, esportes, dancas, lutas e ginasticas em beneficio

do exercicio critico da cidadania e da melhoria da qualidade de vida (BRASIL,1998, p.62)

Entendida como uma disciplina que aborda a cultura corporal, tem se restringido apenas a
pratica e a repeticdo de movimentos, excluindo o carater tedrico presente na matéria em questao
e afastando os livros didaticos dos alunos (Rodrigues; Darido 2010). “A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) é um documento de carater normativo que define o conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacéo Basica, de modo a que tenham
assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que

preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE)”.

Para a constituicdo e consolidacdo da Educacdo fisica nas escolas, tais documentos
delimitaram unidades tematicas para serem trabalhadas, sendo elas: Brincadeiras e jogos,

Esportes, Dangas, Lutas, Ginasticas e Praticas Corporais de Aventuras.
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Neste presente artigo a unidade temética trabalhada serd brincadeiras e jogos,
especificamente jogos eletronicos (BRASIL, 2018,p.7).

Entende-se tecnologia “como qualquer artefato, método ou técnica criado pelo homem
para tornar seu trabalho mais leve, sua locomo¢do e sua comunica¢do mais faceis, ou
simplesmente sua vida mais satisfatoria, agradavel e divertida (Chaves,1999).” “Um jogo
eletrbnico é uma atividade ludica formada por acdes e decisGes que resultam numa condicao
final. Tais acOes e decisfes sdo limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que no
contexto dos jogos digitais, séo regidos por um programa de computador” (Schuytema, 2008).
Atualmente, todos nds estamos sujeitos ao uso da tecnologia para os mais variados objetivos e
podemos notar que criangas e adolescentes estdo cada vez mais ligados a esse meio de lazer e
comunicagdo. Tendo em vista esse fator, nada seria mais inteligente do que utilizar do carater
ludico (jogos e brincadeiras) da educacao fisica escolar para trazer para a sala de aula os jogos
eletronicos, que estdo cada vez mais proximos dos jovens, como tema de estudo (Junior; Sales,
2012).

Sendo assim, a pesquisa tem como eixos norteadores: o uso de textos didaticos na
Educacdo Fisica escolar e o estudo de artigos sobre jogos eletrénicos e a possibilidade de
implementacdo dos mesmos nas aulas de Educacdo Fisica escolar. Ambos 0s eixos possuem

baixo teor de investigacdo na disciplina apresentada (Darido et al 2010).

Ao observar a lacuna existente na elaboracédo de textos/livros didaticos e a exploracao
na tematica dos Jogos Eletronicos para a disciplina de Educacgdo Fisica, compreende-se que é
de grande importancia correlacionar as tematicas e utilizad-las como ferramenta pedagogica
(Borges; Colombo,2019).

Diante do apresentado, o presente trabalho tem como objetivo elaborar um texto didatico
sobre o0s jogos eletrénicos nas aulas de educagdo fisica, levando em consideracdo a préatica

pedagdgica e o ensino da Educacgéo Fisica na escola.



2.

OBJETIVOS

2.1. Objetivo Geral
Elaborar um texto didatico sobre os jogos eletrénicos nas aulas de educacao
fisica
2.2. Objetivos especificos

« Investigar possibilidades de implementac&o dos jogos eletrénicos nas aulas de
educacdo fisica.

« Analisar os diferentes tipos de jogos eletronicos.

12
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1. Texto didatico e a Educacéo fisica escolar

Jé& na sua origem a Educacéo Fisica (EF) era vista como uma Educacao Fisica higienista,
ou seja, estava voltada para os habitos de satde e higiene. No modelo militar, a EF era utilizada
como um meio de formar sujeitos aptos a defender a nacéo nas guerras, por esse fator os sujeitos
mais aptos fisicamente eram escolhidos engquanto os que eram considerados inaptos acabavam
por serem descartados. Com o passar do tempo e chegando na década de 60 com o governo
militar a EF comecou a abordar a tematica dos esportes e a selecionar jovens talentos com o
objetivo de futuras representacdes em competicdes nacionais e internacionais. Esse fator
tornou-se mais uma vez que a EF fosse seletiva sendo restrita a uma minoria que julgava-se ter
algum tipo de talento e facilidade para o aprendizado e execucdo de movimentos necessarios
para os esportes ali presentes. Por seu contexto histérico, a criacdo de materiais didaticos era

exiguo, assim como, o costume de desenvolvimento desses materiais (Darido et al 2010).

Segundo Amaral (2014) define-se texto didatico como “todo e qualquer texto, presente
ou ndo no livro didatico, elaborado ou ndo pelo professor, utilizado na préatica pedagogica para
auxiliar o ensinar ¢ o aprender”. Ja o livro didatico define-se como um material de cunho
educacional ligado ao processo de ensino aprendizagem, onde sua elaboracdo e producéo tem
a intencdo de auxiliar o professor no seu desenvolvimento de planejamento de ensino visando
a contribuicdo para as aprendizagens dos alunos (Rodrigues; Darido 2011).Diante dos fatos
supracitados o professor € o principal mediador do conhecimento para os discentes sendo o pivo
responsavel pela pesquisa, sele¢do, utilizacdo e adaptacao dos textos e livros didaticos no meio
escolar (Amaral,2014).

