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Resumo: O presente trabalho teve como objetivo discorrer sobre a relevdncia dos jogos eletrénicos e a educagdo fisica
entre o lazer as suas possibilidades pedagdgicas das criangas inseridas no contexto escolar, bem como seus beneficios no
desenvolvimento de aprendizado das criangas. A partir disso, tendo por base uma pesquisa do tipo bibliogrdfica, optou-
se por utilizar das referéncias de utilizadas nas disciplinas de Recreagdo, Lazer e Meio Ambiente, Prdticas Corporais de
Aventura, Educagdo Fisica na Educagdo Infantil e Jogos e Brincadeiras, do curso de Licenciatura em Educagdo Fisica da
Universidade Federal do Tocantins, Cdmpus de Miracema. A escolha pelas bibliografias destas disciplinas se deu pelo
fato das mesmas apresentarem conteudos relacionados as temdticas de jogo, jogos eletrénicos, infdncias e lazer, os
quais sdo proposituras deste estudo. Logo, os jogos eletrénicos contribuem no desenvolvimento do processo de ensino
e aprendizagem dos alunos por meio da diddtica do professor. Assim, os resultados alcangados mostram que dentre os
vdrios tipos de jogos hoje existentes, os eletrénicos, de uma forma geral, ocupam espago privilegiado na preferéncia dos
alunos e se tornam uma ferramenta potente para o processo de ensinagem na educagdo fisica escolar.
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Abstract: This study aimed to discuss the relevance of electronic games and physical education between leisure and
their pedagogical possibilities for children inserted in the school context, as well as their benefits in the development
of children’s learning. From this, based on a bibliographical research, it was decided to use the references used in the
disciplines of Recreation, Leisure and Environment, Body Adventure Practices, Physical Education in Early Childhood
Education and Games and Play, from the course of Degree in Physical Education from the Federal University of Tocantins,
Miracema Campus. The choice of bibliographies of these subjects was due to the fact that they present contents related to
the themes of games, electronic games, childhood and leisure, which are the purposes of this study. Therefore, electronic
games contribute to the development of the teaching and learning process of students through teacher didactics. Thus,
the results achieved show that among the various types of games that exist today, electronics, in general, occupy a
privileged space in the students’ preferences and become a powerful tool for the teaching process in physical education
at school.
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Introdugao

De acordo com Monteiro, Veldsquez e Silva (2016), os Jogos Eletronicos surgem na
década de 1970 como uma inovacdo tecnoldgica bem sucedida no mercado de entretenimento,
mas atualmente as vendas de Jogos Eletronicos sdo mais expressivas do que quando langados,
fazendo com que o mercado dos jogos superasse o faturamento da industria cinematografica nos
ultimos anos. Nesse sentindo, Monteiro; Velasquez e Silva (2016), a melhoria no desenvolvimento
tecnoldgico dos jogos eletronicos e seus acessorios, a baixa nos custos e a sua visibilidade
despertaram o interesse da populagdo de diferentes faixas etdrias, em especial, pelo fomento a
interagdo social e a atividade fisica.

Os jogos eletronicos para os autores supracitados tem ganhado espaco no meio social e
foram ainda mais propagados com a chegada da Internet. Esses jogos se apresentam como um
grande desafio para os professores, principalmente para os alfabetizadores, para as politicas
publicas e até mesmo para as proprias criangas. Para Magagnin; Carniell e Araujo (2010), os jogos
sempre fizeram parte de todas as etapas da vida humana. Além de servirem como entretenimentos,
contribuem para formacao de variadas competéncias e habilidades das pessoas. Com o advento do
desenvolvimento tecnoldgico, criaram-se jogos eletrénicos de computadores que foram ainda mais
propagados por meio do desenvolvimento da informatica (TAVARES et al, 2021).

Podemos considerar a presenca dos jogos eletronicos de maneira positiva, tanto no
ambiente escolar quanto também no ambito do lazer e da recreacdo. O mundo virtual esta cada vez
mais presente no cotidiano de criangas e jovens, e consequentemente passa a estar presente no
meio social (ABRAO; RODRIGUES, 2018). Assim como outras atividades de lazer, os jogos eletronicos
tém como maior atrativo a excitagdo, emocdes e sentimentos que nao sao facilmente despertados
com as atividades do cotidiano (ALMEIDA, et al. 2008).

