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RESUMO

A disciplina de Educacdo Fisica tenta despertar nos alunos o interesse de
desempenhar atividades e exercicios corporais criando lagos entre as pessoas. Os
conteudos trabalhados séo: esportes, jogos e brincadeiras, lutas, ginasticas, praticas
corporais de aventura e dancga. A inclusao de jogos eletrénicos na Educagao Fisica
escolar, principalmente nessa era tecnoldgica, pode-se aliar ao aprendizado e
garantir o interesse do aluno. Nessa perspectiva, o objetivo desse estudo € avaliar a
percepgcdo dos docentes quanto a aplicagdo dos jogos eletronicos nas aulas de
Educacao Fisica, na Zona da Mata Mineira. O estudo trata de uma pesquisa
descritiva, realizada com 5 (cinco) professores de Educacéo Fisica, do Municipio de
Santa Margarida-MG. O instrumento para coleta de dados foi um questionario
semiaberto contendo 20 perguntas. Conclui-se que ha inexperiéncia dos
profissionais, principalmente dos que esta ha mais tempo de docéncia, com as aulas
e jogos eletrbnicos na Educagdo Fisica escolar. Isso se deve a falta de
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especializacdo na area, a falta de materiais necessarios para desenvolver a aula, a
desvalorizagdo dos profissionais e a falta de incentivo das empresas em que
trabalham.

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

1. INTRODUGAO

A Educacao Fisica escolar é uma disciplina que tem fungdo na formacgao do
cidaddo, que, segundo Santos e Silva Junior (2014), ird produzi-la reproduzi-la e
transforma-la, qualificando-o para desfrutar os jogos, os esportes, as dangas, 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.

Ela tem como objetivo o despertar nos alunos o interesse de desempenhar
atividades e exercicios corporais criando lagos entre os individuos, sendo capazes
de reconhecer e respeitar as caracteristicas fisicas e o desempenho, sem
preconceito ou discriminagdo. Os conteudos sdo: 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) sao documentos que regulamentam quais sdo as aprendizagens essenciais
para os alunos, incluiram os Jogos Eletrénicos.

A inclusdo de jogos eletrbnicos na Educacédo 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, utilizar-se
dessas ferramentas é algo importante no desenvolvimento pessoal do cidadao,
permitindo-lhe experimentar novas situagdes (COLPAS, 2017).

Silva (2016) afirma que o mercado de videogames vem crescendo
anualmente. Isso ocorre a partir de diferentes fatores como a crescente violéncia
urbana nos bairros e centros, diminuicdo de espacos publicos para lazer e o proprio
avanco tecnoldégico ja destacado.

Os autores destacam, também, a aceitacao geralmente favoravel por parte
dos alunos porque ja estdo expostos a esse tipo de tecnologia desde muito novos,

sendo uma forma de diversao muito reconhecida. Todavia seus beneficios ndo sao
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tdo reconhecidos ou sdo deixados para segundo plano. E € nesse ponto que se
vislumbra elencar os beneficios que se pode ter com essa implementacdo, na
percepcao dos docentes, de acordo com os objetivos da Educacgao Fisica escolar.

Nessa 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, a que a
maioria dos alunos tem acesso. No ambito da Educacgao 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 eletronicos nas aulas de Educacao Fisica?
Como objetivo, pretende-se avaliar a percepgao dos docentes quanto a aplicagao
dos jogos eletrénicos nas aulas de Educacgao Fisica, na Zona da Mata Mineira.

Estudos como este sdo importantes, pois buscam possibilidades, a partir da
percepcao dos docentes, sobre a utilizacdo de ferramentas tecnolégicas nas aulas
de Educacao Fisica, a fim de auxiliar no ensino dos alunos, de forma né&o tradicional
e inovadora, abrindo novos horizontes e possibilidades. Além disso, pode-se
contribuir para inovagao e variagao das aulas para maior engajamento dos alunos,
pois quanto maior for o repertério de praticas e estratégias de ensino, mais aulas

com qualidade serdo possiveis.