O livro didatico é bastante utilizado em diversas disciplinas no ambiente escolar, como
material de estudo e até mesmo como um guia para as a¢des dos docentes durante o periodo de
atividades. Essencialmente do cenério historico, o ensino da educag&o fisica nas escolas tem se
tornado restringido a préatica e a repeti¢cdo de movimentos, excluindo o carater tedrico presente
na matéria em questéo e afastando os livros didaticos dos alunos (Rodrigues; Darido 2010). A
elaboracdo de textos e livros didaticos na area da educacéo fisica € negligenciada e por esse
fator os professores apresentam muitas dificuldades em sua efetivacdo (Rodrigues; Darido
2011).
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Segundo Vieira et al. (2015) “A utilizagdo do texto escrito nas aulas de EF, bem como
a oferta de recursos didaticos e metodologias diversas, pode contribuir para estimular nos alunos
a reflexdo e a imaginagdo, ampliando as situacdes de aprendizagem relacionadas a cultura
corporal de movimento.” Para sua implementacao é necessario que haja uma sistematizagao por
parte do professor onde o mesmo ira escolher cuidadosamente o texto para usufruir em sua aula
e a adequacdo do vocabulario para melhor entendimento do aluno, sendo assim o mais
pertinente é que o docente escolha o texto e adapte 0 mesmo de acordo com as necessidades
apresentadas tanto por ele como por seus alunos (CORDEIRO, 2004, SAO PAULO, 2006a).

3.2. Visao geral sobre 0s jogos

Murcia (2005) define o jogo como “um fendmeno antropoldgico que se deve considerar
no estudo do ser humano. E uma constante em todas as civilizaces, esteve sempre unido a
cultura dos povos, a sua historia, ao magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a lingua, a literatura,
aos costumes, a guerra. O jogo serviu de vinculo entre os povos, € um facilitador da

comunicacao entre os seres humanos”.

Segundo Kishimoto (1993), o ludico e a criangca caminham juntos desde 0 momento que
se fixa a imagem da crianga como um ser que brinca. “Portadora de uma especificidade que se
expressa pelo ato ludico, a infancia carrega consigo as brincadeiras que se perpetuam e se
renovam a cada geragdo”. Sendo assim, os jogos possuem seu carater ludico bem mais
abrangente fazendo parte de uma sociedade histérica que vem atravessando geracdes até os dias

de hoje, sendo mais que um fenémeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico (Huizinga 1971).

Tem-se 0 jogo como uma brincadeira organizada onde possui regras, objetivos, pré
definidos, tabuleiro, pecas, troca dos jogadores e tempo. A préatica do jogar esta ligada ao intuito

da diversdo, do prazer, do desafio e da socializacdo (Macedo et al 2009).

Os jogos podem ser agrupados em duas categorias: Emergence (emergente) que se
caracterizam como jogos em que os desafios sdo apresentados com um numero reduzido de
regras simples as quais possibilitam aos jogadores iniumeras varia¢6es de jogabilidade. Os jogos
pertencentes a esse grupo, Sao 0s jogos mais tradicionais como 0s jogos de cartas e de tabuleiro.

Ja os jogos Progression (progressivo) caracterizam-se por expor objetivos na forma
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de uma sequéncia de acBGes nas quais os praticantes precisam concluir (Juul,2005 apud
Lucchese;Ribeiro 2009).

3.3. Visdo geral sobre os jogos eletrénicos e educacéo fisica

Segundo Schuytema (2008), “um jogo eletronico ¢ uma atividade ludica formada por
acOes e decisbes que resultam numa condicéo final. Tais acGes e decisfes sdo limitadas por um
conjunto de regras e por um universo, que no contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um
programa de computador. O universo contextualiza as ac6es e decisfes do jogador, fornecendo
a ambientacdo adequada a narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que pode e o0 que
ndo pode ser realizado, bem como as consequéncias das acOes e decisdes do jogador. Além
disso, as regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de alcancar os

objetivos estabelecidos.”

Os jogos eletrénicos surgiram em meados da década de 50 e sé vieram ganhar
popularidade aqui no Brasil na década de 80 com o lancamento do console Atari 2600. Desde
entdo, o mercado dos jogos eletrénicos vem crescendo cada vez mais e seus componentes

evoluindo conforme a sociedade sente a necessidade (Da Silva, Fernandes,Sardinha,2018).

O mercado de jogos se tornou a maior industria de
entretenimento moderno, ela movimenta
aproximadamente trinta bilhdes de dolares [...]. A
previsdao de crescimento do mercado de jogos € de
20,1% ao ano pelos préximos cinco anos. O segmento
de jogos eletrdnicos mundial cresceu tanto que
ultrapassou o faturamento do cinema [...] (RAHAL,
2006, p. 1)

Os jogos digitais sdo jogados em diferentes aparelhos como: fliperamas, aparelhos
portateis, video games, os grandes mainframes e os computadores convencionais nos quais sdo
0s mais comuns para tal atividade. Crawford (1982) define os jogos de computadores como
jogos de acdo e habilidades, onde os jogos de acdo sdo subdivididos em outros seis grupos:
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o Combate: caracterizados pelo confronto direto e violento onde os jogadores terdo que

atirar nos oponentes para se proteger e continuar no jogo.

e Labirinto: caracterizados por cenarios de labirintos de caminhos na qual os jogadores
precisam se mover para chegar até o final do mesmo.

e Esportes: jogos que tem como base os jogos populares (futebol, basquete, vélei e etc)

e Paddle: jogos cujo objetivo é interceptar um objeto utilizando uma raquete ou remo
com objetivo de acertar algum alvo ou um outro plano.

e Corrida: o jogador precisard se deslocar pelo percurso com a maior  velocidade
possivel, controlando o instrumento utilizado para realizar a atividade.