No mundo virtual, infinitas sdo as possibilidades de jogos eletrnicos, e embora haja
controvérsias quanto a comodidade que estes oferecem aos jogadores, com as inovagdes
tecnoldgicas é possivel até mesmo, a pratica de atividade fisica utilizando os jogos virtuais
(QUIXABEIRA; ABRAO, 2021). Os exergames, por exemplo, s30 jogos que utilizam praticamente
0 corpo inteiro para jogar, necessitando de movimentos amplos com o auxilio de uma televisdo,
computador e até mesmo sensores ligados ao jogador, podendo contribuir para a promocao de um
estilo de vida saudavel, sendo possivel joga-lo na escola, em casa como também, em ambientes
sociais (OLIVEIRA E SHWARTZ, 2019).

Para Monteiro; Velasquez e Silva (2016), ao invés de ignorar os jogos eletrénicos na escola
é importante que se tenha a preocupacdo em reduzir os impactos negativos dos jogos eletronicos
e aperfeigoar suas contribuigdes para a formagdo dos alunos, aproveitando seu interesse para
desenvolver aprendizagens cognitivas, afetivas e sociais.

Assim, de acordo com as autoras supracitadas o uso dos jogos eletronicos na escola
certamente deve ser voltado para os alunos e para a aprendizagem, como um dos recursos utilizados
para o desenvolvimento de diversas habilidades, dentre elas: a coordenagdo motora, concentracao,
memoria, atencdo e raciocinio logico. Da mesma forma, podemos utilizar de maneira direcionada
0s jogos eletronicos nas aulas de educacdo fisica, ndo sé na educacdo infantil mais em todo periodo
estudantil do sujeito objetivando assim, pensar uma educacdo interativa e colaborativa mediada as
tecnologias (ANDRADE et al, 2021).

Dessa forma, devemos ter consciéncia que cada vez mais as tecnologias e, obviamente, os
jogos eletrénicos, permeiam nossas acoes e atividades cotidianas, influenciando a cultura social,
o modo de viver, de se relacionar, de aprender e ensinar (TAVARES et al, 2021). Logo, a inter-
relacdo dos jogos eletronicos com o mundo da vida, segundo Alves (2014), propicia que diversos
conhecimentos sejam explorados com as criancas, implicando-os e responsabilizando-os como
futuros cidaddos que tem um papel importante na sociedade contemporanea e que precisam
pensar e refletir sobre o que acontece no mundo e principalmente participar.
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Procedimentos metodoldgicos

Para a realizacdo do presente estudo, foi utilizada uma abordagem qualitativa por meio
da metodologia de pesquisa bibliografica, tendo em vista atribuir com eficiéncia os aspectos que
foram levantados na pesquisa com o objetivo de se tornarem determinados.

No que se refere a abordagem qualitativa Lakatos (2001), afianca, que a pesquisa
qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento
da compreensdo de um grupo social, de uma organizacdo, etc. Os pesquisadores que adotam
a abordagem qualitativa opGem-se ao pressuposto que defende um modelo Unico de pesquisa
para todas as ciéncias, j4 que as ciéncias sociais tém sua especificidade, o que pressupde uma
metodologia prépria (AIRES, et al, 2020).

Acerca da Pesquisa Bibliografica ela discute um tema ou problema, com base em Lakatos
(2001, p.66) a pesquisa bibliografica discorre sobre “a documentagdo, selecdo e levantamento de
todas as bibliografias ja publicadas” sobre um determinado assunto que esta sendo pesquisadas
em monografias, teses, revistas, jornais, livros dentre outros, com o objetivo de conectar-se o leitor
com o material escrito.

Assim, para iniciarmos esse estudo utilizamos como base tedrica as referéncias utilizadas
nas disciplinas de Recreacdo, Lazer e Meio Ambiente, Praticas Corporais de Aventura, Educacdo
Fisica na Educacdo Infantil e Jogos e Brincadeiras, do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica da
Universidade Federal do Tocantins, Campus de Miracema. A escolha pelas bibliografias destas
disciplinas se deu pelo fato das mesmas apresentarem conteudos relacionados as tematicas de
jogo, jogos eletrbnicos, infancias e lazer, os quais sdo proposituras desta pesquisa.

