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RESUMO

O estudo foi realizado com o objetivo de se levantar os principais trabalhos e
estudos referentes a literatura especifica dos videos games, com o enfoque nos
jogos educativos e suas utilizacbes no contexto pedagogico da Educacdo Fisica
escolar, atividades de lazer e educacdo.As capacidades desenvolvidas pelos jogos
tanto em adultos como em criancas foram abordadas, através da analise de
pesquisas nacionais e internacionais.Os jogos eletronicos educativos tanto como
outros sdo, com certeza, recursos riquissimos para desenvolver o conhecimento e
habilidades se bem elaborados e explorados. Neste contexto, os jogos eletrénicos
educativos sdo mais um recurso para a criacdo, desenvolvimento e préatica do
conhecimento, facilitando o processo de ensino-aprendizagem e ainda sendo
prazeroso, interessantes e desafiantes, este trabalho visa fazer uma reflexado sobre o
brincar e 0 uso dos jogos educativos no desenvolvimento dos educandos, sobre tudo
dentro das aulas de Educacdo Fisica. Apresentam-se algumas vantagens dos
mesmos na educacgao, apontando possibilidades para serem ricos instrumentos para

a construcdo do conhecimento.

Palavras-chave: Video games, Educacéo Fisica, Esporte, Lazer.



ABSTRACT

The study was conducted in order to get up the main works and studies related to the
literature of videos games, with the focus on educational games and their uses in the
pedagogical context of Physical Education, leisure activities and capabilities
developed by education’s games in both adults and children have been addressed
through the analysis of national and international’s research educational video games
as much as others are, of course, very rich resources to develop the knowledge and
skills are well developed and exploited. In this context, educational electronic games
are more a resource for the creation, development and practice of knowledge,
facilitating the process of teaching and learning and still being enjoyable, interesting
and challenging, this work aims to reflect on the play and the use of educational
games on the development of students, especially in the physical education classes.
Presents some advantages of them in education, pointing out possibilities to be rich

tools for the construction of knowledge.

Keywords: Video games, Physical Education, Sport, Recreation.
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INTRODUCAO

Atualmente vivemos em uma sociedade que estd num constante ritmo de
mudancas e transformacdes em diferentes segmentos, provocados principalmente
pela evolucdo das tecnologias, alterando significativamente as formas de viver e
conviver. Um dos segmentos que vem se adaptando as tecnologias € a educacéo,
nela as tecnologias digitais tem impulsionado mudancas e transformacoes
significativas vinculadas ao processo de ensinar e aprender. Os jogos eletronicos
além de servirem como entretenimentos podem, também, contribuir na formacéo de
variadas competéncias e habilidades do aluno. Com o aumento do desenvolvimento
tecnologico e a Revolugéo Industrial, criaram-se jogos eletrdnicos de computadores
qgue foram ainda mais propagados com a Internet. Atualmente, os jogos eletronicos
fazem parte do cotidiano da maioria de alunos adolescentes e jovens sendo que
esta realidade ndo pode ser ignorada pela escola.

As criangas que tem acesso aos jogos eletronico com frequéncia desenvolvem
0S aspectos psico-cognitivos exercendo uma grande influéncia no desenvolvimento
do raciocinio l6gico e de solucbes de problemas. Por outro lado, vem a questédo dos
aspectos como coordenacdo motora e desenvolvimento da psicomotricidade da
crianca acabam sendo deixados de lado obtendo assim dificuldade de exercer
atividades que até entdo deveriam ser naturais (Prensky, 2010).

O sedentarismo € a grande problematica por que neste sentido leva ao
desinteresse da crianca em praticar esportes e a falta de atividades fisicas causa
deficiéncia motora, muscular e éssea por ficarem expostos a posi¢cdes incorretas
durante um prolongado periodo.

Com a evolucgéo dos jogos eletronicos e surgimento de novas tecnologias como
o kinect pelas fabricantes Xbox, Ps Move item do Playstation e o Nintendo Wii os
usuarios vivenciam movimentos de diversos esportes como lutas, dancas, teste de
equilibrio, coordenacéo. Neste sentido mostram-se assuntos relacionados quanto o
uso de jogos eletrdnicos no desenvolvimento do raciocinio logico, cognicao,
ludicidade e insercdo dos mesmos no contexto pedagdgico das aulas de Educacao

Fisica.
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2 OBJETIVO

2.1 OBJETIVO GERAL

Mostrar a importancia da possivel inser¢cdo dos Jogos eletrénicos nas aulas de
Educacéo Fisica dentro do ambiente escolar.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

v" Propor o conhecimento sobre o0s recursos tecnolégicos, aprendizado e uso;

<\

Divulgar as novidades tecnologias;

v Propor ideias e solucdo para a problematica do sedentarismo e desinteresse
das criancas em praticar esportes e atividades fisicas;

v' Mostrar que 0s jogos proporcionam momentos de lazer, aprendizado e

recreacao;
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3 METODOLOGIA

De acordo com Prodanov e Freitas (2013), o método cientifico é um traco
caracteristico da ciéncia, constituindo-se em instrumento bésico que ordena,
inicialmente, o pensamento em sistemas e traca os procedimentos do cientista ao
longo do caminho até atingir o objetivo cientifico preestabelecido.

Seguindo essa mesma linha de raciocinio do autor, buscar-se-a desenvolver
este trabalho de forma significativa através de pesquisa qualitativa, tendo como base
inicial uma pesquisa bibliogréafica, realizada através de artigos, revistas cientificas,
jornais eletrénicos, sites de noticias e na Internet buscando informacdes que sirvam
Ccomo suporte para o tema proposto.

Sendo que, para responder as indagacdes desse desafio exige uma busca de
informacdes com bagagens para verificar se é possivel atingir os objetivos
propostos, buscando informacdes sobre a origem e transformacdo no
desenvolvimento do videogame e recursos tecnologicos e a inser¢do dos mesmos
no contexto pedagagico.