2. REFERENCIAL TEORICO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017) é um documento
que regulamenta quais séo as aprendizagens essenciais a serem trabalhadas nas
escolas publicas e particulares do Brasil, na Educacao Infantil, Ensino Fundamental
e Ensino Médio. A base 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).
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No ambito estadual, o Curriculo Referéncia de Minas Gerais (CRMG) é
elaborado a partir da BNCC, foi homologado no final de 2018 e, em 2020 se efetivou
nas escolas. O curriculo é organizado por habilidades, competéncias e por ano de
escolaridade, descrevendo tudo o que o estudante aprendera ao longo de cada série
(MINAS GERAIS, 2019).

Quanto a Educagdo Fisica, disciplina obrigatoria 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 danca.

As competéncias gerais a serem desenvolvidas sdo: compreender a origem
das praticas humanas; planejar e empregar estratégias para resolver desafios;
refletir, criticamente, sobre as relacbes entre a realizacdo das praticas corporais e 0s
processos de saude/doenca; identificar a multiplicidade de padrées de desempenho;
identificar as formas de produgao 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 auténoma; reconhecer
0 acesso as praticas corporais como direito do cidaddo e Experimentar, desfrutar,
apreciar e criar diferentes brincadeiras, jogos, dangas entre outros (BRASIL, 2017).

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

Conforme aponta Colpas (2017), a tecnologia ndo é algo estatico, ela
diariamente esta se evoluindo e a utilizagdo de toda forma de tecnologia para a
educacao é essencial para que os alunos venham possuir essa vivéncia. Esse
primeiro contato com algo novo tende a abrir novos leques de possibilidades, tanto
para alunos quanto para professores.

Silva (2017) afirma que o método tradicional pode causar muita desmotivacao

e outros fatores de limitacdo do proprio ambiente escolar, assim, infere-se que a
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adocdo de métodos inovadores pode ser um bom motivo para a implementacao de
tecnologias, respeitando a realidade da escola.

Santos e Silva Junior (2014) tratam 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 n&o aderirem
a atividade. Os alunos se sentem mais atraidos por atividades ligadas as tecnologias
digitais em detrimento dos meios tradicionais.

Além disso, segundo Araujo et al. (2018), o incremento do jogo de videogame
no treinamento da capacidade de memoaria de trabalho nos adolescentes e adultos
mostra-se eficaz, visto que aumenta o tempo de treinamento e a motivagao para
este. Segundo Alves e Carvalho (2010), os jogos de agao proporcionam um
ambiente visual complexo e melhoram a velocidade de codificagdo da informagao
visual para a meméoria visual de curto prazo, dependendo do tempo dedicado, ou
seja, pessoas com ampla experiéncia em jogos de agdo aumentam a memdria para
estimulos rapidamente apresentados.

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 o professor saiba manusear esses aparelhos
dedicados a jogos, tracar seus objetivos com a aula, tendo como base os objetivos
da Educacéao Fisica escolar e conhecer os jogos (cada jogo possui um género, €
esse influenciara totalmente no objetivo que o professor tera com sua aula)
(COLPAS, 2017).

Obviamente, o professor devera escolher qual a forma mais viavel para
aplicar nas salas de aula. Escolher o0 jogo ou os jogos dentro do objetivo sera de
fundamental para alcancar bons resultados. Deve-se, portanto, fazer uma iniciagcao
com os alunos, apresentando a tecnologia passo a passo para que, caso haja
alguma dificuldade de entendimento por parte dos alunos, seja reduzida na
aplicagao (COLPAS, 2017).

As possibilidades de ensino utilizando as culturas eletrénicas foram criadas

pelo homem com o intuito de modificar e modernizar a educagao, buscando uma
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maneira de atrair os alunos as novas formas de ensino. A sociedade atual possui
amplo acesso a midia eletrénica e a busca por jogos eletrénicos tem sido crescente
nos ultimos anos.

Segundo Ramos (2006), os jogos eletrbnicos hoje estdo préximos
principalmente das criangas em idade escolar. Assim, ao educador nessa era de
grandes tecnologias, é essencial associar as disciplinas as atividades ludicas. Na
Educacao Fisica, essa pratica ludica é ainda mais beneficente aos alunos. Os jogos
eletrénicos atuais possibilitam os jogadores a movimentarem-se constantemente,
sejam esses movimentos abaixando, subindo, correndo, deitando e tentando
qualquer outra agao durante a realizagao dos jogos.

