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Resumo

O estudo, que é parte da pesquisa (CNPq) Leitura na tela, discute os impactos
dos jogos eletrénicos na préatica da Educacéao Fisica. O objetivo geral foi conhecer
e analisar se ha interferéncia dos jogos eletrbnicos na aprendizagem nas aulas de
Educacéo Fisica Escolar. Utilizou-se, neste estudo, uma revisao bibliografica, na
gual se buscou os diversos autores que abordam o tema dos jogos eletrénicos e
das praticas de Educacgdo Fisica, numa abordagem quali-quantitativa. Os
instrumentos de coleta de dados foram a aplicagdo de um questionario e
observacao das aulas praticas de Educacéao Fisica Escolar. Conclui-se que o jogo
eletrénico faz parte da vida dos alunos atualmente, em especial dos jovens, e
pode trazer importantes contribuicbes positivas como também negativas a sua
formacédo, tanto no campo intelectual/cognitivo, na sua coordenagdo motora,
como também no campo social e afetivo. Os jogos propiciam o desenvolvimento
de habilidades como: atencdo, memodria, concentracdo, agilidade, criatividade,
dentre outras. Em relacdo a observagdo da pratica, concluiu-se que os alunos
usuarios de jogos eletrdbnicos mostraram-se mais participativos, ageis e flexiveis,
enguanto os ndo usuarios preferiam nem participar das aulas, o que pode denotar
gue as facilidades ou dificuldades nas aulas de Educacdo Fisica Escolar

antecedem o uso de jogos eletronicos.
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coordenagdo motora e jogos.

INTRODUCAO
Esta pesquisa partiu do interesse em investigar um tema cada vez
mais presente no universo juvenil - 0s jogos eletrénicos. Seu uso é cada vez mais
frequente, tem produzido debates, gerado controvérsias e, por vezes,
preocupacdes da parte dos pais, professores e, pesquisadores.
N&do podemos desconsiderar que a tecnologia se faz presente em
guase todas as instancias da vida cotidiana, devendo, portanto, também fazer

parte do universo escolar. Muitas a¢es foram realizadas no sentido de associar



educacdo e tecnologia. Este é um percurso que se inicia, € muitos sdo 0s
desafios, pois ha ainda muito que investigar, pesquisar e compreender. Os jogos
sempre fizeram parte de todas as etapas da vida humana. Além de servirem
como entretenimentos, contribuem para formacdo de variadas competéncias e
habilidades dos alunos. Com o advento do desenvolvimento tecnolégico e a
revolucdo Industrial, criaram-se jogos eletrdnicos de computadores que foram
ainda mais propagados por meio do desenvolvimento da informatica. Observo no
cotidiano da escola que os computadores fazem parte do cotidiano da maioria
dos alunos jovens e adolescentes. Uma realidade que nao pode ser ignorada pela
escola e que foi percebido durante a realizacdo da pesquisa Leitura na Tela
(2010) em escolas publicas.

E importante que se tenha a preocupacdo em reduzir os impactos
negativos dos jogos eletrénicos na vida do aluno, aperfeicoando suas
contribuicbes para formagédo desse aluno e aproveitando esse interesse para se
desenvolver aprendizagens cognitivas, afetivas e sociais.

A frequiéncia do uso de jogos eletrénicos (JE) pelos alunos do Ensino
Fundamental interfere em sua pratica nas aulas de Educacéo Fisica Escolar? A
pesquisa envolveu uma populagdo composta por 41 estudantes de duas turmas
de 9° ano — 9° A e 9° D — do Ensino Fundamental de uma escola publica inclusiva
de Andpolis-GO, sendo 18 alunos do sexo masculino e 23 do sexo feminino,

todos na faixa etaria entre 13 e 18 anos.

Jogo e Jogos Eletrénicos: aspectos negativos na formacao do aluno

A formagdo humana recebe influéncia negativa de diversos fatores
ambientais, sociais, culturais, educacionais, midiaticos, etc. Os jogos eletrénicos
podem interferir na vida do jovem alterando tanto positiva quanto negativamente
seu papel na sociedade, e seu desempenho no ambiente escolar, tanto para um
alto quanto para um baixo rendimento.