Tessituras tedricas

Para melhor entendimento do leitor o referido artigo na parte do desenvolvimento encontra-
se estruturado em sub tépicos, no qual o primeiro deles é abordado a educacdo fisica e infancia
e tem como aporte tedrico Brasil (1996), abordando a tematica no que se refere aos principios
da legalidade; proposta pedagdgica e componente curricular, discorrendo sobre a introducdo da
Educacdo Fisica no Brasil (DARIDO, 2004).

0 segundo sub tdpico tem como tematicos Jogos eletronicos na formagdo do aluno: Uma
possibilidade possivel a partir da didatica do professor, para discorrer acerca do tema em questao,
foram usados os pensamentos de Magro e Couto Junior (2015), no que se refere a midias digitais
e sua presenca cotidianamente entre as criangas tanto na escola quanto no ambito familiar ou
em outros contextos socioculturais dos quais participam. Abordamos ainda sobre a influéncia do
professor no uso dessa ferramenta de forma a contribuir com o desenvolvimento da crianga. Toschi
e Martins (2015), discorrendo sobre a formagdo humana; a relagdo de criancas e professoras com
as tecnologias digitais e o trabalho pedagdgico.

O terceiro sub tdpico traz a seguinte temdtica o professor de educacdo fisica frente ao
desenvolvimento de trabalhos envolvendo jogos eletronicos, tendo como base tedrica: Monteiro;
Magagnin e Araujo (2015), afirmando que o professor ndo pode ficar alheio a realidade das
experiéncias vividas pelos alunos; Silva (2007), afirmando que a educacdo fisica percebe o jogo
como um dos seus conteudos cldssicos e Vygotsky (2002), afirmando que com os jogos as criangas
aprendem também regras fixas.

Educacao fisica e infancia

Para discorrer a respeito da tematica Educacdo Fisica e Infancia faz-se necessario abordar
um pouco acerca do assunto. Para falar de educacdo fisica trazemos aqui os aportes legais da Lei
de Diretrizes e Base da Educa¢do n2 9.394/96 (LBDEN), pois no atual cendrio escolar, desde a Lei de
Diretrizes e Bases no artigo 26, 32 paragrafo “A educacdo Fisica, integrada a proposta pedagdgica
da escola, é componente curricular obrigatério da educacgdo basica”. Porém, apenas a sua insercao

288

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.9, n.11



Humanidades

&’ Inovacao

no curriculo escolar, ndo garantiu respeito a disciplina. Assim, é possivel perceber que a Educagdo
Fisica no contexto pedagdgico vem sendo questionado no que diz respeito aos seus contelidos,
sua importancia e a sua correlagdo com as outras disciplinas dentro do projeto politico pedagdgico,
sobre o0 qué e como ensinar e até mesmo a sua permanéncia nas escolas (BRASIL, 1996).

Darido (2004), afirma que a introducdo da Educagdo Fisica no Brasil ocorreu oficialmente na
escola com a reforma Couto Ferraz em 1851. Em 1882, outra reforma foi realizada por Rui Barbosa,
em que a ginastica fosse obrigatdria, para ambos os sexos, e que fosse oferecida para as Escolas
Normais. Tal fato ocorreu em parte no Rio de Janeiro e nas escolas militares, mas foi somente a partir
da década de 1920 que os Estados da Federagdo comegam a realizar suas reformas educacionais e
incluindo a ginastica com o nome da Educagao Fisica.

Ao discutir sobre infancia, novamente nos apropriamos do aporte legal LDBEN, que
em sua Secdo Il, trata especificamente da Educacdo Infantil e dispde em seu Artigo 29 que: “A
educacdo infantil, primeira etapa da educa¢do basica, tem como finalidade o desenvolvimento
integral da crianca de até cinco anos, em seus aspectos fisico, psicoldgico, intelectual e social,
complementando a agdo da familia e da comunidade” (BRASIL, 1996). Desse modo, percebe-se
que a LDBEN regulamenta o fato de que a educagdo da crianga com até cinco anos de idade é uma
acdo a ser compartilhada entre a familia e a comunidade, ou seja, a responsabilizagdo exclusiva das
familias é revista (ABRAO, 2012).

