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RESUMO

Os jogos estdo presentes na sociedade hd muitos anos, como forma de lazer e descontracéo, no entanto, possuem
um papel fundamental para o aprendizado e o convivio em sociedade. Com 0 avanc¢o tecnoldgico surgiram os
jogos eletrdnicos, que se popularizaram muito rapidamente e sua evolucdo aconteceu de forma exponencial.
Nesse contexto, foram criados os Jogos Eletrdnicos de Movimento ou Exergames, que permitem ao jogador
maior interatividade com o jogo. Considerando isso, este estudo tem como objetivo investigar quais as
potencialidades e desafios dos jogos eletronicos as metodologias de ensino do componente curricular de
Educacéo Fisica, ao ensino de criangas dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Para tanto, foram utilizados
autores como Huizinga (2000), Ramos e Rocha (2012), Batista (2007) e Silva e Silva (2017) para aprofundar a
tematica. Tendo como consideracGes finais que, 0 uso de games nas metodologias de ensino da Educacao Fisica
estimulam, potencializam e facilitam a pratica de atividade fisica, porém ndo devem substituir exercicios fisicos
e esportes tradicionais.
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Introducéo

O presente artigo tem como tema principal os Jogos Eletronicos na Educacdo, com
foco nos Jogos Eletronicos de Movimento utilizados pelas metodologias de ensino da
Educacao Fisica, aos anos iniciais do Ensino Fundamental.

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunica¢do vém evoluindo de forma
exponencial e, sendo muito utilizadas nas Gltimas décadas, com isso abriu-se um novo ramo
para o0 entretenimento e diversdo, 0s jogos eletronicos, esses por sua vez vém ganhando forca
e espaco, especialmente entre o publico mais jovem.

E visivel que muitos jogos auxiliam no desenvolvimento do raciocinio ldgico, na
busca por estratégias, na resolucdo de problemas e no trabalho em equipe. Considerando isso,
¢ importante avaliar os jogos eletrénicos, analisando se é possivel incorpora-los nas
atividades escolares, direcionando-os ao proposito educativo para ajudar o aluno a
desenvolver habilidades importantes para a aprendizagem.

Muitos jogos eletronicos exigem do jogador movimentos reais, como a realizacéo de
caminhadas, ultrapassagem de obstaculos e, até mesmo, movimentos de danca, permitindo

analisar a possibilidade de incorporar esses jogos nas aulas de Educacao Fisica, como forma
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de motivar e despertar o interesse e engajamento dos alunos pelas atividades desenvolvidas
por esse componente curricular.

Para tanto, é essencial conhecer o impacto e a cultura dos jogos eletrénicos, como
também, observar como 0s jogos evoluiram ao longo dos anos e quais resultados podem
trazer para 0 processo de ensino e de aprendizagem, especialmente aos alunos dos anos
iniciais, que estdo no principio da trajetoria escolar.

Dessa forma, essa pesquisa busca investigar quais as possibilidades de utilizacdo de
jogos eletrénicos nas aulas de Educacdo Fisica, dos anos iniciais do ensino fundamental,
como estratégia didatica no processo de ensino e de aprendizagem.

A metodologia utilizada para a realizacdo deste estudo teve abordagem qualitativa e,
por ser uma proposta de revisao historica, foi utilizada a pesquisa bibliografica para examinar
referenciais teoricos relacionados ao assunto abordado. Esses materiais, de natureza
cientifica, foram livros, artigos, revistas on-line, blogs, além de leis publicadas em formato
digital.

O artigo esta organizado em trés subtitulos. Inicialmente, é apresentada a evolucédo
dos jogos eletronicos, enquanto fendmeno cultural, tendo como base os estudos de Huizinga
(2000), na sequéncia, é tratado da relacdo entre jogos eletrdnicos e Educacgdo Fisica, para tal
buscou-se pesquisas de Cruz et al. (2012), Ramos e Rocha (2016), entre outros autores que
discutem essa questdo, para entdo abordar acerca do uso de jogos eletrdnicos nas aulas de
Educacao Fisica, os autores Baracho et al. (2012) e Silva e Silva (2017) contribuiram com a

reflexdo. Os trés subtitulos sdo seguidos pelas consideracdes finais e referéncias do estudo.

