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JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO FISICA: UMA VISAO
ANALITICA DOS PROCESSOS PEDAGOGICOS

Ivan Vilaga dos Santos !

INTRODUCAO

Este trabalho realizou uma analise das acdes pedagdgicas perante aos jogos
eletrébnicos nas aulas de educagdo fisica, uma vez que a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), torna-os como componente curricular, previstos para os anos finais
do ensino fundamental. A BNCC, homologada e normatizada em 2017, e por acepgéo, o
documento agora € lei e deve ser implementado nas escolas de todo o Brasil em busca
de uma Educacdo Integral, que busca a promoc¢do do desenvolvimento das criancas e
dos jovens em todas as suas dimensdes: intelectual, fisica, emocional, social e cultural.
Entretanto, os professores estdo preparados pedagogicamente para inserir essa
tecnologia digital nas aulas de Educacédo Fisica? Os alunos conseguirdo ser criticos ao
vivenciarem os jogos eletrénicos nas aulas de educacdo fisica? Com tais premissas, 0
trabalho identificou os possiveis beneficios e maleficios dos Jogos Eletronicos na
Educacdo Fisica Escolar ao analisar as habilidades e o0s processos pedagdgicos
referentes aos Jogos Eletronicos. O estudo estruturou-se por uma pesquisa qualitativa
de cunho de revisdo bibliografica, a qual focalizou em sua busca em jogos eletrdnicos
nas aulas de Educacdo Fisica, buscando investigar possiveis praticas pedagogicas e 0s
efeito dos games no &mbito escolar e algumas ponderacdes acerca da tematica. Portanto
cabe ao professor de educacao fisica maximizar as vantagens da utilizacdo dos Jogos
Eletrdnicos e minimizar suas desvantagens, tornando-se ferramentaria formacdo de
criangas e jovens em todas as suas dimensoes.

No final do século XX a Educagdo Fisica se tornou por lei um componente
curricular obrigatdrio, entretanto esta inserida na instituicdo escolar desde o século XIX,
e se tornou componente curricular obrigatério com a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacgéo Nacional — LDB, lei n. 9.394/1996, que rege a Educagéo Basica.

Atualmente entende-se que a Educacdo Fisica (EF), como disciplina escolar,
deve tratar da cultura corporal, em sentido amplo: sua finalidade € introduzir e integrar
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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, 2002, p.139).

Segundo Moran (2000), os alunos tém fascinagdo pelos recursos tecnologicos,
entretanto alguns professores tém certa dificuldade em visualiza-los como recursos
pedagogicos, principalmente quando se refere a Educagao Fisica, que carrega o estigma
de ser uma disciplina pratica, porém, por diversas vezes, pouco valorizada na grade
curricular. Desta forma Gadélha (2020), afirma que a educagdo e o processo de ensino-
aprendizagem passam por um aperfeigoamento decorrente dos avangos tecnologicos ha
uma melhora da qualidade de ensino possibilitando aos alunos trazerem as suas
vivéncias fora do ambiente escolar e desenvolver novos projetos para o aprendizado,
todavia ha pouca inovacdo em sala de aula, pois o professor ensina o tradicional.

Contudo os documentos norteadores da educacdo brasileira deu novas
abordagens pedagdgicas para a Educacdo Fisica, sendo o ultimo, a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), onde o principal objetivo é promover a equidade na
educacdo, na medida em que garante aos alunos 0 acesso a0 mesmo conteido nas
escolas de todo o pais, e, com isso, reverter a historica situacdo de exclusdo social, ainda
oferecer igualdade de oportunidades por meio da defini¢do das aprendizagens essenciais
que criancas e jovens precisam desenvolver ano a ano durante a Educacdo Basica
(BRASIL, 2017).

