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RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo avaliar a percepcédo dos docentes quanto a
aplicacao dos jogos eletrénicos nas aulas de Educagao Fisica. O estudo trata-se de
uma pesquisa descritiva. A pesquisa foi realizada com 5 (cinco) professores de
educacéo fisica, do Municipio de Santa Margarida-MG. O instrumento para coleta de
dados foi um questionario semiestruturado contendo 20 perguntas, a serem
aplicadas no periodo de julho a agosto. Este questionario € formado por questbes
sociodemograficas relacionadas a profissdo, formas de aplicagdo dos jogos
eletrdnicos e percepgao pessoal sobre a aplicagcdo do conteudo em questdo. Com
relacdo a “Dificuldade encontrada nos dias de hoje para exercer a profissdo”, a
maioria (92,0%) declaram dificuldades para atender as exigéncias legais. Entretanto,
nao apontam “Dificuldades para atualizagao” (92,0%). Na pergunta referente a
frequéncia em que os jogos eletrdnicos devem ser aplicados nas aulas de Educagéo
Fisica todos consideraram a aplicagcao em aulas especificas. Desse modo, é crucial
que os professores busquem se atualizar constantemente sobre essa area, que tem
crescido muito nos ultimos anos. Ademais, ressalta-se que a aplicagao de jogos
eletrénicos nas aulas contribui para a quebra de um paradigma imposto pela
sociedade, considerando que os jogos somente causam maleficios nos individuos.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos eletrénicos, Educagao Fisica, Professores.

1. INTRODUGAO

' Académico do 8° periodo do curso de Educagéo Fisica — UNIVERTIX — Matip6.

2 Bacharel e Licenciada em Educacao Fisica, Licenciada em Pedagogia. Mestre em Meio Ambiente e
Sustentabilidade. Professora e Coordenadora de Pesquisa e Extensdo da Faculdade Vértice —
UNIVERTIX.

* Mestre em Avaliacdo dos Efeitos de um Programa de Exercicios Fisicos Individualizado em
Pacientes Portadores de Hipertensao Arterial Sistémica UNEC. Professor da Faculdade Vértice
UNIVERTIX.

* Bacharelado e Licenciatura em Educacao Fisica — UNEC. Especialista em Atencdo Basica em
Saude da Familia — UFMG. Mestrado em Ciéncias da Reabilitagdo — UNEC. Professor e Coordenador
do Curso de Educacéo Fisica da Faculdade Vértice — UNIVERTIX — Matipé.

® Licenciada e Bacharel em Educacgao Fisica — UFV. Mestre em Educacéao Fisica UFV. Doutora em
Ciéncia da Nutrigdo — UFV. Professora da Faculdade Vértice — UNIVERTIX — Matip6.
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A educacao fisica escolar € uma disciplina que tem como fung¢ao na formacgéao
do cidadao, que segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,
2017), ira produzi-la, reproduzi-la e transforma-la, qualificando-o para desfrutar os
jogos, os esportes, as dancgas, as lutas, as ginasticas e praticas de aptidao fisica, em
proveito do exercicio critico dos direitos e deveres do cidadao para a benfeitoria da
qualidade de vida humana.

A presente pesquisa tem como objetivo despertar nos alunos o interesse de
desempenhar atividades e exercicios corporais criando lagcos entre os individuos,
sendo capazes de reconhecer e respeitar as caracteristicas fisicas e desempenho,
sem preconceito ou discriminacdo. Os conteudos sao: esportes, jogos e
brincadeiras, lutas, ginasticas, praticas corporais de aventura e danca (BRASIL,
2017).

No que diz respeito aos jogos, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2017) e o Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG) (MINAS GERAIS,
2019), que sdo documentos que regulamentam quais sdo as aprendizagens
essenciais para os alunos, incluiram os Jogos Eletrénicos.

