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Resumo

Nos tempos atuais das Tecnologias da Informagdo e da Comunicacdo (TICs) € possivel que a escola
possa ser um local adequado para a apropriacdo esclarecida e criativa dos Jogos Eletronicos (JEs). O
objetivo desta pesquisa foi identificar o perfil do uso de TICs por alunos do ensino fundamental e
verificar a relacdo entre os valores percebidos por esses alunos na pratica de JEs com os valores
desenvolvidos nas aulas de Educacdo Fisica. Um questionario validado por dois professores doutores
de Educacéo Fisica e dois especialistas na area Informatica foi aplicado a 348 alunos. Os resultados
indicaram a insercdo do uso TICs na cultura dos alunos, e os valores percebidos por esses alunos na
pratica dos JEs se coadunaram com o0s valores do esporte desenvolvidos na pratica da Educacéo Fisica.
Os resultados parecem sugerir uma possibilidade de desenvolver valores do esporte integrando a
pratica da Educagdo Fisica com JEs constituintes da cultura desses alunos.

Palavras-chave: Novas tecnologias para o ensino. Jogos eletrbnicos. Educacdo fisica. Valores.
Desenvolvimento humano.

Introducéo

Na era contemporanea observa-se um aumento significativo de tempo despedido pela
nova geracdo com diferentes meios eletrénicos como tablets, celulares, jogos eletrénicos,
redes sociais e internet em geral. Atualmente as criancas e jovens emergem para a chamada
cibercultura, que € um conceito que Gama (2005) cita como uma natural incorporacdo ao dia-
a-dia das pessoas de linguagens e equipamentos da computagéo eletrénica.

Para Levy (1999), a cibercultura é um fendmeno que tem gerado novas formas de
comunicacgédo e que tem chamado atencdo de milhares de jovens pelo mundo. A cibercultura
indica os modos de vida e de comportamentos assimilados e transmitidos na vivéncia
historica e cotidiana marcada pelas tecnologias informaticas, mediando a comunicacdo e a
informacdo via internet (SILVA, 2006, p. 2).
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Uma das caracteristicas deste novo ambiente comunicacional diferencia as midias
tradicionais (radio, imprensa, televisdo) das novas midias centralizadas na internet. Enquanto
nas midias tradicionais observa-se uma centralidade da emissdo de informacéo, nas novas
tecnologias a logica comunicacional sup8e rede hipertextual, multiplicidade, interatividade,
imaterialidade, virtualidade, tempo real, multissensorialidade e multidirecionalidade (SILVA,
2006, p. 2).

No contexto da formacdo educacional das novas geracdes chamamos a atencdo para a
necessidade que a &rea da Educacéo e também a Educacgéo Fisica tém em buscar, na inovacao,
procedimentos de ensino especificos que se aproximem dos habitos cotidianos dos alunos, e
tornem o ensino-aprendizagem mais motivante aos mesmos.

Infelizmente até os dias de hoje a realidade ainda indica certa resisténcia das escolas
quanto a incorporagdo de midias mais ‘divertidas’ nos processos de ensino e aprendizagem,
tal como os Jogos Eletronicos (JES).

Para Sharples, Taylor e Vavoula (2009), a aprendizagem mdvel compreende o processo
de construcdo de conhecimento, garantido por meio da conversacdo, de maltiplos contextos
entre as pessoas e entre as pessoas e as tecnologias interativas. O foco ndo esta nem no
aprendente, nem na tecnologia, mas esta, sobretudo, na interacdo comunicativa entre esses e
no exame sobre como a aprendizagem € construida ao redor dos lugares, tempos, tépicos e
tecnologias (BARROS e MATARUNA, 2015).Uma das criticas que se tem feito a educacéo é
a condugdo do processo de ensino aprendizagem de forma descontextualizada com a
realidade, o que torna a aprendizagem pouco significativa e desmotivante.

Segundo Silva (2006, p.11), as escolas, ao optarem por um modelo inovador, podem vir
a superar desafios que separam o espaco e a criatividade do professor e dos alunos.
Normalmente professor e alunos ficam restritos a sala de aula, ao quadro de giz e ao livro. No
caminho das novas formas de aprendizagem os alunos podem ser iniciados a lidar com as
atuais ferramentas tecnolégicas para resolver problemas concretos que ocorrem no cotidiano
de suas vidas, precisando ser instrumentalizados ao uso de computadores e a rede de
informagdes, a aprender de forma criativa, dindmica e encorajadora.

De acordo com a ITU World Telecommunication/ICT Indicators Database (2014), o
Brasil estd na quarta posicdo em numeros de telefones celulares vendidos no mundo
(261.780.000), apenas atras de China, india e EUA. Um dado interessante é que quatro das
cinco primeiras posi¢des sdo ocupadas por paises dos BRICs (Brasil, Rissia, India, China e
Africa do Sul).

Dentre as atuais ferramentas tecnoldgicas destacamos para anélise neste trabalho o JE.
Segundo a Associacdo Brasileira de Desenvolvedores de Jogos Digitais, atualmente, o Brasil é
0 quarto maior consumidor de jogos do mundo.!

