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Resumo

A presente dissertacdo de mestrado busca investigar potencialidades na interlocucao
entre aprendizagem e 0s jogos eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica. No primeiro capitulo,
esta pesquisa aborda de forma especifica o conceito de tecnologia e sua relagdo com a
infancia, tendo como objetivo investigar o mundo digital, compreender de que modo as
tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo e 0s jogos eletrénicos podem estar
presentes no cotidiano escolar, a partir de uma pesquisa indireta e bibliografica com método
de abordagem dialético. O segundo capitulo busca retratar os jogos eletrbnicos e a
gamificacdo no contexto escolar no intuito de investigar se 0 uso dos jogos eletronicos auxilia
nos objetivos da Educacdo Fisica. A metodologia utilizada nesta pesquisa é de carater misto,
sendo a abordagem qualitativa pautada na analise de autores como Gee (2008), McGonigal
(2012), Shafer (2005), entre outros. Na abordagem quantitativa, foram aplicados dois
questionarios a 94 alunos do terceiro ano do Ensino Fundamental de uma escola de Caxias do
Sul-RS. Os resultados dos dados obtidos geraram uma reflexdo quanto a possibilidade de que
0s jogos eletronicos podem contribuir para uma aprendizagem mais prazerosa, visando ao
alcance dos objetivos da Educacéo Fisica.

Palavras-chave: Educagdo fisica; Jogos eletronicos; Aprendizagem.

Abstract

The present study aims to investigate potentials in the interlocution between electronic games
and Physical Education classes. In the first chapter, this research specifically addresses the
concept of technology and its relationship with childhood, where it seeks to investigate the
digital world, trying to understand how information and communication digital technologies
and electronic games can be present in everyday school life, through an indirect and
bibliographical research with dialectical method approach. The second chapter seeks to
portray the electronic games and gamification in the school context in order to investigate
whether the use of electronic games helps in the objectives of Physical Education. The
methodology used in this research is mixed, with the qualitative approach based on the
analysis of authors such as Gee (2008), McGonigal (2012), Shafer (2005), among others.
When it comes to quantitative approach, two questionnaires were applied to 94 students of the
third year of an elementary school in Caxias do Sul, RS. The results of the collected data
generate a reflection on the contributions that electronic games can provide for a more
pleasurable learning, to reach the objectives of Physical Education.

Key-words: Physical education; Electronic games; Learning.
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I. INTRODUCAO

Neste novo contexto tecnoldgico, de crescente globalizacdo da economia e cultura, a
socializacdo de novas geracOes levanta questdes inéditas para todas as esferas da sociedade,
entre as quais interessa especialmente aquelas relacionadas aos novos modos de perceber, de
interagir e de aprender desenvolvidos na infancia e em suas relagdes com as Tecnologias

Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC).

Percebe-se hoje que as criancas, consideradas nativas digitais, convivem de forma
natural, desde antes do seu nascimento, com variadas plataformas tecnolégicas. No entanto,
ndo quer dizer que, dentro do contexto escolar, ela deva ser usada de forma acritica: tudo

depende de como usa-las.

Nesse sentido, Prensky aponta que:

N&o importa quanto os Imigrantes desejem, os Nativos Digitais ndo voltardo atras.
Em primeiro lugar, ndo funcionaria: seus cérebros provavelmente jA possuem
padrdes diferentes dos nossos. Em segundo lugar, seria um insulto a tudo que
sabemos. Adultos Imigrantes inteligentes aceitam a ideia de que ndo sabem tanto a
respeito deste hovo mundo e aproveitam para aprender e integrar-se. Imigrantes ndo
inteligentes (...) passam a maior parte de seu tempo lamentando o quantoas coisas
eram boas no “velho mundo”. (PRENSKY, 2010, p. 45).

A evolucdo tecnologica tende a alterar comportamentos, estabelecer processos
comunicativos diversificados, provocando uma interacdo que vai desde o contato entre
pessoas diferentes, como a relagdo entre conhecimentos e aprendizagens distintas, o que torna
importante a escola acompanhar essa nova realidade de sociedade repleta de informagéo e
conhecimento. Nesse processo, muitas sdo as escolas que buscam assumir sua posicdo de
responsabilidade na construcdo desses didlogos. Nessa perspectiva, € preciso perceber o
contexto educativo como “um conjunto de circunstancias relevantes que propiciam ao aluno
(re)construir o conhecimento dos quais sdo elementos inerentes o contetdo, o professor, sua

acdo e os objetos historico-culturais que o constituem.” (ALMEIDA, 2009, p. 77).

Isso mostra que essa relacdo escola-tecnologia ainda precisa ser bem interpretada e
integrada no ambiente educativo, em todos 0s niveis. Se a escola ndo estiver preparada para

receber tudo isso, vai acabar tendo que competir em vez de agregar.



Assim, o educador passa a se ver como mediador de tecnologia e, para tanto, necessita
apropriar-se desses recursos, 0 que leva a construir estratégias inovadoras numa perspectiva

de educacdo cidada através da criatividade.

Nesse sentido,Weinertet aponta que:

Considerando que as tecnologias sdo parte integrante do dia-dia das criangas e
adolescentes, é responsabilidade dos gestores e professores, acolhé-las como aliadas
em seus trabalho, utilizando-a como ferramenta para o processo de ensino e
aprendizagem e também formando para 0 uso correto dessas tecnologias.
(WEINERTET, 2011, p. 53).

A construcdo do conhecimento € um processo interativo de estruturacdo reciproca
entre sujeitos e ambientes interno e externo, que se desenvolve no tempo. Piaget mostrou que
a acdo pratica espontanea (para a qual a natureza dotou 0 homem de uma série de mecanismos
automaticos, nos quais ele nem tem a necessidade de pensar) é apenas a primeira etapa do
acesso ao conhecimento. Vigotsky deu uma contribui¢cdo fundamental para a compreensdo
dessa problematica: o conhecimento humano comeca por se enraizar na agao pratica em
relacdo ao meio ambiente, contudo evolui para a abstracdo (de tipo cientifico) e s6 se
formaliza se superar este estagio. Um ambiente de aprendizagem rico em tecnologias pode
contribuir para tal processo, baseado na acdo do aluno, que vai de uma acdo pratica a uma

operacdo cognitiva de abstracéo:

As TDIC sdo, por exceléncia, ferramentas interativas para ver, fazer, representar e
trocar. Elas sdo, pois, particularmente apropriadas ao acompanhamento da agdo
empirica e aos métodos das pedagogias ditas “ativas”, no sentido de C. Freinet, ou
“Interativas” no sentido socio-cognitivo atual. Bem utilizadas em todo seu potencial
cognitivo de manipulacéo, transformacdo, circulagéo e estocagem de conhecimentos,
elas (as TDIC) podem também prestar grandes servigos aos aprendentes experientes
em sua passagem a conceitualizagdo. (LINARD, 2000, p. 7).

Assim, considerando-se a zona de desenvolvimento real, é possivel proporcionar um
envolvimento completo, uma interacdo com o mundo digital que ele esta inserido e buscar
oportunizar desafios para que possa aprender efetivamente, conforme o conceito elaborado
por Vygotsky (1984) acerca da zona de desenvolvimento proximal (ZDP). Ela se refere a
distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar atraves da solucao
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da
solugéo de problemas sob a orientagédo de um adulto ou em colabora¢do com companheiros

mais capazes.

De fato, observa-se que a TDIC inserida no contexto escolar pode trazer e abrir

oportunidades das mais amplas possiveis, que passam por um processo de construcdo de
10



conhecimento tdo subjetivo e tdo presente, podendo resultar em situagdes concretas. Ligados a
TDIC estdo os jogos eletronicos (JE), que tanto atraem criangas e adolescentes para sua

interatividade e jogabilidade.

Para Hostetter (2004), os JE podem ser utilizados com muito sucesso na educacéo,
porque mudam as habilidades cognitivas dos aprendizes, justificando essa hipotese pela
capacidade que a nova geragdo tem de processar uma carga enorme de informacgdo ao mesmo

tempo.

Um dos autores que mais tem defendido esses JE é Gee (2007), o qual enfatiza que o
jogador esté constantemente aprendendo sobre os prdprios jogos. Isso ocorre porque, segundo
ele, os JE trazem conceitos de aprendizagem que a escola deveria observar para melhorar o

desempenho de seus alunos em sala de aula.

Gee (2004) observa que os JE podem ser longos, dificeis e desafiadores, necessitando
de um longo processo de aprendizado para serem jogados, em que em algumas situagdes o
jogador assume o papel de um personagem que se move em um mundo ficcional resolvendo
diversos problemas. Para problematizar o contetdo dos JE, Gee desenvolveu o conceito de
dominio semidtico, que inclui “(...) qualquer conjunto de praticas que recrutam uma ou mais
modalidades (linguagem oral, escrita, imagens, sons, gestos e etc.) para comunicar distintos
tipos de significados.”

Assim, de acordo com Gee (2004), a pratica dos JE proporciona experiéncias
enriquecedoras que, posteriormente, podem ser Gteis de alguma forma aos jogadores, ou seja,

trazem beneficios aos jogadores em suas outras areas de atuacao.

Diante de muitos estudos construidos ao longo dos anos sobre a aproximacdo das
TDIC e dos JE com o contexto escolar, percebe-se 0 quanto é necessario avangar no ensejo de
transformar a “virtualidade” em “atualidade”, apontamentos que serdo discutidos no seio dos

artigos que dao corpo a este trabalho.

Nessa perspectiva, 0s escritos aqui compilados se dispdem a uma reflexdo sobre os
propositos educacionais e as TDIC, tendo em vista uma escola que fornega elementos para

criar uma aprendizagem mais interativa, a qual desperte maior interesse dos alunos.
Os escritos estdo organizados em dois artigos, denominados capitulos:

e 0 artigo | aborda de forma especifica o conceito de tecnologia e sua relagdo com a

infancia, tendo como objetivo investigar o mundo digital, compreender de que

11



modo as TDIC e os JE podem estar presentes no cotidiano escolar, a partir de uma
pesquisa indireta e bibliografica com método de abordagem dialética.

e 0 artigo Il busca retratar os jogos eletrénicos e a gamificagdo no contexto escolar
no intuito de investigar se o uso dos JE auxilia nos objetivos da Educacgdo Fisica.
Optou-se, para tanto, pelos métodos quantitativo e qualitativo, aplicando dois
questionarios a 94 alunos do terceiro ano do Ensino Fundamental. Os resultados
dos dados obtidos geraram uma reflexdo quanto a possibilidade de que os JE tém
de contribuir para uma aprendizagem mais prazerosa, para o alcance dos objetivos

da Educacéo Fisica.