Segundo Camilo e Medeiros (2018) a inclusdo de jogos eletrbnicos na
educacao fisica escolar € um tema passivel de discussao, visto que ha pontos
positivos e dificultadores para sua implementacdo. Sabe-se que a maneira com que
a tecnologia evolui se utilizar dessas ferramentas ¢é algo importante no
desenvolvimento pessoal do cidadao, permitindo ao mesmo experimentar novas
situacoes.

Freige e Guerrini (2016), afirmam que o mercado de videogames vem
crescendo anualmente, e pode ser explicado de varias formas, a partir de diferentes
fatores como: a crescente violéncia urbana nos bairros e centros, diminuicdo de
espacgos publicos para lazer, e o préprio avango tecnoldgico ja destacado.

Os autores destacam também a aceitagcdo por parte dos alunos, que
geralmente é favoravel, porque ja estdo expostos a esse tipo de tecnologia desde
muito novos, sendo uma forma de diversdo muito reconhecida, porém, seus
beneficios ndo sdo tdo reconhecidos, ou sdo deixados para segundo plano. E é

nesse ponto, que se vislumbra elencar os beneficios, que se pode ter com a
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utilizacdo, na percepcado dos docentes, de acordb com os objetivos da éducégéo

fisica escolar.

Nesta perspectiva, a importancia dos jogos esta ligada diretamente a praticas
de ensino inovadoras e atrativas a serem trabalhadas na escola, buscando despertar
0 interesse do aluno. Apesar de ser uma tecnologia que necessite de algum
investimento, ela pode proporcionar vivéncias a partir de um smartphone, que a
maioria dos alunos tem acesso. No ambito da educacéo fisica, pode ser uma
ferramenta interessante para o aprimoramento e variabilidade das aulas, além de se
atingir os objetivos da disciplina com ferramentas pouco trabalhadas (COLPAS,
2017).

Diante do exposto, tem-se como questao norteadora: Qual a percepgao dos
docentes, quanto a aplicagdo dos jogos eletrénicos nas aulas de Educacao Fisica?
E, como objetivo avaliar a percepcédo dos docentes quanto a aplicagdo dos jogos
eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica, na Zona da Mata Mineira.

Estudos como este sdo importantes, pois buscam possibilidades, a partir da
percepcao dos docentes, sobre a utilizagdo de ferramentas tecnologicas nas aulas
de educacéo fisica, a fim de auxiliar no ensino dos alunos, de forma n&o tradicional e
inovadora, abrindo novos horizontes e possibilidades. Além disso, pode contribuir
para inovacgao e variagao das aulas para maior engajamento dos alunos, pois quanto
maior for o repertdrio de praticas e estratégias de ensino, mais aulas com qualidade

serao possiveis.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017) € um documento
que regulamenta quais sado as aprendizagens essenciais a serem trabalhadas nas
escolas publicas e particulares do Brasil,na educacao infantil, ensino fundamental e
ensino médio. A BNCC norteia os curriculos dos estados e municipios de todo
Brasil, e coloca em curso o que esta previsto no artigo 9 da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao (LDB) (BRASIL, 1996).

No ambito estadual, o Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG) foi
elaborado a partir da BNCC, homologado no final de 2018, e em 2020 estara

efetivado nas escolas. O curriculo é organizado por habilidades, competéncias e por
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ano de escolaridade, descrevendo tudo o que o éstudante aprendera ao'rlongd de
cada série (MINAS GERAIS, 2019).

Quanto a Educacdo Fisica, disciplina obrigatéria nos curriculos, os

documentos organizam as unidades de ensino a partir de competéncias e
habilidades. As praticas corporais descritas nos documentos estdo organizadas em
seis unidades tematicas, que sdo esportes, jogos e brincadeiras, lutas, ginasticas,
praticas corporais de aventura e dancga.