Sendo plausiveis todos os dados abordados e atingidos todos os objetivos,
transcorre-se em revisao bibliografica, separando e organizando todos os dados
necessarios.

Para elaboracdo deste foram utilizadas 40 bibliografias, sendo 10 em lingua

Inglesa e 30 em lingua portuguesa
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4 REVISAO DE LITERATURA

4.1 HISTORICO

Os aparelhos eletrénicos ou videos games comegaram a surgir na década de
70 entre o final da Segunda Guerra Mundial e a guerra fria, hoje grandes marcas
como Nintendo, Sega, Atari, Sony, e Microsoft difundiram seus produtos e hoje sao
marcas conhecidas mundialmente. No comeco havia poucos recursos graficos, e
desde a popularizacdo ouve uma luta entre essas empresas pela conquista do topo
do mercado o que levou ao avanco de tecnologias inimaginaveis, acessorios
inovadores como pedais, volantes, capacetes de realidade virtual, controles sem

fios, guitarras e os mais recentes detectores de movimentos. (MORAIS et al 2011).

4.2 NOVAS GERACOES DE TECNOLOGIAS

Uma das recentes novidades no campo dos videos games sado as tecnologias
de interacdo que aproximam ainda mais os individuos aos jogos de maneira fisica e
dindmica conforme (DE PAULA 2011 p. 364). Os Jogos e consoles mais populares
sdo: o Nintendo Wii console da empresa japonesa Nintendo; o Kinect! um hardware
2 adaptado ao console X-box 360 da empresa americana Microssoft e o0 OS Move 3
outro hardware da empresa americana Sony que tem seu funcionamento através do
console Playstation 3. Todas essas tecnologias buscam a interagcdo do jogo com o
movimento do préprio corpo do usuério. Através de uma andlise mais detalhada é
possivel ter um entendimento melhor sobre seu funcionamento, o Nintendo Wii,
utiliza o wii-fit uma plataforma que desenvolve forca com o peso corporal e o
wiiremote* que possibilita a realizagdo de movimentos através dos controles sem
fios. O Kinect do Console Xbox 360 utiliza um sensor de movimento que € composto
por um projetor de luz vermelha, uma camera e um conjunto de microfones, através
desse hardware o console proporciona uma interagdo nunca visto antes no mundo

dos games onde o usuario € capaz de realizar movimentos totais do corpo como

1 Kinect: é o acessorio da Xbox 360 que permite que os jogadores interajam com 0s jogos através de
um projetor de luz vermelha que capta o movimento e reproduz dentro do jogo.

2 Hardware: é a parte do componente eletrdnico e toda sua estrutura fisica.

3 Os Move: Controle com sensor de movimento do Playstation.

4 Wiiremote: é o controle com sensor de movimento da Nintendo Wii.
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saltar, correr, arremessar, equilibrar, arremessar entre outros sem utilizacdo dos
controles. E o OsMove da Sony é similar ao wiiremote da Nintendo onde o0s
movimentos sao realizados através de um controle sem fio onde possibilita diversos

movimentos de maneira interativa aos jogos (ALVAREZ, 2013)

4.3 COGNICAO E LUDICIDADE COM OS VIDEOSGAMES

De acordo com (KISHIMOTO, 2002), a Educacéo Fisica € uma é&rea rica e com
inUmeras alternativas e metodologias de ensino. A atividade ludica tem um papel
fundamental na formacao da crianca, podendo ser utilizado como um rico recurso
para as préaticas pedagogicas. Ainda de acordo com o autor o termo ludico se
confundiu com o jogo e a brincadeira, isso ocorre porque € através do jogo ou da
brincadeira que o divertimento e o prazer acontecem. Para as criancas 0 que
realmente importa € a satisfacdo da realizacéo de tal tarefa, para elas pouco importa
0 objetivo, se é para desenvolver ou aumentar tal capacidade ou habilidade fisica,
porém na visao do professor toda atividade Iudica deve ter um objetivo proposto.

Para Macedo (2005 ,p. 16) “Valorizar o ludico nos processos de aprendizagem
significa, entre outras coisas, considera-lo na perspectiva das criancas”. Para elas
apenas 0 que € ludico faz sentido. Entender o video game como uma alternativa
lidica as aulas de educacao fisica € também estar se reciclando profissionalmente,
0s jogos eletrdnicos podem construir um espaco ludico e atrativo, usar essas
ferramentas no aprendizado é fugir do cotidiano.

A cognicdo é um processo de interacdo de ocorre de diferentes formas, os
processos mentais envolvem mais que raciocinio légico e processamento simbdlico,
incluem também habilidades sensoério-motoras, emocionais e sociais (REGIS, 2010).

Desde seu surgimento depois da década de 70 o mundo dos games esta em
processo de evolucédo, os jovens utilizam os jogos eletrdnicos ndo so6 por se tratar de
uma atividade de passatempo ou prazerosa. Hoje um dos principais objetivos
daqueles que utilizam os games é a possibilidade de resolver problemas, essas
pessoas, na grande maioria criangas, se sentem desafiadas e motivadas a resolver
problemas, ou conseguir ir além de seus resultados anteriores. Uma das principais
capacidades cognitivas presentes nos jogos € a atencdo, de maneira geral os games

auxiliam no desenvolvimento de diversos aspectos da atencdo, atencdo viso
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espacial (quantidade de recursos da atencdo para 0 processamento informacdes
espaciais) atencdo seletiva visual (habilidade de buscar estimulos ambientais
eficientemente) e capacidade de busca visual diante da distracdo (GREEN;
BAVELIER, 2003). Segundo Quiroga et al. (2009) muitos games estdo sendo
desenvolvidos com o objetivo de educar ou de treinar alguma habilidade humana,

envolvendo principalmente as areas da educacéo.