Conforme ja foi abordado, com tantos autores refletindo sobre os jogos



eletrénicos, hd os que véem neles negatividade e outros que destacam suas
vantagens.

Singer e Singer (2007) afirmam que a midia esta influenciando
demasiadamente a maioria dos jovens na preferéncia dos jogos mais violentos.
Afirmam ainda que os pais devem interferir nos hébitos dos filhos para que os
jogos ndo causem efeitos e atos agressivos. Temas de guerra, assassinatos e
ferimentos prejudicam as criancas, pois eles acabam absorvendo efeitos
duradouros como o medo, pesadelo e outros sintomas.

Além de trazer aos jogadores comportamentos mais agressivos e que
nao contribuem para o convivio social, 0s jogos violentos, na opinido dos mesmos
autores, podem servir para inibir a imaginagcdo dos jovens e desenvolver
sentimentos agressivos. Os professores, pais e familiares devem ficar atentos e
controlar o ato de assistir a jogos que envolvam violéncia e de joga-los, além de
desenvolver nos jovens, métodos de aprendizagem e de critica sobre todos os
efeitos que esses jogos podem exercer nas pessoas.

Além de desenvolver agressividade, os autores acreditam que a
exagerada execucado de jogos, de qualquer tipo, pode limitar a imaginagdo dos
jovens e seus desempenhos académicos.

Abreu (2003) descreve que

. como toda binariedade tem sua polaridade negativa acentuada,
ultimamente o videogame costuma aparecer no papel de vildo da
histéria. Dois exemplos rapidos de casos crime onde os videogames
foram acusados de co-autores foi 0 do massacre na escola de Colubine
e a invasdo de um cinema em Sao Paulo por um homem armado. Em
ambas situacdes o videogame teria sido a influéncia para a execugao
desses atos. Passados os anos desses casos, nenhuma prova médica
comprovou esse fato. A explicacdo para o acontecido seriam os desvios
psicolégicos ja existentes nos criminosos (ABREU, 2003, p.3).

Jogos e 0 jogo eletrénico: efeito positivo, pedagdgico na formacgéo do aluno
O jogo é uma atividade tipica do homem. O homem inventa jogos e se
diverte com eles desde que se tem noticia do aparecimento do homem no mundo.

Os jogos, de uma maneira geral, podem trazer muitas contribuicdes a formacéao



do aluno, propiciando o desenvolvimento de diversas capacidades cognitivas,
afetivas e sociais e até fisioldégicas. Além disso, com todas as capacidades
desenvolvidas os jogos podem propiciar momentos de lazer e descontracdo,
podendo fazer parte das diversas etapas do desenvolvimento da vida, desde seu
nascimento até sua idade adulta. (SANTAELLA, 2006).

Tanto na vida concreta dos humanos como na vida imaginaria e irreal
de um jogo, encontramos regras e condutas as quais devemos obedecer. No
jogo, caso alguém quebre as regras, aquilo que vale no mundo momentaneo
acaba sendo perdido. As leis no jogo ndo permitem questionamentos, ou seja,
sdo absolutas. Ha uma variedade muito grande de jogos, cada qual com seus
objetivos, suas regras e suas caracteristicas especificas (SANTAELLA, 2006).

Os jogos, como atividades estruturadas em torno de regras, podem
proporcionar diversdo e desenvolvimento.

Entretanto para Huizinga (2007), jogos séo

uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria”
exterior a vida habitual, mas, ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo
certa ordem e certas regras (p.16).

Os jogos computacionais constituem ferramentas tecnoldgicas para
entretenimento que beneficiam o usuario com seu poder de simulagdo e
maximizam a atracdo e interagdo por meio da introducdo do elemento ludico no
aprendizado (VALE, 2001; SANTOS et al, 2006).

Os jogos eletrénicos detém uma tecnologia que contempla os aspectos
como processamento, tomadas de decisdes e de estabelecimento de
estratégias de solucdo de problemas, além de utilizarem linguagem
visual e sonora estimulantes para a criangca, 0 que aparentemente
contribui para a aprendizagem perceptiva, da atengéo e da motivagao.
Esses aspectos sdo associados a um fator determinante, que é a
familiaridade da crianga com a linguagem utilizada nesses jogos e o tipo
de raciocinio que é necessario desenvolver, para obter sucesso nessa
forma de atividade ladica (MUNGUBA et. al, 2003, p. 42).