As competéncias gerais a serem desenvolvidas sdo: compreender a origem
das praticas humanas; planejar e empregar estratégias para resolver desafios;
refletir, criticamente, sobre as relagdes entre a realizagdo das praticas corporais e 0s
processos de saude/doenga; identificar a multiplicidade de padrées de desempenho;
identificar as formas de producéo dos preconceitos; identificar e respeitar os valores;
reconhecer as praticas corporais como elementos constitutivos da identidade cultural
dos povos e grupos; Usufruir das praticas corporais de forma autbnoma; Reconhecer
0 acesso as praticas corporais como direito do cidadao e Experimentar, desfrutar,
apreciar e criar diferentes brincadeiras, jogos, dancgas entre outros (BRASIL, 2017).

Diante das competéncias elencadas, torna-se necessario que o professor se
aproprie de métodos de ensino que se aproxime da realidade dos alunos, bem como
os motivem para o aprendizado. Oliveira (2015), afirmou que a tecnologia € uma
realidade nos dias de hoje, sendo essencial na vida do ser humano, assim € uma
ferramenta adequada e necessaria nas instituicdes de ensino.

Conforme apontou Colpas (2017), a tecnologia ndo é algo estatico, ela
diariamente evolui, e a utilizacdo de toda forma de tecnologia para a educacéao faz-
se essencial para que os alunos venham possuir essa vivéncia, esse primeiro
contato com algo novo, que tende a abrir novos leques de possibilidades, tanto para
alunos quanto para professores.

Santos e Silva Junior (2015), trataram da virtualizagdo do saber, em uma
perspectiva de substituicdo das atividades tradicionais por atividades ligadas as
tecnologias digitais. Os autores apontam que os professores, por vezes, se sentem
impotentes ao levar um jogo tradicional a sala de aula, e os estudantes ndo aderem
a atividade. Diante disso, estes estudantes se sentem mais atraidos por atividades

ligadas as tecnologias digitais em detrimento dos meios tradicionais.
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Além disso, segundo Brandao et al (20.19), o incremento do“jogoA de

videogame no treinamento da capacidade de memoria de trabalho nos adolescentes
e adultos mostra-se eficaz, visto que aumenta o tempo de treinamento e a motivagao
para este. Tem-se que, segundo Alves e Carvalho (2010), os jogos de agao
proporcionam um ambiente visual complexo e melhora a velocidade de codificacao
da informacéo visual para a meméaria visual de curto prazo, dependendo do tempo
dedicado, ou seja, individuos com ampla experiéncia em jogos de acdo aumentam a
memoria para estimulos rapidamente apresentados.

Obviamente, o professor devera escolher qual a forma mais viavel para
aplicar nas salas de aula; escolher o jogo ou os jogos dentro do objetivo sera de
fundamental importancia, para alcangar bons resultados; fazer uma iniciagdo com os
alunos, apresentando a tecnologia passo a passo, para que caso haja alguma
dificuldade de entendimento, por parte dos alunos, que a mesma seja reduzida na
aplicacao (COLPAS, 2017).

As possibilidades de ensino utilizando as culturas eletrbnicas foram criadas
pelo homem com o intuito de modificar, modernizar a educagdo buscando uma
maneira de atrair os alunos as novas formas de ensino. A sociedade atual possui
ampla acesso a midia eletronica, e a busca por jogos eletrénicos tem sido crescente
nos ultimos anos.

Segundo Ramos (2016) os jogos eletrébnicos hoje estdo proximos
principalmente das criangas em idade escolar, entdo como educador nessa era de
grandes tecnologias € essencial associar as disciplinas as atividades ludicas. Na
educacao fisica, essa pratica ludica € ainda mais beneficente para os alunos, os
jogos eletrénicos atuais possibilitam os jogadores movimentarem constantemente,
sejam esses movimentos abaixando, subindo, correndo, deitando e tentando
qualquer outra agao durante a realizagao dos jogos.

A associagao dos jogos eletrdnicos a disciplina de educacgao fisica escolar, é
possivel, pois, além de ser interessante, atrai os alunos a gostar ainda mais da
disciplina, ajuda no desenvolvimento motor e cognitivo. O professor além de estar
utilizando um meio que ajuda a desenvolver sua disciplina ele consegue a atencgéo

do aluno por algo que ele realmente goste.