A associagao dos jogos eletronicos a disciplina de Educagao Fisica escolar é
possivel, pois, além de ser interessante, esse recurso atrai os alunos a gostarem
ainda mais da disciplina, auxiliando no desenvolvimento motor e cognitivo. O
professor, além de estar utilizando um meio que ajuda a desenvolver sua disciplina,
consegue a atencdo do aluno por algo que ele realmente goste (ALVES e
CARVALHO, 2010).

A aplicacdo dos jogos eletronicos nas escolas durante as aulas de Educacéao
Fisica possibilita muitas vantagens como estimulo do raciocinio, desenvolvimento da
coordenagao motora, desenvolvimento da criatividade, interacdo mais efetiva entre
os alunos, professores e responsaveis e desenvolvimento da aprendizagem. Logo,
serao estratégias que irdo estimular o aluno no processo de ensino e aprendizagem
(FILLION, 2001).

3. METODOLOGIA

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

A pesquisa foi realizada com 5 (cinco) professores de Educacgao Fisica, do

Municipio de Santa Margarida-MG. A cidade de Santa Margarida possui
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aproximadamente 15.011 mil habitantes. Possui como principal fonte de renda a
agropecuaria, com maior destaque para a cafeicultura, participando também de sua
economia a pecuaria e o comércio, porem com menor sustentabilidade. Possui um
distrito denominado Ribeirdo de Sdo Domingos. O bairro mais importante € o centro,
onde estdo localizados a Igreja Matriz, bancos, supermercados, lojas e a maioria dos
pontos comerciais (IBGE, 2010).

Por se tratar de uma cidade de pequeno porte, foi realizado um levantamento
Nno municipio, por contato telefénico e, posteriormente, enviaram-se mensagens. O
instrumento para coleta de dados foi um questionario semiaberto, inspirado e
adaptado de Azevedo (2012), Bee e Boyd (2011) contendo 20 perguntas, aplicado
no periodo de julho a agosto de 2020. O questionario contém perguntas
sociodemograficas, relacionadas a profissdo, formas de aplicagdo dos jogos
eletrdbnicos e aborda a percepgcdo pessoal sobre a aplicagdo do conteudo em
questao.

A coleta foi on-line, por meio de um questionario do Google Formularios, apos
a explicacdo do objetivo da pesquisa, dos procedimentos e de seus fatores
relevantes, e o consentimento foi assinalando a opg¢ao “Sim” no questionario, que
continha o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Este estudo seguiu as
especificagées da Lei 466/2012 (BRASIL, 2012), que trata de pesquisa envolvendo
seres humanos, resguardando-lhes o anonimato e autonomia em recusar-se ou
desistir de fazer parte da amostra do estudo.

A anadlise dos dados foi realizada pela estatistica descritiva, que visa a
descrever qualquer conjunto de dados, ou seja, € aquela estatistica que esta
preocupada em sintetizar os dados de maneira direta, preocupando-se menos com
variagdes e intervalos de confianga dos dados (CALVO, 2004). Para as variaveis
quantitativas, calcularam-se as medidas de frequéncia relativa, média e desvio
padrdo. Ja as questbes abertas foram pela andlise de conteudo categorial. O
instrumento utilizado para analisar os dados foi o programa Microsoft Excel, versao

2010, no qual elaboraram-se quadros resumos.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES
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No decorrer da pesquisa, foram coletados dados importantes sobre o tema e
verificou-se que, nos ultimos anos, discussdes sobre o uso de tecnologias na
Educacao Fisica tém se intensificado, especialmente pelos professores que se
formaram recentemente e vivenciaram praticas escolares utilizando jogos. Oliveira
(2015) afirma que a tecnologia € uma realidade nos dias de hoje, sendo essencial na
vida do ser humano. Assim, é uma ferramenta adequada e necessaria nas
instituicbes de ensino e pode ser favoravel no desenvolvimento do processo de
ensino e aprendizagem.