Ja os jogos de habilidades sdo subdivididos em cinco grupos:

e Aventura: nesse tipo de jogo, os jogadores devem se mover pelo mundo virtual,
coletando objetos necessarios e avancando para cumprir 0s objetivos do jogo.

e Dungeos & dragon: baseados em jogos ndo computadorizados onde os jogadores irdo
desempenhar a funcdo de exploracdo, cooperagdo e conflito. O ambiente do jogo € um
conto de fadas, mundo de castelos, dragdes, feiticeiros e andes.

e Jogos de guerra: os jogadores fazem uso de estratégias para montar seu exército e com
0 objetivo de vencer seu oponente.

e Jogos de azar: espelhados nos jogos tradicionais de azar como o blackjack (vinte-e- um).

e Jogos educacionais e infantis: jogos projetados com o objetivo de educar.

Crawford (1982) cita que os jogos educacionais ainda ndo estdo sendo muito utilizados e
um dos motivos para isso € o fato de que educadores ainda ndo concentrem muita atencédo no

design de jogos.



Como afirma Costa e Betti (2006): o
Assistir, praticar, jogar videogames, falar sobre os jogos,
as aventuras e as lutas dos personagens de desenhos,
filmes e jogos eletronicos, brincar 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 pela Educacdo Fisica na

escola, se essa disciplina, por sua vez, quiser

atualizar a sua pratica pedagogica, e nao ficar alheia ao

seu tempo.

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa tem como caracteristica a abordagem qualitativa, pois visa um
estudo aprofundado do objeto utilizado na pesquisa como também analisa o contexto no qual
esta inserido e as caracteristicas da sociedade a que pertence. Apresenta como eixo a pesquisa
bibliografica, que se baseia na busca de materiais ja elaborados, como livros e artigos
cientificos. Além disso, o trabalho também se caracteriza como uma pesquisa exploratoria, que
visa aproximar o pesquisador com o problema, estimulando-o a nutrir ideias. (GIL, 2002;
SILVA E MENEZES, 2005).

As estratégias de busca e selecdo do referencial tedrico para elaboracdo dos textos
didaticos serdo: (1) pesquisas bibliograficas na Revista de Educacdo Fisica, Movimento,
Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte, Revista Brasileira de Educacdo Fisica e Esporte,
Revista da Educacdo fisica, Pensar a Pratica, Revista Brasileira de Atividade Fisica e Salde,
Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento, Arquivos em Movimento, Atividade Fisica, Lazer
& Qualidade de Vida: Revista de Educacdo Fisica, Conexdes, Educagdo Fisica em Revista,
Motrivivéncia e Revista Mackenzie de Educacéo Fisica e Esporte.(2) consulta a paginas da web;
(3) buscas nos sites das ConfederacOes e Federagdes das modalidades escolhidas; (4) pesquisa
por imagens para ilustrar os textos didaticos; (5) consulta aos documentos norteadores da
Educacdo Basica— BNCC (2018) e Curriculo de Pernambuco (2019).

Em designio a elaboracao do texto didatico, serdo escolhidos jogos eletrdnicos para o
desenvolvimento de seu texto em versdao para os alunos e professores, a categoria de jogo em
questdo serdo 0s jogos eletronicos. O texto sera desenvolvido seguindo o seguinte roteiro de
organizacdo: conceito, origem e contexto histérico dos jogos eletrénicos, caracteristicas dos
jogos eletronicos, objetivos, equipamentos, curiosidades e referéncias bibliogréficas

empregadas.
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Com a finalidade de fazer um levantamento do niumero de artigos presentes nos periodicos de Educacao Fisica, foi realizada uma coleta de

dados pelos termos pré-definidos (Jogos eletronicos, jogos digitais, jogos de videos). Feito isso chegou-se a conclusdo de que a revista Educacgédo

fisica, pensar a pratica é que mais possui periddicos publicados até o0 momento (Quadro 1). Foi realizada também uma tabela com as revistas

selecionadas e os estudos foram analisados seguindo as seguintes categorias: 1) Titulo 2) Autor 3) Ano 4) Local 5) Revista 6) Objetivo (Quadro 2).

Total varios temas | Total jogos eletrénicos | Selecionados Termos
Jogos de
Revista Jogos eletrénicos | Jogos digitais video

Revistade Educagdo Fisica 2260 0 0 0 0 0
Revista movimento 1426 13 3 4 2 7
Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte (ndo consegui) 755 2 0 1 1 0
Revista Brasileira de Educacio Fisica e Esporte 934 5 0 1 1 3
Revista da Educacdo fisica, Pensar a Pratica 1297 26 4 10 3 13
Revista Brasileira de Atividade Fisica e Saude 1057 4 2 1 0 3
Revista Brasileira de Ciéncia e Movimento 1706 0 0 0 0
Arquivos em Movimento 365 1 0 0 0
Atividade Fisica, Lazer & Qualidade de Vida: Revista de Educagdo

Fisica 19 0 0 0 0 0
Conexdes 859 3 1 2 0 1
Educagdo Fisica em Revista 169 0 0 0 0 0
Motrivivéncia 1341 14 8 8 5 1
Revista Mackenzie de Educag3o Fisica e Esporte 480 0 0 0 0 0




QUADRO 2 - Tabela das revistas selecionadas e analisadas.
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Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
"Discutir & problematizar as intercessdes entre jogos
. . . . . _ o (digitais), movimento ¢ educagio por intermédio do
Temos que pegar? Pnket_n_on_ e as mterﬁfaces Gilson Cruz Junior 2017 Sa.utarem:'Para Motrivivéncia game Pokémon Go. identificando e refletindo sobre
entre movimento, jogos digitais e educagdo. . Brasil. suas potencialidades & pontos de tensio sob a Otica
formativa "