3. METODOLOGIA
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O estudo trata-se de uma pesquisa descritiva, que segundo Gil (1999), é
aquela que descreve uma realidade, levando em conta os aspectos da formulagéo
das perguntas que norteiam a pesquisa, além de estabelecer também uma relagao
entre as variaveis propostas no objeto de estudo em analise.

A pesquisa foi realizada com 5 (cinco) professores de educacéo fisica, do
Municipio de Santa Margarida-MG. A cidade de Santa Margarida possui
aproximadamente 15.011 mil habitantes Sua principal atividade econémica sao a
cafeicultura e agropecuaria. Possui como principal fonte de renda a agropecuaria,
com maior destaque para a cafeicultura, participando também de sua economia a
pecuaria e o comeércio, porém, com menor sustentabilidade. Possui um distrito
denominado Ribeirdo de Sdo Domingos. O bairro mais importante € o centro onde
esta localizado a Igreja Matriz, bancos, supermercados, lojas, e a maioria dos pontos
comerciais (BRASIL, 2010).

O instrumento para coleta de dados foi um questionario semiestruturado
contendo 20 perguntas, que foram aplicadas no periodo de julho a agosto. Este
questionario é formado por questbes sociodemograficas relacionadas a profisséao,
formas de aplicagao dos jogos eletrénicos e percepcao pessoal sobre a aplicagao do
conteudo em questdo. O questionario foi inspirado e adaptado.

A coleta ocorreu online, por meio de um questionario do Google Formularios.
Apods a explicacdo do objetivo da pesquisa, dos procedimentos e de seus fatores
relevantes, foi solicitado aos voluntarios que manifestassem seu Consentimento
Livre e Esclarecido, assinalando a opg¢ao no questionario. Este estudo seguiu as
especificacées da Lei 466/2012 (BRASIL, 2012), que trata de pesquisa envolvendo
seres humanos, resguardando-lhe o anonimato e autonomia de recusar-se ou
desistir de fazer parte da amostra do estudo.

A abordagem dos dados foi realizada por meio de estatistica descritiva, o que
significa que visa descrever qualquer conjunto de dados, ou seja, é aquela
estatistica que esta preocupada em sintetizar os dados de maneira direta,
preocupando-se menos com variagdes e intervalos de confianca dos dados. Além
disso, calcularam-se medidas de frequéncia relativa, média e desvio padrao. As

questdes abertas passaram pela analise de conteudo categorial. Para analisar os
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dados desta presente pesquisa, utilizou-se o progréma Microsoft Excel vers&o 2010,

no qual foram feitos graficos, tabelas e quadros resumos.
Um fator que n&o poderia deixar de ser mencionado, € que devido a
pandemia causada pelo novo Coronavirus (Covi-19), os questionarios foram

aplicados online, por meio do Google formularios.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Em um primeiro momento, serdo apresentados dados que abordam as
caracteristicas da amostra. Esses dados foram organizados em quadros resumos
que descrevem as dificuldades para aplicacao e beneficios dos jogos eletronicos.

A amostra foi constituida por 5 (cinco) professores, sendo a maioria do sexo
masculino (80,0%), com idade entre 20 a 25 anos (40,0%), 31 a 35 anos(40,0%) e
26 a 30 anos(20,0%). No quadro 1 estao apresentadas informacgdes relativas a rede

de ensino, tempo de formacéao e tempo de atuagao dos docentes avaliados.

Quadro 1: Caracterizagao dos professores de Educagéao Fisica, que atuam/atuaram em escolas de
um municipio da Zona da Mata Mineira. 2020.