4.4. O ENSINO-APRENDIZAGEM DE LOGICA

A aprendizagem da l6gica faz com que o pensamento proceda corretamente a
fim de chegar a conhecimentos verdadeiros. Segundo Lévy (2006), “O estudo da
Légica é o estudo dos métodos e principios usados para distinguir o raciocinio
correto do incorreto”.

Assim, pode-se afirmar que a logica trata do estudo do raciocinio, ou seja,
sistemas que definem como pensar de forma mais critica no que diz respeito a
opinides, inferéncias e argumentos, dando sentido ao pensamento. Para (Abar,
2006), o aprendizado da légica auxilia os estudantes no raciocinio, na compreensao
de conceitos basicos, na verificacdo formal de programas e melhor os prepara para
o entendimento do contetdo de tépicos mais avancados.

Para Piaget (1975), o conhecimento evolui progressivamente, por meio de
estruturas de raciocinio que substituem umas as outras, através de estagios. Isto
significa que a logica e as formas de pensar de uma crianca sdo completamente
diferentes da légica dos adultos. Em sua Teoria, Piaget identifica os estagios de
desenvolvimento da crianca, sendo que para o autor, € no estagio operatério formal
gue a crianca comeca a desenvolver seu pensamento como o de um adulto, assim
podendo desenvolver ideias abstratas e iniciar seu raciocinio légico. Por isto, o
incentivo ao desenvolvimento do raciocinio I6gico € muito importante neste estagio,
gue é desenvolvido entre os 12 e 15 anos de idade.

As consequéncias do desenvolvimento nao eficaz desta “capacidade” refletem-
se futuramente, quando os estudantes passam a se deparar com niveis cada vez
mais elevados de situacdes em que precisam agir de forma légica e organizada.
Segundo (Rauber et al., 2003), € comum encontrar alunos universitarios com

dificuldades para interpretar o que estdo lendo, por ndo terem sido alfabetizados
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para entender o que esta por trds daquilo que esta escrito, ou seja, o real significado
e contexto.

As dificuldades podem surgir segundo Muniz (2015) ao interpretar um texto, ou
até mesmo no momento de se expressar de forma l6gica. Muitas pessoas possuem
dificuldades em expressar suas ideias de forma légica e organizada. Desta forma,
mesmo tendo grandes ideias, se ndo conseguirem validar de forma clara suas
convicgcbes ndo conseguirdo sustentar as mesmas. Da mesma forma que na leitura
ou escrita, o0 raciocinio légico na resolucdo de Problemas é um fator de extrema
importancia. E fundamental que os alunos compreendam e raciocinem sobre o que
esta sendo proposto e ndo somente decorem.

Muniz (2015) ainda afirma que Diante de todas estas dificuldades é necessario
gue o raciocinio légico seja desenvolvido desde as primeiras etapas, sendo que a
Informética, através de jogos educacionais, pode contribuir de forma motivadora
para isto.

Para Masetto (2011, p. 145) “...existem criangas com baixo rendimento escolar
gue, diante dos videos games, mostram-se mais participativas e interessadas”. Para
tanto, é de fundamental importancia a inser¢cdo dos videos games nas escolas,
sendo que o mesmo pode influenciar no aprendizado da crianca. Constata-se que o
desenvolvimento de atividades informatizadas para a aprendizagem de I6gica pode
auxiliar o aluno em seu raciocinio l6gico. Também se pode citar o ensino a distancia,
gue vem apresentando um grande crescimento na area da educacéao, servindo como
apoio pedagdégico para o aprendizado do aluno. Objetos de aprendizagem podem
ser citados como exemplos de abordagens a serem utilizadas como apoio ao
ensino-aprendizagem, tanto para uso em sala de aula como para pratica a distancia,

sem a presenca do professor.

4.5 COMBATENDO O SEDENTARISMO COM OS JOGOS ELETRONICOS

O sedentarismo € definido como a diminui¢cdo da atividade fisica habitual, onde
0S progressos tecnolégicos e culturais ganharam espacos e 0 ser humano passou a
gastar menos calorias por semanas em esforco fisico, para conseguir que seja feita
a realizacdo necessarias das atividades diarias tais como: limpar casa, caminhar até
o trabalho etc. (SOUZA e SILVA 2006).
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De acordo com Gongalves, Hallal, Amorim et al. (2007) as brincadeiras de
rua j& ndo sdo mais frequentes nos dias de hoje e nas escolas a situacdo tem se
agravado, porque os alunos dependem dos professores para realizar atividade
fisica. Embora a maioria das doencas que estejam relacionadas com sedentarismo
somente se manifesta na vida adulta. Desta forma, o estimulo a prética de atividade
fisica deve ser uma prioridade tendo em vista politicas publicas educacionais, saude
e lazer.

Os casos de hipertensao, diabetes, obesidade, entre outras doencas estéao
cada vez mais presentes em pessoas jovens. Essas doencas podem ser evitadas
com a pratica de atividade fisica (LOPES, 2010). Andar de bicicleta, brincar de pega
ou de queimada ja ndo sao atividades praticadas nos centros urbanos. A seguranca
publica nos centros urbanos, transportes, moradia entre outros fatores contribuem
para a inatividade fisica nos momentos de lazer das criangas e adolescentes. Nas
escolas a situacao é agravada, uma vez que os alunos dependem dos professores
para realizacdo das atividades fisicas (GONCALVES, HALLAL, AMORIM et al.,
2007).

Hoje a evolugdo de varios jogos eletrbnicos € tdo grande que é possivel
combater o sedentarismo com 0s jogos eletrbnicos, 0os jogos assimilam a realidade
levando as criangas a um ambiente similar a realidade. (GALLAHUE e OZMUN,
2003). Nesse contexto pode-se observar trés tipos de consoles que proporcionam
ao individuo essa vivéncia, sendo eles o kinect projeto da Xbox, Ps Move item do
Playstation e o Nintendo Wii. Ambos proporcionam aos seus USUArios uma vivencia
dos movimentos de diversos esporte, lutas, dancas, teste de controle de equilibrio,
de coordenacéo e etc.