A BNCC, compreende que os jogos eletronicos, sdo parte indissociavel do
universo das criangas e adolescentes das novas geragdes, também conhecidos como
Nativos Digitais. Para constatar tal pressuposto, o objeto de conhecimento est4 inserido
na Unidade Temadtica Brincadeiras e Jogos e ao longo da Educagdo Bésica, que
circunstanciam o desenvolvimento e as aprendizagens essenciais, entretanto a proposta
da BNCC para o trabalho com jogos digitais na Educagdo Fisica apresenta-se com
carater restritivo desenvolvimento de habilidades somente com jovens do 6° € 7° ano e

podemos encontrar Habilidades especificas direcionadas ao objeto de conhecimento

Jogos Eletronicos:

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrénicos
diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a
eles por diferentes grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformagdes nas caracteristicas dos jogos
eletrdnicos em funcdo dos avangos das tecnologias e nas respectivas
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exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos. (BNCC,
2017, p. 233)

Segundo Ujiie (2019), os jogos eletronicos tém conquistado grande destaque, e
foram se modificando em sua estética e contetudo, e se tornaram capazes de inserir
movimentos corporais. Como por exemplo o Xbox e outros simuladores, tornando-se
assim jogos interativos que podem ser considerados como atividades fisica.

Entretanto podemos encontrar algumas inconsisténcias para inseri-los nas aulas,
e Sales (2017), ressalta que a falta de materiais e infraestrutura inadequada, causam
grandes dificuldades aos professores, e ainda, escolas do ensino fundamental ndo
possuem quadra e nem sala especifica para as aulas de educacao fisica. Mesmo assim os
governantes ndo mostram interesse em melhorar as condi¢cdes dos prédios escolares.
Maia (2019), ainda afirma, no qual a escola que era para preparar os estudantes para a
vida e preparar para o vestibular ¢ as avaliagdes externas. Disciplinas que nao sao
cobradas nessas avaliagdes e que “ndo apresentam importancia” para a inser¢ao do
aluno em uma graduagdo sdo desvalorizadas no curriculo escolar e na formagdo dos
alunos.

Segundo Gadénha (2020), faz necessario destacar algumas limitagdes que se
apresentaram no processo, como resisténcia inicial por parte de alguns alunos com
relagdo as mudancas nas aulas de Educacao Fisica, ao introduzir os Jogos eletronicos no
processo pedagogico, o tempo ser insuficiente para o bom desenvolvimento da tematica
e ao decorrer das aulas, muitos alunos ficaram apenas observando por um tempo
consideravel, pelo fato de dispor de pouco materiais didaticos (console) , fator de

limitagdo a experiéncia para os alunos.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

O estudo estruturou-se por uma pesquisa qualitativa, a qual focalizou sua busca
nos descritores: Jogos Eletronicos, Educacido Fisica, Base Nacional Comum
Curricular, buscando investigar possiveis praticas pedagdgicas e os efeito dos games
no ambito escolar e algumas ponderagdes acerca da tematica. A pesquisa qualitativa

trabalha com valores, crencas, habitos, atitudes, representagdes, opinides € adequa-se a
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aprofundar a complexidade de fatos e processos particulares e especificos a individuos e
grupos. Neste projeto buscou uma investigacdo detalhada das potencialidades e pontos
negativos das experiéncias vivenciadas com os jogos eletronicos na educacao fisica
escolar. A abordagem qualitativa ¢ empregada, portanto, para a compreensao de
fendomenos caracterizados por um alto grau de complexidade interna.

Segundo Silva (2010), a pesquisa bibliografica com materiais ja publicados
referentes ao tema escolhido, constituindo o referencial tedrico, permite embasar a
analise dos dados coletados por meio de documentos, literatura, e outros similares que
tratam da tematica abordada. A abordagem pesquisa bibliogréafica foi muito importante
no aprofundamento sobre a tematica envolvida na pesquisa “JOGOS ELETRONICOS
NA EDUCACAO FISICA: UMA VISAO ANALITICA DOS PROCESSOS
PEDAGOGICOS” onde o procedimento da coleta de dados foi por meio de

levantamento de documentos relevantes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A Base Nacional Comum Curricular é uma politica publica nacional que
estabelece os direitos de aprendizagem aos estudantes, em tese os alunos tém o direito
de aprender as mesmas habilidades e competéncias ao longo da sua vida escolar.

A educacdo ao inserir as tecnologias em suas praticas pedagogicas, assim como
a Educacdo Fisica escolar deverd levar os alunos a experimentar e fruir 0s jogos
eletrdnicos, uma vez que ja pertencentes a realidade dos alunos, respeitando o dever de
suas aprendizagens essenciais.