Nome do Idade Sexo Rede de ensino Tempo de Tempo que atl.‘a
professor formado na rede de ensino
P1 20a25 | Feminino Empresa Privada | Ultimos 5 anos 5 anos ou menos
P2 26 a 30 | Masculino Autébnomo Ultimos 5 anos 5 anos ou menos
P3 31a35 | Masculino Empresa Privada | 11 a 15 anos 11 a 15 anos
P4 20a 25 | Masculino Empresa Privada | Ultimos 5 anos 5 anos ou menos
P5 31a35 | Masculino Empresa Privada | 11 a 15 anos 11 a 15 anos

Fonte: Dados coletados pelos autores

O quadro 1, além das informacbes relativas a sexo e idade abordadas
anteriormente, faz referéncia a rede de ensino que os professores atuam, sendo que
a maioria atua na rede privada de ensino (92,0%). Com relagédo ao tempo de
formacéao e atuacao, oscila de 1 a 15 anos.

Kenski (1995, p. 60), afirma que é preciso que se esteja em permanente
estado de aprendizagem e de adaptagdo ao novo. Nao existe mais a possibilidade
de considerar-se alguém totalmente formado, independentemente do grau de
escolarizacao alcancado. Diante disso, professores formados ha mais tempo, muitos
deles caem no comodismo, fator este que pode interferir diretamente na aplicacéo

de jogos eletronicos nas aulas de Educagéao Fisica. Profissionais formados ha pouco
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tempo, geralmente tem um contato mais direto com essas tecnologias, fator este que

possibilita a aplicagdo desse conteudo de modo mais contundente.

Cabe destacar que 3 professores formaram na mesma instituigdo e no mesmo
periodo, todavia, apresentam visdes diferentes em relagao a aplicacido do conteudo
jogos eletrénicos, conforme dados que serdo apresentados a seguir. Desse modo,
fator imprescindivel para a atuagao deles é a formagao continuada, isto €, busca de
informacgdes apds a graduagao, bem como a constante atualizagdo em relagcao as
novas tecnologias.

No quadro 2, esta descrito informacdes pertinentes a atuacéo do professor de
Educacao Fisica, concernentes as dificuldades encontradas para exercer a
profissdo, meios utilizados, dificuldades para atualizagdo na area, bem como

problemas enfrentados.

Quadro 2: Informagdes sobre a atuagéo dos professores de Educacéo Fisica, que atuam/atuaram em
um municipio da Zona da Mata Mineira. 2020.

LERIICD P1 P2 P3 P4 P5

professor
Dificuldade Acompanhar
encontrada nos P Atender as | Atender as Atender as Atender as

. . 0S avangos . S R R
dias de hoje para L exigéncias exigéncias exigéncias exigéncias
tecnoldgicos e . ; . )

exercer a ; legais legais legais legais

- seus impactos
profissao
Meios utilizados .

. . Livros,
na busca de Livros, revistas Cursos e :
. ~ : . revistas e Internet Internet
informagdes na e artigos treinamento !
o artigos
area
Dificuldades para Pouca oferta Nao tenho N&o tenho N&o tenho N&o tenho
atualizagao de cursos dificuldade | dificuldade dificuldade dificuldade
Problemas
Nenhuma
enfrentados o o L o
Desvalorizagao | Concorréncia das Desvalorizagao | Desvalorizagao

atualmente pelo ' ~

. no mercado desleal afirmacgoes no mercado no mercado
profissional da .
area anteriores

Fonte: Dados coletados pelos autores

De acordo com o que se pode observar no quadro 2, algumas perguntas
apresentaram respostas praticamente unanimes, sendo as questdes relacionadas a
dificuldade encontrada atualmente para exercicio da profissdo, bem como
dificuldades para se atualizar.

Com relacao a “Dificuldade encontrada nos dias de hoje para exercer a
profissao”, a maioria (92,0%) declaram dificuldades para atender as exigéncias

legais, mas também foi relatado a dificuldade de acompanhar os avangos
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tecnoldgicos e seus impactos (8,0%). Associado a. isso, Abreu (1980), afirma qUe a

limitacdo de um programa pré-determinado, onde ha um cronograma do que deve
ser ensinado. Nesse caso, a Instituicdo estipula uma meta para o profissional,
independentemente da qualidade do ensino e o conteudo que deve ser trabalhado
em sala de aula. Nesta concepcdo as rotinas administrativas sao inerentes a
profissao docente.