O desafio deste estudo que aqui se apresenta, todavia, € se a Educacdo Fisica pode
beneficiar-se do mundo digital o qual as pessoas estdo inseridas, e assim, atualizar seus
projetos educativos, valendo-se do interesse das criangas pelos JE, em favor de seus

propdsitos educacionais.

Portanto, o objetivo do trabalho é investigar se o uso dos jogos eletrdnicos pode

auxiliar os objetivos das aulas de Educacéo Fisica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

12
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TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E CONMUNICA(;AO E SUAS
POSSIBILIDADES NA EDUCACAO

Gabriela Pontin
Maércia FinimundiNobile

Resumo

A sociedade contemporénea, cada vez mais, vem incorporando as tecnologias digitais no seu
cotidiano, repercutindo, consequentemente, na educacdo. O presente artigo tem como objetivo
investigar o mundo digital em que a infancia atual esta inserida, buscando compreender de
gue modo as tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo e os jogos eletronicos podem
estar presentes no cotidiano escolar, a partir de uma pesquisa indireta e bibliografica com
método de abordagem dialético. Assim, dispde-se a frente uma oportuna reflexdo sobre os
propositos educacionais e as tecnologias digitais, tendo em vista uma escola que fornece, aos
poucos, elementos para criar uma atmosfera interativa, a qual desperte maior interesse dos
alunos.

Palavras-chave: Mundo digital; Educacao; Jogos eletronicos.

Abstract

The contemporary society increasingly has been incorporating digital technologies each time
more into its daily life, and, as a result, impacts on education have been noticed. The present
study aims to investigate the digital world in which childhood nowadays is inserted, searching
for the way digital communication technologies and electronic information can be present in
everyday school, from an indirect and bibliographical research with dialectical method
approach. Therefore, a reflection on the educational purposes and the digital technologies is
presented, in view of a school that offers, little by little, elements to create an interactive
atmosphere, raising students’ interest.

Key-words:Digital world; Education; Electronic games.

Introducéo

A infancia esta mudando em decorréncia de inumeros fatores presentes na sociedade
contemporanea. As formas de interacdo com as tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo (TDICs) juntam-se as novas formas de brincar, divertir-se e conectar-se, e assim
modificam os modos de vida, sinalizando mudancas na infancia e no lugar que a crianca

ocupa nesse cenario.
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Para Palfrey (2011), a nova geracdo, nascida em meio a computadores, internet,
videogames e outros tantos recursos digitais, ¢ chamada de “nativos digitais”, ¢ a
incorporagdo desses recursos na infancia se faz tdo presente, que sequer os “nativos” as

percebem como tecnologia.

Nos dias de hoje, é possivel perceber que a TDIC tem grande potencial em atrair
criangas, “prendendo-as” por muito tempo em atividades virtuais, sendo um exemplo disso os

jogos eletrénicos (JES).

Para Juul (2005), os JEs proporcionam interatividade e qualidade na simulacdo da
realidade com o virtual, o que acaba motivando os jogadores. Moita (2007) chama a atencéo
para o fato de que os JEs, ndo sO despertam o interesse das criancas, como oferecem
condicdes de observacdo, associacdo, escolha, julgamento, emissdo de impressdo,

classificacdo e autonomia.

Os JEs estdo disponiveis em diversas plataformas digitais, tais como: computadores,
celulares, ipads e o proprio console, chamado de videogame. De fato, os JEs estdo cada vez

mais presentes, de forma cultural, na sociedade contemporanea.

Nesse sentido, vem a tona uma reflexdo sobre a aproximacdo do mundo cotidiano e

digital das criangas com o contexto escolar no qual estéo inseridas.

Assim, o presente artigo objetiva investigar o mundo digital e compreender de que
modo as TDICs e os JEs podem estar presentes no contexto escolar.

Contextualizando a tecnologia
A tecnologia evolui, ao longo dos anos, e atualmente percebe-se uma sociedade
verdadeiramente tecnoldgica. O homo sapiens, dotado de sua inteligéncia, buscou formas,

durante toda a historia, de vencer os obstaculos descobertos pela ciéncia.

Segundo Morin (2005), a ciéncia € elucidativa, enriquecedora, € fato, e justamente,
conquistadora, triunfante. Reis (2004) afirma que a ciéncia € o conjunto de conhecimentos
organizado sobre os mecanismos de causalidade dos fatos observaveis, obtidos através do
estudo objetivo dos fenbmenos empiricos. E esta intimamente ligada ao conhecimento dos
fendmenos, a comprovacéo de teorias (ROSENBAUM, 1997; REIS, 2004).

Observa-se que, a partir do desenvolvimento da ciéncia, a tecnologia aparece como um
recurso para solugédo de adversidades, e assim ha transformacgdes na sociedade, refletindo em

mudanca no fator politico e social.
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Verifica-se que a ciéncia é considerada um conhecimento verdadeiro para a descoberta
de novas leis e fendbmenos; a tecnologia, um conjunto de conhecimentos cientificos aplicaveis
a producdo ou melhoria de bens ou servigos; e a sociedade, um grupo de individuos que

vivem em um determinado sistema.

Relembrar a historia da evolugdo do homem nos esclarece que ele, desde a Pré-
Historia, vem fazendo uso da ciéncia e da tecnologia. Os homens pré-historicos agrupavam-se
em hordas némades, ou seja, mudavam constantemente de um lugar para outro, em busca de
alimentos. Também fabricavam instrumentos de pedra lascada, destinados a caca de animais e

a coleta de frutos e raizes.

No periodo Neolitico (conhecido como a Idade da Pedra Polida), eles organizavam-se
em clas e aldeias. Foi um periodo que marcou profundamente o relacionamento entre o
homem e a natureza, em virtude de sua intervencdo na mesma. Nesse periodo, desenvolveram
a agricultura, domesticaram os animais e 0s instrumentos eram fabricados com pedra polida,
melhorando muito o corte. Com o passar do tempo, os homens foram evoluindo socialmente e
suas ferramentas aperfeicoadas. As pessoas, em grupos sociais, foram criando culturas
especificas e diferenciadas, que foram constituindo-se em conhecimentos, maneiras peculiares
e técnicas particulares de fazer as coisas; consequentemente, consolidaram as culturas e os
costumes, crengas, habitos sociais que foram sendo transmitidos as geracfes (KENSKI,
2003).

Verifica-se que as tecnologias estdo presentes nas atividades que realizamos e que,
durante a execucao das mesmas, € preciso produtos, equipamentos, que surgem de estudos,
planejamentos e construcdes especificas. Ao conjunto de conhecimentos e principios
cientificos que se aplica ao planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento em

um determinado tipo de atividade pode-se chamar de tecnologia.

Entretanto, a tecnologia digital é peculiar, pois traz 0s equipamentos eletrdnicos que se
baseiam no funcionamento de uma l6gica binaria. Todas as informacbes (dados) s&o
processadas e guardadas a partir de dois valores l6gicos (0 e 1). Para esclarecer, digital deriva

de digito, do latim “digitus”, que significa dedo.

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo TDICs, assim como as
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo TICs, dizem respeito a multimidias,
diferenciando-se pela presenca das tecnologias digitais.
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Na atualidade, os telefones empregam tecnologia digital, assim como as agéncias
bancarias, grande parte do painel de carros, entre muitos outros. Mesmo as criancas ja operam
com tecnologias digitais, como maquinas fotograficas, celulares e jogos que empregam varias

linguagens (textos, imagens, sons e outras).

Na escola parte dos materiais disponiveis para planejar e ministrar aulas podem ser
tecnologia digital com recurso multimidia. Multimidia é a condigdo, controlada por
computador, de pelo menos um tipo de midia estatica (texto, fotografia, grafico), com pelo
menos um tipo de midia dindmica (video, audio, animacgdo) (Chapman & Chapman 2000 e
Fluckiger 1995).

Lévy (1993) salienta a importancia da utilizagdo da multimidia na educagdo. O autor
reforca que todo conhecimento é mais facilmente apreendido e retido quando a pessoa se
envolver ativamente no processo de aquisicdo de conhecimento. Portanto, gracas a
caracteristica reticular e ndo-linear da multimidia interativa, a atitude exploratoria é bastante
favorecida. “E, portanto, um instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa” (LEVY,

1993, p. 40).

A multimidia interativa permite uma exploracéo profunda, devido a sua dimensdo nao
linear. Pela multimidia, tem-se uma nova estruturacdo de como apresentar, demonstrar e
organizar a informagé&o apreendida. O computador, mediante texto, imagem e som, interrompe
a relagdo autor/leitor, que é claramente definida em um livro, passa para um nivel mais
elevado, reconfigurando a maneira de como é tratada esta relacdo. A interatividade
proporcionada pelos aplicativos multimidia pode auxiliar, tanto na tarefa de ensinar quanto na

de aprender.

Implica, além de tudo, saber que criancas que ja nascem inseridas em um mundo
digital podem passar a pensar e agir melhor por meio de multimidias interativas que a

tecnologia digital proporciona.

O mundo digital na infancia

O mundo digital atualmente comega mesmo antes de um bebé nascer, muitas vezes
antes de ele ter um nome. A primeira experiéncia digital € uma ultrassonografia, que antecipa
o feliz nascimento. Através desta imagem, é organizado um banco de dados no hospital; a
imagem ou video pode ser copiada e compartilhada com a familia e com toda a equipe de
obstetricia. Esse € o primeiro arquivo digital dessa crianga que nem teve seu nascimento
ainda.
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Assim, reflete-se sobre o inicio de uma vida digital na qual todos estdo inseridos por
meio de pequenas acbes do dia a dia, tais como: e-mail, telefone celular, musica no ipad,
acessos a sites de informacdes, etc. Contudo, atualmente nossas criancas ja nascem tendo

essas experiéncias digitais, e por esse motivo sdo chamados de “nativos digitais”.

