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Resumo: O estudo tem como objetivo relatar uma experiéncia pedagdgica tematizando os jogos
eletronicos na disciplina de Educacéo Fisica, em uma escola publica de ensino integral na cidade
de Tocantindpolis (TO). Com isso, realizamos uma pesquisa qualitativa, de campo e de carater
interventivo, tendo como sujeitos 25 alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. A intervencao
pedagodgica foi composta por uma sequéncia de trés aulas, sendo a primeira e a sequnda destinada
a tematizacdo de dois esportes, o surfe e o futebol, a partir dos jogos “virtuais”, e a terceira, para
a (re)criacdo para o plano “real” de outros jogos elencados pelos proprios estudantes. Como
instrumentos de registro das informacdes em campo, utilizou-se a observacao participante e os
diarios de campo. Identificou-se durante as intervencées uma significativa adesdo dos participantes
nas aulas, revelando uma aproximacao entre as culturas infantojuvenis e as culturas midiaticas,
apontando para diretrizes a serem enfrentadas pela cultura escolar, em prol de experiéncias mais
significativas nas aulas de Educacao Fisica.

Palavras-chave: Educacdo Fisica escolar. Midias. Jogos digitais.

Abstract: The study aims to report a pedagogical experience focusing on electronic games in the
Physical Education discipline, in a public comprehensive school in the city of Tocantinépolis (TO).
With this, we carried out qualitative, field and interventional research, with 25 students from
the 6th year of Elementary School as subjects. The pedagogical intervention was composed of a
sequence of three classes, the first and second being intended for the thematization of two sports,
surfing and football, based on “virtual” games, and the third for the (re)creation for the “real”
plan other games listed by the students themselves. As instruments for recording information
in the field, participant observation and field diaries were used. During the interventions, a sig-
nificant adherence of participants in classes was identified, revealing a rapprochement between
children's and youth cultures and media cultures, pointing to guidelines to be faced by school
culture, in favor of more meaningful experiences in Physical Education classes.
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Introducao

O presente trabalho parte da ideia de que os jogos
sdo formas de expressdo, 0s quais apresentam diversos
significados no ambito cultural e educacional. O eixo de
problematizacdo decorre de vivéncias ocorridas no Estagio
Curricular Supervisionado (ECS) do curso de Licenciatura
em Educacao Fisica da Universidade Federal do Tocantins
(UFT), em que foi observado um forte apelo dos conteu-
dos midiaticos, por intermédio dos jogos eletrénicos, no
cotidiano dos(as) estudantes, promovendo uma notdria
ressignificacao da rotina escolar.

No que se diz respeito a definicdo de jogos num plano
educativo encontramos algumas divergéncias, em boa
parte relacionadas a sua funcdo ltdica, haja vista que o
jogo propicia diversao e prazer, mas também, de forma
paradoxal, pode proporcionar desprazer, com momentos
de decepcdo e angustia. Destarte, quando escolhido de
forma voluntaria, o jogo pode ensinar qualquer coisa,
desde que disponha aos sujeitos saberes e formas de
leitura e apreensao de mundo (Sena; Moura, 2006).

Na esteira dessa reflexdo, consideramos o fato de o
jogo ser um elemento da cultura e caracterizar-se como
algo que foge da vida real, partindo em direcdo a uma
esfera paralela de atividades com orientacbes proprias.
Nesse bojo, Huizinga (2001, p. 33), o descreve como “[...]
uma atividade ou ocupacao voluntdria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absoluta-
mente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo”.

Ademais, esse direcionamento apresentado acerca do
conceito do jogo nos reporta para outras reflexdes que
o circundam, dentre os quais, a de cultura ludica, que
pode ser entendida como uma estrutura formatada por
costumes, valores e condutas representadas nos jogos e
brincadeiras. Ela pode ser individual, tradicional ou univer-
sal, além de geracional, e vem se constituindo como um
dos conteuidos da Educacao Fisica escolar desde o inicio
do século XX. Portanto, o jogo é um lugar de construcao
da cultura e alguns elementos tém incidéncia especial
nela, dentre os quais, os midiaticos (Brougere, 1998).