Os participantes do estudo foram 5 (cinco) professores, sendo a maioria do
sexo masculino (80,0%), com idade entre 20 e 25 anos (40,0%), 31 e 35 anos
(40,0%) e 26 e 30 anos (20,0%). No quadro 1, estdo apresentadas informagdes
relativas ao perfil do profissional entrevistado, sendo idade, sexo, rede de ensino,

tempo de formagao e tempo de atuacdo dos docentes avaliados.

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

Nome do Sex Rede de Tempo de Tempo que atua na
Idade (anos) . .
professor o ensino formado rede de ensino
P1 20a 25 F Privada ultimos 5 anos 5 anos ou menos
P2 20a 25 M Privada ultimos 5 anos 5 anos ou menos
P3 26 a 30 M Autbnomo ultimos 5 anos 5 anos ou menos
P4 31a35 M Privada de 11 a15anos | de 11 a 15 anos
P5 31a35 M Privada de 11 a15anos | de 11 a 15 anos

Fonte: Dados coletados pelos autores

Para Kenski (1995), o professor como educador, tem que acompanhar os
avangos da sociedade, ou seja, adaptar-se constantemente as atualidades
educacionais, bem como buscar formagao continuada. Muitos profissionais que se
formaram ha mais tempo caem no comodismo, fator este que pode interferir
diretamente na aplicagdo de jogos eletrénicos nas aulas de Educagao Fisica.
Identificou-se que os docentes que se formaram nos ultimos cinco anos, geralmente
possuem maior aproximagao com as tecnologias, fator este que possibilita a
aplicagao desse conteudo de modo mais contundente.

Cabe destacar, ainda, que cada profissional € Unico, mesmo tenham

formagdao em comum, os pensamentos e a maneira de trabalhar sado diversificados.
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Isso se comprova com a pesquisa onde 3 professores formaram na mesma
instituicdo e no mesmo periodo, todavia, apresentam visdes diferentes em relagao a
aplicagao do conteudo jogos eletrénicos, conforme dados que serdo apresentados a
sequir.

No quadro 2, encontra-se informacdes pertinentes a atuag¢ao do professor de
Educacao Fisica, mostrando suas dificuldades para exercer a profissdo, meios

utilizados, dificuldades para atualizagdo na area, bem como problemas enfrentados.

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

Nome do
P1 P2 P3 P4 P5
professor
Dificuldade Acompanhar os Atender as Atender as Atender as Atender as
encontrada avangos exigéncias exigéncias exigéncias exigéncias
nos dias de | tecnoldgicos e legais e legais e legais e legais e
hoje para | seusimpactos | permanecer no | permanecer | permanecer | permanecer
exercer a na vida do mercado de no mercado no mercado no mercado
profissdo aluno trabalho de trabalho de trabalho de trabalho
Meios
utilizados na . . Livros,
Livros, revistas Cursos e :
busca de : Internet ; revistas e Internet
. ~ e artigos treinamentos .
informagdes artigos
na area
NZo tenho Nao tenho N&o tenho N&o tenho
Dificuldades e dificuldades dificuldades dificuldades
Pouca oferta de dificuldades
para para me para me para me
o cursos para me manter
atualizacao ; manter manter manter
atualizado . . .
atualizado atualizado atualizado
Problemas
enfrentados Nenhuma
atualmente Desvalorizagao | Desvalorizagdo | Concorréncia das Concorréncia
pelo do mercado do mercado desleal afirmacoes desleal
profissional anteriores
da area

Fonte: Dados coletados pelos autores

Conforme apresentado no quadro 2, ha consonancia quanto a atuacdo do
professor com relacdo a Educacdo Fisica Escolar. Com relacdo a “Dificuldade
encontrada nos dias de hoje para exercer a profissdo”, a maioria (92,0%) declaram
dificuldades para atender as exigéncias legais e apenas 8,0% relatam dificuldades
de acompanhar os avangos tecnolégicos e seus impactos.

Na questdo relacionada as “Dificuldades para atualizacdo” 92,0% dos
docentes declaram nao apresentar dificuldades para se mantiver atualizados,
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devido, sobretudo, as novas tecnologias estarem tornando o conhecimento mais
acessivel. Entretanto, um dos professores afirmou haver pouca oferta de cursos.