Prensky (2010) esclarece que:

Sao considerados nativos digitais aqueles que ja nascem em um universo digital, em
contato com internet, computador e games. S3o jovens que “falam” com
naturalidade e sem “sotaque”, o idioma digital destes recursos eletronicos, como se
esta fosse a lingua materna deles. Encaram facilmente as frequentes mudancas e
novidades do mundo tecnolégico.

O mundo digital vem apresentando muitos fatores a serem discutidos e refletidos sobre
a influéncia que tem no cotidiano dos “nativos digitais”, mas ndo s6 deles, da populagdo geral;
independente de idade, pais ou classe social, todos estamos mergulhados nesse universo,

mesmo que alguns de forma pouco atuante.

Muitos sdo os cuidados que precisamos ter quanto a utilizacdo desses recursos para
gue os resultados sejam positivos e oferecam novas oportunidades. Por esse motivo, abordam-

se, a seqguir, os fatores de identidade, dossié, privacidade e seguranca.

A partir do estudo de Palfrey (2011), percebeu-se que os “nativos digitais” passam
grande parte do tempo online, sem distinguir entre online e offline, em vez de pensarem na
sua identidade digital e em sua identidade no espaco real como coisas separadas; ele tem
apenas uma identidade com representagdes em diferentes espacos. Sdo unidos por um
conjunto de praticas comuns, incluindo a quantidade de tempo que passam usando TDIC, sua
tendéncia para as multitarefas, os modos como se expressam e se relacionam um com o outro
de maneiras mediadas por esses recursos e seu padrdo de uso para ter acesso, usar as
informacgdes e criar novo conhecimento. Pode haver situagdes em que individuos mal
intencionados utilizem mais de uma identidade digital para agredir e persuadir, mas isso

resulta em crime e caso de policia.

Precisa-se distinguir uma identidade digital e um dossié digital. Sua identidade digital
€ um subconjunto de seu dossié digital. Sua identidade compreende todos aqueles elementos
de dados que sdo de algum modo revelados online a terceiros, seja ou nao por escolha da
pessoa. Em termos simples, se a informacdo chega quando alguém procura seu nome no
Google, ela ¢ definitivamente uma parte da sua identidade digital. “O dossié digital é um
superconjunto, é toda informacéo pessoalmente identificada ou associada a ele, seja ou nao

acessivel ou revelada a terceiros” (Palfrey, 2011).
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Enquanto conduzem suas vidas online, pouco esta se prevendo as consequéncias da
quantidade de dados que estdo deixando para tras. N&o estd em posi¢do de fazer boas escolhas
sobre 0 que querem que seja contido no seu dossié digital ou 0 que venha aparecer na sua
identidade daqui a alguns anos. Como observa Palfrey (2011), a pessoa que mais pode fazer
para proteger sua privacidade em longo prazo é o proprio “nativo digital”. As companhias que
prestam servigos, que armazenam dados, tém papel importante, assim como 0s pais e
professores. O bom senso é o aspecto mais importante de qualquer solucdo para o problema

da privacidade.

Embora a questdo da privacidade online seja perigosa, observa-se que a grande
preocupacao estd com a seguranca digital, pois existem pessoas mal intencionadas e perigos
com textos e imagens relacionados a pornografia, ao preconceito, as drogas, etc. Palfrey
(2011) aponta que, para evitar problemas com a seguranca, pais e professores devem
conversar sobre o que acontece online, manter boa relacdo, estar atentos e utilizar filtros que

Impegam acessos e protejam 0s nativos.

Observa-se que a maneira como os ‘“nativos digitais” estdo interagindo com a
informacdo, um com o0 outro e com as instituicdes, esta mudando rapidamente. As
consequéncias dessas mudancas estdo repercutindo no futuro da sociedade. Muito se tem para
pesquisar, pois ndo é possivel chegar a uma solucdo Unica e abrangente para os fatores
levantados de identidade, dossié, privacidade e seguranca, mas sao esfor¢os para um pensar

critico sobre esse mundo digital no qual estamos inseridos.

A escola e as tecnologias digitais de informacao e comunicacado

Todo este cenario tecnoldgico aquém das criancas e adolescentes imersos no mundo
digital repercute no cotidiano da educacéo do século XXI e também no contexto das politicas
publicas, em que o desafio maior pode estar na concepcdo que garanta o acesso as TDICs

promovendo maior desenvolvimento aos propositos educacionais.

Dados e indicadores da pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet (CGI) e o
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade de Informagéo (Cetic.br),
a TIC KIDS ONLINE- Brasil de 2015, estudaram, em entrevistas domiciliares em 350
municipios das cinco regies do Brasil, 3068 familias com pais, criancas e adolescentes entre
9 a 17 anos de idade. Do universo nesta faixa etéaria, 80% (23,7 milhdes) sdo usuéarios da

Internet, cerca de 5,9 milhdes de criancgas e jovens estdo desconectadas. Desse modo, entende-
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se a realidade brasileira quanto a interacdo com o mundo digital, que todos fazem parte, mas

milhdes ndo estdo realmente inseridos.

A falta de disponibilidade de Internet no domicilio surgiu como principal motivo para
ndo utilizarem: 15% das criancas e adolescentes (equivalente a 4 milhdes de pessoas)
afirmaram que ndo se conectavam a rede porque ndo tinham conexdo a Internet em suas
casas. E essa razdo foi citada principalmente por aqueles que moram em &reas rurais (32%) e
nas regides Norte (32%) e Nordeste (21%), que pertencem as classes D e E (37%), e pelos que

tém renda familiar de até um salario minimo (32%).

Mesmo entre os que estdo conectados, as disparidades regionais e socioeconémicas
sobressaem. Nas areas urbanas, 84% das criancas e adolescentes de 9 a 17 anos sdo usuarias
de Internet, enquanto nas rurais a taxa € de 56%. Na regido Norte, apenas 54% dos jovens
estdo conectados, nimero que sobe para 70% no Nordeste. Nas classes A e B, o uso da rede

esta praticamente universalizado (97%), na D e E apenas 51% sao usuarios da rede.

Esses dados demonstram a persisténcia de desigualdades regionais e socioeconémicas
marcantes que restringem oportunidades experimentadas por criancas e adolescentes, e que

devem ser levadas em conta para um maior entendimento da realidade brasileira.

Parece inegéavel no Brasil uma disparidade estrutural social, cultural e politica, todas
essas fragilizadas pela situagdo de pobreza e exclusdo, o que de fato dificulta o
desenvolvimento da cidadania. Essas desigualdades se manifestam na infancia e adolescéncia
e, mesmo com a promocdo de politicas publicas e de beneficios sociais, inclusive agquelas

legalmente garantidas e voltadas para a escola, muitas vezes tardam a serem empregadas.

Buscar um caminho de adequacdo da realidade brasileira ao acesso a internet, seja em
casa ou na escola, vai depender muito da vontade politica e da prioridade dada por pais,

professores e dirigentes para um futuro de qualidade mediado por novas TDICs.

Conceber a escola hoje sem a utilizacdo das TDICs € renunciar a evolucdo que esta na
esséncia da humanidade. No entanto, é direito do aluno, presente na Lei de Diretrizes e Bases
(LDB) da educagdo nacional, uma pratica adequada a realidade do mundo, ao mercado de
trabalho e a integracdo do conhecimento. Assim, a presenca das TDICs na escola é uma

condicdo essencial para inser¢do mais completa do cidaddo na sociedade contemporanea.

No Plano Nacional de Educacgéo, que atende a lei n°. 10.172, de 9 de janeiro de 2001,
0 Presidente da Republica, através de Decreto n® 6.300, de 12 de dezembro de 2007, decreta,

20



em seu art. 1°, O Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Proinfo, executado no
ambito do Ministério da Educacéo, visando a promogdo do uso pedagogico da TDIC nas redes

publicas de Educacéo.

O acesso a TDIC esté relacionado aos direitos basicos dos alunos, portanto os recursos
tecnoldgicos podem ser as ferramentas contributivas ao desenvolvimento social, econémico,

cultural e intelectual.

Desse modo, Perrenoud (2000, p.125) também contribui para essa reflexdo ao falar

que:

“A escola ndo pode ignorar o que se passa no mundo. Ora, as hovas tecnologias da
informagdo e da comunicacdo que transformam espetacularmente ndo sé nossas
maneiras de comunicar, mas também de trabalhar, de decidir e de pensar”.

Percebe-se que a escola poderia ser um facilitador neste processo de inclusdo das
TDICs, na ampliagdo dos acessos e na utilizacdo critica de recursos tecnologicos,
principalmente aos sujeitos que ndo tém disponibilidade digital domiciliar. A escola
oportunizaria, ensinaria e refletiria a utilizacdo desses recursos em busca de novos
conhecimentos, como também na promocdo de competéncias digitais para esse mundo

contemporaneo atual.

Nesse sentido, a boa utilizacdo da TDIC, em suas diferentes plataformas, sejam elas,
tablets, computadores ou celulares, podem conduzir para novas acfes pedagdgicas, mas

também no repensar o Curriculo.

Voltando-se ao curriculo é importante esclarecer o que a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) baseia-se em evidéncias de pesquisas nacionais e internacionais,
considerando os aprendizados alcangados com a construgdo de bases curriculares voltadas
para o desenvolvimento dos cidadaos do século XXI, no Brasil e no mundo, e sustentados por

estudos cientificos ou experiéncias empiricas sistematizadas.

Adotar uma BNCC ¢é fundamental para reduzir as desigualdades educacionais de uma
nacdo, ao definir o que é essencial ao ensino de todos os docentes em cada uma das etapas da

vida escolar.

Assim, por meio da BNCC foi possivel deparar-se com a presenca das TDICs atraves
dos jogos eletronicos (JEs), existente dentro da proposta de linguagem o seguinte componente
curricular: “Reconhecer a singularidade das experiéncias oportunizadas pelas brincadeiras e

jogos em relagdo aos jogos eletronicos”.

21



Nessa proposta de linguagem, o acesso aos Jes, por meio das TDICs, traz a
oportunidade de desenvolver conteddo de maneira comprometida, buscando novos

conhecimentos.