Outrossim, sublinhamos compreensdes de jogo e de
cultura ludica em didlogo com o universo das midias,
abrindo espaco para a interpretacdo de outros conceitos
como o de jogos eletrénicos ou digitais', que desvelam
possibilidades heuristicas que, por vezes, se distinguem e
se coadunam entre si, sobretudo, nas implicacdes culturais
das midias na vida das criancas e jovens.

Sobre os jogos eletrénicos, nos reportamos a Battaiola
(2000), que os compreende a partir de trés partes, sendo
elas: enredo, motor e interface interativa. O enredo seria
aquele que estipula a trama e os objetivos do jogo; o motor
seria 0 mecanismo de controle de decisdes do jogador,
propiciando as alteracdes de estado neste ambiente virtual;
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a interface interativa, por sua vez, permite a interacado
entre o jogador e 0 motor do jogo, disponibilizando uma
porta de entrada para as a¢des do jogador e um itinerario
de respostas audiovisuais referentes as mudancas do
estado do ambiente.

Sendo assim, um componente marcante dos jogos
eletronicos que incidem nas culturas infantojuvenis é a
mobilizacdo da ficcao, do faz de conta, muito embora
nado sejam exclusividade do mundo digital. Ainda assim, se
observarmos um tracejo histoérico, os jogos, as brincadeiras
e os brinquedos do publico infantojuvenil sofreram modi-
ficacdes substanciais, sendo sobremaneira influenciadas
pelas culturas midiaticas. Tal situacdo ocorre pelo fato
de 0s sujeitos contemporaneos estarem cada vez mais
imersos em tecnologias, incluindo o uso para tarefas
habituais como estudo, lazer e comunicacao, incluindo,
por exemplo, os chats, aplicativos de mensagem instan-
tanea, redes sociais ou até mesmo interagindo a partir
de jogos digitais (Sena; Moura, 2006).

Gee (2009) destaca que 0s games incorporam impor-
tantes principios de aprendizagem, tais como identidade,
interacdo, customizacdo, desafio, contextos significativos
e pensamento sistémico. O autor sugere que € impor-
tante tornar a aprendizagem dentro e fora da escola
mais parecida com os games, pois é algo que os alunos
e alunas tém acesso diariamente.

Nesse sentido, Vaghetti e Botelho (2010) afirmam
que o uso de jogos eletrdnicos possui um potencial
exponencial na educacdo em todos os niveis de ensino.
Eles enfatizam que essa plataforma possibilita a criacao
de softwares educativos e a aprendizagem por meio
de simulacdes em ambientes de realidade virtual,
onde as possibilidades de visualizacao de contetddos
se tornam ilimitadas.

Por outro lado, os jogos eletronicos, tradicional-
mente controlados por teclados, joysticks, mouses e/
ou game pads, entre outros dispositivos, através dos
quais o usuario, em boa medida, com pouca mobi-
lidade corporal, fica em frente a uma tela jogando,
tem contribuido para o aparecimento de problemas
de saude (Vaghetti; Botelho, 2010).

Dentro desse contexto de emergéncia constante de
novas tecnologias na educacdo, o professor tem uma
funcao estratégica quando pensamos na aplicabilidade
pedagdgica dos jogos eletrénicos e nos impactos que
eles podem ter no desenvolvimento humano e nas
relagdes sociais. Nessa conjuntura, necessitamos ampliar
o debate sobre as possibilidades e os obstaculos da
incorporacao desses contetdos na area da Educacao
Fisica escolar (Ramos, 2008).