Quanto aos meios utilizados para busca de informagéao, citam livros e revistas
(40,0%), internet (40,0%) e cursos e treinamento (20,0%). Além disso, com relacao
aos problemas enfrentados atualmente pelo profissional da area, foram
mencionados: a desvalorizagdo no mercado (40,0%) e a concorréncia desleal
(40,0%).

A respeito dos meios utilizados para buscar novas informagdes, descritos no
quadro 2, Silva (1996) afirma que a leitura se tornou um canal de comunicagao
tradicionalmente sedimentado. O livro ou qualquer outro tipo de material escrito pode
levar, nesse sentido, o ser humano a uma imersdo no processo historico na busca
de conhecimento. Colpas (2017) salienta as novas possibilidades proporcionadas
pela tecnologia que oferecem alternativas que facilitam a implementacdo de uma
cultura que valoriza a formacao continuada em qualquer instituicdo. Os professores
podem buscar, por meio de plataformas on-line, a formagao continuada. Uma das
maiores vantagens dos cursos on-line para formagdo continuada € a sua
flexibilidade.

No quadro 3, sdo apresentadas informagdes sobre a aplicagdo dos Jogos
Eletrénicos nas aulas de Educacéao Fisica, tais como beneficios, dificuldades para

aplicagao e implicagdes no desenvolvimento dos alunos.

Quadro 3: Informagdes sobre a aplicacdo dos Jogos Eletrdnicos nas aulas de Educacéo Fisica em
um municipio da Zona da Mata Mineira. 2020.

Nome do
P1 P2 P3 P4 P5
professor
Trabalho com ~ A . A ~
. - Nao As vezes Sim As vezes Nao
jogos eletrénicos
. Os alunos
Desenvolvimento Os alunos .
= . : tiveram =
dos alunos nas Nao Nao tiveram Néao
. desempe
aulas com jogos | responderam | responderam | desempenho nho responderam
eletrénicos razoavel .
razoavel
Frequéncia os
jogos eletronicos
Em aulas
devem ser Em aulas Em aulas Em aulas o Em aulas
o o e e especifica P
utilizados nas especificas especificas especificas S especificas
aulas de
Educacgao Fisica
Dificuldades para Falta de Falta de Falta de Falta de Falta de
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aplicagao dos materiais materiais materiais materiais materiais
jogos eletrénicos
Raciocini
. o légico,
Beneficios ao Raciocinio Raciocinio 9
. . . g . velocidad o
aplicas os jogos | Desenvolvime I6gico, légico, e de Atualizagéo
eletrénicos  nas | nto cognitivo e velocidade velocidade raciocinio | €°M© cenario
aulas de atencao de raciocinio | de raciocinio o atual
Educacao Fisica e criatividade | e criatividade o
criatividad
e
- Disciplina,
= . Ludicidade P
Relagao entre Ajudam a no aprender
jogos eletronicos . solucionar X regras, .
Sim aprendizado, . Sim
e trabalho problemas e SO respeitar
. . ~ raciocinio e
educacional situacoes A avez do
socializagao.
outro.
Procuram
Comportamento Procuram ter, .
. ~ ter, mais
dos alunos | mais atencao, =
. ~ o . . atencéo, .
durante aplicagéao pois é do Ansiosos Ansiosos ois & do Motivados
dos jogos interesse P
- interesse
eletrénicos deles.
deles.
Em alguns
Possibilidade casos nao,
ara aplicagéao ois muitos . . . .
P plicag poIS mu Sim Sim Sim Sim
dos Jogos nao tém
Eletrénicos acesso a
tecnologia

Fonte: Dados coletados pelos autores
Segundo Colpas (2017), para que o professor desempenhe um bom trabalho

utilizando esse recurso, € necessario um bom conhecimento sobre a utilizacao
dessa ferramenta. Assim, € preciso que ele saiba manusear esses aparelhos
dedicados a jogos, tracar seus objetivos com a aula, tendo como base os objetivos
da Educacao Fisica escolar.

A falta de habilidade e de conhecimento de jogos pode estar relacionada ao
fato de os docentes aplicarem o conteudo as vezes (40,0%), nao trabalharem esse
conteudo (40,0%) e apenas utilizar esse conteudo (20,0%). Quando questionados a
respeito do desenvolvimento dos alunos nas aulas em que sdo utilizados jogos
eletrénicos, apenas dois responderam que os alunos apresentaram desempenho
razoavel.