1 A evolucdo dos jogos eletrénicos enquanto fendmeno cultural

Nos dias atuais, a tecnologia € algo indispensavel na sociedade e no convivio humano,
com ela, apareceram diversos meios de lazer e diversdo, como por exemplo 0s jogos
eletrébnicos, porém, muito antes deles serem criados, 0 ser humano ja jogava e, para
compreender a relagdo do homem com os estimulos e desafios dos jogos é preciso olhar para
eles como um objeto cultural.

Os jogos fazem parte da natureza humana, e possuem um impacto cultural
significativo, tanto nos modos de expressdo, quanto nas diferentes formas de pensar.

Huizinga (2000, p.7) relata que, ha aspectos dos jogos que animais reproduzem, como por



exemplo a ludicidade e as regras impostas, isso permite analisar que o jogo é algo nato, que ja
nasce com o ser humano, o autor fala que “o jogo é mais do que um fenémeno fisiol6gico ou
um reflexo psicoldgico” (HUIZINGA, 2000, p.7), ou seja, todo jogo possui algum
significado, a esséncia do jogo ndo pode ser definida apenas como instinto, espirito ou
vontade, vai muito além disso.

Huizinga (2000, p. 9) explica que, o jogo ndo é derivado de determinado grau de
civilizagdo, 0 jogo possui uma realidade autbnoma, & preciso reconhecer o espirito do jogo
seja qual for a sua esséncia, entdo, pode-se compreender que 0 jogo ndo depende da cultura,
mas esta diretamente ligado a ela, e € a partir do jogo que sdo liberadas algumas emocdes,
como a tensdo, a alegria e o divertimento.

A relacdo do humano com o jogo estd marcada na historia, um exemplo que Huizinga
(2000, p. 10) apresenta, é 0 jogo das palavras, o jogo da linguagem, da escrita, o qual é
repleto de enigmas, pois € preciso distinguir, definir e compreender o que esta sendo dito, é
necessario “jogar” para compreender o que as outras pessoas estdo querendo dizer e, 0s bebés
sdo inseridos desde o ventre neste mundo enigmatico das letras.

As brincadeiras, as expressoes ludicas, as representacfes, 0s espetaculos, a danca e a
masica sdo algumas representaces de jogos que possuimos h& muitos anos, para Huizinga
(2000, p. 12-13), o jogo é uma atividade voluntaria, quando essa € substituida pela obrigacéo,
deixa de ser um jogo e, passa a ser apenas uma imitacdo, para os adultos apds um tempo o
jogo passa a ser algo supérfluo, pois vive-se em um contexto cheio de normas a serem
seguidas, entretanto, o ser humano necessita de um tempo de 6cio, o que faz com que seja
necessario o prazer proporcionado pelos jogos.

Com isso, 0 autor traz duas caracteristicas fundamentais do jogo:

[...]a primeira das caracteristicas fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser ele
préprio liberdade. Uma segunda caracteristica, intimamente ligada a primeira, é que
0 jogo ndo é vida "corrente" nem vida "real". Pelo contréario, trata-se de uma evasao
da vida "real" para uma esfera temporéria de atividade com orientacdo prépria
(HUIZINGA, 2000, p. 13).

Ou seja, 0 jogo pode ser considerado uma espécie de “fuga” da realidade, na qual é
possivel imaginar, criar, transformar, vivenciar, sentir, se desafiar, se permitir, chorar, sorrir,
cantar, dancar, o jogo pode ser uma chave de emergéncia, que ativa-se quando precisa dar
uma pausa na rotina, no cotidiano e nos problemas, vale ressaltar que o jogo possui regras,

que foram previamente acordadas e consentidas por todos integrantes.