Principais Resultados

Consiste em wm jogo que trabalha com o mundo real & o mundo virtual pois permite que os jogares cacem os “Pokémons™ no local que ele estd presente, exemplo: se um
jogador estiver jogando na escola & possivel que ele veja a imagem da escola e o “Pokémon™ no mesmo cenario. Estimulo a realizacio de atividades fisicas por ser um jogo que
necessita da locomocdo no mundo real para que os objetivos sgjam alcangados. O jogador pode conseguir “pokebolas™ e outros utensilios necessarios ao jogo atraves das
“polestops” nas quais sdo estrategicamente localizadas em pontos turisticos da cidade auxiliando assim ao jogador a vivéncia de conhecer novos lugares. Quando o jogador
coleta os utensilios daguela “pokestop”, & necessario que o Mesmo espere em torno de cinco minutos para que possa coletar de novo, fator esse que proporciona ao jogador um
momento de observar o local no qual ele se encontra e também de socializar com outros jogadores ali presentes.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Buscar solugdes para a pergunta problema: como o
L o ) 5 S . fendmeno dos jogos eletrdnicos (JE's) & compreendido
Jogos Eletrdnicos e sua.s Possibilidades Azevedo gf al. 2007 Florianopolis Motrivivéncia pelos pesquisadores das reas da Educacio e da
Educativas 5C Educagdo Fisica brasileira?

Principais Resultados

“A escola parece ser o local adequado para a apropriagio esclarecida e criativa dos JE s, inserindo assim uma das atividades preferidas dos jovens em seu curriculo, ao mves de
permanecer distante das suas realidades, aproveitando o seu potencial educative. E necessario gque aja uma formagio inicial e continuada para os professores para que os
mesmos se sintam confortavels e confiantes de implementar os jogos eletrdnicos em suas aulas.™

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Ana Paula Salles da "Identificar a percepgio de jovens acerca da
L . Silva; . o experiéncia com Jogos eletrdonicos de Movimento com
Jogos Eletrdnicos de movimento: esporte ou 2017 Go1ania’Gotas | Motrivivéncia tematica esportiva™
simulacdo na percepcio de jovens? Ana Marcia Silva , Brasil.

Principais Resultados




O uso de acessorios nos jogos eletronicos awxilia o jogador imergir mais facilmente naquele mundo virtual, promovendo diversio e criatividade do mesmo. Os jogos
eletrdnicos de movimento possuem local de fala na educagio fisica, porém s3o jogos que carecem de termos para se referir a eles. De acordo com estudos, o termo mais
utilizado & o “exergames” que consiste numa juncio de exercicios com a palavra jogos em inglés (games), entretanto ainda nio se sabe o significado em ter sido incorporado o
termo exercicio. As maiorias dos jovens que participaram da pesquisa relataram que o jogo de movimento em questdo (basquete) nio era o Basquete propriaments dito, o jogo
se aproxima por ter os fundamentos basicos do basquete e o objettvo principal que € acertar a cesta, mas em relagdo a sua dindmica & movimentagdo durante o jogo sdo

distintas.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Bruno Medeiros "Conhecer os processos pelos guais as tecnologias
i o o Rolddo dz Aranjo; B L maquinicas ¢ informacionais, constituidas na forma de
Entrz o corpo vivo e o corpo vivido do syjeito 2018 Recife-PE. Motrivivéncia

jogador: uma  ontoglnese  estética e
estesiologica nos jogos eletrdnicos esportivos

Clara Maria
Silvestre Monteiro
de Freitas

jogos eletrdnicos, atuam na cultura corporal de
movimento."

Principais Resultados

“Entre o corpo vivo e o corpo vivido do sujeito jogador ha uma iterface na qual habita o intimo do sujeito, uma realidade pré-motriz, uma inconsciéncia consciente dos gestos
automaticos. Uma subjetividade que constitui a maneira de ser no mundo, a motricidade e compreensio de si, por meio do corpo que se & E justamente por ser este corpo no e
ao mundo gue se alerta: o ser humano € aquilo que se vive. O corpo pode experimentar outras dimensdes neste mesmo espago dimensional, um dito real e outro virtual, no gual
a fluidez identitiria apenas serve para uwma constituigio e compreensio do “ser”™ no mundo. O corpo nio & descartavel, pelo contrario, & reconhecido como ents maximo e

definitivo da existéncia”™

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Matal, Rio "Descrever e discutir os resultados de uma revisdo
o B o Grande do L estudo exploratério de conhecimento sobre o tema
Educacdo fisica escolar, tecnologias digitais e Fonseca gf al 2020 Norte Motrivivéneia | c.n4. na educagdo fisica escolar que considera os

sande: incursdes exploratorias pela literatura

dispositivos/aplicacdes tecnologicas.”
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Principais Resultados

Foi possivel identificar que o assunto saide e tecnologia t8m ganhado espago para debates na EFE apresentando as seguintes preocupagdes: “(01) as implicagdes pedagogicas
que as tecnologias digitais trazem para g fazgr pedagogico na EFE, bem como a formagdo de professores; (02) as preocupagdes éticas com a geragdo de dados durante das
praticas corporais, em detrimento das colaboragdes destas para o processo de ensino-aprendizagem e; (03) o processo de gamificagdo da vida e das virtualizagdes das praticas
corporais.” Definindo que o proximo debate a ser feito & com professores & como eles acreditam que seria possivel trabalhar o tema de satde e tecnologias digitais nas aulas de
educagio fisica escolar.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Remixando jogos digitais na escola: uma Campo "Sistematizar e analisar uma experiéncia de remixagem
experiéncia corporal, algumas analises e L . Grande, Mato o corporal de um jogo digital no dmbito da Educagio
reflexdes possivels Silvagf al 2020 Grosso do Sul Motrivivéncia Fisica escolar.™