Ainda de acordo com (GALLAHUE 2003) esta forma os jogos eletronicos
mudam de concepcao passando de vildo causador do sedentarismo a uma nova

ferramenta no combate ao sedentarismo.

4.6 GAMES E COMPORTAMENTO AGRESSIVO

A discussdo do momento é a influéncia dos jogos de videogame, na questéo da
violéncia; visto os recentes casos de homicidios ocorridos no exterior e aqui mesmo

no Brasil, em que pessoas armadas matam sem motivo aparente e
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indiscriminadamente e a imprensa como sempre, tenta associar este comportamento
aos videogames e todo tipo de entretenimento eletrénico. (REINO, 2011)

Neste contexto Reino (2011), afirma que praticar violéncia é um
comportamento, mas ndo um comportamento simples como chutar uma bola, mas
que depende de varios fatores e é composto de varios aspectos. Ele exemplifica que
em um dado momento da vida, principalmente na infancia, a pessoa comete um ato
de violéncia e foi recompensado por isso, ele aprendeu a ser violento em um
determinado grau e a chance de praticar novamente o ato aumenta. Se ele nao
sofrer punicdo ou as recompensas forem maiores ou melhores do que as punigdes
que ele receber, continuara sendo violento.

Quando se esté jogando videogame, o que se pretende é vencer aquela fase,
missao, inimigo etc. Queremos passar por aquele desafio. Entdo, quando se trata de
jogo de guerra para completar a missao precisamos matar pessoas, faremos isso,
mas para vencer o jogo. Percebam que ha uma diferenca: eu preciso vencer o jogo,
entdo eu mato pessoas no jogo e venco o jogo (DOMINGUEZ, 2010).

Uma crianca que foi criada sobre punicdo em atos violentos, ndo vai praticar
violéncia ao ver um jogo, pois ja aprendeu a nao ser violento. Uma crianca que foi
criada sem punicédo pelos seus atos, ndo vai sair praticando violéncia ao ver um

jogo, mas sim porque aprendeu dessa forma. (DOMINGUEZ, 2010).

4.7 COMO OS JOGOS PODEM AJUDAR AS CRIANCAS APRENDER?

Segundo o neurocientista Paul Howard-Jones da Universidade de Bristol,
Reino Unido, tudo esta ligado a dopamina. Os jogos estimulam o cérebro a produzir
dopamina que aumenta a atencao e incentiva a criacdo de novas conexdes neurais.
Essas conexdes, ou sinapses, sdo as bases fisicas para a aprendizagem.

O Professor de Tecnologias de Aprendizagem das Escolas de Educacéo e de
Informacdo da Universidade de Michigan (Barry Fishman, 2012) afirma que os
games fazem os alunos ficarem mais engajados e ajudam a desenvolver a
habilidade de solucionar problemas de forma criativa.

Ainda segundo ele, os jogos podem ser eficazes em apoiar a aprendizagem
porque um game bem feito usa técnicas motivacionais poderosas para fazer com
que os estudantes se concentrem no assunto em questdo. Em compensacdo, um

game feito de maneira pobre pode ser ruim para a aprendizagem, porque pode
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reforcar ideias erradas ou entreter estudantes sem fazer com que eles tenham foco
nos aspectos mais importantes do que se quer ensinar.

No livro “Nao me atrapalhe, mae - Eu estou aprendendo! ” escrito por (Marc
Prensky, 2010) tem por objetivo discutir sobre o uso dos videogames como forma de
auxiliar no aprendizado dos alunos nas escolas, a partir de estudos que mostram
gue os jogos digitais proporcionam um melhor desenvolvimento nas habilidades que
as criangas possuem.

Marc relata a importancia dos games para o desenvolvimento de habilidades
nas criancas. Segundo ele, varias pesquisas apontam que criangcas que jogam
games tém mais habilidades, ficam mais colaborativas, ajudam outras pessoas, tem
habilidades para negdcios, pensam mais rapido, entre outros fatores que auxiliam no
aperfeicoamento de suas capacidades. Algumas pessoas, como por exemplo, 0s
pais e a imprensa, ndo concordam com a ideia de que o uso do videogame torna a
criangca mais ativa, e acabam por dizer que 0s games sO ensinam violéncia. Neste
caso 0 autor destaca o acompanhamento dos pais ha decisdo de quais jogos eles
devem jogar, como uma forma de quebrar a barreira e tentar mudar o pensamento
dos pais com relacdo aos videos games.

O autor aborda temas e discussdes sobre 0 que as criangas aprendem quando
estdo jogando os videogames. Nesta parte o autor cita algumas licbes que 0s jogos
praticados pelas criancas podem vir a acrescentar em seu dia a dia, por exemplo,
licbes sobre economia, negocios, administracdo de bens e servi¢os, entre outros,
assuntos que sao vivenciados no decorrer da vida dessas criancas, e que Sao
importantes para posteriores tomadas de decisdes. Outras licdes importantes estao
relacionadas a cooperacdo e ética, sendo que nesses jogos as criancas acabam
também interagindo com outras pessoas, devido ao fato de que exige que se tome
esta atitude. Ainda nesse contexto o que fica claro é que esses jogos na medida em
que vao acontecendo proporcionam interacdo das criancas com outras pessoas,
mesmo que seja online o que segundo autor, acaba por desmitificar a ideia que as
criancas se sintam ou ficam isoladas. (“Nado me atrapalhe, mae- Eu estou
aprendendo! ”,