A BNCC pbe a frente um novo e vasto campo no que diz respeito as TDICs e, neste
caso, a utilizagdo dos JEs como fendmeno cultural, sendo plausivel a escola criar espagos que
identifiqguem os discursos interativos, as questdes éticas, politicas, ideoldgicas e culturais.

A possibilidade dos jogos eletronicos (on-line) no contexto escolar

Como vimos no capitulo anterior, grandes sdo os desafios na utilizacdo da TDIC como
recurso pedagdgico no contexto escolar, em que a busca pode estar na promocdo de
competéncias digitais para 0 mundo contemporaneo a partir de estimulos de uso critico - e 0

mais importante: abrangendo novos conhecimentos.

Esse mundo contemporaneo e digital vem instigando criangas para uma maior
interatividade tecnoldgica. Postman (1999) entende que as tecnologias digitais oferecem
formas “interativas” de comunicagdo na relagdo das criancas com novas formas de cultura.
Possivelmente, os JEs podem ser um dos elos para essa interatividade, pois o0 seu
desenvolvimento ndo sé tem acompanhado ou sido responsavel por avangos tecnoldgicos

como tem instituido novas areas de pesquisa quanto ao acesso e as aprendizagens.

A pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet (CGI) e o Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade de Informacdo (Cetic.br), a TIC KIDS
ONLINE- Brasil de 2015, indica a proposicdo de meninos e meninas de 9 a 17 anos que

acessam os JEs, chamados de jogos online, como mostra a Tabelal.

Tabelal- Proposicéo de criancas e adolescentes que jogam on-line
MENINOS | MENINAS
Jogou on-line, ndo conectado a outros jogadores 52% 41%

Jogou on-line, conectado a outros jogadores 58% 19%

Fonte: Producdo da propria autora, a partir de CGI.BR, (2015).

Observa-se que, quando se trata de jogar sozinho, isto €, sem a conexdo com outros
jogadores, a diferenca € menor (41% no caso das meninas e 52% entre 0S meninos).
Entretanto, mais da metade dos meninos (58%) declararam se conectar a outros jogadores e
apenas 19% das meninas disseram fazer o mesmo. As estimativas de pratica de jogos on-line
sd0 maiores entre criangas mais novas: enquanto 59% das criancgas de 9 a 10 anos e 53% das

criancas na faixa de 11 a 12 anos afirmam jogar sem outros competidores na rede, em faixas
22



etarias maiores, as proporcdes caem para 46% (de 13 a 14 anos) e 37% (de 15 a 17 anos). J&
nos games em que jogadores estdo conectados a outros pares, ndo foram observadas grandes

variacdes entre as idades.

O numero maior de criancas de 9 a 10 anos que afirmam jogar on-line sem outros
jogadores de rede pode ser explicado pela grande proliferacdo de JEs infantis com essa

caracteristica de jogo individual como tetris, pacman, mineblocks e outros.

As criancas sdo especialmente atraidas por JEs, de modo que se nota uma
possibilidade de constituir um excepcional veiculo educacional. A intencdo ndo € transformar
escolas em lanhouses, até porque s&o espacos de aprendizagem diferenciados e com Idgicas
distintas. Mas € possivel compreender que os JEs sdo um evento cultural presente no

cotidiano da maioria das criangas.

Acredita-se que os bons JEs incorporam principios de aprendizagem, principios
apoiados pelas pesquisas em Ciéncia Cognitiva (Gee, 2004). Se ninguém conseguisse
aprender esses jogos, ninguém os compraria, e 0s jogadores ndo aceitam jogos féceis, bobos,

pequenos e, por esse motivo, 0s tornam motivadores e divertidos.

Entre os pioneiros a reconhecer as possibilidades de aprendizagem dos JESs, esta o
linguista e educador norte-americano James Paul Gee, da Universidade Estadual do Arizona
(EUA). Para Gee (2008), cinco sdo as condicGes necessarias que contribuem para o
aprendizado, condicBGes essas que podem ser encontradas nos bons jogos, explicitadas a

sequir.

Primeira: as pessoas aprendem melhor suas experiéncias quando estas estdo

relacionadas a metas;

Segunda: as experiéncias devem ser interpretadas durante e apds as acOes. LicOes
devem ser extraidas das experiéncias anteriores a fim de antecipar em quais outros contextos e

de que formas estas licdes podem ser Uteis novamente;

Terceira: as pessoas devem receber feedback imediato durante as suas experiéncias
para que possam reconhecer seus erros. E importante que possam explicar seus erros e o que

poderiam ter feito de forma diferente;

Quarta: as pessoas precisam de diversas oportunidades para aplicar suas experiéncias
anteriores em novos contextos. Assim eles podem melhorar a interpretacdo de suas

experiéncias e generaliza-las a outros contextos;
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Quinta: as pessoas precisam aprender a partir das experiéncias de outras, o que inclui a

discussdo com seus pares € a instrugdo dada por menores.

Evidenciam-se as contribuicbes que a interacdo com os bons JEs oferece ao
desenvolvimento de habilidades importantes, habilidades essas que a escola tem como
principio. Sendo assim, ndo se pode deixar de aproveitar o potencial educativo oferecido por
esses jogos, e utiliza-los de forma responsavel, tendo claro o objetivo para trilhar um caminho

concreto a novos conhecimentos.

Considerac0es finais

Na busca por investigar o mundo digital, pode-se perceber que muitas sdo as a¢oes das
criancas nesse contexto. Ha acbes que sao inevitaveis, e acontecem, mesmo antes do
nascimento, por governos, companhias ou familiares, mas ocorrem outras acdes de forma
intencional, e estas precisam ter o acompanhamento da familia e escola. A reflex&o sobre os
fatores de identidade, dossié, privacidade e seguranca apresentaram alguns cuidados
importantes com a exposicao, as relacdes e o uso de filtros para sites, mas com dialogo, bom

senso e muita informacao € possivel ter resultado positivo.

Ao estabelecer relacdo entre a educacéo e TDICs, percebe-se o dever previsto em lei
que tem a Unido e as escolas em disponibiliza-las como recurso didatico pedagogico, assim

como oferecer contelidos e recursos multimidia.

Nota-se indispensavel tornar claro que somente a concep¢do da TDIC, sobretudo dos
JEs, ndo se caracteriza por si s6 na construcdo de uma escola de qualidade, pois esta continua
a ser aquela que acompanha a transformacgéo da sociedade com projetos adequados, onde se

busca a insercdo do aluno como cidaddo critico.

Assim, dispde-se a frente um campo de pesquisa para aprofundar as discussdes aqui
apresentadas para novos estudos. Desse modo, a escola, entendendo melhor a sociedade atual
com toda sua contemporaneidade, podera oportunizar conhecimentos aos alunos, objetivando
uma educacdo de qualidade, apropriando-se das TDICs para refazer os ambientes
educacionais como espago de busca de conhecimentos troca de informagoes, entretenimento,

didlogo de diversidades e aceitagdo permanente de forma colaborativa e significativa.
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UNINDO JOGOS ELETRONICOS E EXPERIENCIAS CORPORAIS

Gabriela Pontin - UFRGS
Marcia Finimundi Nébile - UFRGS

Resumo

O presente estudo vem problematizar os jogos eletronicos e a gamificacdo no contexto escolar
no intuito de investigar se 0 uso de jogos eletrénicos auxilia os objetivos da Educacdo Fisica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Optou-se, para tanto, pelos métodos quantitativo e
qualitativo, aplicando dois questionarios a 94 alunos do terceiro ano. Se antes 0S jogos
eletrénicos eram vistos apenas como forma de distracdo nas horas de 6cio, atualmente, nota-se
a sua insercdo em diferentes momentos da rotina, misturando-se com as demandas e as tarefas
instituidas pela escola, pelo trabalho e pelo convivio social. Os resultados dos dados obtidos
mostram a possibilidade que tém os jogos eletrénicos no sentido de contribuir para a
aprendizagem de forma prazerosa e para o alcance dos objetivos da Educacéo Fisica.
Palavras-chave: Educacdo fisica; Jogos eletrénicos; Gamificacdo

Abstract

The present study problematizes the electronic games and gamification in the school context
in order to investigate if the use of electronic games supports the objectives of Physical
Education in the initial years of Elementary School. For that, quantitative and qualitative
methods were used, applying two questionnaires to 94 third year students. If, in the past,
electronic games were only seen as a form of distraction during leisure time, it is now possible
to observe their insertion in different moments of the routine, mixing with the demands and
tasks instituted by school, work and social life . The results of the data obtained show the
possibility that the electronic games have in the sense of contributing to learning in a pleasant
way and to the achievement of the objectives of Physical Education.
Key-words:Physicaleducation; Electronic games; Gamification

Resumen

El presente estudio viene a problematizar los juegos electronicos y la gamificacion en el
contexto escolar a fin de investigar se el uso de juegos electronicos auxilia los objetivos de la
Educacién Fisica en afios iniciales de la Ensefianza Primaria. Se optd, para tanto, por los
métodos cuantitativo y cualitativo, aplicando dos cuestionarios a 94 alumnos de tercero afio.
Se antes los juegos electronicos eran vistos apenas como forma de distraccion en horas de
ocio, actualmente, se percibe la su insercion en diferentes ratos de la rutina, misturdndose con
las demandas e las tareas instituidas por la escuela, por el trabajo y convivio social. Los
resultados de los dados obtenidos muestran la posibilidad que tiene los juegos electronicos en
sentido de contribuir para el aprendizaje de forma agradable y para el alcance de los objetivos
de la Educacion Fisica.

Palabras-clave: Educacidn fisica; Juegos electronicos; Gamificacién
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Introducéo

A importancia dos jogos para a aprendizagem € reconhecida por autores da psicologia,
como Jean Piaget e L. Vygotsky, os quais se valem deles como metafora para explicar o

desenvolvimento integral do ser humano durante a sua infancia.