De acordo com Mattar (2010, p.xiii), nos JEs a aprendizagem pode ser ativa e
colaborativa, uma vez que o aprendizado pode ocorrer em situacdes de simulacdo e de
aplicacdo sobre o que os alunos sdo obrigados a estudar. Para Gee (2009), a pratica de JES

1GLOBO.COM. Mercado de jogos eletrdnicos cresce no Brasil e gera empregos na area. Portal G1, Jornal Hoje,
2013. Disponivel em: < http://gl.globo.com/jornal- _hoje/noticia/2013/07/mercado-de-jogos-eletronicos-cresce-
no-brasil-e-gera-empregos-na-area.html>. Acesso em: 10 ago. 2013.
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pode ajudar o aluno a interagir na aprendizagem pela necessidade de ter que analisar
problemas, refletir, fazer escolhas e tomar decisoes.

A escola parece ser o local adequado para a apropriacdo esclarecida e criativa do JE,
uma vez que os professores podem atuar como mediadores para abordar os diversos
conteddos das disciplinas sendo jogados pelos alunos. E, num segundo momento, 0s
professores e os alunos poderiam discutir as caracteristicas e os valores vinculados a esses
jogos (FERES NETO, 2003, 2005, 2007; MOITA, 2007; MARTINS & COUTO JUNIOR,
2007; AZEVEDO, PIRES, SILVA, 2007).

Por exemplo, Moita, Costa e Luciano (2013) apresentam o game Simbal6 — o circo da
limpeza, que foi testado entre escolares do ensino fundamental. O jogo baseia-se no
tradicional jogo de tabuleiro dentro de um cenario circense com desenvolvimento de
minijogos e curiosidades sobre os cuidados com a qualidade da agua e suas consequéncias
para a saude humana. Os resultados indicaram uma coeréncia no quesito diversdo, porém o
nivel de entendimento e compreensao atingido pelos alunos acerca da tematica abordada ndo
atingiu o resultado esperado.

No contexto do ensino da Educagdo Fisica, Costa e Betti (2006, p. 176) recomendam
que “¢ necessario investir em estudos e experimentagdes pedagdgicas, no ensejo de
transformar a ‘virtualidade’ em ‘atualidade’, em uma possivel vivéncia corporal na escola.”

Kenski (1995, p. 132) diz que integrar o virtual e o real € um dos novos aspectos
desafiadores que se apresenta aos profissionais de Educacdo Fisica na nova sociedade
tecnoldgica. O autor defende que a incorporacdo das vivéncias virtuais as praticas reais pode
possibilitar melhores resultados no desempenho e uma forma agradavel de orientar a
aprendizagem de comportamentos e regras basicas para a pratica da Educacdo Fisica. Para
esse autor, os JEs modernos sdo capazes de proporcionar aos seus jogadores emocoes
similares as vividas nas competi¢fes esportivas, pois tem a capacidade interativa que elimina
0 carater passivo dos habituais telespectadores.

Fromme (2003) reforca a importancia do uso de games na educacdo a medida que, para
0 autor, cada vez mais 0s jogos eletronicos tem se tornado parte da cultura juvenil. Na sua
pesquisa sobre o uso de midia digital entre os jovens, Fromme identificou que 0s jogos
eletronicos sdo a principal ferramenta utilizada pelo grupo.

Feres Neto (2005) chama a atencdo para a necessidade de se atualizar as propostas
pedagogicas da Educacdo Fisica e cita a possibilidade de incorporar JEs nas aulas em varios
niveis, entre eles, questdes ligadas a sua histéria, os sentidos e significados das diferentes
modalidades de jogos, producdo de games pelos alunos, e claro, jogar 0s jogos.

Mas o que alunos do ensino fundamental podem aprender quando jogam games? Que
sentido e significado esses jogos podem ter como aprendizado para a vida? Que valores
podem ser atribuidos a esta pratica? Sera que é possivel relacionar valores percebidos nos JES
com valores percebidos em aulas de Educacdo Fisica?

Os valores percebidos nas aulas de Educacgdo Fisica dizem respeito ao tema valores do
esporte. De acordo com DaCosta et al. (2007), os valores promovidos no esporte também sdo
valores gerados a partir dos significados que os individuos e grupos sociais ddo a pratica
esportiva. Essa orientacdo de valores relaciona-se com a abordagem da Cultura Corporal da
Educacdo Fisica, que busca contextualizar na escola os valores sociais que as pessoas
atribuem as préticas de jogos, esportes, lutas, ginasticas e dancas.

Conforme DaCosta (1989), o termo valor como compreensdo axiologica € hoje definida
como uma crenca coletiva consensual de duragdo estavel que influencia sentido e significado
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das relacGes sociais. Nessa perspectiva, o termo valor refere-se sempre a uma relacéo entre
um sujeito e um objeto. Logo, uma sociedade ou grupo social somente pode existir a partir de
uma concordancia de seus membros individuais com relacdo ao que seja reconhecido como
valor e a uma relativa harmonia de interesses. Para que um objeto tenha valor social necessita-
se de que duas ou mais pessoas tenham interesse em comum no mesmo objeto e sejam
conscientes desses interesses, promovendo uma associagao entre elas e um ponto em comum
que as une.