Portanto, com base no exposto, o presente estudo
emerge a partir das seguintes questées: seria possivel
tematizar conteddos da cultura corporal a partir dos
jogos eletronicos em aulas de Educagdo Fisica escolar? A
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relacdo entre o “real” e o "virtual” ou do “digital” e “néo
digital” poderiam ser problematizados em uma aula? E
0s alunos, conseguiriam assumir o protagonismo desses
processos, reportando aos seus respectivos cotidianos
com os jogos eletrénicos?

Ora, compreende-se que tais perguntas carregam consigo
leituras de midias no cotidiano dos sujeitos educandos e
suas implicacbes no campo da Educacao Fisica escolar,
portanto, merecem ser exploradas e problematizadas com
o devido trato tedrico-metodoldgico. Assim, o presente
estudo tem como objetivo relatar uma experiéncia peda-
gdgica tematizando os jogos eletronicos na disciplina de
Educacao Fisica, em uma escola publica de ensino integral
na cidade de Tocantindpolis (TO), no estado de Tocantins.

1. Metodologia

A pesquisa em questao dispde de uma abordagem qua-
litativa, considerando que tem por finalidade compreender
as relacdes concebidas pelos atores sociais no campo e,
nesse caso em especifico, nas experiéncias pedagodgicas
tematizando os jogos eletrénicos na Educacéo Fisica
escolar. Sendo assim, caracteriza-se também como uma
pesquisa de campo, de carater interventivo, organizada
em um bloco de 3 (trés) aulas.

A escola em que a pesquisa foi realizada é publica, de
tempo integral, situada no municipio de Tocantindpolis,
no estado do Tocantins, na regido do Bico do Papagaio.
A instituicdo oferta 8 (oito) turmas do 5° ao 9° ano do
Ensino Fundamental e participaram do estudo a turma de
6° ano, com um total de 25 alunos, sendo 14 meninas e
11 meninos, com faixa etéria entre 10 e 14 anos.

Durante todos 0s processos em campo, buscamos
assegurar o respeito aos preceitos éticos de pesquisa,
incluindo desde os momentos de abordagem, orientacéo,
interacoes, até a producao de registros (Warschauer,
1993). Para mais, optamos por resguardar o anonimato
dos sujeitos, atribuindo-lhes nomes ficticios.

Como instrumentos de registro das informacbes em
campo, utilizou-se a observacdo participante e o diario
de campo. Na observacao participante, interagimos
diretamente com os alunos, ouvindo-os e buscando
compreender os fatos ali expostos no cotidiano escolar
(Marconi; Lakatos, 1999).

Recorremos ao didrio de campo, por sua vez, para registrar
pormenores dos episddios, bem como das problematicas mais
relevantes que compuseram as trés aulas ministradas, cujas
tematicas foram: 1) Os esportes na Educacao Fisica escolar
a partir dos jogos eletronicos: Subwey surfs; 2) Os esportes
na Educacao Fisica escolar a partir dos jogos eletronicos:
Futebol guiado; 3) Recriacdo de jogos eletrdnicos pelos(as)
proprios(as) alunos(as). Ressaltamos que o planejamento
das aulas propostas, com todas as suas caracterizacoes, foi
apresentado a gestao da escola para ciéncia e anuéncia.

2. Sobre as intervencoes

Antes de apresentarmos os processos das interven-
¢bes, é importante sublinhar que as discussbes acerca
das midias e dos jogos, por mais que ainda causem
estranhamento em algumas escolas, ja estdo previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Por exemplo,
0s jogos eletronicos, enquanto objetos de aprendizagem,
estdo situados nos anos finais do Ensino Fundamental,
na disciplina de Educacao Fisica, dentro da unidade
tematica “jogos e brincadeiras”. As habilidades previstas
no documento sdo: i) “Experimentar e fruir, na escola
e fora dela, jogos eletrénicos diversos, valorizando e
respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles
por diferentes grupos sociais e etarios”; ii) “Identificar as
transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletrénicos
em func¢ao dos avancos das tecnologias e nas respectivas
exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos
de jogos” (Brasil, 2018).