Principais Resultados

“As experiéncias corporais eletrolidicas observadas neste estudo demonstraram potencial comunicativo € educativo para serem desenvolvidas e exploradas no contexto da
sociedade hiperconectada & no cenario das mutagdes culturais do ecossistema digital. Elas contribuiram para reflexdes sobre a (re) existéncia do jogar/brincar como pratica
corporal, uma vez que provocamos o processo de remodulagio de uma tecnologia digital tdo presente nas infincias e adolesc8ncias amialmente, em especial dos jogos digitais
como um dos simbolos da cultura pop contemporianea.” Outro fator observado € que o tema deve ser abordado em outras faixas etarias visto que os jogos sdo considerados um
“fendmeno cultural global™

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo

Relatar a expeniéncia sobre a utilizagio de jogos
eletrénicos como objeto de conhecimento no ensino

Jogos eletrénicos & Educagdo Fisica: uma | Marcelo Andrade 2021 Cubatio/SP. Motrivivéncia | gmdomental do 30 a0 So ano. durante o periodo de
opgic para 0s anos iniciais do  ensino Silva pandemia de COV]D—lg:. T
fundamental

distanciamento social e realizagdo de aulas sincronas
de forma remota.

Principais Resultados

“0 jogo eletrénico como tema de forma remota apresentaram pontos positivos para os alunos, a explicagdo para 1sso € que os alunos se sentem mais confortavel com o tema
abordado e por se sentirem no dominio do assunto juntamente com o professor.” Apesar da sinalizagdo da expansdo das pesquisas envolvendo JEs. evidencia-se que mais
estudos e publicagdes se fazem necessarios para uma melhor estruturagdo e proposigio desse objeto de ensino dado sua caracteristica de constante mudanga e barxa difusio na
EFE, levando em consideragdo a individualidade de cada EU (unidade escola).”
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Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Jonas Godtsfriedt; "Apresentar reflexdes teoricas de conversagdo entre o
- . . e e . g-Sport e a pratica esportiva.”
E-Sports: uma pratica esportiva atual Fernando Luiz 2021 Floriandpolis’ | Motrivivéncia
Cardoso SC,

Principais Resultados

“WNa Educagio Fisica, o assunto e-Sports € negligenciado pelo fato de tal atividade nio abranger elevado gasto energético e por afastar as criancas de outras atividades fisicas™.
Fo1 possivel notar uma baixa produgdo de estudos empiricos e teoricos, baixa publicagio de artigos nos quais foram elaborados por profissionais de educacdo fisica que
trabalham com o e-sports & a educagio fisica no dia a dia.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Rewvista Avaliar o dispéndio energético em jogos de videogame
L o o Brasileira de ativo (exergames) e comparar as modalidades de jogo
Dispéndio energetico durant? a prarca _de Rafaela ¢f al Pmm atividade ténis, ‘natacdo e boxe, considerando as wvariavels
exergames: um estudo com criangas da regido Alegre/SC fisica e safide

sul do Brasil

equivalentes metabolicos (METs), frequéncia cardiaca
g escala subjetiva de esforgo.

Principais Resultados

As participantes do sexo feminino apresentaram IMC's com excesso de peso e fo1 possivel notar que o gasto de energia pelas mesmas fo1 mator do que das criangas com o peso
normal, sendo assim € possivel concluir que o EXG pode contribuir na perda de peso.” Estudos vém demonstrando que a pratica de EXG em criangas obesas reduz o IMC, a
gordura corporal, circunferéncia de cintura e comportamento sedentario.” O gasto de energia € maior em EXG que utiliza dos membros inferiores e superiores. A pratica do
EXG pode ser uma op¢do eficaz para as criangas como forma de realizar a atividade fisica regular diminuindo assim o estilo de vida sedentario.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Comparagio das respostas fisiologicas durante Revista "Realizar revisio sistematica com metanalise dos
a pratica de exergames e atividades v , Brasileira de | estudos sobre efeitos fisiologicos da pratica de
conmvencionais: uma revisic sistematica com asconcelos gf al 2017 Pelotas, RS atividade exergames, a fim de compara-las quando realizadas de

metanalise

fisica e sande

maneira convencional.”
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Principais Resultados

“Pontua-se que nio ha diferencas significativas entre as demandas das variaveis FC (freqiéncia cardiaca), PSE (percepgio subjetiva de esforgo), VO (consumo de oxigénio) e
GE(gasto energético), em atividades com EXG e as mesmas atividades realizadas de maneira convencional ™

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Emilio Rodrigues "Verificar a opinido dos professores quanto ao use dos
) L . Jimior; . . . . jogos eletrdnicos no contexto pedagdgico da Educagio
Os jogos “f:letlrctnn:us no contexto pedagdgico . 2012 Minas Gerais- RmmEa Fisica Escolar ¢ a aceitacio dos alwmos quanto a0 uso
da educagio fisica escolar José ]Enbseratlo Lopes MG conexdo nas aulas de educagdo fisica.”
e Sales