O professor da Universidade da California, James Paul Gee, levanta dois
pontos importantes na sua reflexdo sobre a relagéo entre os jogos e a educagéo. O
primeiro € que 0s jogos ensinam e o jogador esta constantemente aprendendo sobre

0 jogo enquanto joga, pois, 0S jogos trazem bons principios de aprendizagem. O
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segundo ponto é que a pratica dos jogos proporciona experiéncias enriquecedoras e
que posteriormente podem ser Uteis de alguma forma aos jogadores, 0 que contraria
a ideia de que os jogos sdo apenas uma forma de lazer cuja pratica ndo traria
beneficios aos jogadores em suas outras areas de atuacdo. Desta forma, os jogos
exigem que o jogador reflita constantemente e encontre solu¢des para situagoes
complexas, exercitando o gerenciamento de recursos e a tomada de decisfes; 0s
jogos exercitam o0 uso da intuicdo do jogador, assim como a reflexdo e a adaptacao
de uma situacao-problema a outra similar, transferindo o conhecimento aplicado a
uma situagdo para novas situagdes; a partir do desenvolvimento do jogo, o jogador
aprende a gerenciar simultaneamente todos os objetivos imediatos e finais do jogo.
Possivelmente o mais importante aprendizado promovido pelos jogos é que, atraves
de sua pratica, o jogador aprende a aprender, pois necessita pensar e refletir sobre
0s acontecimentos do jogo e seus objetivos.

O processo que incentiva o jogador a “aprender a aprender” por meio dos jogos
também foi chamado por Gee de ciclo de “sondagem, criacdo de hipoteses, sondar
novamente, pensar novamente”: o jogador tem que sondar o jogo, observando e
interagindo com seus cenarios, personagens e as habilidades adquiridas ao longo
do jogo; enquanto sonda, o jogador reflete e cria hipdteses sobre 0 que 0s eventos,
textos, objetos, acbes em que se envolve podem significar, e assim decide o que
fazer a cada momento para obter um resultado positivo; a partir dessas hipoteses, o
jogador sonda novamente o jogo, interagindo com seus elementos para observar o
gue acontece; o jogador recebe feedback como resposta a sua interacao, aceitando
ou repensando a sua hipotese original. Por meio desse ciclo, o jogador aprende por
tentativa e erro, refletindo suas acfes, e vencendo os desafios apresentados por
etapas no decorrer do desenvolvimento do jogo. Para (Gee, 2004, p.91) “este
processo de quatro passos é central a como humanos, seres bioldgicos de um certo
tipo, aprendem coisas quando o aprendizado é essencial para sobreviver e para
prosperar no mundo”.

Assim, de acordo com Gee, este ciclo € a base da formagdo da mente da
crianca, ndo sendo diferente do modo como operam os especialistas, sendo basico
para a boa pratica da ciéncia, seja ela a praticada pelos alunos na sala de aula, seja
ela a dos cientistas em laborat6rio. Apesar de sua importancia, este ciclo geralmente
nao faz parte da forma como se aborda o aprendizado na escola. (James Paul Gee,
2004)
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Ja a designer de jogos Jane Mc Gonigal (2004) vai além, e acredita que o0s
jogos ndo sé melhoram a aprendizagem, como também tem a capacidade de
melhorar o mundo. Para Jane, o fato das pessoas gastarem tanto tempo de suas
vidas em jogos eletronicos se da pelo modelo de recompensas adotado na sua
mecanica. Os jogos, em comparagdo a realidade, sdo muito mais eficientes para
atender nossos desejos, recompensar nossos esfor¢cos de maneira clara e imediata,
desafios proporcionais ao nosso nivel de habilidade, e ainda, nos convencer a
persistir em algo mesmo fracassando a principio, mas sem ultrapassar a linha de
tolerancia que ocasionaria frustacdo. Em outras palavras, ela se baseia muito na

psicologia positiva.

4.8 JOGOS ELETRONICQS NA EDUCACAO FiISICA ESCOLAR: UMA NOVA
FONTE E RECURSO DIDATICO

A reflexdo sobre os jogos eletrénicos na Educacéo Fisica escolar faz parte de
uma discussdo maior que diz respeito ao ensino e ao uso de diferentes linguagens
no cotidiano dessa disciplina. Concordamos com Costa e Betti (2006) que afirmam
gue a Educacéo Fisica deve se apropriar de diversas formas de vivéncias, fazendo
oscilar os processos de virtualizacdo e atualizacdo dos jogos/esportes (e de outras
praticas corporais como a danca, a ginastica, a luta), e tendo a atualizacédo, a
realizacdo corporal do que é apenas vivéncia eletrbnica como um principio

norteador.

Assistir, praticar, jogar videogames, falar sobre os jogos, as
aventuras e as lutas dos personagens de desenhos, filmes e
jogos eletrénicos, brincar e fantasiar com eles e sobre eles,
todas essas experiéncias sdo constituintes e constituidoras da
cultura ludica infantil e devem ser apropriadas de modo critico
pela Educacéo Fisica na escola, se essa disciplina, por sua
vez, quiser atualizar a sua pratica pedagogica, e nao ficar
alheia ao seu tempo. (COSTA E BETTI, 2006, p. 176)

Como, entdo, concretizar a abordagem dos jogos eletrénicos na Educagéo Fisica
escolar?
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A midia, em geral, e os jogos eletrbnicos, em particular, na Educacao Fisica
escolar, podem ser pensados de pelo menos duas maneiras: como objeto de estudo
ou como recurso didatico para ensinar um outro contetudo (danca, lutas, esportes,
ginastica). Joan Ferres (1998), sem se referir especificamente a qualquer disciplina
escolar, nomeia essas possibilidades como pedagogia dos meios e pedagogia com
0s meios, defendendo a ideia de que o0 ensino deveria se interessar por ambas.