Ramos (2008) entende que o mundo virtual dos games pode contribuir para criar um
mundo imaginario de ficcdo que ajude a entender o real e agir sobre ele. Nesse caso, a escola
precisa se apropriar do universo dos JEs como forma de aprendizagem, criando espagos de
discussdo e problematizacao.

Feres Neto (2003) diz que o virtual ndo se opOe necessariamente ao real, pois para 0
autor, nos tempos atuais das novas formas de linguagens e tecnologias de comunicagdo a
passagem do atual ao virtual se constitui como motor no processo de humanizacdo. Nesse
ponto de vista, as novas vivéncias eletrénicas devem ser incorporadas critica e criativamente
pelo conjunto da populacéo.

Diferentes autores tém escrito sobre a relacdo entre virtualidade e realidade no contexto
da Educacdo fisica (MADDDISON et al., 2007; LANNINGHAM-FOSTER, L, 2009; SESI,
2012).

A fonte SESI (2012) apresenta uma pesquisa que relaciona valores vivenciados na
pratica esportiva e na pratica de jogos eletrénicos. Ela foi realizada com alunos na faixa etaria
entre nove e 13 anos. No game denominado de “Ilha dos Nativos”, 0s alunos do Projeto
Atleta do futuro do SESI de Santa Catarina experimentam os valores cooperagéo,
comprometimento e respeito. Na aula de esportes, o professor reflete junto com os alunos
sobre os valores experimentados no game. Durante o jogo “Ilha dos Nativos”, 0s alunos se
defrontam com dilemas morais, e pode ser verificado que os alunos escolheram
preferencialmente as respostas que denotaram preocupacdo com todo o grupo, aquelas que
revelam os principios universais e éticos (nivel pés-convencional).?

Na perspectiva de utilizacdo do jogo eletrénico como uma ferramenta a ser incorporada
entre os conhecimentos desenvolvidos na escola propomos como objetivos do estudo:

o Identificar o perfil comportamental de alunos do ensino fundamental de uma escola
publica da cidade do Rio de Janeiro quanto ao uso de TICs, em especial ao uso dos
JES®;

e \rificar a percepcdo dos alunos em relagdo aos valores presentes nestes JEs e sua
relacdo com os valores desenvolvidos na pratica da Educacdo Fisica.

2Kohlberg (1961) apresenta a Teoria do desenvolvimento Moral que estabelece niveis e estigios de
desenvolvimento moral,
3 Este perfil comportamental esta relacionado com os habitos e o tempo gasto pelos alunos no uso da internet,
suas preferéncias por tipos de jogos eletrénicos, 0 uso de redes sociais e as suas percepg¢des acerca do uso das
midias digitais na escola.
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Procedimentos metodoldgicos

O estudo caracteriza-se como uma pesquisa do tipo descritiva sobre o tema valores
relacionados a prética de jogos eletrénicos e & Educacdo Fisica. Investiga o interesse e as
percepcOes que os escolares tém sobre os JES e suas relagdes com o ensino-aprendizagem da
Educacdo Fisica.

Para Gil (2008), a pesquisa descritiva procura descrever as caracteristicas do fendmeno
pesquisado ou de determinada populacdo pesquisada. Estabelece dessa forma relacOes entre
variaveis e utiliza-se da pesquisa de campo para coleta de dados. S&o utilizados instrumentos
para a pesquisa que podem ser: inventarios, questionarios entre outros.

Foi feito um levantamento com um grupo de alunos do 8° e 9° ensino fundamental de
uma escola publica do Rio de Janeiro, tendo em vista contribuir para analises qualitativas
sobre o problema investigado®.

De acordo com Chizzotti (2009, p.79), a pesquisa qualitativa estd fundamentada no
estudo do comportamento humano e social, e busca descrever 0 homem em um dado
momento em sua cultura, captando os aspectos especificos dos dados e acontecimentos no
contexto em que acontecem.

A escolha da unidade de ensino se deu pela conveniéncia de um dos pesquisadores fazer
parte do quadro docente da referida unidade. Nesse sentido, os pesquisadores do estudo
adotam uma postura critica em relacdo aos dados obtidos, pois sabem que ndo é possivel
separar 0 objeto de estudo das intencionalidades com a realizacdo da coleta de dados da
pesquisa, seguindo assim os referenciais teéricos da Pesquisa Participante (BRANDAO,
1987).

Responderam a pesquisa 348 alunos de 18 turmas do 8° e 9° ano do periodo matutino e
vespertino do ensino fundamental, sendo 166 do sexo masculino (47,7%) e 182 do sexo
feminino (52,3%). A faixa etaria do grupo estudado compreende-se entre 13 a 14 anos de
idade. O questionario foi apresentado aos pais junto a um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido.