Principais Resultados

A maioria dos participantes da pesquisa concordam que € possivel a implementagdo dos jogos eletrdnicos nas aulas de educagio fisica escolar mas um fator que gera certa
preocupagio & a questio financeira para a mator parte das escolar.” respeito ao uso dos jogos eletrdmicos como recurso didatico para trabalhar [udicidade, lazer,
desenvolvimento cognitivo e outras habilidades verificou-se que a maioria dos professores concorda com essa possibilidade. concluiu-se que a maioria dos professores
(69,26%) e alunos (82,35%) faria uso dos jogos eletrdnicos como contetido pedagdgico da Educagio Fisica Escolar e acham interessantes os jogos eletrdnicos e que 30,74% &
17,65% opinaram que ndo fariam uso dos mesmos e ndo acham interessantes os jogos eletrdnicos.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
"Dialogar a situagdo problema: Os videogames sio
) S aparelhos de entretenimento, que servem apenas como
Anova fc_rrr_n_a de pensar o jogo, seus valores e Silvia Cristina descanso para os trabalhadores (ou estudantes) e
suas possibilidades Franco Amaral; 2007 Revista pensar incutem valores da sociedads de conswmo a estes, ou
Gustavo Nogueira S T a pritica gles possuem verdadeira caracteristica do jogo como
de Paula utensilios de lazer aducativo, que possam ajudar o

individuo a se desenvolver?

Principais Resultados
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Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Jogos eletrdnicos de movimento e educagdo Gotas, Revista pensar | "Realizar wma revisdo sistematica dos  artigos
fisica;uma revisdo sistematica a pratica cientificos produridos sobre Jogos Eletrdmicos de
Monteiro et al 2016 Goifnia P P s

Movimento, apontando seus usos para o campo da
Educagio Fisica.”

Principais Resultados

De acordo com a pesquisa fo1 possivel concluir que os JEMs podem ser inchuidos na educagdo fisica “como um aliade amda pouco explorade enguanto instrumento de
mtervengdo e como conteude pedagdgico”™. Sip eficazes a promogdo a saide 1ia reabilitagdo de pessoas com doengas ou deficiéncias que implicam no equilibrio e auxilia no
desenvolvimento de agilidade em pactentes com Parkinson.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Laboratorio de exergames: 1wm  espago Porto Alegre, Revista "Mostrar como wm laboratdrio de exergames pode ser
complementar para as aulas de educacio fisica . RS, movimento uma ferramenta de apoio as aulas regulares Educagio
Finco gf al 2014 Fisica"

Principais Resultados

Os laboratorios de exergames como complementares as aulas de educagio fisica apresentaram um ponto positivo pgis possibilitou aos alunos a pratica da atividade fisica e a
socializacdo entre eles. Alem disso nota-se um incentivo dos momentos em se fazerem presentes na aula, os envolvendo mais nos assuntos ali propostos. Fot possivel tambem
notar um incentivo entre os alunos & o maior interesse dos mesmos em conhecer mais sobre diferentes esportes e sobre a importincia da atividade fisica regular.

Titulo Autor Ano Local Revista Objetivo
Exergames na educagdo fisica: uma revisdo Aranjo gf al 2017 | - Revista "Analisar a produgio académica sobre a utilizagio dos
sistematica movimento exergames nas aulas de Educacio Fisica Escolar.”

Principais Resultados

“A utilizagio dos exergames nas aulas de EF aponta que estes podem: contribuir positivaments no processo de ensino-aprendizagem e no desenvolvimento intagral dos alunos;
promover um maior envolvimento dos alunos com a pratica de atividade fisica, principalmente, se aliados a jogos em ambiente real; motivar e aumentar a aderéncia dos alunos
durante as aulas; atrair mais participagdo, principalmente devido a tecnologia envolvida, fatores como liberdade de movimento e custo sdo importantes no momento da escolha
dos JDs; além disso, o professor deve dominar e ser capaz de mnteragir pedagogicaments com essas ferramentas.”
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Segue abaixo o prototipo do texto didatico

Quadro 3 - Protdtipo texto didatico.

TEXTO DIDATICO - JOGOS ELETRONICOS

Conceituando

O jogo eletrénico € uma atividade ludica formada por acGes e decisGes que resultam numa condicdo
final. Tais acOes e decisdes sdo limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que no contexto
dos jogos digitais, sdo regidos por um programa de computador.

Origem e historia dos jogos eletrénicos

Os jogos eletrdnicos surgiram em meados da década de 50, porém ndo existem registros
oficiais para que possa confirmar a exatiddo dos mesmos. Acredita-se que 0 primeiro jogo
lancado foi o Tennis for two (jogo que simulava uma partida de ténis), criado pelo fisico
nuclear norte-americano William Higinbotham, acontece que o0 jogo nunca chegou a ser
vendido. Apenas na década de 70 que a Atari lancou seu primeiro jogo no mercado, 0 jogo
Pong, onde era jogado em maquinas do estilo arcade, maquinas nas quais eram necessarias
moedas para que pudesse jogar. A partir disso, em 72 as empresas comecgaram a investir nesse
mercado. Aqui no Brasil sé vieram ganhar popularidade na década de 80 com o lancamento do
console Atari 2600. Foi nessa década também onde os jogos Tretis, Mario Bros e Pac Man
foram lancados, jogos esses que fizeram muito sucesso na época e fazem até hoje. O mercado
dos jogos eletrdnicos continua crescendo desde 0 seu surgimento e a cada ano que passa 0s

jogos e seus consoles tem se tornado cada vez mais inovadores, lucrativos e atrativos.

Objetivos do jogo

Simular um mundo virtual com caracteristicas que remetem/lembram o mundo real mas com
caracteristicas de fantasias, trazendo mundos detalhados e estimulando a imaginacdo dos
jogadores, proporcionando o lazer e o divertimento.

Caracteristicas do jogo

Combate: caracterizados pelo confronto direto e violento onde os jogadores terdo que atirar

nos oponentes para se proteger e continuar no jogo.