Ressalta-se ainda, que a Educacdo Infantil, a partir de entdo, passa a ser reconhecida como
parte constitutiva do sistema educacional, sendo demarcada como primeira etapa do que se
convencionou denominar Educagdo Basica. A demarcacdo da faixa etdria das criangas e a nomeagao
dos espacos institucionais que deverdo realizar seu processo educativo contribuem para que se
supere a pratica do assistencialismo, pautada, exclusivamente, na guarda das criangas durante o
momento em que suas maes exercem atividade profissional remunerada (ABRAO, 2012).

Todavia, considerando que,

A fase da vida infantil reserva algumas peculiaridades no
desenvolvimento fisico, motor e cognitivo: o modo de
construcdo do conhecimento, de percepgdo e acdo no mundo,
que faz da crianga um ser humano diferente do adulto, por
isso elas devem ser educadas de um modo que respeite suas
peculiaridades, através de brincadeiras, faz-de-conta, através
do ludico e de forma prazerosa. Seus direitos devem ser
respeitados e sua integridade preservada. (SANTOS; LAURO,
2010, p.05)

E inoportuno refletir uma pratica pedagdgica que n3o respeite a diversidade da crianga,
pois ndo se pode ignorar a realidade e peculiaridade de cada infante. Assim, para continuar com a
pesquisa no intuito de realizar o presente artigo, citamos no segundo sub tdpico assuntos que se
referem a jogos eletronicos na formagdo do aluno e as possibilidades do uso do mesmo a partir da
didética do professor (FERREIRA, SANTOS, 2021).

Jogos eletronicos e lazer

Os jogos eletronicos sdo considerados atualmente como a maior industria de entretenimento
moderno tornando-se com o passar do tempo, uma ferramenta de diversao cada vez mais popular,
constituindo-se como uma atividade de lazer com amplo mercado consumidor. Os investimentos
nesse setor estdo cada vez maiores e estima-se o aumento do publico interessado nestes produtos
e neste tipo de divertimento (REIS E CAVICHIOLLOI, 2008).

A popularidade dos jogos eletronicos vem aumentando significativamente entre o publico
de diferentes faixas etdrias. Em 2006, a média de idade dos jogadores avaliada em um encontro
de games era de 33 anos, comprovando que os jogos eletronicos que antes eram considerados
entretenimento para criancas e jovens, tem alcangado um publico cada vez maior, tornando-se uma
importante opgdo de lazer para diferentes faixas etdrias (REIS E CAVICHIOLLI, 2008).

Os exergames segundo Oliveira e Shwartz (2019), sdo videogames ativos com movimento
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e que tem ganhado um espago cada vez maior no ambito do lazer, podendo ser vistos como uma
forma interessante e variada de divertimento além de ja serem eficazes em diversos setores da
sociedade. Este tipo de videogame necessita do movimento do jogador, captado por sensores de
movimento, para que sejam alcangados os objetivos do jogo (MENEGHINI et al. 2016).

Como atividade de lazer, os exergames proporcionam interagdes sociais por meio de jogos
virtuais ludicos, em diversos setores do convivio social. Seja pela presenca significativa dos jogos
eletrénicos nos lares de todo o mundo, seja pela jungdo da tecnologia aos momentos de diversdo
ou até mesmo como alternativa para a pratica de atividade fisica. Podendo ser praticados em
diversos locais, principalmente em casa possibilitam ao praticante ser auténomo em relagdo aos
dias e horarios de pratica, tipo de jogo ou optando por jogar em grupo, proporcionando relagdes
afetivas mais proximas tanto com os familiares, quanto com outras pessoas (MENEGHINI, et al,
2016)

Em um estudo realizado pelos autores supracitados, em um programa de exercicio fisico
com exergames, no qual os participantes eram adultos mais velhos, os resultados apontaram que
além dos beneficios identificados para a salide dos participantes, os mesmos relataram beneficios
psicolégicos como autoestima, concentragdo, bem estar, e de interagdo social como, troca de
experiéncias, amizade, principalmente pela pratica ter sido realizada em grupo e em momentos de
lazer (MENEGHINI, et al, 2016).