Alguns processos pedagogicos devem incluir a utilizacdo do



Laboratorio de Informatica com o uso dos jogos eletronicos, pelo motivo que
Papert descreve: “... tal maquina do conhecimento mal arranha a superficie de
como as novas midias mudardo a relacdo das criancas com o conhecimento”
(PAPERT, 2008, p.22). Portanto, ao invés de memorizar informag¢édo, os alunos
devem ser ensinados a buscar e a usar a informacdo no processo de ensino-
aprendizagem.

Prenski (2001) fala sobre os fins educativos dos jogos eletronicos e
mostra que aqueles estudantes que estdo inseridos em um meio tecnoldgico
aprendem mais facilmente do que aqueles que nao estdo, as habilidades
desenvolvem-se mais facilmente, assim os professores devem adaptar sua
metodologia aprendendo a se comunicar com a linguagem desses estudantes,
para tornar o ensino mais interessante.

Outro aspecto a se considerar é o reconhecimento das habilidades que
sdo desenvolvidas através dos jogos eletrdnicos que poderiam ser utilizados a
favor do processo educativo, como propde Domingos (2008).

O mesmo autor descreve que, ante a aprendizagem como repeticéo e
guando ndo havia a aprendizagem, a responsabilidade era toda do aluno. Hoje

sabe-se que a busca de conhecimento deve partir do aluno e

. 0 jogo torna-se uma ferramenta ideal para a aprendizagem, na
medida em que estimula o interesse do aluno, ajudando-o a construir
novas descobertas, enriqguecendo sua personalidade e é uma estratégia
pedagdgica que permite ao professor se colocar na condigdo de
condutor, incentivador e avaliador da aprendizagem (p.8).

ALGUNS RESULTADOS CONSIDERAVEIS
A andlise dos dados da coordenacdo motora observada nas aulas de
Educacdo Fisica Escolar e descrita, mostrou a facilidade dos alunos que
participaram do presente estudo em executar as tarefas solicitadas. Com a
pratica dirigida da aprendizagem destas habilidades, houve uma participacdo no

desempenho motor destes alunos. De fato, a pratica de habilidades motoras é



um fator muito importante para o desenvolvimento da integracdo da percepcao
com a acao e, portanto, da coordenacao motora.

O estudo indica que os efeitos da pratica variam em funcdo do nivel de
desenvolvimento dos alunos, pois os alunos mais participativos apresentaram
melhores resultados na observacédo em suas habilidades. Interessante notar, que
a preferéncia dos meninos pelo futsal € outro fator que influenciou o nivel de seu
desenvolvimento em quadra. Neste sentido, Gallahue e Ozmuz (2003) descreve
gue um individuo com uma coordenacdo motora bem definida é um individuo
coordenado.

Dentre os 41 alunos pesquisados sO 22 estudantes que foram
observados e analisados, 13 foram muito participativos da aula de Educacéo
Fisica, seis foram pouco participativos, e dois dos estudantes apresentaram
dificuldade em patrticipar, porém se adaptaram as propostas da professora.

Desses estudantes participativos, oito deles possuiam a coordenac¢éo
motora boa, cinco apresentaram dificuldade na coordenacdo e os demais
demonstraram uma média coordenacdo. Notou-se, também, que 11 dos
estudantes possuiam alto indice estratégico boa movimentagdo e deslocamento
em quadra, e oito possuem muita agilidade.

Em se tratando de estudantes que ndo fazem uso de jogos eletrénicos,
gue representa a minoria, observou-se que dois dos trés estudantes que nao
fazem uso dos jogos eletrbnicos apresentaram dificuldade em algum aspecto
dentro da quadra, tanto em estratégia como em coordenacao ou deslocamento.