Labirinto: caracterizados por cenarios de labirintos de caminhos na qual os jogadores

precisam se mover para chegar até o final do mesmo.
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Esportes: jogos que tem como base 0s jogos populares (futebol, basquete, vélei e etc)

Paddle: jogos cujo objetivo é interceptar um objeto utilizando uma raquete ou remo com

objetivo de acertar algum alvo ou um outro plano.

Corrida: o jogador precisard se deslocar pelo percurso com a maior velocidade possivel,

controlando o instrumento utilizado para realizar a atividade.

Aventura: nesse tipo de jogo, os jogadores devem se mover pelo mundo virtual, coletando
objetos necessarios e avangando para cumprir 0s objetivos do jogo.

Dungeos & dragon: baseados em jogos ndo computadorizados onde 0s jogadores irdo
desempenhar a funcdo de exploracdo, cooperagdo e conflito. O ambiente do jogo é um conto

de fadas, mundo de castelos, dragdes, feiticeiros e andes.

Jogos de guerra: os jogadores fazem uso de estratégias para montar seu exército e com o

objetivo de vencer seu oponente..

Jogos educacionais e infantis: jogos projetados com o objetivo de educar.

Equipamentos

Notebook
Tablet
Celular

Computadores

Consoles: Nintendo Wii, PlayStations, XBOX, Nintendo switch e etc

Acessorios dos consoles: Joystick e controles de cada consoles

Curiosidades

O personagem Pacman foi inspirado em uma pizza faltando uma fatia.

Antes de se chamar Mario,0 personagem se chamava Jumpman (homem pulo) e trabalhava de

carpinteiro no jogo do Donkey Kong.Outro fato curioso é que seu chapéu foi criado com o intuito de
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simplificar o personagem pois seu cabelo iria consumir memaria que 0 jogo ndo possuia.
O jogo Tretis foi o primeiro jogo a ser jogado no espaco sideral.
O jogo Tretis foi 0 jogo mais vendido do mundo e em segundo lugar esta o minecraft.

O jogo mais baixado na Playstore em 2022 foi o Free Fire.

Ap06s o levantamento de dados ficou evidente que os jogos eletrénicos como fenémeno
mundial carece de um espa¢o no cronograma pedagégico da EFE. Atualmente vivemos na era
da tecnologia onde pode-se dizer que grande parte da populacao faz uso da mesma para varios
objetivos, podemos notar também que criancas e adolescente estdo tendo contato cada vez mais
cedo com essa tecnologia seja ela voltada para trabalhos escolares como também como forma
de lazer. Em fator desse grande crescimento do uso tecnolégico por parte da populacao, estudos
comprovam que a industria dos jogos eletrénicos e dos video games tem alcancado proporcdes

gigantescas ultrapassando até mesmo a industria do cinema (Almeida; Cavichiolli,2008).

Como citado antes, criancas e adolescentes estdo cada vez mais imersos nesse mundo
virtual e por esse fator os jogos eletrénicos se fazem presente em suas vidas em varios ambientes
sendo um deles o ambiente escolar. Muitos professores apresentam dificuldades com alunos
jogando durante as aulas ou até mesmo com alunos dando aquelas “escapadinhas” da aula para

que possam jogar o jogo do momento (Medeiros,2015).

Dentro da educacao € possivel contar com documentos norteadores e auxiliadores para
0 processo de ensino-aprendizado, como o PNE e a BNCC. A tematica em questdo se enquadra
dentro da unidade temética Brincadeiras e jogos na qual “explora aquelas atividades voluntarias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e espaco, caracterizadas pela criacdo e
alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que foi combinado coletivamente,

bem como pela apreciagdo do ato de brincar em si.”(BRASIL, 2018).

No documento apresentado (BNCC) existem dimensdes do conhecimento
(experimentacdo,uso e apropriacdo,fruicdo,reflexdo sobre acdo, analise, compreensdo e

protagonismo comunitario, dentre essas dimensfes 0s jogos eletrénicos contemplam todas
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elas.Por fim, podemos concluir que a tematica em questdo é valida para uso na Educacéo
Fisica escolar (BRASIL, 2018).
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Perante apresentacOes das teméticas propostas, foi possivel verificar que os textos didaticos
e 0s jogos eletrénicos tanto um vinculado ao outro como tematicas trabalhadas de forma isolada
sdo escassas na Educacdo Fisica escolar e ambos apresentam dificuldade por parte dos
professores no sentido de sua implementacéo de forma efetiva. Durante a pesquisa foi notorio
a dificuldade por parte dos autores no aprofundamento de ambos os temas e em fator disso se
configurou um desafio. Foi possivel identificar a necessidade de maiores investigacdes e de

estudos mais aprofundados sobre ambos 0s topicos.

Constata-se que é de suma importancia a necessidade dos docentes em se aprofundarem
mais em métodos e contetidos pouco trabalhados na Educacéo Fisica escolar. Visto que os Jogos
eletrdnicos como exemplo de um desses contetidos é um fendmeno mundial e que fugir dele se
torna um retrocesso no que diz respeito ao acompanhamento ao periodo atual, sua
implementacao tras a EFE uma atualizacdo préatica pedagogica. Vale salientar que é necessario
também por parte dos docentes juntamente com os discentes a desalienacdo a respeito da
educacao fisica escolar como disciplina apenas de carater pratico e introduzir o carater tedrico

bem como a implementacdo dos textos didaticos.