Para Vygotsky, o jogo contém tendéncias evolutivas, ou seja, é fonte de
desenvolvimento, considerando os aspectos social ou cultural dos individuos, em que
apresenta estudos sobre o papel psicolégico do jogo para o progresso da crianca. O vinculo do
jogo com o desenvolvimento se da quando desperta o interesse da crianca, buscando na vida
real a acdo que domina o significado, no qual ha uma transferéncia onipresente do

comportamento do jogo para a vida real.

Esses jogos tradicionais e ndo eletrénicos foram os Unicos acessiveis durante boa parte
da historia da infancia. De fato, eles desempenham multiplas possibilidades de seu uso em
prol do conhecimento. Com o passar dos anos, surgiram o0s jogos eletronicos (JE),
despertando encantamento e revelando grande interacéo entre regras, ficgdo e realidade.

Nesse sentido, os JE podem propiciar novas e ricas experiéncias e oportunidades de
aprendizagem dentro da escola e fora dela. Para Shaffer (2005), os JE possibilitam o acesso a
experiéncias novas e permitem que se construam modelos de realidade, ou seja, modelos

simulados que tornam mais facil desenvolver coisas no mundo real.

Segundo Gee (2008), os JE podem, além de ensinar contetdos, promover diversas
outras aprendizagens necessarias a vida contemporanea. A caracteristica que pode mais
facilmente ser percebida por qualquer observador de um JE é o contetdo abordado, um fato

historico ou elemento de geografia ou ciéncias.

Tentar definir o jogo ndo é uma tarefa facil. Quando se diz a palavra jogo, cada um
pode entendé-la de um modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, de

criancas, de animais ou de amarelinha, de xadrez, de adivinha e outros (KISHIMOTO, 1992).

Para Fromberg (1987, p. 36), o jogo infantil inclui as seguintes caracteristicas:
simbolismo: representa a realidade e atitudes; significacdo: permite relacionar ou expressar
experiéncias; atividade: a crianca realiza atividades; voluntario ou intrinsecamente motivado:
incorpora motivos e interesses; regrado: sujeito a regras implicitas ou explicitas; e episodico:

matas desenvolvidas espontaneamente.
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No século XX, o jogo se expande na area da educacdo, vindo de acordo com o estudo
de Vygotsky (1984), em que o jogo torna-se uma ferramenta no processo de aprendizagem
por estimular o interesse das criancas, possibilitando a constru¢do do conhecimento a partir
das suas descobertas e da interacdo com 0s outros, uma vez que 0S processos de
desenvolvimento dos individuos estdo relacionados com os processos de aprendizado
adquiridos através da sua interacao sociocultural. Sendo assim, 0 jogo, por proporcionar maior

interacdo, torna-se um grande aliado no processo de desenvolvimento da crianca.

Os jogos podem possibilitar as criancas o aprendizado de forma natural, prazerosa e
dindmica, porque tras desafios que despertam o interesse na busca dos conhecimentos, além
de oferecer um maior envolvimento, bem como a formacdo de conceitos éticos, de
solidariedade, de regras, de trabalho em grupo, de respeito muatuo etc (NICOLETTI E FILHO,
2004).

Assim, o escopo deste trabalho é voltar-se para o estudo de JE on-line, o qual se

realiza com base num programa executado em uma plataforma microprocessada.

Ha varias semelhancas entre a proposta de Muray e a de Salen&Zimmerman, na
consciéncia de que um JE € um sistema com elementos procedimentais, com regras e com a

possibilidade de quantificagdo e, também, em muitos casos, de automatizacao dos resultados.

Para Asrseth (1998; 2005), os JE sdo um género artistico por si mesmo, um campo
estético Unico de possibilidades, que deve ser julgado em seus préprios termos. Trata-se,
ainda, segundo o autor, de um expressivo e complexo fenémeno cultural, estético e de
linguagem, que foi capaz de desenvolver, em seu curto periodo de existéncia, toda uma
retérica prépria que cumpre ser investigada. De fato, tem atraido para o seu estudo diversas
areas do conhecimento, como a Filosofia, a Semidtica, a Psicologia, a Antropologia, as
Ciéncias da Computacdo, a Engenharia Elétrica, o Design, a Computacdo Gréfica, a

Educacdo, a Animacao, a Critica Literaria e a Arte.

Freire e Scaglia (2003, p. 43) afirmam que “tanto o jogo influencia a cultura quanto a
cultura fornece elementos para o jogo”. A primeira abordagem entre jogo e cultura encontra-
se nas ideias apresentadas por Huizinga (2000), em que o jogo foi credenciado como um fato

mais antigo que a cultura, sendo expresso da seguinte maneira:

O jogo é uma ocupacao voluntéria, exercida dentro de certos e determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
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Nessa abordagem, a cultura passa a ser vista como um sistema semiético que envolve
textos, sons, imagens, luz, cores, formas e gestos, que sdo percebidos, armazenados e
divulgados mediante funcdo cognitiva da memoria, a qual ndo se estrutura de forma
individual, mas coletiva. Esses elementos sdo construidos pelos homens por intermédio de

uma teia de significados contextuais e histéricos, transmitidos de geracdo em geracao.

Compreender a cultura como um sistema semidtico implica atentar para um elemento
que emergiu na sociedade a partir da década de cinquenta e que intensificou a imersdo em um
novo ambiente semioldgico, constituido basicamente de signos, icones e sinais: a tecnologia
digital (elemento que permeia mais intensamente a sociedade). Ao desvendar o enigma dos
suportes tecnoldgicos e suas implicacdes culturais, defronta-se com uma nova cultura, a
“cultura de simulacao”, que esta presente nos modelos computacionais e, de forma mais

intensa, nos JE.

Os JE que estavam limitados a capacidade grafica dos sistemas, hoje, tal limitagdo
comeca a ser a criatividade do projetista por conta da grande evolucdo das placas gréficas e do
poder computacional de forma geral. Atualmente, é notério que os JE podem navegar entre

classifica¢bes quanto a dimensionalidade e ao ponto de vista e género.

A classificacdo por dimensionalidade considera o nimero de dimensdes em que 0 jogo
se expressa. Jogos 2D sdo a representacdao em duas dimensdes: o mundo digital € um plano
R2, diferente no 3D, em que a representacao € tridimensional, sendo o seu mundo digital o

espaco R3.

Contudo, existe a classificacdo por Ponto de Vista. Este critério considera a
perspectiva através da qual a apresentacdo grafica do jogo € vista pelo jogador, com relacdo
ao personagem por ele controlado. Na classificacdo Primeira Pessoa, 0 jogador observa o
jogo pelo ponto de vista do proprio personagem que ele controla, isto é, de dentro. Na
classificacdo Terceira Pessoa, 0 jogador observa o jogo por um ponto de vista diferente de

seu personagem, isto é, de fora.

A classificagdo por género agrupa jogos com caracteristicas de jogabilidade

semelhantes. Seguem, abaixo, as principais classifica¢cbes por géneros:

1- Jogos de Agéo

O primeiro género dos jogos tornou-se conhecido como agdo ou arcade. Os jogos de

acao sdo de tempo real em que o jogador deve reagir rapidamente a algum acontecimento.
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Eles enfatizam a reacdo instantanea e precisam de intensa concentracdo do jogador, causando
com isto uma experiéncia emocionante. Hardware com bom desempenho permite a
construcdo de jogos com um custo acessivel para os usuarios. As respostas rapidas do jogo

sdo importantes nesse género de jogos.

Jogos de acdo é o género mais discutivel e mais popular para PC ou console, pois
existem muitos elementos nesse tipo que sdo considerados de acdo. Half-Life é um jogo 3D

de tiro sagaz, envolvente e com enredo.

A liberdade € necesséaria para que a industria de jogos tenha lucro e crie novidades,

mesmo que 0 jogo proposto ultrapasse os limites de um género.
Exemplos do referido género: Pac-Man eHali—Life.

2- Jogos de Simulacéo

Esses jogos procuram reproduzir com fidelidade um fenbmeno ou um acontecimento
real. Um nivel acima dos jogos de acdo esta os de simula¢do com dois estilos. O primeiro foi
com a simulacdo de corridas (rally de carros, motos, simulacdo da Férmula 1), que detém a
maioria das caracteristicas de um jogo de a¢do, com um acréscimo no estilo competitivo. A
diferenca-chave € que, no jogo de acdo, normalmente existe um confronto com um inimigo, e
ambos tentam se destruir. A simulacdo de corrida introduziu o conceito do jogador contra
varios outros jogadores, que podem ser controlados pelo computador, todos buscando o
mesmo objetivo. Tal fato abriu espaco para a simulacdo de esportes com multiplos jogadores.

O segundo estilo foi o das guerras realistas, que colocam o jogador em situacfes que,
provavelmente, ndo gostariam ou jamais poderiam participar. O jogador pode dirigir tanques,
pilotar helicopteros e comandar batalhdes. As sensacdes sdo as mais arriscadas, entretanto ndo

ha risco real.
Exemplos do referido género: Space Invaders; Formula 1;eMotoCrossMadNess.

3- Jogos de Simulacdo de Esportes

Existem vaérias visfes sobre o que constitui um jogo de simulacdo de esportes. A
principal caracteristica desse jogo € que o controle ocorre sobre o0 personagem ndo mecanico.
Normalmente, o jogo tem um esforco fisico do jogador no mundo virtual, em alguns jogos,

por exemplo, o personagem cansa e diminui sua velocidade.

Exemplos do referido género: Brazukas; WinningEleven; MVP 07 NCAA BaseBall.
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4- Jogos de Aventura

No principio, esses jogos eram baseados em textos e descricdo de cenas. Todavia,
hoje, essas descrigdes tornaram-se gréficas, utilizando a evolucdo das placas graficas dos
computadores e consoles. Os jogos de aventura devem fazer o jogador pensar e possuem

enredo que, muitas vezes, contam com a solucdo de um problema ao longo da acdo.
Exemplos do referido género: Sphinx Adventure; MUDs; eMyst, Perplex City.

5- Jogos de Quebra-cabecas

De uma forma geral, esse género refere-se a jogos que o ponto principal esta na

solucdo de um problema e é conhecido como jogos cerebrais.

Exemplosdessegénero: Repton; Knights Lore;Castlequest;Boulderdash,Sudoku; The

Castle of Dr. Brain;e The Incredible Machine.