Com dados da secretaria escolar, o grupo de alunos da escola investigada foi composto
por moradores da zona norte do Rio de Janeiro e de familias com renda de até no maximo
cinco mil reais, compondo, conforme o IBGE, classes sociais C, D e E. O IDH da regido da
escola investigada ja foi de 0,850, 0 55° melhor da cidade do Rio de Janeiro.

O questionario foi composto por questbes abertas e fechadas e foi validado por dois
professores doutores de Educacdo Fisica e dois especialistas na area da Informatica. Apds sua
validacao o questionario foi testado em um grupo de 20 alunos de uma turma, o que acabou
confirmando a eficcia do instrumento, na medida em que percebemos que o era de facil
compreensdo, expresso nas respostas dadas pelo grupo.

40 projeto foi aprovado pelo Comité de Etica na Pesquisa com Seres Humanos do Centro Universitario
Fluminense sob o nimero CAAE 32782113.8.0000.5583.

SDados de acordo com o Indice de Desenvolvimento Humano Municipal (IDH). por ordem de IDH, sequndo 0s
bairros ou grupo de bairros - 2000 (Tabela 1172) - Fonte: Dados basicos: IBGE-microdados dos Censos
Demogréficos 1991 e 2000.
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O questionario foi dividido em trés partes: (a) perfil dos alunos quanto ao uso de TICs;
(b) perfil dos alunos quanto ao uso de jogos eletronicos; (c) percepgao dos alunos quanto ao
uso de jogos eletronicos.

Na andlise e discussdo dos resultados verificou-se o perfil comportamental dos alunos
do ensino fundamental quanto ao uso das TICs, dando énfase ao uso e percepcao dos JEs.
Identificou-se que JEs eles costumam jogar e que sentido e significado esses JEs podem ter
como um aprendizado para a vida. A analise dos resultados foi feita com base na frequéncia
percentual de respostas dos alunos.

Os valores percebidos pelos alunos na pratica dos JEs foram relacionados com as
seguintes fontes e autores sobre ensino-aprendizagem da Educacdo Fisica: Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCNs) da Educacdo Fisica (1998), Hildebrant-Stramann (2009),
Binder (2000), Parry (19940 e Dietrich, Dirrwachter, Schaller (1984).

Anélise e discussao dos resultados

a) Perfil dos alunos quanto ao uso de TICs

Tabela 1. Perfil dos alunos quanto ao uso de TICs

Tem computador em casa 90,5%
Média de computadores por aluno 2
Acesso a internet com banda larga 90,8%
Média de tempo na internet por dia 6h
Usa a internet para fazer pesquisas escolares 82%
Sites de busca mais usados para Wikipédia 50,2%
pesquisas escolares Google 46,8%
Brasil Escola.com 17,2%
Participagdo em redes sociais 94,8%
Redes Sociais mais utilizadas Facebook 91,3%
pelos alunos Twiter 36,4%
Instagram 26,7%
Média de tempo de participacdo em Redes Sociais 2,8 anos
Média de amigos nas Redes Sociais 1.049

Média de Comunidades que participam em Redes Sociais 67

A Tabela 1 demonstra que a maioria dos alunos (90,5%) tem computadores em casa,
com uma média de dois computadores por domicilio. A maioria (90,8%) utiliza banda larga,
0 que permite acesso de qualidade aos diferentes servigos que a internet proporciona.

A média de tempo gasto por dia na internet pelos alunos € de seis horas, sendo que a
maioria do tempo utilizado na internet € no periodo da noite (82%). Essa quantidade
significativa de tempo que os alunos gastam na internet por dia coaduna com a ideia de Lévy
(1999) que diz criancas e jovens gastam boa parte de tempo usando a internet e sdo muito
influenciados pelas informacdes advindas de diferentes meios eletrénicos e da internet em
geral.

Os alunos disseram usar a internet para fazer pesquisas escolares (82%). Os sites que 0s
alunos mais utilizam para fazer pesquisas séo os sites de buscas Wikipédia (50,2%) e Google
(46,8%) e o Portal Brasil Escola.com (17,2%).
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A tabela 1 apresenta também os habitos dos alunos quanto ao uso de redes sociais.
Quase a totalidade dos alunos inquiridos (94,8%) disseram participar de redes sociais. Esses
dados indicam o que Lévy (1999) denomina de cibercultura, ou seja, o fenémeno que tem
gerado novas formas de comunicacdo e que tem chamado atencdo de milhares de jovens pelo
mundo.

Na tabela aparece ainda as diferentes redes sociais utilizadas pelos alunos. Destaca-se
neste contexto a rede social Facebook (91,3%) seguido pelo Twiter (36,4%) e pelo Instagram
(26,7%). A média de tempo de participacdo em redes sociais é de 2,8 anos, 0 que indica que
boa parte dos alunos utiliza as redes sociais, pelo menos, a partir dos 10 a 11 anos de idade,
sendo que a média de idade do grupo investigado é de 13 e 14 anos. Os alunos disseram ter
em média 1.049 amigos nas redes sociais e participam de 67 comunidades ou grupos
(tabelal).