A inser¢do dos jogos eletronicos em ambientes sociais como atividade de lazer, tem se
propagado cada dia mais diante de uma sociedade moderna que segue e se beneficia dos avangos
tecnoldgicos.

De acordo com Pereira, Serapiao e Govone (2017) com o aperfeigoamento das tecnologias, a
realidade virtual passou a ser englobada amplamente por diversos setores como o entretenimento.
Em suas caracteristicas basicas como a interagdo e o envolvimento, a realidade virtual nos possibilita
conhecer, visitar e aprender sobre lugares distantes, ou até mesmo aqueles que ndo existem mais,
fruto da evolugdo humana.

Os jogos criados para o ambiente virtual como descreve Shwartz, et al (2013) tornaram-se
uma ferramenta pedagdgica que pode ser aplicada na atuagdo profissional no campo do lazer em
hotéis, acampamentos no ambito recreativo, na recreacdo hospitalar, incentivando novas reflexdes
a cerca da relagdo humana com a tecnologia.

Em uma pesquisa realizada por Oliveira e Shwartz (2019) a respeito do uso dos exergames
em um programa recreativo em hotéis, os resultados apontaram que 75% do publico apresentaram
aceitagdo quanto ao uso destas tecnologias como atividade de lazer. Ressaltando o que afirma
Shwartz, et al (2013) ao descrever o potencial que os exergames demonstram possuir e oferecer
aos seus usudarios, tanto no campo do entretenimento, quanto em proporcionar engajamento em
outras atividades da vida cotidiana.

Jogos eletronicos na formagao do aluno: Uma possibilidade possivel
a partir da didatica do professor

Para Magro e Couto Junior (2015), as midias digitais estdo presentes cotidianamente e as
criangas também apropriam-se dessas, seja ha escola ou no ambito familiar ou até mesmo em
outros contextos socioculturais dos quais participam. Para os autores, a os jogos eletronicos na
infancia fazem parte do processo de aprendizagem e estabelece na interagdo entre os homens e o
seu meio, 0s quais vivenciam uma relagdo de interdependéncia.

Os autores supracitados ressaltam ainda, que em muitos lares brasileiros, criangas das mais
variadas idades convivem com diversos aparatos tecnoldgicos, que promovem distintas formas
de entrar em contato com os conhecimentos. Nesse sentido, Martins e Toschi (2015), afirmam
que a formagdo humana recebe influéncia de diversos fatores ambientais como: social, cultural,
educacional, mididtico dentre outros fatores. Ressaltam também, que a influéncia exercida pelos
jogos eletronicos na formagdo da personalidade tem sido objeto de muita polémica. Os autores
acrescentam que a internet tem contribuido significativamente para o aumento do interesse por
jogos por computador, uma vez que os jogos “on line” possibilitam a interagdo do jogador ndo apenas
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com o software, mas também com outros jogadores, por meio da virtualidade no ciberespago.

Ainda sobre o assunto Martins e Toschi (2015 p. 02), afirma que, “o uso dos jogos eletronicos
na escola certamente deve ser voltado a alunos e para a aprendizagem, como um dos recursos
utilizados para o desenvolvimento de habilidades como: concentragdo, memoria, atengdo, raciocinio
l6gico, dentre outras.” Para Magro e Couto Junior (2015), a relagdo de criangas e professoras com
as tecnologias digitais precisa ser estudada como forma de compreender e potencializar novos
processos de ensinar e aprender. Ainda do ponto de vista dos autores, os jogos eletronicos podem
auxiliar na tarefa de promover ainda mais a ludicidade na sala de aula, encorajando processos
educacionais que estejam sintonizados com os interesses das criangas.

Nesse sentido, Martins e Toschi (2015 p. 03), lembram que.

Na atividade de resoluc¢do dos jogos eletronicos, o computador
pode ser um importante aliado no desenvolvimento das
funcbes motoras, pois algumas solugdes dos jogos eletronicos
surgem na forma de um programa de computador que exige o
raciocinio e suas fungdes motoras, que tém um encadeamento
de ideias e procedimentos, o que possibilita a interacdo
mediadora feita pelo professor.