6- Jogos Educativos

Os jogos educativos séo aqueles que ensinam enquanto divertem. Geralmente, visam a

um puablico infantil, uma vez que o seu projeto é adequado para tal faixa etaria.
Exemplos de jogos desse género: Oregon Traile Reader Rabbit.

7- Jogos de Estratégias

Os jogos de estratégia requerem que o0 jogador gerencie um conjunto limitado de
recursos para atingir um objetivo pré-definido. Em geral, gerenciar esses recursos envolve
decidir que unidade criar e onde coloca-la em acdo. Outros jogos de estratégias sdo baseados
em turnos, o jogador utiliza o tempo para tomar as decisdes e 0 computador age quando o

jogador indicar que esté pronto.
Exemplo desse tipo de jogo: Command&Conquer.

Podem-se entender os JE dentro de suas classificagdes mais amplas que é jogo. Assim,
a caracteristica comum a essas classificacBes entre os pesquisadores da area é sobre a
influéncia dessa experiéncia nos processos de cognigdo e seu subsequente desenvolvimento,
como Greenfield (1988; 1996), que aponta os JE como estimuladores do desenvolvimento
cognitivo e do raciocinio. Mais recentemente e partilhando das mesmas ideias, Paul Gee
(2008), professor PhD em Linguistica, acredita que JE estimulam o jogador a ser mais critico,

construtivo e reflexivo do que outros métodos de ensino. Parafraseando o autor, os JE que
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possuem quebra-cabecas e outros desafios sdo capazes de proporcionar ao jogador uma

melhora cognitiva muito maior do que os recursos educativos habituais.

A partir de leitura e pesquisa, este texto trata como sinénimo os JE e 0s games. Assim,
parte-se para o entendimento de um conceito que vem sendo bastante discutido no ambito dos

JE que é a gamificag&o.

Gamificacdo € um tema que tem despertado muito interesse e discussdes. Sua ideia
principal ndo é trabalhar com games fechados, que sdo produtos e recursos culturais em si,
mas incorporar os elementos da linguagem dos games ao longo dos diversos processos, neste
caso, nas estratégias pedagogicas que visam a aprendizagem. Trata-se de uma linguagem que
emergiu e evoluiu como expressao de uma caracteristica inata do ser humano que € o prazer e
a motivacdo pela experimentacdo, pela vivéncia, pela imaginacdo, pelo desejo de se
transportar para outros tempos e espacos. Portanto, retine recursos que facilitam a entrada e a
permanéncia em um estado de prazer e atencdo préprios das atividades lGdicas. Mesmo
quando esses games sdo utilizados em atividades ditas sérias, como estudar ou fazer
tratamento de salde, as pessoas podem se sentir mais motivadas se o processo for mediado
por linguagem ladica. Entender esse principio, no entanto, nao € suficiente para que se saiba

como introduzir a linguagem dos games em atividades complexas, como a educacao.

Nesse ponto, h& vérios estudos que conceituam a gamificagdo. Esta, entendida
comumente como a utilizacdo de elementos de design de jogos em contextos que ndo séo de
jogos (DETERDING, 2011), pode ser definida de forma mais consistente como sendo uma
estratégia apoiada na aplicacdo de elementos de jogos para atividades que ndo envolvam
games a qual ¢ utilizada para influenciar e causar mudangas no comportamento de individuos
e grupos (BUNCHBALL INC., 2010). Para Deterdinget al. (2012), a gamificacdo &€ um
fendmeno da Tecnologia da Informacédo (TI) cujo conceito é considerado por alguns apenas
um modismo, uma simples buzzword e, por outros, uma solucéo real para diversos problemas

organizacionais.

Segundo a desenvolvedora de jogos e entusiasta da gamificacdo, Jane McGonigal
(2012, p. 14):

Na sociedade atual, os jogos de computador e videogames estdo satisfazendo as
genuinas necessidades humanas que o mundo real tem falhado em atender. Eles
oferecem recompensas que a realidade ndo consegue dar. Eles nos ensinam, nos
inspiram e nos envolvem de uma maneira pela qual a sociedade ndo consegue fazer.
Eles estdo nos unindo de maneira pela qual a sociedade ndo esta.
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No meio empresarial, a gamificagdo tornou-se popular por trazer uma abordagem de
envolvimento e produtividade dos funcionarios (WEBB3, 2013 apud SCHONEN, 2014).
Programas de milhagem também utilizam a gamificacdo, e cerca de 120 milhdes de pessoas
em todo 0 mundo fazem parte desse tipo de programas oferecidos por companhias aéreas, em
que elementos de jogos s&o inseridos na forma de pontos e niveis. Nesse tipo de aplicacéo, os
clientes acumulam milhas (pontos) para cada voo realizado, aumentando o seu status (nivel)
de prata para ouro, por exemplo (BUNCHBALL INC., 2010).

Além do mundo dos negocios, a gamificacdo € aplicavel a diversos outros
segmentos/areas, tais como (BUNCHBALL INC., 2012):

a) na saude: auxilia na contencdo de custos, programas de obesidade, cessacdo do

tabagismo;
b) na educacado: engaja estudantes com elementos de jogos em e-learning;

c) nas politicas pablicas e governo: incentiva melhorias na educacao e no exercicio da

cidadania.

Percebe-se que o objetivo principal da gamificacdo seria criar envolvimento entre o
individuo e determinada situacdo, aumentando o interesse, 0 engajamento e a eficiéncia na

realizacdo de uma tarefa especifica, e buscando mudar o comportamento desse individuo.

Tom Vander Ark, autor do livro GettingSmart: How Digital Learning IsChangingthe
World e fundador do siteGettingSmart.com, mostra que, embora o uso generalizado de jogos
digitais educativos e abordagens pedagdgicas baseadas em games seja relativamente novo,

oito principios da produtividade da gamificacdo sdo apresentados:

1. Desafios conceituais: Bons jogos promovem uma aprendizagem conceitual mais

profunda, em vez de somente instigar a memdria do estudante.

2. Fracasso produtivo: Bons jogos incentivam, ddo suporte ao erro e feedback

instrucional. Os estudantes aprendem criando, testando hipoteses e recebendo feedbacks uteis.

3. Calibragem cuidadosa: Jogos sdo sistemas de aprendizagem que se mostram
eficazes e, normalmente, identificam a distancia entre o que o estudante sabe e o que ele pode

alcancar.

4. Estimulo a persisténcia: Jogos aumentam a resisténcia, a persisténcia e, por si sés,

preparam virtualmente os estudantes para lidar melhor com os desafios do mundo real.
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5. Construcdo da confianca: Ajudam o estudante a ganhar confianga & medida que ele

aprende como ter uma experiéncia de aprendizagem vencedora.

6. Melhora da motivacdo intrinseca: A gamificacdo engaja e motiva estudantes,
enquanto desenvolve neles a habilidade de resolver problemas e Ihes transmite um sentimento

de realizagdo, gracas ao sistema de feedback continuo e de recompensa.

7. Acessibilidade: Segundo o professor, em um bom game, todos os jogadores tém o
mesmo acesso aos recursos e informacBes e, embora 0 progresso possa variar, ha uma

oportunidade continua para aprender habilidades no dominio de todas as fases do jogo.

8. Aprendizado profundo: Pesquisadores entendem que programas inovadores e
adaptativos de aprendizagem, baseados em jogos, incorporam elementos-chave da avaliagéo

de desempenho.

Games eficazes estdo alinhados com os curriculos, o que torna mais facil combina-los
com outras formas de ensino e avaliagdo. Se bem estruturados e aplicados, games educativos
tém o potencial de aumentar a motivacdo, a persisténcia e aprofundar o aprendizado dos
estudantes. Na complexidade da educacdo, que busca, nos desencontros, o encontro, um lugar
significativo deve ser contemplado: o respeito as individualidades. O homem é um ser

incompleto, aprendente e mutante. E nada mais ltdico que um game para essa construcao.

Ao analisar o processo de transformacgédo do conceito do termo jogo no contexto da
p6s- modernidade, culminando na implementacdo mais frequente de projetos baseados em
gamificacdo, percebe-se a inversdo de papéis e a importancia que 0 jogo passou a ter na
sociedade nos ultimos vinte anos. Se antes 0 jogo era visto apenas como forma de distracdo
para as horas de 6cio, hoje, é notoria a sua insercdo em diferentes momentos, misturando-se
as demandas e as tarefas instituidas pela escola, pelo trabalho e pelo convivio social. Por este
motivo, o objetivo do presente trabalho é investigar se 0 uso dos JE auxilia nos objetivos da

Educacao Fisica dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Método

Considerando as caracteristicas e o0 objetivo tracado neste trabalho, optou-se pelas
abordagens quantitativa e qualitativa através de dois questionarios aplicados para os 94 alunos
do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede privada do municipio de Caxias do
Sul.
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O termo de consentimento livre esclarecido (TCLE) foi entregue para 0s responsaveis
dos alunos, no qual foram convidados para participar de forma voluntéria da pesquisa.

Para a coleta de dados, foram utilizados dois questionarios, com linguagem propria
para a faixa etaria dos alunos questionados: o primeiro, com somente uma pergunta aberta
sobre quais JE online mais gostavam; e o segundo questionario foi misto com seis questdes

fechadas e uma aberta sobre as vivéncias e relagdes na aula de Educacéo Fisica e Informatica.

O Projeto Vivogame iniciou na escola com a professora de Educacdo Fisica e com o
auxilio da professora de Informatica. Primeiro, foi aplicado o questionario sobre JE online que
os alunos mais gostam. Apds a aplicacdo, as professoras fizeram uma triagem, selecionando
os seis JE com maior potencial para alcancar os objetivos pedagdgicos voltados as aulas de
Educacdo Fisica. Os JE selecionados, entdo, foram: Mine Blocks; Slither.io; Racha
Cuca;Pacman; Diep.io;e Jogo da Velha. Durante o periodo de quatro aulas de Informatica, 0s
alunos jogaram 0s jogos acima selecionados, no computador, e fizeram registros escritos no

caderno sobre eles.