Considerando o contexto comportamental representado pela tabela 1, podemos dizer
que o novo ambiente pressupde estimulos cognitivos e sociais significativos entre criancas e
jovens, pois eles passam a ter contato com inumeras pessoas e grupos que num passado
recente seria inimaginavel.

Esse contexto vai de encontro as ideias de Silva (2006) que diz que é papel das escolas
optarem por um modelo inovador que estimule a criatividade do professor e dos alunos, que
supere as barreiras restritas da sala de aula, do quadro de giz e do livro.

b) Perfil dos alunos quanto ao uso de JEs

Tabela 2. Perfil dos alunos quanto ao uso de JEs

Joga games 67%
Géneros de preferéncia Acdo e Aventura 36,2%
Jogos Esportivos 28,4%
Lutas 26,4%
Console 48,5%
Tipos de dispositivos Computador 37,9%
gue jogam Celular 20,6%
Tablet 9,1%
Tem videogame em console 66%
Principais consoles que os alunos Playstation 2 32,7%
possuem Xbox 27,2%
Playstation 3 13,2%
Joga games pela Internet 58,9%
Forma de jogar games Sozinho 43,3%
Competindo com 35,6%
alguém
Média de tempo por dia que joga 3,8 horas
games
Periodo do dia que mais joga Manhé 8,9%
Tarde 29,3%
Noite 56,6%
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A tabela 2 demonstra que na pratica dos JEs a preferéncia dos alunos é por games de
acdo e aventura (36,2%). A segunda preferéncia € por esportivos (28,4%). Luta foi o terceiro
género de preferéncia (26,4%). Fromme (2003) apresenta dados que corroboram com 0s
resultados: jovens europeus do sexo masculino tém preferéncia por games de acéo (33,3%),
seguido por de esporte (28,7%). Ja entre jovens do sexo feminino os resultados sao
contrastantes, uma vez que o género preferido é o de pular e correr (47,8%) seguido por
games de quebra-cabeca (28,3%). N&o se identificou nos resultados de Fromme (op.cit)
dados sobre games de lutas.

Boa parte dos alunos (66%) diz ter videogame em casa e o tipo de dispositivo preferido
dos alunos é o console (48,5%). O console é hoje o dispositivo de maior tecnologia e
qualidade gréafica e de realismo. O Playstation 2 € o console mais utilizado pelos alunos
(32,7%) seguido do Xbox (27,2%) e depois o Playstation 3 (13,2%).

O computador ¢é o segundo dispositivo mais utilizado pelos alunos para se jogar games
(37,9%). Uma quantidade significativa de alunos (58,9%) joga games pelo computador. E
importante notar que boa parte de JEs existem para serem rodados em computador e que
também podem ser baixados gratuitamente, o que deve atrair muito 0s jovens para 0 uso deste
tipo de dispositivo.

O celular (20,6%) é o terceiro dispositivo utilizado pelos alunos, seguido pelo tablet
(9,1%). As vantagens do celular e do tablet é que sdo dispositivos mdveis que podem ser
carregados para onde se for.

Os alunos declararam gastar em média 3,8 horas por dia jogando games, sendo que 0
periodo da noite é o mais jogado (56,6%). Fromme (2003) identificou, em pesquisa realizada
em varios paises da Europa, que dentre as midias interativas os JES € a midia interativa que 0s
alunos mais gastam tempo por dia.

c) Percepc¢éo dos alunos quanto ao uso de JEs

Tabela 3 — Percepgdo dos alunos quanto ao uso de JEs na escola

Acham que JEs poderiam ser usados na escola 68,9%

Acham que existem JEs que podem promover algum 51,1%
‘aprendizado para a vida’

A tabela 3 demonstra que boa parte dos alunos (68,9%) acha que games poderiam ser
usados na escola para ensinar as matérias de ensino. De acordo com Mattar (2010, p.29), a
nova geracao de aprendizes ¢ de uma ‘“‘geracdo que experenciou profundamente enguanto
crescia, pela primeira vez na histéria, uma forma radicalmente nova de jogar computadores e
videogames”. Para este autor, boa parte dos dados e das teorias que formulamos no passado,
de como as pessoas pensam e aprendem, pode ndo se aplicar mais. Nesse sentido, o autor acha
que devemos levar em consideracdo novos estilos de aprendizagem.

A tabela 3 demonstra que pouco mais da metade dos alunos (51,1%) acham que existem
games que podem promover algum ‘aprendizado para a vida’. Azevedo, Pires e Silva, (2007)
pesquisaram diversos trabalhos sobre JEs na Educacéo e identificaram que uma das categorias
de andlise foi a ‘preparacdo para a vida’.

Para os autores, a categoria trata dos JEs como forma de preparacdo para a vida dos
individuos, seja como forma de treinamento profissional, treinamento de ambiente de
tecnologias, e de qualidades pertinentes a0 modo de pensar e de se produzir no mundo
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contemporaneo. Essa caracteristica dos JES torna-se deveras importante, uma vez que 0s
games sdo um instrumento ladico e motivador para uma forma de aprendizagem muito
significativa na formacdo humana.