Uma pedagogia dos jogos eletrbnicos € relevante para a compreensao do
mundo de hoje. Refletir criticamente sobre o0s esses jogos torna-se tarefa
fundamental da escola uma vez que, como argumenta Lafrance (apud Da Gama,
2005), os jogos digitais sdo canais de propagacao do ideario da cultura de massas,
pois as imagens por eles exibidas veiculam produtos, simbolos e marcas dessa
cultura, e com isso valores e representacdes que lhes servem de sustentaculo.

O direito dos jovens a uma reflexdo sistematizada sobre essa manifestacdo da
cultura eletrbnica deve ser garantido, principalmente se compreendermos 0S jogos
eletrbnicos ndo apenas como uma atividade desinteressada, mas como um objeto
da industria cultural que esta carregado de informacdes e valores interessados. A
importancia desse aspecto da formacdo pode ser compreendida pelas palavras de
Sacristan e Perez Gomes (2000, p. 25), ao se referirem a sociedade
contemporanea, na qual:

A escola perdeu o papel hegemdnico na transmissdo e distribuicdo da
informacdo. [...] Os fragmentos aparentemente sem conexdo e assépticos
de informacado variada, que a crianga recebe por meio dos poderosos e
atrativos meios de comunicacdo, e os efeitos cognitivos de suas
experiéncias e intera¢des sociais com 0s componentes de seu meio de
desenvolvimento, v@o criando, de modo sutil e imperceptivel para ela,
incipientes mas arraigadas concepg¢des ideoldgicas, que utiliza para explicar
e interpretar a realidade cotidiana e para tomar decisbes quanto a seu modo
de intervir e reagir. A criangca chega a escola com um abundante capital de

informacdes e com poderosos e acriticas preconcepgdes sobre o0s
diferentes ambitos da realidade.

Parte das concepcdes e visbes de mundo das criangas e dos adolescentes €,
certamente, influenciada pelas ideias de valores implicita ou explicitamente
apresentados pelos jogos eletrdnicos com 0s quais se tem contato, motivo pelo qual
a sua selecdo como conteudo torna-se bastante significativa.

Por outro lado, uma pedagogia com 0s jogos eletrénicos se faz imprescindivel

se considerarmos que as praticas corporais ndo podem mais ser tratadas apenas
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como uma atividade realizada num espaco urbano tradicional. Costa e Betti (2006, p.
170), utilizando o esporte como exemplo tratam dessa questao:

Tal movimento acentuado de virtualizagdo, no entendimento de Feres Neto
(2001), levou o esporte para uma ‘mutagdo de identidade’, em termo de um
processo de heterogénese, pois 0 que chamamos hoje ‘esporte’ ndo se
esgota em sua pratica (atualizacdo), mas abarca outras possibilidades de
vivencia-lo, como a assisténcia ao espetaculo, o videogame e a ‘falacédo’.
Feres Neto (2001) ainda destaca que essa heterogénese do esporte tem
como suporte um aparato audiovisual e informatico, materializado
principalmente pela televisdo e pelo computador. A expressdo desse
fenbmeno encontra-se ja em Betti (1998, 147): “O futebol ja ndo é mais s6
uma ‘pelada’ num terreno baldio, é também videogame, jogos em
computador, espetaculo da TV”.

Jane Mcgonigal (2003) afirma que o0s jogos eletronicos que representam 0s
esportes sdo tanto um universo de estudo que possui suas proprias regras de
funcionamento (que devem ser compreendidas) quanto uma possibilidade Iudica de
aprendizagem sobre o universo do esporte. Tal raciocinio para os esportes pode,
sem maiores transtornos, ser transferida para o tratamento dos outros temas da
Educacao Fisica (jogos, dancas, lutas, ginasticas, capoeira), que também aparecem
no mundo virtual.

Enfim, entendemos que € urgente a aproximacao da Educacéo Fisica escolar a
essa dimensdao da cultura lidica, de forma que ndo se negue aos alunos a
oportunidade de construir uma compreensao e uma pratica critica sobre a mesma.
Parafraseando Batista e Betti (2005), podemos afirmar que a necessidade de educar
a populacdo para a cultura eletrénica que, como outras formas culturais, interferem
na capacidade dos sujeitos de perceber a realidade, indica que a escola precisa
ensinar a refletir sobre os jogos eletrénicos, tornando imperativa sua selecdo como
conteudo da Educacéo Fisica escolar.

A sequir irei apresentar trés motivos pelos quais as criangas gostam tanto de

jogarem:

4.8.1 Para Melhorar suas Habilidades de Jogo

Muitos pequenos querem melhorar suas habilidades nos jogos, querem
aprender novas estratégias e conhecer alguém que saiba mais que eles. Eles
interagem entre si para descobrir como passar de uma fase dificil, por exemplo.
Como as criangas usam muita energia cognitiva para desvendar golpes, taticas e

meios de passar de fase, eles assistem videos de pessoas dancando, andando de
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skate e fazendo truques de bicicleta para que elas possam aprender 0os movimentos.
O desejo de desenvolver essas habilidades € normal e representa um desejo de
crescimento pessoal (PRENSKY MARC, 2010).

4.8.2 Para Socializarem

Existe um componente de socializagdo nesses tipos de videogames. (KIM,
2011) afirma que as criancas discutem 0S jogos com Seus amigos Ou com O0S
préprios autores dos videos games. Eles assistem aos outros jogarem para ficar por

dentro do que os outros estao jogando.

4.8.3 Para se Divertirem

O motivo mais comum para 0s pequenos gostarem dos videos videosgames é
porque é divertido. Reforcando esta linha de pensamento. (MASTROCOLA, 2011)
confirma que o entretenimento ndo esta apenas no jogo, mas também na pessoa
gue o joga. Essa pessoa pode ser carismatica, e as criancas podem achar que ela é
como um amigo. Os jogos mais populares sdo 0os mais divertidos e sdo 0s que mais
se engajam com a simpatia das criancas. Continuando com as ideias do autor
quando se trata de jogos online muitas criancas se sentem préximas quando fazem

algum comentario e recebem uma resposta no bate papo do jogo.