Na segunda etapa do Projeto, os alunos foram para a aula de Educacéo Fisica e, em
grupo, conversaram sobre os JE online. Apos isso, tiveram o desafio de elaborar uma forma
de coloca-los em prética, ou seja, sair da plataforma digital e ir para a realidade, através de
movimento dentro da quadra esportiva. Os alunos tiveram auxilio da professora mediadora e

utilizaram os registros escritos no caderno nas aulas de informatica.

No terceiro momento do Projeto, foi elaborada uma culminancia com todos os alunos
do 3° ano, das seis turmas, em quadra, para jogarem juntos os JE que construiram. Em
seguida, no quarto momento, semana seguinte da culminancia, foi aplicado aos alunos o
segundo questionario, referente as relacdes entre o digital e o real, buscando aplicar a

linguagem da gamificacdo com o Projeto Vivogame.

Para o tratamento estatistico dos dados coletados pelo segundo questionario, foram

utilizados os programas Excel 2003 e Statistica 12.

Resultado e discussdo
De acordo com os dados obtidos no segundo questionario aplicado aos alunos, €é
possivel fazer uma relacdo dos JE on-line e os objetivos pedagodgicos da Educacdo Fisica no

Ensino Fundamental.
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Tabela 1 — Foi facil criar e colocar em pratica os games nas aulas de Educacéo Fisica?

ESTUDANTES %

SIM 52 55%

MAIS OU MENOS 40 43%
NAO 2 2%

TOTAL 94 100%

Observando a Tabela 1, referente ao questionamento aos alunos sobre a facilidade de
criar e colocar em prética os games nas aulas de Educacdo Fisica, percebe-se que mais da
metade dos alunos, 55%, demonstrou facilidade para resolver a proposta de cria-los e coloca-
los em pratica. Porém, é preciso considerar que 43% responderam mais ou menos, ou seja,
esses alunos ndo obtiveram facilidade e nem dificuldade para resolver a situacdo. Nesse
sentido, pode-se entender que os professores deveriam proporcionar e elaborar atividades que
exijam dos alunos resolver situacGes e problemas ligados a criatividade, a capacidade de

analise e adequacdo de uma situacéo.

Nessa questdo, observa-se que o Projeto Vivogame alcangca um dos objetivos da
Educacdo Fisica no Ensino Fundamental presente nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN), em que discorre questionar a realidade, formulando-se problemas e tratando de
resolvé-los, utilizando para isso o0 pensamento ldgico, a criatividade, a intuicdo, a capacidade
de analise critica, selecionando procedimentos e verificando sua adequacdo. Encontram-se
também os conhecimentos prévios, o dever do professor quanto as situacdes que solicitem do
aluno a resolucdo de um problema, seja no plano motor, na organizacdo do espaco e do
tempo, na utilizacdo de uma estratégia seja na elaboracao de uma regra.

Tabela 2 — Eu entendi como jogar os games do computador nas aulas de Educacao
Fisica?

ESTUDANTES %
SIM 80 85%
MAIS OU MENOS 14 15%
NAO 0 0%
TOTAL 94 100%

Na tabela 2, observam-se os resultados sobre o questionamento referente ao
entendimento da transferéncia do JE do computador para 0 movimento. As respostas mostram
que 15% dos alunos responderam mais ou menos, ou seja, ndo obtiveram o0 completo
entendimento de como fazer a transferéncia do JE para a quadra esportiva. E 85% dos alunos

conseguiram entender e resolver a situacdo-problema de transformar o virtual para o real na
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quadra esportiva. Assim, foi possivel analisar a ligacdo que se faz entre a questdo e 0s
contetdos previstos nos PCN, em que aprender a movimentar-se implica planejar,
experimentar, avaliar, optar entre alternativas, enfim, uma serie de procedimentos cognitivos
que devem ser favorecidos e considerados no processo de ensino e aprendizagem na area de
Educacdo Fisica. Outro contetdo presente nos PCN que faz ponte com a questdo é quanto a
expressdo de opinides pessoais, atitudes e estratégias a serem utilizadas em situacdes de jogos,

esportes e lutas.

As normas federais e os PCN ja garantem uma padronizacdo na elaboracdo dos
curriculos. No entanto, a terceira versdo da Base Nacional Comum Curricular est em fase de
discussdo e, possivelmente, serd referéncia nacional obrigatoria para que as escolas
desenvolvam os seus projetos pedagdgicos. Nela, encontram-se competéncias especificas para
a Educacéo Fisica no Ensino Fundamental, como planejar e empregar estratégias para resolver
desafios e aumentar as possibilidades de aprendizagem das praticas, além de se envolver no
processo de ampliagéo do acervo cultural.

Tabela 3 — Entendi as regras dos games na Educacéo Fisica?

ESTUDANTES %
SIM 80 85%
MAIS OU MENOS 14 15%
NAO 0 0%
TOTAL 94 100%

A tabela 3 demostra o percentual dos alunos que conseguiram entender as regras
estabelecidas na construcdo dos JE na pratica. As regras sdo importantes para a interacdo e
entendimento dos jogos construidos e, assim, estabelecer seus direitos e deveres. O
envolvimento do aluno na elaboracdo de regras € um principio fundamental de educacdo. Para
White (2008), todo principio de regra deve ser posto diante do aluno de tal maneira que ele
possa convencer-se de sua justica. Nesse sentido, notara a responsabilidade de fazer com que
as regras que ele préprio ajudou a formular sejam obedecidas. Um dos objetivos gerais do
Ensino Fundamental na Educacdo Fisica presente nos PCN é adotar atitudes de respeito
mutuo, dignidade e solidariedade em situagdes ludicas e esportivas, repudiando qualquer

espécie de violéncia.

Observando as tabelas 2 e 3, verifica-se que os alunos que conseguiram jogar o JE nas

aulas de Educacdo Fisica conseguiram, tambem, entender as regras, validando
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significativamente os resultados do questionamento sobre o entendimento da situacéo real nas

aulas de Educacdo Fisica.

Gréfico 1 — Onde foi mais divertido jogar?

Fonte: Elaborado pelos autores.

@® Informatica @ Educacao fisica

O gréfico 1 aponta os resultados para a pergunta relativa onde foi mais divertido jogar
os JE. A esta 18% responderam ser mais divertido nas aulas de Informatica e 82% nas de
Educacao Fisica. Com esse resultado, é possivel perceber que grande parte dos alunos se
divertiu mais com os JE na quadra, através de movimento e com a interacdo dos colegas.
Buscaram-se os JE para atrair os alunos as aulas de Educacdo Fisica, incluindo aqueles que
pouco tém interesse pelo movimento, mas muito pelos JE, e possivelmente combater a
inatividade fisica. Os JE como recurso pedagogico trouxe maior interacdo e se aproximou de
forma prazerosa aos objetivos da Educacao Fisica presente nos PCN em conhecer os limites e
as possibilidades do préprio corpo de forma a poder controlar algumas de suas atividades

corporais com autonomia e a valorizd-las como recurso para manutencdo de sua propria

salde.
Tabela 4 — As aulas de Educagdo Fisica ficaram mais divertidas com o Vivogame?
ESTUDANTES %
SIM 93 99%
MAIS OU MENOS 1 1%
NAO 0 0%
TOTAL 94 100%

A tabela 4 apresenta os resultados quanto as aulas de Educacgéo Fisica se elas ficaram
mais divertidas com o Projeto Vivogame. A tabela mostra que 99% dos alunos consideraram

as aulas mais divertidas durante a execugdo do projeto. Compreende-se o real potencial que
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tem os JE em envolver ativamente e de forma prazerosa os alunos nas aulas de Educagéo

Fisica.

Pode-se pensar que o ludico facilita a aprendizagem, os desenvolvimentos pessoal,
social e cultural, colabora para a saude mental, prepara para um estado fértil, facilita os
processos de socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo de conhecimento. (CRUZ;
SANTOS, 1997, p. 12). Assim, h& necessidade de qualificar os caminhos para o
desenvolvimento do processo de experiéncia do ludico, para que a ludicidade se torne um
elemento fundamental e desencadeie principalmente o processo aprendizagem na infancia,

fase em que a crianca esta descobrindo o mundo e ampliando as fungdes cognitivas motoras.

Grafico 2 — Eu aprendi com o Vivogame:
Fonte: Elaborado pelos autores.

@® Respeitar as regras @ Transformar os games
Brincar em grupo ® Divertido/legal

O grafico 2 aponta os resultados para a pergunta relativa ao que os alunos aprenderam
com o Vivogame. Observa-se que o resultado com maior percentual (37%) refere-se a
respeitar as regras, assim, estd fortemente relacionado aos objetivos da Educagdo Fisica
presente nos PCN, em que se aborda a importancia que tem o aluno em aprender a respeitar as
regras e enfrentar situacGes de competicdo. Outro percentual importante foi os 33% dos
alunos que revelaram ter aprendido a transformar os games. Os JE ou games como objeto de
conhecimento no Ensino Fundamental apareceram na terceira edicdo da Base Nacional
Comum Curricular. Embora esta esteja em fase de discussdo, possivelmente sera referéncia
nacional obrigatéria. De fato, ela revela como habilidade a busca por identificar as
transformacdes nas caracteristicas dos JE em funcdo dos avancos das tecnologias e nas

respectivas exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos.

O gréafico mostra ainda que 22% dos alunos aprenderam a brincar em grupo, objetivo

indispensavel da Educacdo Fisica. Exposto nos PCNSs, aponta participar de atividades
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corporais, estabelecendo relagdes equilibradas e construtivas com os outros, reconhecendo e
respeitando caracteristicas fisicas e de desempenho de si proprio e dos outros, sem discriminar
por caracteristicas pessoais, fisicas, sexuais ou sociais. Revela 0 mesmo grafico que 8% dos
alunos responderam divertido e legal. Vem ao encontro do estudo de Huizinga (2000), o qual
caracteriza 0 jogo como algo que absorve o jogador intensamente e totalmente, ele é
fascinante e excitante, pois é uma atividade desligada de interesses materiais, ele se realiza na

satisfacdo da sua realizacao.

Considerac0es finais

Observa-se que os JE, presente no contexto escolar, podem trazer maior envolvimento
por parte dos alunos considerando as experiéncias que eles mesmos vivenciam. Buscou-se a
utilizacdo da gamificacdo através dos elementos e caracteristicas dos JE para influenciar no

alcance dos objetivos da Educacao Fisica.