Percebeu-se, em um ambito geral, que as meninas, em grande
maioria, fazem uso dos jogos eletrbnicos; mas, em compara¢ao a participacdo em
guadra, os meninos sdo mais participativos. Os estudantes que ndo fazem uso
dos jogos eletronicos demonstram dificuldade em quadra, s&o pouco
participativos, talvez em razdo da timidez, ou por nao ter a coordenagao que o
jogo eletrénico requer. Os estudantes que fazem uso dos jogos eletronicos sdo

mais participativos.



Moita (2007) acredita que alguma das possiveis desvantagens das
meninas, em relacdo aos meninos sobre o dominio dos jogos, deve-se as crengas
sobre as diferencas de capacidades entre os sexos para lidar com a tecnologia.

Segundo os estudantes, ha certo fascinio e desejo por novos jogos
eletrbnicos ou pelos novos langamentos que trazem sempre inovagdes e novos
desafios, porém dizem nédo terem acesso, uma vez que muitas dessas novidades
estao distantes das possibilidades econémicas deles.

Ao serem questionados se € comum deixarem 0s jogos eletrénicos
para jogar futebol com os amigos, a maioria diz que, embora a preferéncia seja
jogar o futebol na rua com os amigos, acaba optando por permanecer em casa,
por motivo de seguranca. Segundo eles, a rua representa risco de violéncia, em
gue se pode machucar, entre outras coisas. “Se tenho 20 reais no bolso para ir a
lanhouse, gasto tudo sem perceber’. “Na rua tem drogas, armas, ladrdo e
assaltos, e se ficar dentro de casa jogando jogo eletronico ndo tem nada disso”.

O comentério do estudante procede j4 que, segundo Santaella e
Feitoza (2009), uma das vantagens do jogo eletrdnico é que pode ser usufruida
dentro de casa, ja que ha muita violéncia nas cidades grandes.

No questionario respondido, 35 estudantes afirmaram fazer uso dos jogos
eletrénicos e seis disseram néo ter esse habito. Dos que fazem uso, 17 utilizam
para fins de diversao, oito somente para passar o tempo, e 0os demais utilizam
tanto para diversdo quanto para passar o tempo, ou para buscar mais informacéao.

Santaella e Feitoza (2009), sobre este aspecto, dizem que a
importancia de um jogo eletrénico ndo é o realismo ou a ficgdo do seu cenario ou
conteudo. Os jogos eletrbnicos ndo precisam fazer sentido, eles apenas devem
entreter e divertir. E quanto mais identificacdo houver entre os jogos e o jogador,
mais divertidos eles serao.

Quanto a ferramenta utilizada pelos estudantes para a utilizacdo dos jogos
eletrénicos, 27 estudantes afirmaram usar o computador, 21 usam a Internet, 17

usam o celular e 18 preferem o videogame. Os estudantes também disseram



ainda usar os MP3 e o fliperama. Vinte e um estudantes usuarios afirmaram
fazer uso dos jogos eletronicos de forma coletiva tém as regras e metas a ser
alcancadas, pois acham mais divertido jogar com amigos ou com pessoas
desconhecidas em rede, e 14 preferem jogar individualmente.

Constitui uma atividade possuidora de uma meta a ser alcancada pelos
seus participantes, que, quase sempre, participam deste processo, ao invés de
focar o resultado como ponto essencial. E regido por regras pré-estabelecidas, ou
até mesmo improvisadas, cujo fator motivacional € o entretenimento, seja este
conseguido através da cooperacdo ou mesmo da disputa entre os jogadores
(SANTOS, et al 2006).

Os jogos eletronicos coletivos, dos quais varios jogadores podem
participar, sdo os preferidos entre os meninos. Outro dado relevante é a
preferéncia das meninas pelos jogos eletronicos individuais. Na adolescéncia
existe a necessidade de inteirar-se das novidades e das atividades do grupo. O
ambiente virtual gerado pelo jogo da essa sensacdo de interacdo, mas em um
formato virtual.

Com os programas governamentais de proporcionar inclusédo digital
aos brasileiros, conjugado a redugdo do Imposto sobre Produto Industrializado
(IP1), a compra de computadores foi facilitada e o acesso a Internet ficou cada vez
maior. Por essa razdo, como mostra a pesquisa feita, o local onde mais se
utilizam os jogos eletrdnicos € em casa.