Vale destacar, também, que a Educacao Fisica esta
alocada na BNCC na éarea de linguagens, cujo documento
pontua que “[...] as atividades humanas realizam-se nas
praticas sociais, mediadas por diferentes linguagens: verbal
(oral ou visual-motora, como Libras e escrita), corporal,
visual, sonora e, contemporaneamente, digital” (Brasil,
2018, p. 63). Ademais, a BNCC insere como compe-
téncia da area de linguagens no Ensino Fundamental a
compreensdo das tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao sob uma perspectiva critica e reflexiva dentro
e fora da escola, por diferentes formas, auxiliando na
resolucdo de problemas e na producdo de conhecimento
(Brasil, 2018). Nesse sentido, orientados por alguns dos
direcionamentos apontados no documento compomos
as aulas a serem apresentadas a seguir.

2.1. Tematizando o esporte na aula de Educa-
¢ao Fisica a partir dos jogos eletrénicos

O joystick? é uma das ferramentas do século XXI que
mais prende a atencdo das criancas e jovens. Quando
associado ao esporte, ganha mais poténcia didatico-
pedagdgica, considerando o fato de colocar nas méaos do
participante as decisbes do jogo, literalmente. Quando
se trata de Educacao Fisica escolar, esse exercicio se
torna interessante, uma vez que o corpo em movimento
é objeto das intervencoes, porém, muitas vezes, acaba
sendo pautado por gestos repetitivos e incipientes. Assim,
trouxemos dois jogos com a temética esportiva, famosos
nos cenarios dos games e propusemos um movimento de
conversao do joystick para a quadra (como contetdo),
tornando o que seria aparentemente “impossivel”, em
algo realizavel, conforme os relatos dos préprios alunos.

Nesse contexto, foi proposta a realizacdo de dois jogos
guiados pelos joysticks, sendo eles o Subway surfers e o
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futebol “guiado”, em vivéncias na quadra poliesportiva
da escola. A escolha do Subway surfers se pautou pela
necessidade de uma outra forma de esporte, que fugisse
um pouco do quarteto hegeménico no ambiente escolar,
no caso o handebol, o basquetebol, o voleibol e o futebol.

Ja no futebol “guiado”, partiu-se de manifestacoes
da prépria turma, que demonstrou curiosidade em saber
Como seria 0 processo de “conversdo” do jogo de futebol
do videogame para uma vivéncia na aula de Educacao
Fisica. Em linhas gerais, através dos dois jogos propos-
tos, foi possivel ver a desenvoltura com que as criancas
assimilaram as acdes suscitadas, pois nao foi preciso mais
do que duas explicacdes para que 0s mesmos pudessem
entender as regras apresentadas.

O primeiro jogo aplicado foi o Subway surfers, lancado
em 2009 e que, por curiosidade, dentre os(as) estudantes
presentes na aula, apenas quatro ndo sabiam do que se
tratava. Inicialmente, fizemos uma roda de conversa em
sala de aula em que apresentamos o jogo a partir de um
video, por meio de um notebook, e discutimos diretrizes
para a atividade na quadra. Durante a explicacao da ativi-
dade a ser realizada, foi possivel perceber nos semblantes
dos alunos a curiosidade que os tomava. Conseguimos
escutar comentarios e cochichos como “nao vou dar
conta de ganhar com esse skate”, “vou zerar igual no
jogo de verdade”, entre outros.

Em sequéncia, nos dirigimos para a quadra poliesportiva,
onde 0s alunos foram dispostos em fila, sendo uma elencada
como “pegadores” e outra como “corredores”. Uma vez
delimitado os papéis no jogo, os participantes tiveram que
sair sobre um skate até a linha central da quadra. Quando
chegavam a um ponto previamente delimitado, poderiam
correr e 0 pegador, por sua vez, sair em sua perseguicao
nesse momento. O corredor teria que passar perto das
traves, bem como por um obstaculo (cadeira) que estava
posto adiante e chegar até a fila. O objetivo era concluir
todo o itinerario determinado até o final da quadra, sem
se deixar ser interpelado pelo pegador.