Na questdo relacionada as “Dificuldades para atualizacdo”, 92,0% dos
docentes declaram nao apresentar dificuldades para se manter atualizados, devido,
sobretudo, as novas tecnologias estarem tornando o conhecimento mais acessivel.
Entretanto, um dos professores afirmou haver pouca oferta de cursos. Geller (1995)
sugere que a informatica possibilita o resgate do papel social e da cidadania, a partir
da rapida e eficiente disseminagao da informacao e do conhecimento na sociedade.

Quanto aos meios utilizados para busca de informacdo, tem-se livros e
revistas (40,0%), internet (40,0%) e cursos e treinamento (20,0%). Silva (1995),
afirmou que seria quase impossivel imaginar um sistema educacional no qual a
leitura ndo estivesse presente, porque a obra escrita, além de informar, também
cumpre objetivos de formacgao inicial e continuada. Tendo em vista que, ao mesmo
tempo em que coloca ao leitor as atitudes, valores, crengas, instituidos socialmente,
pode, ainda, possibilitar a reflexdo sobre essas mesmas formas instituidas por ele no
curso da sua propria historia.

Nesse cenario, conforme Silva (1995), a leitura tornou-se um canal de
comunicacgao tradicionalmente sedimentado, que pode permitir ao homem um
encontro tanto consigo mesmo quanto com a prépria realidade sociocultural na qual
esta inserido. O livro ou qualquer outro tipo de material escrito pode levar, nesse
sentido, o ser humano a uma imersdo no processo historico, e dai ser sempre a
leitura “encarnagao de uma intencionalidade” que reflete sempre o humano.

Além disso, com relacdo aos problemas enfrentados atualmente pelo
profissional da area, foram mencionados: a desvalorizagdo no mercado (40,0%), a
concorréncia desleal (40,0%). Carvalho (2012) apresentou uma comparagao salarial
do edital de um concurso publico da prefeitura de Vila Rica, interior Mato Grosso, no
qual analisa o cargo para professores e operadores de maquinas e fica indignado,

pois no referido concurso, enquanto a remuneragao inicial oferecida a um operador

Xlll FAVE, Matipd, MG, 24 a 27 de novembro de 2020.



ANAIS

XIlIFAVE

Forum Académico da Faculdade Vértice-Univertix

ISSN - 21787301

de escavadeira hidraulica, com ensino fundamentai incompleto, é de R$ 1.“291,98, o}

Natipo/MG

%

salario para um professor com ensino superior completo é de R$ 1.246,32.

No quadro 3, é apresentado informagcbes sobre a aplicagdo dos Jogos

Eletrénicos nas aulas de Educacao Fisica, tais como beneficios, dificuldades para

aplicagao e implicagdes no desenvolvimento dos alunos.

Quadro 3: Informagdes sobre a aplicagdo dos Jogos Eletrénicos nas aulas de Educagéo Fisicaem um
municipio da Zona da Mata Mineira. 2020.

Nome do
P1 P2 P3 P4 P5
professor
Trabalho com ~ . ~
. A . Nao As vezes Sim As vezes Nao
jogos eletrénicos
Desenvolvimento Os alunos Os alunos
dos alunos nas Nao Nao tiveram tiveram Nao
aulas com jogos responderam responderam | desempenho | desempenho | responderam
eletronicos razoavel razoavel
Frequéncia que
os jogos
eletronicos
Em aulas Em aulas Em aulas Em aulas Em aulas
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Eletronicos a tecnologia