Ramos (2008, p. 09) considera que a escola precisa problematizar entre criangas e
jovens o uso das ferramentas virtuais, de forma a reforcar a diferenca entre 0 mundo virtual e
o real, contribuindo para que os JES possam se consolidar como um espaco de aprendizagem,
ficcdo e fantasia. Vemos que o campo é amplo e ha uma perspectiva positiva de se educar a
partir destas ferramentas eletronicas disponibilizadas nos JEs.

Tabela 4 — Principais JEs e valores atribuidos pelos alunos com sentido e significado de
aprendizado para a vida

GAMES VALORES F

The Sims Administrar; gerenciar casa, cuidar de filhos; organizacdo; | 30
Concluir objetivos; Estudar; Ter bom relacionamento com as
pessoas; Controlar o dinheiro; Ensina a crescer na vida; ser
independente; Trabalhar; Ajuda a falar inglés; Familia deve ser
unida; Vida profissional; Construir uma familia.

GTA Matar, roubar; conviver na rua; Ver com quem anda; N&o fazer | 28
coisas erradas ¢/ o carro da policia; Ndo fazer coisas erradas
para ndo ser preso; Tomar café; Roubar e ganhar dinheiro; Nao
roubar, se for bandido pode matar; Simula a vida real; Ser
traficante; Ensina a estudar e ndo roubar e assaltar; Matar com
moderacdo; N&o confiar em ninguém; N&o desistir nunca /
Saber lidar com a vida.

FIFA / PES Organizacdo; criatividade; aprende a jogar futebol; Trabalhar | 12
(jogos de | em equipe, ser amigo e companheiro; Aprende a jogar Futebol;
futebol) N&o gastar dinheiro sem pensar.

Minecraft Saber engenharia; Ser estratégico; Pensar para jogar; Pensar no | 10
que fazer; Saber o que esta fazendo; Ser organizado; Agir de
forma organizada.

A tabela 4 apresenta os principais games e valores atribuidos pelos alunos na resposta
aos questionarios. Ao todo foram citados 71 JEs divididos num total de 223 frequéncias de
valores. A soma de frequéncia dos games com maior atribuicdo de valores (f=80)
corresponde a 36% do total de frequéncias (f=223).

The Sims (f=30) é um jogo de simulagdo baseado em situacBes reais da vida e do
cotidiano. O objetivo real do jogo é organizar o tempo de seus Sims para ajuda-los a alcancar
seus objetivos de avancos pessoais. No questionario os alunos disseram que The Sims tem um
sentido de gerenciamento da familia, de pessoas, do orcamento, da vida profissional.

Para Gee (2009), quando os alunos jogam games h& uma sensacdo real de geréncia e
controle, o que da um sentido de propriedade em relacdo ao que estdo fazendo. Em sentido
similar aos valores atribuidos ao game The Sims, podemos citar os PCNs da Educacao Fisica
(1998, p. 90), pelo qual é sugerido aos professores que desenvolvam os contetdos de ensino
de forma a levar os alunos a serem capazes de elaborar atividades corporais, discutir e
modificar regras de forma a demonstrar capacidade de andlise, gerenciamento, organizagéo e
autonomia nas suas tomadas de agdes.
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Ja Hildebrandt-Stramann (2009) fala do ensino da Educacdo Fisica baseada nas
concepcdes de ensino aberta, em que sdo propostas situacdes e tarefas na aula para que os
alunos tenham oportunidades de ter maiores chances de gerenciar e tomar decisdes na aula.

GTA (f=28) é um game de acdo e aventura no qual o jogador faz o papel de um
criminoso que rouba carros e outros veiculos de transporte, faz uso de armas, assalta e mata
pessoas, tem embate com policiais e outros criminosos, e tenta ao longo do jogo cumprir
diferentes missbes para se qualificar e subir na hierarquia do submundo do crime. Os alunos
declararam valores que julgamos negativos como “matar, roubar”.

Uma das categorias identificadas no estudo de Azevedo, Pires e Silva (2007) foram os
‘aspectos negativos promovidos pelos jogos eletréonicos’. Segundo esses autores, um dos
aspectos negativos € o estimulo e a dessensibilizacdo a violéncia. Os autores entendem ainda
que algumas dessas percepcGes podem ser pré-conceitos, na medida em que ainda nao
existem estudos que apontem respostas claras quanto a esse fendbmeno. Os alunos também
declararam valores que julgamos como positivos como “ndo fazer coisas erradas para ndo ser
preso”. Esses valores parecem indicar que os alunos tem uma percepcao baseada na ideia de
‘aprender com o mau exemplo, ndo sendo igual a ele’.