No momento da realizacdo, a empolgacado foi tama-
nha que, apesar do medo de cair do skate, a vontade
de ter tal experiéncia se tornou maior e todos os alu-
nos quiseram participar. Segundo o relato de muitos
deles, nunca tinham andado de skate, portanto, a
experiéncia promoveu sensagdes que extrapolaram o
proéprio roteiro do jogo. Nesse sentido, destacamos as
falas de trés alunos(as):

Eu gostei muito de andar no skate. Na hora pensei que nao
tinha nada a ver, mas depois vi que parecia mesmo o jogo
[...] Queria era jogar um ‘fute’, mas esse joguinho foi legal
(Breno, 12 anos).

Fiquei achando que era so6 besteira essa coisa de andar no ska-

te igual no jogo. Igual, igualzinho ndo é, mas tem a ver [...] Da
até vontade de procurar pra jogar no PC (Francisco, 11 anos).
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Eu nao conhecia o jogo, mas achei muito massa andar de ska-
te. O bom que a gente vai aprendendo usando a imaginacao
do jogo [...] Acho que se n&o tivesse aqui, nunca andaria de
skate [...] (Mariana, 12 anos).

Seguindo a sequéncia, o0 outro jogo eletrénico execu-
tado na aula foi o “futebol guiado”. Ao ser apresentada,
observamos que a proposta causou muita euforia nos
meninos e desanimo em algumas meninas, que disseram
preferir queimada a atividade ali proposta. O futebol
“guiado” foi realizado de forma que os alunos controlas-
sem uns aos outros através de comandos. Primeiramente,
a turma foi dividida em dois times e, logo em seguida,
cada equipe elencava os “controlados” e os “controla-
dores”. Eles podiam enunciar qualquer comando para
ter o controle do colega, exceto toca-lo.

Ficou evidente, logo de inicio, que, no joystick, a ope-
racionalizacdo do controle dos comandos é precisa, o
que na quadra, no plano “real”, se manifestou de forma
diferente. Os impulsos individuais do controlado em
varias oportunidades se mostraram mais agucados, em
detrimento dos comandos propostos pelo controlador.
Assim, coube-nos implantar regras durante a aplicacdo
do jogo para que ele ocorresse a partir das relacbes de
comando, tal como ocorre em um jogo de videogame.

E vélido ressaltar a importancia de conhecer o funcio-
namento do jogo no ambiente virtual, facilitando a sua
manifestacdo no ambiente real. Nessa linha de pensa-
mento, Ramos (2008) afirma que se faz necessario que
0s professores se aproximem e conhecam o mundo dos
jogos eletronicos, pois ele faz parte diretamente da vida
de muitas criancas e adolescentes. Assim, a partir dessa
ambientacao, sera possivel aproximar o mundo escolar
do cotidiano infantojuvenil, fazer relaces e aproveitar
potenciais dados por esses meios. Sob um panorama geral,
a utilizacdo dos jogos eletrénicos serviu como alternativa
para se debater o esporte dentro da escola, uma vez que
o futebol realizado se pautou por um modelo inclusivo
e cooperativo, em que cada praticante precisa do outro
para a vivéncia do jogo. Outrossim, elencamos quatro
falas que ilustram a perspectiva dos praticantes do jogo:

Quando falou de futebol eu ja tinha odiado. Pensei logo em
duas coisas que nao gosto: de jogo de futebol e videogame
[...] Legal que o jogo é deferente e todo mundo brincou
(Diana, 12 anos).

O bacana do jogo, e que foi até meio engracado, é a gente
controlar o parceiro [...] No videogame é mais facil. Aqui cada
um vai na sua cabeca, af embola o jogo (Marcos, 13 anos).