4.9 UMA NOVA MANEIRA DE EDUCAR COM JOGOS ELETRONICOS

De acordo com Rodrigues (2010) os estudos realizados sobre jogos e
brincadeiras sdo uma das grandes caracteristicas da Educacao Fisica escolar e vem
sendo trabalhada desde o inicio do século, e as formas estruturais de jogos e
brincadeiras vem sendo utilizada por muitos jovens e adolescentes, devido a nossa
sociedade estd se modernizando com as mais recentes tecnologias, mas como 0s
jogos eletrbnicos ainda divergem muitas opinides ele ainda nédo foi inserido na
disciplina escolar para ser trabalhado na escola, que sao 0s jogos eletrdnicos.

Ja (SENNA, 2011) diz que assim como 0s jogos tradicionais sao utilizados de
forma diversa, principalmente voltada para a ludicidade, a movimentagcao corporal, 0
jogo virtual também vem sendo utilizados como artefatos de formacdo do ensino-
aprendizagem. Quando a crian¢a joga algum tipo de jogo eletrénico, ela precisa

desenvolver algumas técnicas de raciocinio rapido, existem jogos que demandam
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uma precisdo de agilidade, coordenacdo motora, alguns jogos possibilitam os
aspectos sociais, caracteristicas que a Educacdo Fisica Escolar trabalha nas
escolas.

Em concordancia com (MARC PRENSKY, 2010) podemos acreditar ser
possiveis e necessarios trazer para as aulas de Educagdo Fisica os jogos
eletrdnicos, pois, jogar videogames, falar sobre personagens, ja faz parte do dia a
dia dos alunos das escolas, queiramos ou ndo, apesar dos riscos existentes. O
papel do professor é possibilitar uma vivéncia dos jogos de maneira a colaborar com
a formacdo da crianga como um todo, NnOS seus aspectos corporais, sociais e
psiquicos.

Feres (2001) complementa que isso significa trazer para a realidade das aulas
de Educacéao Fisica elementos que constituem a cultura dos alunos, experimentando
pedagogicamente, o que tem sido apenas vivencia eletronica e virtual. Questdes
ligadas a histéria dos jogos eletronicos, os sentidos e significados das diferentes
modalidades de jogos e a industria eletrbnica seriam conteudos de ensino a serem
incorporados nas aulas de Educacao Fisica.

Adolescentes que utilizam jogos eletronicos com frequéncia possuem
habilidades mecéanicas, maiores capacidades de lideranga, inteligéncia mais
elevada, melhor autoconceito, melhora as habilidades cognitivas para os niveis mais
autos, do que os que néo utilizam afirma (BOTELHO, 2007). O fato € que 0s jogos,
mesmo passados milhares de anos desde suas primeiras manifestacées, continuam
sendo um fator imprescindivel para a geracdo de relacdes sociais e

consequentemente de cultura.

4.10 O GAME COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Como ja foi citado, o universo dos games ndo se resume mais a atividades de
lazer e vai além do entretenimento. Levando em consideracdo que qualquer jogo
traz uma relacéo entre teoria e pratica, Marc Prensky (2010) acredita que 0s jogos
eletrbnicos podem contribuir no processo de aprendizagem e assimilacdo de
conteudos por criancas e adolescentes. Nesse sentido, 0 game pode ser convertido
em um método pedagdgico, um instrumento didatico. “Ao se colocar como objeto da
comunicacdo e da educacdo, o0 jogo eletrdnico abriu-se numa perspectiva que se

amplia no contexto da formacgao cultural” (RAMOS, 2006).
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Piaget e Vigotski sdo apontados, como os principais defensores da utilizacao
dos jogos nos processos de desenvolvimento e aprendizagem escolar.
Em geral, o que possibilita fazer a relacdo entre o jogo e a educacao com
base nos principais pesquisadores da psicologia educacional, como Vigotski
e Piaget, esta no carater lidico do ato de jogar como manifestacéo social a

partir da acdo de brincar e sua possibilidade de promover aprendizagem
(KIM, 2000, p. 32).

Na concepcao de Marc, Prensky (2010), jogos educativos sdo desenvolvidos
para ensinar enquanto distraem. Com base nesse pensamento, 0s jogos eletrénicos
nao devem ficar restritos a educacao infantil, uma vez que existe um grande niumero
de adultos em universidade, escolas técnicas, instituicbes de pesquisa e empresas
que podem utilizar games para fins educativos e para treinamentos. Os games de
simulacdo, por exemplo, “permitem que os jogadores adquiram conhecimentos
sobre objetos do mundo real (como os controles na cabine de um jato) enquanto
jogam e aplicam conhecimentos adquiridos fora do game”.

Muitos games s&do projetados sem a pretensdo de pertencer ao género
educativo. Contudo, quando um jogo eletrénico possui elementos como ldogica,
matematica e exercicios visuais que estimulam o raciocinio e o exercicio da
atividade cerebral, ele acaba se tornando um jogo educativo por acidente
(MASTROCOLA, 2011).

Esse entretenimento que deixa de ser apenas lazer se transforma em agente
de mobilizac&o e transformacdo da sociedade. “Ao desmistificar o jogo, tanto como
brincadeira quanto como manifestacéo de pura racionalidade, necessita-se canalizar
a atencdo para a complexa relacdo entre o jogo eletrdnico e a educacdo na
sociedade contemporanea” (ZANOLLA, 2010).

Para Yanaze (2012), a construcdo do conhecimento por meio de processos
pedagogicos amparados em tecnologias e jogos digitais seria mais eficiente do que
0s modelos tradicionais de ensino. Segundo o pesquisador, todo o contetdo didatico
— informacdes, logicas, raciocinio e valores — € assimilado mais facilmente por meio
de jogos ladicos.