Embora os elementos dos JE tornem as atividades divertidas, deve-se sempre lembrar
de que o objetivo principal esta na aprendizagem, buscando conhecimentos de forma
espontanea e favorecendo o desenvolvimento de atitudes positivas em relacdo ao interesse
pela atividade fisica e movimento. Ainda ha muitos desafios a serem superados e
possibilidades a serem exploradas em relagdo aos JE como recurso pedagogico. E preciso o
desbravamento de um novo caminho e, logo, pois € emergente a aproximacao da educacao ao

paradigma de uma sociedade contemporanea cada vez mais tecnoldgica.

Os resultados dos dados obtidos, através da participacdo dos alunos, ratifica que os JE
inseridos no contexto escolar se estabelecem como ferramenta pedagdgica de grande caréater
ludico ligado com o prazer ao conhecer. Assim como alcancou o0s objetivos da Educacgdo
Fisica presentes nos PCN ligados ao aprendizado de saberes, comportamentos, habilidades e
valores como: raciocinio ldgico, estratégias de jogo, planejamento, organizacao,

compromisso, respeito, limite corporal e desempenho do movimento.

Nesse sentido, foi possivel verificar as relagcdes sociais, que promoveram uma pratica
produtiva, um espaco de discussdo para solucionar a situacdo problema de forma coletiva,
ressignificando o saber individual, a troca de informacGes e a formagao de valores e respeito
pelo outro e, assim, promovendo uma pratica produtiva de significagdo e conhecimentos

dentro de uma nova perspectiva através dos JE.
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I11. CONSIDERACOES FINAIS

A partir das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), novos desafios surgem para a
escola, que também cumpre um papel importante de inclusdo digital dos alunos. As DCNs
apontam que a escola precisa valer-se desses recursos e, na medida de suas possibilidades,
submeté-los aos seus propdsitos educativos. Salientam, também, considerar que a
multiplicacdo dos meios de comunicacdo e informacédo nas sociedades de mercado contribui
fortemente para disseminagdo entre as criancas, jovens e populacdo em geral. E importante
que a escola contribua para transformar os alunos em consumidores criticos dos produtos
oferecidos por esses meios, a0 mesmo tempo em que utiliza os recursos midiaticos como
instrumentos relevantes no processo de aprendizagem, o que também pode favorecer o
dialogo e a comunicacao entre professores e alunos. Novos desafios colocam-se também para
a funcdo docente, diante do aumento das informagdes nas sociedades contemporaneas e da
mudanca da sua natureza. Mesmo quando experiente, o professor muitas vezes terd que se
submeter a situacdo de aprendiz e buscar, com o0s alunos, as respostas para as questes
suscitadas. Seu papel de orientador da pesquisa e da aprendizagem sobreleva, assim, o de

mero transmissor de conteldos.

As DCNs asseguram a formacgdo basica, com base na Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB), que sdo normas obrigatdrias que tém como objetivo orientar o planejamento
curricular das escolas e dos sistemas de ensino, norteando seus curriculos e conteddos
minimos. Desse modo, elas visam preservar a autonomia da escola e da proposta pedagogica,
incentivando as instituicdes a montar seu curriculo, dentro das areas de conhecimento, com 0s
contetdos que Ihes convém para a formacdo das competéncias explicitas em seu documento.
Assim, as escolas devem trabalhar os contetdos basicos, considerando o perfil dos alunos que

atendem a regido em que estdo inseridas, assim como outros aspectos locais relevantes.

Portanto, durante a pesquisa foram considerados os objetivos congruentes da
Educacdo Fisica que se apresentam nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), recordando
que sao diretrizes separadas por disciplinas elaboradas pelo Governo Federal, e néo
obrigatorias por lei, mas que visam subsidiar e orientar a elaboragdo ou revisdo curricular, a
formagéo inicial e continuada dos professores e as discussdes pedagogicas internas das
escolas. Os PCNs foram criados em 1997 e funcionaram como referenciais para a renovacéo e

reelaboragdo da proposta curricular da escola até a defini¢do das diretrizes curriculares.
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Contudo, este estudo mostra a possibilidade de se introduzir o mundo digital nas
intervencbes pedagogicas das aulas de Educacdo Fisica, entendido como uma nova
perspectiva de mudanca e um caminho para auxiliar no alcance dos objetivos do 3° ano do

Ensino Fundamental.

Os resultados dos dados obtidos, ratifica que os JE inseridos no contexto escolar
auxiliaram no alcance dos objetivos da educacao fisica através do projeto Vivogame, fazendo
ponte com novos saberes, comportamentos, habilidades e valores como: raciocinio ldgico,

estratégia de jogo, organizacao, compromisso, respeito e desempenho de movimento.

Nesse contexto, o que se advoga é que os jogos eletrdnicos, a partir da relevancia que
exercem hoje na sociedade, passam gradativamente a serem vistos como uma possivel

ferramenta pedagogica.

De fato, os jogos eletrénicos (JE) sdo uma das expressdes mais vigorosas do ludico na
era contemporanea, mas estdo longe de serem seus representantes exclusivos. Numa
sociedade onde cada vez mais tudo o que se esta associado ao prazer ganha legitimidade, seria

os JE ou os games referéncia de aceitacdo cada vez mais generalizada.

Assim, um exemplo seria a gamificacdo, que invade ndo s6 agencias de publicidade,
mas empresas de diversas areas, mundos corporativos e também o ambiente escolar. O projeto
Vivogame pode ser considerado uma forma de gamificacdo, pelo fato de buscar as
caracteristicas dos games e utilizd-los para objetivos educacionais dentro das aulas de

Educacao Fisica, o que, de fato, observamos nos dados apresentados do capitulo II.

Acredita-se que os resultados obtidos evidenciam avancos na dire¢do proposta por
Feres Neto (2001, p. 72), qual seja: a “elevacdo dos niveis de participacdo, quer na préatica ou
na assisténcia”, levando em conta “o virtual e o atual movimento”, bem como a incorporagao

critica e criativamente das novas vivéncias potencializadas pela virtualizacdo dos jogos.

A Educacdo Fisica pode incorporar as vivéncias digitais de seus alunos, buscando
estar a par da tendéncia da virtualizacdo dos jogos, acompanhando simultaneamente as
possibilidades de atualizagéo de ser vivido corporalmente dentro do contexto escolar.

Contudo, o placar final desse jogo proclama o potencial que tem os JE na interacdo
com o entendimento, participacdo e principalmente com os objetivos das aulas de Educacao

Fisica desenvolvendo novas vivéncias.
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A realidade dos JE em quadra foi algo téo relevante, ou mais, que a realidade digital.

Basta ter o olhar para além para disso se aperceber.

IV. PERSPECTIVAS

Pretende-se, a partir desta dissertacdo, aprofundar nossos estudos em relacdo a
utilizacdo dos games no contexto escolar, acrescentando as varidveis de motivacdo e
desenvolvimento motor nas aulas de Educagdo Fisica. Dessa forma, serd utilizada para
avaliacdo a escala de desenvolvimento motor EDM de Rosa Neto, teste voltado a criangas de
3 a 10 anos que conduz uma exploracdo minuciosa de diferentes areas do desenvolvimento

motor.

Os sujeitos de pesquisa seguirdo sendo os estudantes de anos iniciais de uma escola de
Caxias do Sul, do Estado do Rio Grande do Sul, e o principal objetivo sera investigar se 0 uso
dos jogos eletrdnicos podem auxiliar na motivacédo e no desenvolvimento motor nas aulas de

Educacdo Fisica, nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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VI. ANEXOS

ANEXO A

Termo de consentimento enviado aos pais ou responsaveis pelos voluntarios da pesquisa.

Termo de Consentimento Informado

Vocé esta sendo convidado (a) para participar, como voluntario, de uma pesquisa referente as
tecnologias inseridas em sala de aula. O objetivo da pesquisa € investigar o mundo digital que
nossos alunos estdo inseridos e descobrir de que maneira as novas tecnologias podem ser
positivas para o processo de aprendizagem. Os dados coletados nesta pesquisa serdo utilizados
para a elaboracdo de uma dissertacdo de mestrado a ser apresentada no Programa de Pos-
Graduacdo em Educacdo em Ciéncias: Quimica da Vida e Saude- Universidade Federal do
Rio Grande do Sul. A identidade do participante tem caréter sigiloso, portanto, as informacdes
obtidas durante as atividades propostas nas aulas de Informatica e Educacdo Fisica nao
estaréo vinculadas a nenhum nome ou escola.

INFORMACOES SOBRE A PESQUISA:

Titulo do Projeto: Jogos Eletrénicos e Movimento: aliados para transformar o digital em real
no cotidiano escolar.

Pesquisadores responsaveis: Gabriela Pontin (mestranda)
Marcia FinimundiNébile (orientadora)

Diante dos esclarecimentos prestados, autorizo meu filho (a) a participar do estudo, Jogos
Eletrdnicos e Movimento: aliados para transformar o digital em real no cotidiano escolar, na
qualidade de voluntério.

Caxias do Sul de de 2016.

Nome do aluno (a):

Assinatura do responsavel:
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ANEXO B

Questionario aplicado aos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental de uma escola de
Caxias do Sul-RS.

PROJETO VIVOGAME

1-

FOI FACIL CRIAR E COLOCAR EM PRATICA OS GAMES NAS AULAS DE

EDUCACAO FISICA?

SIM

MAIS OU MENOS

« * %,

a »

2- EU ENTENDI COMO JOGAR 0OS GAMES DO COMPUTADOR NAS
AULAS DE EDUCACAO FISICA?

SIM

MAIS OU MENQOS

« * %,

3- ENTENDI AS REGRAS DOS GAMES NA EDUCAGCAO FiSICA?

SIM

MAIS OU MENOS

50




4- ONDE FOI MAIS DIVERTIDO JOGAR?

( ) NA INFORMATICA ( ) NA EDUCACAO FISICA

5- AS AULAS DE EDUCACAO FiSICA FICARAM MAIS DIVERTIDAS COM O

VIVOGAME?

SIM

MAIS OU MENQOS

L ] ’.
a »

6- EU APRENDI COM O VIVOGAME:
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