Senti como se tivesse jogando no Play do meu tio. A gente
jogava bomba patch e era louco demais [...] Aqui a gente
nao pode dar uns “bombéao” pra ndo machucar os outros
(Rafael, 11 anos).



Achava que ia ser chatdo, mas a gente gostou. Legal que pre-
cisa de concentracao e prestar atencao no que o colega diz [...]
Tem que ter confianca no outro (Carlos, 12 anos).

Para Soares et al. (2011), a relacdo dos jovens com
o futebol é cada vez mais estreitada e, sobretudo, vei-
culada através das midias. Assim, percebemos o quéo a
midia influencia na percepcao do esporte dentro e fora
do ambiente escolar, disseminando, muitas vezes, uma
visdo exclusivamente competitiva do esporte. A partir
do que foi realizado, conseguimos pensa-lo sob uma
perspectiva diferente e contra-hegeménica, uma vez que
sobrelevaram valores no esporte.

2.2. Em “jogo": a (re)criacao de jogos virtuais
no chao da quadra

A proposta de (re)criacdo ou adaptacdo de jogos
do plano virtual ao plano real mostrou-se ser bastante
desafiadora. Para concretiza-la, a turma foi dividida em
grupos, que planejaram previamente e executaram na
Ultima aula do bloco. Vale ressaltar que especificamente
essas atividades de recriacdo foram realizadas em salas
de aula, por conta da utilizacdo da quadra para outra
demanda da escola.

E importante frisar que os jogos, em linhas gerais, carre-
gam um potencial criativo que ajuda no desenvolvimento
de habilidades das criangas. Em alguns deles, é preciso
redefinir as regras, estimulando a atencédo e a concen-
tracdo, necessarias para as competéncias perceptivas e
motoras (Ramos, 2008). No caso dos jogos eletrénicos, as
adaptacoes e recriacdes de regras se tornam ainda mais
evidentes. Dentre 0s jogos recriados do plano virtual em
nossa experiéncia, destacam-se:

a) Just dance: foi proposto por um grupo formado
apenas por meninas. Os meninos teriam se recusado
a participar, pois, segundo eles, “danca é coisa de
menina!”. Foi uma atividade musicada, em que as
alunas comecaram a cantar e fazer movimentos
diversificados, cuja turma tinha que repetir. Os(as)
professores(as) representavam os juizes, e quem
nao fizesse o movimento correto era eliminado
da prova. No final, uma menina acertou todos os
movimentos e conseguiu “zerar” o jogo.

b) Score hero: semelhante ao futebol, todos participaram,
porém, algumas meninas reclamaram comentando
novamente que “era melhor jogar queimada!”. O
jogo aconteceu da seguinte forma: foram postas
duas cadeiras encostadas na parede do fundo da
sala de aula, formando, assim, uma trave, ou seja, a
meta. O goleiro se manifestou de forma voluntaria.
Foram formadas barreiras para bater faltas, com o
objetivo de fazer o gol. Quem conseguisse fazer o
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gol passava para outra fase. O que mudavam eram
as formas da barreira, bem como a quantidade de
pessoas e a distancia para o gol.

¢) Resident evil: a atividade foi realizada de forma
individual. Foram postas duas cadeiras e duas mesas
em pontos distintos da sala de aula. Oito alunos de
forma voluntéria se manifestaram para participar,
sendo que cada um ficou em um ponto. Os alunos
teriam que passar por cima da cadeira e por baixo
da mesa sem deixar que 0s zumbis 0s pegassem.
O objetivo era chagar até a mesa do professor,
sem ser pego pelos zumbis. Caso fossem pegos,
se transformavam também em um zumbi.

Como foi pontuado anteriormente, esses jogos foram
realizados pelos alunos. Um dos grupos repetiu o jogo
Just dance, fazendo algumas adaptacdes com o uso de
outras musicas e gestos durante o jogo. Nesse contexto,
identificamos uma resisténcia por parte dos meninos em
participar de atividades que julgavam ser proprias das
meninas. Outrossim, algumas meninas também tiveram
resisténcia ao se envolverem com atividades em que con-
sideraram ser restritas aos meninos. Portanto, cabe-nos
destacar a importancia de se problematizar as questdes
de género dentro do ambiente escolar. Porquanto, evi-
dencia-se que os jogos eletrénicos podem ser usados
como uma ferramenta para o combate a desigualdade
e ao preconceito de género.