Por fim, o texto didatico construido podera ser utilizado para o trato pedagdgico do contetido
jogo no componente curricular educacéo fisica tanto para 0s anos iniciais, quanto para 0s anos

finais do ensino fundamental.
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APENDICE A — Texto didatico sobre o Jogos Eletrdnicos

TEXTO
DIDATICO

JoGos

ELETRONICOS

AUTORA: ALICE COIMBRA
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CONCEITUANMDO

0 Jjogo eletrdnico &€ uma atividade ladica formada por
agoes e decisdes que resultam numa condigao final.
Tais agoes e decisdes sao limitadas por um conjunto
de regras e por um universo, que no contexto dos
regidos por

Jogos digitais, sao

computador.

um programa de

ORIGEM E HISTORIA

Os Jogos eletrdnicos
surgiram em meados da
década de 58, porém nao
existem reqgistros oficiais
para que possa confirmar
a exatidao dos mesmos.
Acredita-se que o primeiro
Jogo langado foi o Tennis
for two (jogo que simulava
uma partida de ténis),
criado pelo fisico nuclear
norte-americano William
Higinbotham, acontece que
o Jjogo nunca chegou a
ser vendido

M s 0L 4tk 2o 1
Seraen

Apenas na década de 78
que a Atari langou seu
primeiro jogo no mercado,
o Jjogo FPong, onde era
Jogado em maquinas do
estilo arcade, maquinas
nas quais eram
necessarias moedas para
que pudesse jogar. A
partir disso, em 7C as
empresas comegaram a
investir nesse mercado.




ORIGEM E HISTORIA

Aqui no Brasil s6 vieram ganhar popularidade na
década de 88 com o lancamento do console Atari
c688. Foi nessa década também onde os jogos
Tretis, Mario Bros e Pac Man foram langados, jogos
esses que fizeram muito sucesso na época e fazem
atée hoje.

/
‘ \,_,-/
\ -7 = &

\‘_/—""

0 mercado dos Jogos eletronicos continua
crescendo desde o seu surgimento e a cada ano
que passa os Jjogos e seus consoles tem se
tornado cada wvez mais inovadores, lucrativos e
atrativos.

L)
OBJETIVO DOS J0GOS k= |

Simular um mundo virtual com caracteristicas que
remetemn/lembram o mundo real mas com
caracteristicas de fantasias, trazendo mundos
detalhados e estimulando a imaginagao dos
Jogadores, proporcionando o lazer = o
divertimento.




CLASSIFICAGOES DOS JOGOS
GRS
=

Combate: caracterizados pelo confronto direto e
violento onde os jogadores terao que atirar nos
oponentes para se proteger e continuar no Jjogo.

o

Labirinto : caracterizados por cenarios de labirintos
de caminhos na qual os jogadores precisam se mover
para chegar até o final do mesmo.

Esportes: jogos que tem como base os jogos
populares (futebol, basquete, vilei e etc.




CLASSIFICAGOES DOS JDGDS

B0

g/ ymmg pm

Faddle: jogos cujo objetivo €& interceptar um objeto
utilizando uma raquete ou remo com objetivo de
acertar algum alvo ou um outro plano.

. T EETRWE . .
i -y (C‘_,y-’ =
L e (18-

> 8 b 1) et
»! N e~ L LLAT t.}‘

;(ﬂ- |~v~f ‘-_3!
S =

— ¢

Corrida: o Jjogador precisara se deslocar pelo
percurso com a maior velocidade possivel,
controlando o instrumento utilizado para realizar

a atividade.

Aventura: nesse tipo de jogo, os jogadores devem
se mover pelo mundo virtual, coletando objetos
necessarios © avangando para cumprir os
objetivos do jogo.
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CLHSSIFICHCDES DOS JDGDS
¢ %-- o)

Dungeos&dragon: baseados em Jjogos nao
computadorizados onde os jogadores irao
desempenhar a funcao de exploragao,
cooperagao e conflito. 0 ambiente do jogo &
um conto de fadas, mundo de castelos,
dragoes, feiticeiros e andes.

Jogos de guerra: os Jjogadores fazem uso de
estratégias para montar seu exército e com o
objetivo de vencer seu oponente.

Jogos educacionais e infantis:! jogos projetados
com o objetivo de educar.




EQUIPFAMENTOS

NOTEBOOK

CELULAR |

PLAYSTATIOHN

TABLET

NINTENDDO WIT

NINTENDO SWITCH
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CURIOSIDADES

0O PERSOHAGEM PACHAHN FOI
INSPIRADPO EM UMA PIZZA
FALTANDO UMA FATIA

ANTES DE SE CHAMAR
MARIO, 0 PERSONAGEM SE
CHAMAVA JUMPMAN

(HOMEM FULOD) E H
CARPINTEIRO NO JOGO DO m
DONKEY KONG ANTES DE =
SE TORNAR ENCANADOR..
OUTRO FATO CUBIOSO0 E 0JO0GO T

CRIADO COM O INTUITO DE
SIMPLIFICAR O JO0G0O A

FPOSSUIA.

0 JOGO TRETIS
FOI O J0GOD
MAIS VENDIDO
DO MUNDO E EM
SEGUNDO LUGAR
ESTA O
MINECRAF

0O J0G0 MAIS
BAIXADDO MNA
FPLAY STORE EM 7
cAcc FOI O =

S

FREE FIRE A :
>SN
| FRIENE |

N

AR
TRABALHAVA DE - == |

.
H Em
| I

RETIS

QUE SEU CHAFEU FOI FOI O PRIMEIRO

SER

PERSONAGEM FPOIS SEU JOGADDO HO
CABELDO ITRTA CONSUMIER ESPACO
MEMORIA GUE O JOGO NAOD SIDERAL
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