Fonte: Dados coletados pelos autores

Diante dos dados apresentados no quadro 3, verifica-se convergéncia na

declaracdo da maioria dos professores. No que concerne a frequéncia em que os

jogos eletrénicos devem ser aplicados nas aulas de Educacgao Fisica, todos afirmam
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que devem ser aplicadas em aulas especificas, fator este que pode estar

relacionado a diversidade de conteudos apresentados pela disciplina e que precisam
ser desenvolvidos ao longo do ano letivo.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017), a
educacéo fisica insere-se na area das “Linguagens”. Por sua vez, as manifestagdes
das praticas corporais sdo pautadas em brincadeiras e jogos, tradicionais e
populares, transmitidos de geragdo em geragao; as dangas, que sao caracterizadas
por movimentos ritmicos (passos e evolugdes) e movimentos ritmicos musicais,
centrados na sociabilidade e diversao; os esportes, que séo praticas orientadas pela
comparagao entre adversarios, regido por regras formais e institucionalizadas que
devem ser ensinadas como pratica social, passivel de recriacéo pelos envolvidos em
sua pratica; as ginasticas, que envolvem ginastica de demonstragdo, de
condicionamento fisico e de conscientizagado corporal; as lutas, que envolvem artes
marciais, sendo elas tradicionais, de combate e defesa pessoal; e as praticas
corporais de aventura, na natureza e/ou no meio urbano, que sejam desafiadoras e
provoquem vertigem e risco controlado.

Quanto as dificuldades encontradas para aplicagdo dos jogos eletronicos,
segundo relato dos docentes, tem-se a falta de materiais e a realidade vivenciada
pela escola. Conforme Bracht (2003, p. 39), “a existéncia de materiais,
equipamentos e instalacbes adequadas € importante e necessaria para as aulas de
Educacao Fisica, sua auséncia ou insuficiéncia podem comprometer o alcance do
trabalho pedagdgico”. Sendo assim, devido a esse fator muitos professores deixam
de trabalhar determinado conteudo, ou entdo improvisam, utilizando a criatividade
em suas aulas.

Diante do exposto, para que o professor desempenhe um bom trabalho
utilizando esse recurso, € necessario um bom conhecimento sobre a utilizagao
dessa ferramenta. E preciso que ele saiba manusear esses aparelhos dedicados a
jogos, tragar seus objetivos com a aula, tendo como base os objetivos da educagao
fisica escolar e conhecer os jogos (cada jogo possui um género, e esse influenciara
totalmente no objetivo que o professor terd com sua aula) (COLPAS, 2017).

No que tange as possibilidades para aplicacdo dos jogos eletrbnicos sao
diversas, contudo, o acesso as tecnologias € fator dificultador. O que pode estar

relacionado aos docentes aplicarem o conteudo as vezes (40,0%), ndo trabalharem
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esse conteudo (40,0%), e apenas utilizar esse conteudo (20,0%). Quando

questionados a respeito do desenvolvimento dos alunos nas aulas em que sao
utilizados jogos eletronicos, apenas dois responderam e afirmaram que os alunos
apresentaram desempenho razoavel.

Com relagédo aos beneficios que a aplicagdo de jogos eletronicos pode trazer
a maioria da amostra (60,0%) declararam que propicia o raciocinio légico,
velocidade de raciocinio e criatividade, também foi mencionado o desenvolvimento
cognitivo e atencao (20,0%) e a atualizagdo com o cenario atual (20,0%).

Segundo Fillion (2001), a aplicagéo dos jogos eletrénicos nas escolas durante
as aulas de educacgao fisica possibilita muitas vantagens, como: estimulo do
raciocinio, desenvolvimento da coordenagdo motora, desenvolvimento da
criatividade, maior interacdo entre os alunos, professores e responsaveis e melhor
desenvolvimento da aprendizagem. Logo, serdo estratégias que irdo estimular o
aluno no processo de aprendizagem, conforme declarado pelos professores
avaliados.

Em referéncia, a relacdo entre jogos eletrbnicos e trabalho educacional,
40,0% da amostra consideraram esta relacao importante, 20,0% consideraram que
ajudam a solucionar problemas e situagdes, 20,0% ressaltaram a ludicidade no
aprendizado, raciocinio e socializacdo, 20,0% associaram a questao de disciplina,
aprender regras, respeitar a vez do outro.