Quanto as dificuldades encontradas para o desenvolvimento das aulas com
uso de jogos eletrénicos e sua aplicagao, os docentes relatam que o maior problema
€ a falta de materiais. A esse respeito Bracht (2003, p. 39), afirma que “a existéncia

de materiais, equipamentos e instalacbes adequadas é importante e necessaria para
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as aulas de Educacao Fisica, sua auséncia ou insuficiéncia podem comprometer o
alcance do trabalho pedagdgico”. A falta de materiais limita o servico do educador,
acaba deixando as aulas sem criatividade e sem inovagdes.

Com relagao aos beneficios que a aplicagao de jogos eletrénicos pode trazer,
a maioria da amostra (60,0%) declararam que propicia o raciocinio logico,
velocidade de raciocinio e criatividade, também foi mencionado o desenvolvimento
cognitivo e atengéo (20,0%) e a atualizagdo com o cenario atual (20,0%).

De acordo com Fillion (2001), trabalhar com os jogos eletrdnicos nas escolas
durante as aulas de Educacdo Fisica pode oferecer inumeras vantagens, dentre
elas: estimulo do raciocinio, desenvolvimento da coordenacdo motora,
desenvolvimento da criatividade, maior interagdo entre os alunos, professores e
responsaveis e melhor desenvolvimento da aprendizagem. Fazendo com que além
de uma aula diferente e atrativa, consiga garantir a interagdo e colaboragcdo do
aluno.

Em referéncia a relagdo entre jogos eletrbnicos e o trabalho educacional,
40,0% da amostra consideraram esta relagao 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. Quanto a motivagcéo dos alunos, 40,0%
afirmam ser relacionada ao fato de os jogos serem de interesse deles, outros 40,0%
julgam por ser um conteudo com o qual ja estdo habituados em seu dia a dia e para
outros 20% deve-se ao fato de ficarem muito ansiosos.

Nesse sentido Sa, Teixeira e Fernandes (2007) afirmaram que a utilizagao de
jogos nas atividades de ensino possibilita oferecer ao aprendiz momentos ludicos e
interativos como etapas do processo de aprendizagem. Alves (2005) ressalta que os
jogos educacionais eletrénicos estimulam a reorganizagdo de fungbes cognitivas
como a criatividade, atengao, imaginagao, coordenagao motora e memoria.

Para implementar os jogos eletrénicos nas aulas de Educacido Fisica,
associando metodologia a aprendizagem do aluno, € necessario que as escolas e os
profissionais lutem por recursos que possibilitem essas acgdes, além de uma

preparagao por parte do educador. Isso porque sera necessario um planejamento
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prévio com objetivos pedagogicos em cada tipo de atividade. A utilizagdo de jogos
nas atividades de ensino possibilita oferecer ao aprendiz momentos ludicos e

interativos como etapas do processo de aprendizagem (PRIETO et al., 2005).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do estudo apresentado, observou-se a inexperiéncia dos profissionais,
principalmente dos que estdo ha mais tempo no mercado de trabalho, no uso de
jogos eletrénicos na Educacéo Fisica escolar. Isso se deve a falta de especializagao
na area, a falta de materiais necessarios para desenvolver a aula, a desvalorizacao
dos profissionais e a falta de incentivo das empresas que trabalham.

Segundo a pesquisa e questionario avaliado, todos os professores
consideram que o conteudo jogos eletronicos deve ser desenvolvidos em aulas
especificas, previamente preparadas e o professor precisa conhecer as regras e
entender o jogo que sera trabalhado para obter sucesso na atividade com os alunos.

Conclui-se que a utilizacdo das novas tecnologias, especificamente os jogos
eletrébnicos nas aulas de Educacéo Fisica, é fator importantissimo para proporcionar
aprendizagem diversificada aos alunos. Desse modo, € 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 eletrénicos nas aulas contribui
para a quebra de um paradigma imposto pela sociedade, considerando que os jogos
somente causam maleficios as pessoas. Este estudo teve como limitagdes a

quantidade de professores participantes, fator associado ao periodo de pandemia.
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