E observado e confirmado pelo estudo que 14 dos estudantes
entrevistados buscaram por conta prépria o uso dos jogos eletrénicos e 11 por
referéncia dos amigos. Ndo ha também um padrdo para desenvolver o
aprendizado desses jogos, eles dizem aprender por tentativas e erros, recorrendo
aos amigos e familiares quando necessario.

Os jogos eletronicos mais utilizados pelo grupo pesquisado sédo os jogos
eletrénicos de mais facil acesso, no computador e por meio de rede. Dentre os

mais acessados pelos estudantes na pesquisa aparece, em primeiro lugar, o



Couter-Strike que é a preferéncia de 31 dos estudantes. Em segundo aparece 0
Rolling Playing Game (RPGs), na preferéncia de 18. Em terceiro, 0os jogos de
esporte, como o futebol. Em quarto lugar estéo os jogos femininos citados por 12
alunas, e God of war fica em quinto com quatro votos.

Um dos jogos mais citados e que aparecem muitas vezes de forma
controvérsia trata-se ao jogo RPG. As contradi¢cdes se justificam com argumentos
gue podem ser representados numa das falas dos pesquisados, como se segue:
“Nao gosto porque tem muita magia com coisas demoniacas”, outro aluno disse
gue parece “hipnotizar o jogador, quando comeca a jogar VOceé vicia, porque tem
armas demoniacas (medusa) ai vocé fica olhando, fica viciado”. “Quando minha
avd me deu um dinheiro, fui a lanhouse para jogar, achei que ia gastar s6 um
real, gastei tudo que ela tinha me dado sem perceber, e gosto de jogo de matar”.
O que diz outro aluno, “gosto do GTA, por causa das estratégias e adrenalina que
0 jogo tem”. Diz ele: “traz adrenalina.

Os estudantes responderam também sobre a frequéncia com que
utilizam os jogos eletrbnicos. O resultado mostrou que 18 estudantes jogam
durante uma ou duas horas por dia, dez utilizam por mais de trés horas por dia, e
seis jogam entre duas e trés horas diarias.

Esse fato condiz com a afirmacéo de Sena e Moura (2007), que explica
gue os jogos eletrdnicos conseguem envolver os adolescentes para que estes
permanecam horas em frente ao computador, jogando, concentrados e
entretidos, enquanto os professores ndo conseguem manter a atencédo dos seus
alunos. Assim, novas formas de aprender nascem da relacédo dos jovens com 0s
jogos eletrénicos.

Grande parte dos usuarios, 18 estudantes, respondeu que joga por
mais de trés vezes por semana, 11 jogam duas vezes por semana, quatro jogam
uma vez por semana.

Moita (2007) cita que o uso continuo dos jogos eletrbnicos traz uma

maior experiéncia aos jogadores e melhoram seu desempenho; assim a chance



de se obter sucesso em um determinado jogo € maior. H4 uma predominéancia de
meninos na frequéncia do uso dos jogos eletronicos, demonstrando maior
desempenho por parte deles. Nota-se, portanto, que 0S meninos Sao 0S que mais
frequentam as lanhouses e 0s que mais horas ficam jogando em casa.

E interessante observar as reacdes e as formas de exprimir os
sentimentos de derrota ou frustragdo durante a partida do jogo eletrénico. De
acordo com os dados, os alunos afirmam que, quando perdem ou nao
conseguem alcancar os objetivos propostos pelo jogo eletrbnico, a maioria dos
alunos 17 reage com xingamentos, gritos; outros dizem ainda n&o expressar
gualquer tipo de manifestacdo. Uma pequena parte diz tentar de novo e uma
desiste.

O nivel de frustragdo ao perder um jogo € intoleravel. Os estudantes
afirmaram que desistem ou gritam, e chegam a usar palavras torpes quando o
resultado ndo é o esperado.

Os estudantes questionados sobre os sentimentos que o jogo lhes
proporciona, expressam-se afirmando que 0s jogos eletrénicos trazem sensacao
de prazer e felicidade para nove alunos e seis deles dizem sentir-se normal. Os
demais alegam sentirem-se bem e concentrados, e outros dizem sentir sono ou
dores nos olhos.