Ainda sob a luz da teoria das autoras supracitadas, é necessario entendermos que para que
0s jogos eletronicos ndo se transformem em simples ferramentas didaticas que instrumentalizem
o trabalho pedagdgico, consideramos imprescindivel colocar em funcionamento uma abordagem
ludica que promova processos de ensinar e aprender significativos em sala de aula.

Outro ponto citado pelos autores e que merece destaque, é o fato de que no ambiente
escolar, o professor pode propor o uso dos jogos eletrénicos para serem explorados de forma
intencional, partindo de algo prazeroso para os alunos e, ao mesmo tempo, atingindo importantes
objetivos em relacdo ao seu desenvolvimento psicomotor. Em complemento ao paragrafo acima, e
ainda sob a luz das tedricas Martins e Toschi (2015, p. 03)

O professor ndo pode ficar alheio a realidade dos alunos,
mas, ao contrdrio, necessita conhecer aquilo que lhes
interessa, contextualizando ao maximo as situacdes de
ensino-aprendizagem, deixando que o aluno traga para sala
de aula comentdrios de jogos eletronicos, fazendo assim um
aproveitamento da realidade do aluno, do que esta préximo
aele.

Assim, para os autores, 0 jogo é uma maneira de imitar situagdes reais ou ficticias,
permitindo ao homem fazer descobertas, desenvolver sua criatividade, ir ao encontro do eu e do
outro e renovar sua energia. Afirmam ainda, que por meio do jogo se aprende a agir, estimulando
a curiosidade, a iniciativa e autoconfianca, ao mesmo tempo em que o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentragdo é proporcionado (MARTINS E TOSCHI, 2015).

Professor de Educagao Fisica frente ao desenvolvimento de
trabalhos envolvendo jogos eletronicos.

De acordo comas contribuicdes de Monteiro; Magagnin e Araujo (2015), o professor ndo pode
ficar alheio a realidade das experiéncias vividas pelos alunos; mas, ao contrario, necessita conhecer
aquilo que Ihes interessa e Ihes desperta curiosidade, contextualizando ao maximo as situagdes de
ensino-aprendizagem, permitindo que o estudante traga para a sala de aula seus conhecimentos
adquiridos anteriormente, inclusive por meio dos jogos eletronicos. Ainda sob este aspecto para
que a crianga desenvolva o controle mental de sua expressdo motora, a Educagdo Fisica realiza
atividades considerando seus niveis de maturagdo bioldgica e, na parte recreativa, proporciona a
aprendizagem das criancas em vdrias atividades esportivas, que ajudam na conservag¢do da sua
saude fisica e mental e no equilibrio sdcio afetivo.
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Desse modo, para Monteiro; Magagnin e Araujo (2015), ndo ha como negar as inUmeras
habilidades que podem ser desenvolvidas por meio desses jogos: agilidade, raciocinio logico e
pensamento estratégico, dentre vdrias outras. E neste momento que o professor de Educagdo Fisica
deve mostrar que pode contribuir para a formacdo desse aluno. Nessa logica de contribuicdo do
professor de educacgdo fisica corrobora Silva (2007, p. 09), afirmando que.

A Educagdo Fisica percebe o jogo como um dos seus conteudos
classicos, que possibilita desenvolver uma educagdo baseada
em um processo ludico e criativo, permitindo modificar
imaginariamente a realidade como processo educativo.
Nesse contexto, destaca-se a Educagdo Fisica Escolar que tem
como uma de suas fungbes propor aos alunos novas formas
de brincar exercitando sua criatividade, visto que ndo se
nasce com a mesma, porém pode ser ensinada no espago de
Educacdo Fisica.

Para Vlygotsky (2002), com os jogos as criangas aprendem também regras fixas, pois todo
jogo tem regras, 0 que permite uma consciéncia cada vez maior do objetivo a ser alcangado. O
gosto das criangas pelos jogos depende da diferenca de motivagdo que ela tem em seu ambiente
cultural. No entanto, a a¢do dos jogos é o caminho que leva a crianca a descoberta da realidade
objetiva porque para ela o objeto sempre é real. E nessa busca do desenvolvimento da crianga a
didética do professor de educacdo fisica é fundamental.