Ao transpor para o brincar digital, por meio dos jogos eletrdnicos, a validade
da relacdo educagédo-ludicidade se mantém e se intensifica resultando na
formacao do nativo digital. Nesse sentido, tanto a brincadeira “real”’, quanto

a brincadeira informativo-codificada (mediada por plataformas eletrbnicas,

como o computador ou o videogame), apresentam camadas de
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envolvimento da crianga no ato ludico que diverte e, ao mesmo tempo, faz
parte do processo de formacdo e informacdo da crianca, jovem e,
afirmamos por experiéncia propria, do adulto também. (YANAZE, 2012, p.
62).

Com o auxilio dos jogos eletrénicos, educadores podem explorar o contetdo
pedagdgico de forma mais abrangente. Os estudantes, por sua vez, deixam a
passividade das carteiras convencionais da sala de aula e sdo estimulados pelos
games a construir seus conhecimentos. Nesse processo de aprendizagem, Yanaze
(2012) destaca que o aluno nao é adestrado para ficar parado ouvindo o professor
falar. Ainda complementa o autor que a adocdo de games como ferramentas
colaborativas para educacdo € uma tendéncia que veio para reformular o ambiente
académico, alinhando a escola com o ambiente tecnolégico no qual o aluno esta
inserido. Em um mundo onde a velocidade da informacédo aumenta constantemente
e esta disponivel para todos em qualquer lugar por meio de smartphones e tablets, o
processo de aprendizagem precisar ser dinamico e interativo para acompanhar as
novas geracdes de estudantes.

Para tanto, pesquisadores da educacgéo estdo incorporando novas técnicas aos
tradicionais métodos de ensino. Uma delas é a gameficacdo. O termo gameficacdo é
derivado da expresséo inglesa gamification e ganhou visibilidade na midia nos
altimos anos. Porém, Mastrocola (2013) esclarece que o termo ndo € tdo recente
como se imagina. O conceito gamification surgiu em 2003 e foi usado pela primeira
vez por uma empresa inglesa chamada Conundra para explicar a mistura de
entretenimento com experiéncia de compra. Consultando Kevin Werbach, professor
da Universidade da Pensilvania, Mastrocola (2013) explica que o termo gameficacao
refere-se a aprendizagem por meio de jogos. “[...] podemos definir gamification como
0 uso de elementos dos games e técnicas de game designe (como pontos, barra de
progressao, niveis, troféus, fases, medalhas, etc.) dentro de contextos que néo sao
games” (MASTROCOLA, 2013). Ou seja, trata-se do aproveitamento de técnicas,
nocdes e contextos de jogos, adaptando-os para as mais diversas areas. Na
educacdo, a gameficacdo tem apresentado resultados positivos por incentivar o
engajamento dos alunos em atividades educacionais.

Para mastrocola, (2011) apropriacdo de elementos de jogos para
desenvolvimento de conteddos educacionais é bastante promissor. Com base nas

consideracOes apresentadas pelos autores pesquisados, a utilizacdo de games
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educacionais como método pedagogico e instrumento de aprendizagem é uma
tendéncia que precisa ser adotada nas escolas, universidades e centros de
formacdo técnica, profissional e educacional de todo mundo. Contudo, e ainda
ressalta que os estudos a respeito do tema gameficacdo ainda sdo muito recentes e

0 campo para implantacdo € amplo e pouco explorado, principalmente no Brasil.
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CONCLUSAO

Os resultados encontrados na pesquisa aqui apresentada sugerem que 0S
jogos eletrdénicos possibilitam um aumento no nivel de atividade fisica, combatendo
0 sedentarismo e promovendo maior gasto calérico e aumento da frequéncia
cardiaca durante o exercicio, que sdo aspectos fundamentais para a promoc¢ao da
saude.

Os games estudados também podem ser utilizados como método de
desenvolvimento de habilidades de equilibrio, controle postural, reabilitacdo dos
segmentos corporais e treinamento. O videogame em sua maioria possibilita sua
utilizacdo em casa, favorecendo uma boa relagdo com o usuario dentro do seu
proprio lar.

A fantasia da realidade virtual, o enredo e os desafios dos jogos sdo aspectos
psicolégicos importantes que permitem maior interacdo e imersdo do usuario com o
videogame. Os designs dos novos jogos devem levam em consideracdo ndo apenas
esses aspectos como também o nivel de habilidade motora exigida para a
efetividade do jogo eletrénico. Em relacdo ao uso de jogos violentos, os resultados
indicam que os jogos eletrénicos ndo promovem efeitos negativos no usuario.

O presente estudo permitiu analisar o potencial dos jogos eletrdnicos para sua
utilizacdo na promocdo a saude. Muitas dessas pesquisas utilizaram games ja
existentes no mercado, como o Nintendo Wii, Play Station 3 e Xbox 360, enquanto
alguns jogos eletronicos desenvolvem a cognicao, ludicidade e o raciocinio l6gico os
novos Games apresentaram um novo design desenvolvido especificamente para o
exercicio fisico combatendo de forma prazerosa o sedentarismo gracas aos seus
ambientes virtuais de aprendizagem permitindo ao usuario a pratica de novos
movimentos, gestos desportivos ou simplesmente como ferramenta para aumentar o
gasto caldrico.

A utlizacdo dos games analisados na Educacgdo Fisica escolar ainda esta
relacionada ao entretenimento e as formas alternativas de exercicio fisico. A
inclusdo dessa ferramenta no ambiente escolar esta limitada a capacitagdo dos
professores para que sua utilizagdo atinja o objetivo proposto, portanto, este estudo

constitui de uma fonte de informacdes importantes para educadores que pretendem
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utilizar os jogos eletrénicos em programas de exercicio ou em aulas de Educacgéo

Fisica escolar.
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