Os jogos eletronicos, conforme Sena e Moura (2007), dizem que tem
sido um dos meios de entretenimento mais utilizados pelos jovens para se
divertir, brincar e passar o tempo. Cada vez mais eles passam mais tempo em
frente ao computador ocupados em decifrar 0s enigmas e estagios.

Sena e Moura (2007) falam desses sentimentos que 0S jogos

eletrénicos proporcionam.

As emocgbes do jogo geram necessidades de ordem afetiva e é a
afetividade a mola dessas ac¢des. Ela mobiliza o individuo em uma
determinada direcdo como o0 objetivo de obter prazer. Os desafios
proporcionados pelo jogo mobilizam o individuo na busca de solu¢des
ou de formas de adaptagdo a situagbes probleméticas e,
gradativamente, o conduz ao esforgo voluntario. A atividade ludica pode
ser, portanto, um eficiente recurso didatico do educador, interessado no



desenvolvimento da inteligéncia de seus alunos, quando mobiliza sua
acéo intelectual (p. 03)

Segundo a compreensdo que 0s estudantes jogadores tém, com
relacdo as habilidades desenvolvidas através do uso dos jogos eletronicos, uma
grande parte dos alunos, 12, diz que o jogo traz maior agilidade; sete alunos
opinaram dizendo que ajuda na memodria; sete acreditam que traz velocidade;
seis, que melhora no raciocinio; quatro, que desenvolve a inteligéncia; e cinco
acreditam que os jogos desenvolvem uma maior atencao.

O questionario também abordou a interferéncia dos jogos com relacao
a escola. Trinta estudantes que responderam ao questionario disseram que nao
deixam de cumprir as tarefas escolares para usar 0s jogos eletronicos; no
entanto, quatro estudantes expuseram que ndo fazem as tarefas de nenhuma
forma, e os outros ndo opinaram.

Para que isto seja mudado, deve-se chamar a atencdo do professor
para estarem cientes dos novos espacgos de aprendizagem, novos ambientes que
estdo se consolidando na sociedade e nas novas formas de acesso ao
conhecimento que vem surgindo em ambientes virtuais (SENA e MOURA, 2007).

No questionario, 35 estudantes disseram nao deixar de fazer Educacéo
Fisica para jogar jogos eletrénicos e apenas trés alunos afirmaram que desistem
de praticar a Educacéo Fisica para fazer o uso dos jogos eletrénicos.

A guase totalidade dos estudantes pesquisados, 28 deles, acredita que
a atividade fisica € mais importante do que os jogos eletronicos. Os demais néo
opinaram.

Os alunos que ndo sao usuarios dos jogos eletrbnicos em sua maioria
nao participam das aulas, ndo gostam muito dos jogos que estavam sendo
executados nos dias da observacdo (Volei e Futsal). Ndo apresentam bom
deslocamento, faltam agilidade e movimentagcdo em quadra. Os estudantes que
ndo fazem uso dos jogos eletronicos demonstram dificuldade em quadra, séo
pouco participativos, talvez seja pelo motivo da timidez, por ndo ter a

coordenacao que o jogo eletronico requer.



Para tanto, é importante que o professor de Educacdo Fisica se
disponha a analisar os diversos jogos desportivos e jogos eletronicos,
adequando-os aos diversos objetivos de ensino.

Portanto, conclui-se que o jogo eletrénico nédo interfere nas aulas
praticas de Educacéo Fisica Escolar. Ha agora uma responsabilidade desafiadora
dos pais e professores para que sejam capazes de orientar as criancas em
relacdo aos perigos e as consequéncias que 0s jogos e a Internet podem trazer
para o futuro na vida adulta. Essa orientacao deve ser apoiada na educacdo, com
vistas a tirar proveito das tecnologias, aplicando-as na imaginag¢édo e na pratica,
logo na entrada dos jovens na escola. Sendo assim, pais e professores devem
orientar quanto ao uso do computador e jogos eletrbnicos, com o objetivo de
demonstrar pontos positivos e negativos desses instrumentos, interferindo para
gue ndo facam 0 mau uso dos jogos, mas sim, para mostrar o lado da

aprendizagem escolar em sua vida profissional, social e de lazer.
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