Os Jogos Eletrénicos tém carater ambigua de serem vivenciados, cabe ressaltar
que ndo é apenas causador de maleficios como a dependéncia, inducédo a violéncia, mas
que através de pesquisas 0s games podem contribuir com vastos beneficios como o
desenvolvimento motor, além de oferecem um ambiente de ensino-aprendizagem
agradavel, motivador e enriquecido.

Cabe entdo, ao professor ensinar aos alunos, o uso adequado dos Jogos
Eletronicos, como foram suas transformacdes, preparar este aluno para adaptar-se a

utilizacdo dentro e fora do ambiente escolar.

CONSIDERACOES FINAIS
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O objetivo especifico “Identificar os possiveis beneficios e maleficios
dos Jogos Eletronicos na Educacao Fisica Escolar” foi alcangado ao analisar a literatura
que relatou, ndo haver evidéncias absolutas. Entretanto quando os jogos eletronicos sao
pedagogicamente bem desenvolvidos no ensino-aprendizado, sdo capazes de
desenvolver nos alunos uma criticidade capaz de refletirem dobre a jogabilidade e seus
efeitos. Além de desenvolver raciocinio légico, tolerancia a frustragdes, atencao,
desenvolvimento psicomotor e cognitivo, ou seja, o habito de jogar ¢ positivo pois
proporciona desenvolver nos alunos maior criatividade, concentragdo, memorizacao,
disciplina, raciocinio mais rapido, maior capacidade de solucionar problemas, enfim, faz
bem para o corpo e para a mente.

Ja o segundo “Analisar as habilidades e a os processos pedagogicos referentes
aos Jogos Eletronicos” foi atingido quando encontramos na literatura, que os
professores devem apropriarem dessa ferramenta, pois ela é envolvente ¢ foge do
cotidiano escolar, e possibilita os alunos levar ao ambito escolar, suas realidades que
estao dispostas em seu cotidiano.

Conclui- se que ainda ha muitos assuntos a serem debatidos sobre essa tematica.
Uma discussdo que possa ser aberta, € carater o restritivo que a BNCC apresenta para o
trabalho com jogos digitais na Educagdo Fisica, onde o documento restringe o
desenvolvimento do objeto de conhecimento Jogos Eletronicos, apenas do 6° e 7° ano,
desconsiderando, os outros anos escolares.

Nao obstante acarretou em varios pontos positivos como, 0s jogos eletronicos
motivam os alunos, desenvolve as relagdes interpessoais, realizar em grupo de forma
colaborativa e solidéria, assumem o protagonismo possibilitando ensino emancipador,
transformador e autdbnomo, ampliar o repertorio da cultura de movimento.

Entretanto com a evolug¢do dos jogos eletronicos foram se modificando, nao
apenas em seus aspectos estéticos, mas podemos constatar uma maior movimentagao,
sendo capazes de estimular capacidades como o desenvolvimento motor e habilidades
cognitivas, emocionais € sociais, favorecer a interagao social e a colaboracao coletiva.

Cabe ressaltar, o carater binario que os jogos se estigmatizam, uma vez que ha
influéncias positivas e negativas. Entre o vulgo positivo, o jogo eletronico pode
favorecer a aquisicdo, o armazenamento e aplicagdo do conhecimento, e abrir

possibilidades que antes era distante dos alunos vivenciarem de novas praticas.
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Portanto, cabe ao professor de educagdo fisica maximizar as vantagens da
utilizagdo dos Jogos Eletronicos e minimizar suas desvantagens, tornando-se
ferramentas para a formacdo de criancas e jovens em todas as suas dimensoes:
intelectual, fisica, emocional, social e cultural.

Por fim, entendemos que se fazem necessarias novas pesquisas sobre a temética
dos Jogos Eletrénicos, tanto como estratégia de ensino, quanto como contetido da EF,
haja vista haver diversas realidades, cada uma com suas particularidades, o que
possibilitara corroborar e ampliar o debate na area da EF. Isto considerando que o0s
alunos estdo dominando com certa facilidade essas novas formas de linguagens e
conhecimentos tecnoldgicos, de modo que nos, professores, devemos estar atentos a

essa realidade, resinificando nossas acdes pedagogicas.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos, Educacgdo Fisica, BNCC.
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