Possibilidades Pedagadgicas com os jogos eletronicos

Com o aprimoramento das tecnologias digitais, é possivel pensar em sua utilizacdo como
meio de ampliagdo das formas de ensino-aprendizagem, sendo um recurso potencializador do
tradicional espago de sala de aula, podendo ser utilizada como forma de motivagdo dos alunos,
dado o fato do seu poder de ilustracdo oportunizar diferentes experiéncias, constituindo-se como
ferramenta educacional (BRAGA, 2011).

De acordo com Braga (2011), as novas tecnologias permitem a interatividade, a participacao,
além de contribuir na concentracdo do conteldo a ser ensinado, nas relagdes com o exterior, sendo
importante estarmos atentos para esse novo modelo do processo de ensino-aprendizagem. Nesta
mesma perspectiva, Abrdo e Del Pino (2016), mencionam que a realidade virtual tem proporcionado
uma evolugdo no processo de ensino-aprendizagem, ocupando um papel definitivo na educacdo.

De acordo com Baracho, Gripp e Lima (2012) os jogos eletronicos, especificamente os
exergames, podem contribuir na educacdo fisica escolar de uma forma direta na participacdo
dos alunos nas aulas, oferecendo para as aulas de educacdo fisica préticas diferentes, contetdo
diversificado, esportes inabituais e formas diferentes de ser abordar os temas nos ambientes
educacionais.

Em um estudo realizado pelos autores acima citados, com jovens de idade entre 13-14 anos
de uma escola da rede publica de Minas Gerais, os participantes tiveram a oportunidade de praticar
o0 jogo virtual de baseball do Wii Sports da Nintendo, que foi o primeiro videogame a trazer essa
tecnologia de capitacdo de movimentos. Os resultados foram positivos quanto a experiéncia com
exergames, pelo relato dos alunos foi possivel identificar um envolvimento positivo com a atividade
(BARACHO, GRIPP, LIM, 2012).

Dos exergames de grande sucesso podemos citar o Dance Dance Revolution (DDR) criado
em 1998, o Nintendo Wii Sports citado acima desenvolvido em 2006, sendo o primeiro a possibilitar
a experiéncia do movimento de diversos esportes como golfe, basebol, ténis, boliche, o Wii Fit que
permite a pratica do Yoga, Skate e snowboard, e o Eye Toy do console Play Station que também
possibilita esse tipo de interagdo (VAGHETTII, MUSTARO, BOTELHO, 2010).

Os jogos eletrénicos cognitivos sdo outra possibilidade de insercdo destas ferramentas
tecnoldgicas no contexto escolar. Segundo Ramos (2013) os jogos cognitivos eletrénicos propdem
desafios que exigem o exercicio de aspectos cognitivos como memoria, raciocinio logico, calculo,
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criatividade, norteando-se pela inser¢do do ludico e a diversao presente nos jogos eletronicos.

Para a autora os jogos cognitivos eletronicos podem exercitar diferentes habilidades
cognitivas dependendo do objetivo do jogo, citando como exemplo os jogos: Organizando cores
colorsok, jogo do estacionamento, labirinto logico, torre de handi entre outros. A autora afirma que
0 Uso os jogos eletrénicos cognitivos no contexto escolar, propde a inser¢ao da diversao, cognigao,
e a0 mesmo tempo em que se revela como possibilidade pedagdgica, incentiva a inser¢ao das
tecnologias digitais (RAMOS, 2013).

Atualmente podemos citar os jogos eletrénicos: O mito da caverna, um jogo de aventura
em que o aluno encara desafios propostos em cada etapa, o aplicativo Alfabetizando que auxilia na
alfabetizacdo dos alunos utilizando imagens e sons e jogo Minecraft Education Edition que pode ser
usado na educacdo para desenvolver habilidades estratégicas como foco e criatividade (BARBOSA
etal., 2021).