Como nos dizem Azevedo, Pires e Silva (2009, p. 98), os JEs podem desenvolver
diversas habilidades, conceitos e conhecimentos em seus jogadores. Como proposta
educativa na escola, seus contetdos devem ser discutidos por meio da mediacdo dos
professores, tanto para seu uso nesta, como para uma educacdo ao lazer dos que o jogam,
debatendo-os criticamente com seus esteredtipos de género, sua violéncia explicita executada
pelos jogadores, e seus interesses comerciais neles vinculados.

No contexto do ensino-aprendizagem da Educacao Fisica, podemos relacionar o game
GTA com a pratica do jogo orientada pelo tema transversal ética presente nos PCNs da
Educacdo Fisica (1998, p. 34), em que é ressaltada a possibilidade de se construir formas
operacionais de praticar e refletir sobre valores, ndo se limitando na préatica das atividades e
do discurso verbal por si s6, mas organizando situacfes concretas.

Outra contribuicdo metodoldgica e operacional € o desenvolvimento do conteddo fair
play, que segundo Binder (2000) constitui-se no desenvolvimento de experiéncias praticas dos
temas: respeito as regras; respeito aos arbitros e suas decisdes; respeito ao adversario; dar a
todos uma chance igual para participar; manter seu autocontrole em todo momento. No
mesmo contexto, citamos Parry (1994, p. 211), que diz que o fair play deve ser considerado
como além de respeitar as regras em si como uma atitude normativa, mas como uma virtude
de aderéncia as regras.

FIFA e PES (Pro Evolution Soccer) sdo games de futebol (f=12). Os alunos percebem
nesses games um senso de planejamento, organizacdo e criatividade, uma vez que é possivel
configurar as taticas do jogo, formas de treinamento, estadios, condi¢cdes do tempo, entre
outros. Durante grande parte do tempo os alunos se autoavaliam, avaliam seus passes, seus
chutes, organizam e reorganizam suas estratégias de saida de bola e chegada ao gol
adversario, se adéquam ao uso do controle e a jogabilidade, aléem disso, podem treinar
diferentes habilidades e situagdes simplificadas de jogo.

De acordo com Mattar (2010) sdo as experiéncias de aprender com o erro, se autoavaliar
e receber ajuda do companheiro, que caracterizam a préatica divertida e significante dos JEs.

No ensino-aprendizagem da Educacdo Fisica é possivel treinar diferentes habilidades e
situacOes, por meio de formas simplificadas de jogo utilizando-se o Conceito Recreativo de
Jogo, uma vez que o método facilita a participacdo e o sucesso dos iniciantes na
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aprendizagem do jogo. (DIETRICH, DURRWACHTER, SCHALLER, 1984).

Outra percepcédo dos alunos nos games de futebol é que trabalhar em equipe, ser amigo
e companheiro tem sentido no jogo. Mosston (2002) propde nas aulas de Educacdo Fisica
utilizar o estilo reciproco para que um aluno possa auxiliar outro pela observagédo e correcéo
de gestos motores. Essa forma de interacdo também pode ser utilizada na pratica do FIFA e do
PES.

Minecraft (f=10) é um game de estratégia baseado na constru¢cdo de mundo usando
blocos (cubos). Os blocos constituem os componentes de que o mundo é feito (terra, madeira,
pedra, agua, fogo, minerais, etc.). O jogador deve minerar esses componentes para que sejam
removidos e recolocados em outros lugares para criar novas construgbes. E um game que
lembra o antigo jogo de Lego. Além da mecénica de mineracdo e coleta de recursos para
construcdo, hd no jogo mistura de sobrevivéncia e exploracdo. Durante o dia e a noite vocé
pode deparar com desafios como esqueletos, aranhas, lobos, zumbis, entre outros, que teréo
que ser transpostos. Os alunos atribuem ao jogo a ideia de engenharia, de jogar
estrategicamente, de criar e recriar, de se organizar, de solucionar problemas. De acordo com
o0 inventério de blocos que o jogador tiver armazenado durante a mineragdo, tera opcgdes para
construir de forma logica. Por exemplo, se vocé precisar de fogo para iluminar sua casa a
noite vocé precisara colher carvdo ou madeira suficiente para abastecer os pontos de luz da
casa. Vocé também pode precisar construir uma casa com teto solar para que a luz do sol
ilumine a sua casa para te proteger dos perigos do dia.

Gee (2009, p. 172) diz que “os bons jogos oferecem aos jogadores um conjunto de
problemas desafiadores e entdo os deixam resolver esses problemas até que tenham
virtualmente rotinizado ou automatizado suas solucdes”.

No ensino-aprendizagem da Educacdo Fisica, Hildebrandt-Stramann (2009) diz existir
um significado pedagogico do aprender diante de problemas. Quem procede diante de
problemas deve agir racionalmente, deve questionar as solugdes encontradas, deve ser capaz
de improvisar, de pensar e agir produtivamente e de forma colaborativa com o0s outros,
experimentando a lideranca, 0 agir em consenso, em cooperagao e respeito matuo.

Minecraft exige o tempo inteiro que o jogador racionalize suas a¢fes para buscar a sua
sobrevivéncia no jogo. Para isto é estimulado o tempo todo a agir diante de situacdes-
problemas.