Tendo em vista o ocorrido durante as intervencoes,
assim como relatado na fase de recriacao, Sousa et al.
(2023), destacam a necessidade que as escolas tém de
incorporar esses recursos nos processos de ensino apren-
dizagem, visando dar conta de todo universo imagético
e criativo presente a partir dos seus sujeitos.

Apds o desfecho dos blocos de intervencao, percebe-
mos que temos muito a avancar sobre a atual realidade
entre a educacdo e os jogos eletronicos, conteddo que
é notoriamente negado no contexto analisado. Segundo
Silveira e Torres (2007), tal fato ocorre porque a escola
tem resisténcia as mudancas, desde a infraestrutura até
a relacdo preconceituosa com alguns contetdos, como
as midias, por exemplo. Os autores também relataram,
na oportunidade, o pouco avanco da Educacao Fisica em
reacao ao esse contetido na formacao de seus professores.

Com efeito, a facilidade da recriacdo dos jogos ele-
trénicos por parte dos alunos no contexto analisado
traz importantes pistas para pensarmos no quanto essa
nova geracao é ligada ao mundo dos games, abrindo
espaco, assim, para acoes e praticas inovadoras quanto
a area da Educacdo Fisica escolar. Nessa conjuntura,
Ramos (2008) aponta dois dos principais desafios para
gue isso ocorra: o primeiro, lidar com esta nova geracao,
buscando criar estratégias e utilizar recursos que incen-
tivem e despertem o aluno para aprender; o segundo,
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utilizar estes recursos para promover a aprendizagem na
escola, tanto de contetdos escolares, como de valores e
principios éticos e morais.

Consideracoes finais

Levando em consideracdo os objetivos propostos a
partir das aulas, inferimos que é possivel identificar poten-
cialidades formativas que os jogos eletrénicos podem
promover, com destaque para as interse¢des entre o real
e o virtual nas aulas de Educacao Fisica.

O transcurso das aulas nos proporcionou um olhar
aproximado para o que ocorre no cotidiano escolar,
trazendo a tona a presenca massiva das midias na vida
dos sujeitos que |4 estdo. Dessa forma, consideramos
necessario refletirmos questdes relacionadas aos impactos
educacionais resultantes de encontros e possibilidades
de consolidacdo dos jogos eletronicos como uma ferra-
menta pedagodgica.

Notas

Para tanto, sublinhamos que é importante promover
didlogos entre as culturas escolares, as culturas digitais
e as culturas infantojuvenis. Sendo assim, fica evidente
que nao é preciso ser um especialista em midias para
abordar a tematica nas aulas de Educacao Fisica e atin-
gir objetivos que ampliem o repertério de vivéncias dos
sujeitos, motoras, sensoriais, emocionais, etc.

Por fim, observamos que o contetido explorado nas
aulas pode servir até mesmo como ponte para se deba-
ter e repensar pontos significativos dentro da realidade
escolar, e que emergiram no decorrer das intervencdes,
tais como o esporte, 0 género e a violéncia. No tocante
aos alunos, identificamos a satisfacdo em seus semblantes
e a atencao que dispensaram as atividades, demons-
trando que os jogos eletronicos podem e devem ser
utilizados pedagogicamente no interior da escola, desde
que devidamente integrados ao contexto educacional
e com objetivos claros de aprendizagem. [

' Os jogos digitais aqui apresentados estao veiculados aos PC’s, consoles de videogame e celulares.

2 Dispositivo utilizado frequentemente em jogos de videogame e em outras aplicagdes, no controle do movimento do cursor em tela.
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