De acordo com Prieto et al. (2005), para que 0s jogos possam ser
caracterizados como educacionais, devem possuir objetivos pedagdgicos e sua
utilizacdo estar inserida em um contexto e em uma situagao de ensino baseados em
uma metodologia que oriente o processo, através da interagdo, da motivacao e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo. Além disso, Alves (2005),
ressalta que os jogos educacionais eletrénicos estimulam a reorganizacdo de
fungdes cognitivas como a criatividade, atengao, imaginagao, coordenagéo motora e
memoria. Corroborando com esse autor, S4, Teixeira e Fernandes (2007), afirmou,
ainda, que a utilizacdo de jogos nas atividades de ensino possibilita oferecer ao
aprendiz momentos ludicos e interativos como etapas do processo de
aprendizagem.

Outro fator interessante que nao poderia deixar de ser abordado é com

relagcdo ao comportamento dos alunos durante a aplicagéo de jogos eletrénicos nas
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aulas. Os professores mencionaram que os alunos procuram ter mais atencéo, pois

€ do interesse deles (40,0%), se sentem muito motivados, pelo fato de ser um
conteudo com o qual ja estdo habituados em seu dia a dia (40,0%) e ficam muito
ansiosos (20,0%). Corroborando com esse fator, Silva (2017) descreveu que o
meétodo tradicional pode causar muita desmotivagao, e outros fatores de limitagdo do
préprio ambiente escolar, assim, infere-se que a adogdo de métodos inovadores
pode ser um bom motivo para a utilizagao de tecnologias, respeitando a realidade da

escola.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante de tudo que foi mencionado ao longo desta presente pesquisa,
observou-se que todos os professores consideram que o conteudo jogos eletrénicos
devem ser desenvolvidos em aulas especificas, fator este associado, a diversidade
de conteudos que compdem a Educacdo Fisica e devem ser desenvolvidos
conforme diretrizes nacionais, por exemplo a BNCC, ao longo do ano letivo.

Cabe destacar que, em relacéo as dificuldades encontradas para a aplicagdo
dos jogos eletrbnicos, tem-se a falta de materiais e a realidade em que se encontra a
escola. Entretanto, a utilizacdo das novas tecnologias, especificamente os jogos
eletrénicos nas aulas de Educacéao Fisica é fator importantissimo para proporcionar
aprendizagem diversificada aos alunos.

Desse modo, é crucial que os professores busquem se atualizar
constantemente sobre essa area, que tem crescido muito nos ultimos anos.
Ademais, ressalta-se que a aplicagdo de jogos eletronicos nas aulas contribui para a
quebra de um paradigma imposto pela sociedade, considerando que o0s jogos
somente causam maleficios nos individuos. Esse fator € imprescindivel, uma vez
que a utilizacdo de jogos eletronicos nas escolas pode, ainda, contribuir para que os
alunos e seus pais reflitam sobre a maneira que tem utilizado essa ferramenta que
pode proporcionar inumeros beneficios para os individuos quando bem utilizada.

Este presente estudo teve como limitagdes a quantidade de professores
participantes, sendo que apenas cinco compuseram a amostra, fato que pode ter

interferido diretamente nos resultados. Este fator associado ao periodo de pandemia
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€ 0 acesso a meios eletrénicos podem ser pohtos dificultadores paré elevado
numero amostral.

Para tanto, sugerimos que estudos futuros investiguem mais a fundo essa
tematica, sendo interessante realizar comparagdes entre professores formados ha
pouco tempo e com maior tempo de formacéo, visando identificar se o tempo de
formacgao exerce interferéncia ou nao na aplicagcédo de jogos eletrénicos nas aulas de
Educacao Fisica. Além disso, seria interessante avaliar as possibilidades de

aplicacéo desse conteudo, entre outros fatores.
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