Consideracoes finais

Os resultados demonstraram que os alunos participantes da pesquisa estdo imersos no
contexto da cibercultura, uma vez que tém contato com as TICs. Os JEs fazem parte do
cotidiano desses alunos e podem ser considerados importantes na vida escolar dos mesmos.

A analise das respostas dos alunos indicou a sintese dos seguintes valores associados a
pratica dos JEs: organizacdo, gerenciamento e tomada de decisbes; honestidade, paz e
respeito; trabalho em equipe e cooperacgdo; pensamento estratégico, criatividade e solucdo de
problemas. Foi possivel relacionar a promoc¢do desses valores com algumas praticas,
estratégias e estilos de ensino da Educacdo Fisica no contexto da abordagem da Cultura
corporal.

Parece que a pratica dos JEs constitue-se em percepgdes valorativas e que podem ser
discutidas e mediadas produtivamente pelos professores em sala de aula. Nesse sentido,
sugere-se que o0s professores possam trazer para as aulas a cultura dos JEs, promovendo
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discussoes e reflexdes sobre os valores, sentidos e significados que os alunos obtém nos jogos
eletronicos e associa-los ao sentido estético das préticas da educagdo fisica, com o intuito de
reforcar valores importantes na formacdo moral dos alunos tais como gestdo e tomada de
decis0es, criatividade, espirito de grupo e compartilhamento de informacdes.

Assim, parece ser possivel que as percepcdes identificadas na pratica dos JES possam
reforcar e serem reforgados pela pratica da Educacdo Fisica, representando um estimulo na
aprendizagem e na formacédo de valores com sentido e significado para a vida de criangas e
jovens na fase escolar.

Cabe considerar que enquanto a sociedade avanca tecnologicamente por meio dos new
gadgets, linguagens e formas de comunicagédo, a Educagdo ndo pode ficar presa no modelo de
escolas do inicio do século passado, usualmente ainda encontrado no sistema publico
brasileiro. O tempo requer mudancas estruturais e atitudes inclusivas de linguagem digitais
por parte de docentes no sentido de comunicar, ensinar e, sobretudo, aprender. O
restabelecimento de valores por meio das novas formas de comunicagdo requer um novo
posicionamento do professor, principalmente do educador fisico que precisa melhorar a sua
linguagem de persuasdo aos educandos.

Sugere-se também que outros estudos que relacionem a préatica de JES com a pratica da
Educacdo Fisica possam ser feitos considerando as modalidades esportivas especificamente.
Por exemplo, comparar valores percebidos em games de futebol com valores percebidos na
pratica do futebol nas aulas de educacdo fisica.

PROFILE AND PERCEPTION ABOUT THE USE OF ELECTRONIC GAMES FOR
ELEMENTARY STUDENTS: RELATIONS WITH PHYSICAL EDUCATION

Abstract
In the present times of Information and Communication Technologies it is possible that the school
might be a suitable place for the enlightened and creative appropriation of Electronic Games. The
objective of this research was to identify the profile of the use of Information and Communication
Technologies for elementary school students and the relation between the values perceived by these
students in the practice of Electronic Games with the values developed in the Physical Education
classes. A questionnaire validated by two physical education teachers with doctorate and two
specialists in Informatics area was applied to 348 students. The results showed the insertion of
Information and Communication Technologies use in the culture of the students, and the values
perceived by these students in the practice of Electronic Games were related with the values of sport
developed in the practice of Physical Education. The results seem to suggest a possibility of
developing sport values integrating the practice of physical education with Electronic Games that are
part of these students’ culture.
Keywords: New technologies for teaching; Electronic games; Physical education; Values; Human
development.

PERFILY PERCEPCIQN DEL USO DE JUEGOS ELECTRONICOS POR ESTUDIANTES
DE EDUCACION BASICA: RELACIONES CON LA EDUCACION FISICA

Resumen
En los tiempos actuales de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs) es posible que la
escuela pueda ser un lugar adecuado para la apropiacion esclarecida y creativa de Juegos Electrénicos.
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El objetivo de esta investigacion fue identificar el perfil de la utilizacion de las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion por los estudiantes de la escuela primaria y la relacion entre los valores
percibidos por estos estudiantes en la practica de Juegos Electrénicos con los valores desarrollados en
las clases de Educacién Fisica.Un cuestionario validado por dos doctores profesores de Educacion
Fisica y dos especialistas en el area de Informaética se aplicO a 348 estudiantes. Los resultados
mostraron gue la insercion del uso TICs en de las en la cultura de los alumnos, y los valores percibidos
por estos alumnos en la préctica de Juegos Electronicos se aproximaron con los valores del deporte
desarrollada en la préctica de la Educacion Fisica. Los resultados parecen sugerir la posibilidad de
desarrollar los valores deportivos que integran la practica de la Educacion Fisica con la cultura de los
Juegos Electronicos de estos estudiantes.

Palabras clave: Nuevas tecnologias para la ensefianza. Juegos electronicos. Educacion Fisica.
Valores. Desarrollo humano.
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