Portanto ancorados nos aportes tedricos de Gadélha et al (2020), os jogos eletronicos
podem ser um importante aliado do docente, especialmente do professor de Educagao Fisica, por
ser mais uma possibilidade de aproximar os contetdos da disciplina a realidade dos alunos, sendo
importante reconhecé-los como fendmeno cultural da sociedade contemporanea que se relaciona
com a educacdo, ndo podendo ficar de fora de sua maior area de atuagdo institucionalizada.

Consideragoes do processo

Com base na realizagdo da pesquisa foi possivel observa que, ao pensar em um jogo ou em
uma brincadeira, a crianga realiza seus desejos, porque ela age. A imaginagdo, a interpretacdo e a
vontade, constituem processos internos conduzidos pela a¢do externa e ocorrendo uma reprodugao
da situagdo real, além da criagdo de uma zona de desenvolvimento proximal da crianga.

Partindo do ponto de vista tedrico abordado ao longo da pesquisa percebemos que os jogos
eletrénicos proporcionam as emogOes e geram necessidades de ordem afetiva. Essa efetividade
mobiliza o sujeito em uma determinada direcdo como o objetivo de obter prazer. Os desafios
proporcionados pelo jogo mobilizam o sujeito na busca de solugdes ou de formas de adaptacdo
a situagOes problematicas e, gradativamente, o conduz ao esfor¢o voluntdrio. A atividade ludica
pode ser, portanto, um eficiente recurso diddtico do educador, interessado no desenvolvimento da
inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua a¢do intelectual.

Notamos ainda, que o mercado de tecnologia vem crescendo de forma vertiginosa nas
ultimas décadas que as criangas e adolescentes se adaptam facilmente com as novas tecnologias,
pois sdo curiosos e procuram, por meio do instinto, o conhecimento e a necessidade de saber
conduzir e monitorar determinados aparelhos.

Levando em consideracdo os estudos realizados, somos levados a acreditar que vivemos
um momento em que as praticas sociais sdo cada vez mais mediadas pelas tecnologias digitais, o
que traz questdes para serem refletidas, no campo da educagdo, principalmente no que se referem
as novas possibilidades de ensinar e aprender que emergem da relagdo das pessoas com esses
artefatos culturais.

Com base nos estudos percebemos que dentre os varios tipos de jogos hoje existentes, os
eletrénicos, de uma forma geral, ocupam espaco privilegiado na preferéncia dos alunos. Desta
forma, os jogos eletronicos combinam diferentes linguagens, o ambiente virtual e multimidia, que
associam imagens, sons e textos, incluindo os mini games, os jogos para computador (em rede ou
ndo), os softwares para videogames e os simuladores que se constituem como artefatos de grande
fascinio econdmico, tecnoldgico e social.

E possivel perceber que o professor por sua vez deve inserir em seus planejamentos o uso
desses jogos, pois 0os mesmos sdo de fundamental importancia no desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizado das criangas. Para tanto, utilizar os recursos midiaticos de forma ludica e
prazerosa com as criangas nas aulas de educacdo fisica é o caminho metodolégico que devemos
defender para trabalhar os conhecimentos na educagdo e desenvolvimento no aprendizado destas.

A relagdo dos Jogos Eletronicos com o movimento e até mesmo com o conteddo esportivo,
abrem novas perspectivas para a execugdo das aulas de Educagao Fisica, todavia, é benéfico que os
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educadores reflitam, pois enquanto os jogos eletronicos forem vistos como objetos de divertimento,
tanto para os alunos como para seus autores e professores, e com o objetivo direcionado apenas
para a distracdo, sem uma proposta educativa a respeito das mensagens que transmitem, a
tendéncia é que continuem a ser apenas divertidos.

Devemos ter em mente que os jogos eletrdnicos, é algo que tem que ser trabalhado em sala
de aula, ndo apenas pelos professores de educagao fisica, mais por todos os professores das demais
disciplinas, pois vivemos um momento em que as praticas sociais sdo cada vez mais mediadas
pelas tecnologias digitais. O que traz questdes para serem refletidas, no campo da educagdo,
principalmente no que se referem as novas possibilidades de ensinagem e aprendizagem que
emergem da relagdo das pessoas com esses artefatos culturais.
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