Huizinga (2000, p. 42) explica que:

o fato de apontarmos a presenca de um elemento lidico na cultura ndo quer dizer
que atribuimos aos jogos um lugar de primeiro plano, entre as diversas atividades da
vida civilizada, nem que pretendemos afirmar que a civilizacdo teve origem no jogo
e depois se transformou em algo que ndo era mais jogo, sendo-lhe possivel ser
considerado cultura.

Quando crianca aprende-se por meio da ludicidade e, em diversos momentos, as
brincadeiras reproduzem de forma mais divertida as realidades do cotidiano, ou seja,
aprende-se jogando e, ao jogar cria-se e instrui-se sobre a sociedade, a histéria e a cultura.

Os jogos fazem parte do cotidiano, jogos de cartas, jogos esportivos, cacas, também,
seguidamente, assiste-se pela televisao partidas de futebol, corridas, olimpiadas, além disso
as competicdes estdo presentes nos ambientes de trabalho e, com certeza, a tecnologia, do
mesmo modo, faz parte do dia a dia.

Nas Ultimas décadas, a tecnologia vem avancando rapidamente e, com isso, 0S jogos
eletrbnicos evoluiram no mesmo ritmo, nos dias atuais ha jogos para todos 0s gostos e idades,
porém nem sempre foi assim, entdo, para analisar como 0s jogos eletrénicos podem afetar o
desenvolvimento dos alunos em sala de aula, é importante, primeiramente, analisar a sua
historia, como foram criados, desenvolvidos e divulgados.

A historia dos jogos eletronicos é antiga. Batista (2007, p. 2) afirma que, historiadores
reconhecem que o primeiro jogo eletrénico surgiu no ano de 1958, criado pelo fisico Willy
Higinbotham e era nomeado como Tennis Programing, consistia num jogo simples, que
utilizava como suporte um osciloscopio que, por sua vez, era processado por um computador
analdgico.

O jogo era comum, seus graficos ndo eram muito elaborados e seu objetivo era apenas
arremessar a bola para o outro lado, no entanto, esse simples jogo abriu muitas portas para a
evolucgéo desta forma de passatempo e diversao.

Esse tipo de jogo despertou o interesse de diversas pessoas, Batista (2007, p. 2)
informa que, no ano de 1961, no Massachusetts Institute of Technology (MIT), alguns
pesquisadores criaram outro jogo, denominado de Spacewar!, o tema deste era guerra
espacial, o jogador precisava enfrentar naves inimigas no espaco, novamente o grafico era
basico, nele s6 haviam alguns pontos brancos representando as estrelas, um circulo no centro

indicando o sol e as naves moviam-se por todos os lados.



Esse segundo jogo era um pouco mais desafiador que o primeiro, 0 que despertou a
curiosidade e o interesse de diversas pessoas, com isso, 0 engenheiro Ralph Baer, em 1966,
desenvolveu uma maquina, que fez com que 0s jogos pudessem ser rodados por meio da
televisdo (BATISTA, 2007, p. 3).

Essa maquina criada por Baer, com certeza, foi um passo muito grande para a
evolucdo dos jogos eletronicos, o que auxiliou na popularizacdo desse novo estilo de jogo,
fazendo com que fossem criados outros suportes, como, por exemplo o Fliperama.

Batista (2007, p. 3) relata que, em 1971, Nolan Bushnell foi responsavel pelo
desenvolvimento de uma nova versdo do jogo Spacewar!, essa variante seria reproduzida em
uma maquina chamada Computer Space, que ficou conhecida como o primeiro Fliperama da
historia, o qual era equipado com um monitor acoplado e controles analdgicos fixos, sendo
possivel que duas pessoas jogassem simultaneamente.

No entanto, a autora Batista (2007, p. 3) ressalta que, pelo alto custo, apenas 1.500
unidades foram vendidas nos Estados Unidos, fazendo com que Bushnell, juntamente com
seu amigo Ted Dabney, criassem uma empresa especializada no desenvolvimento de jogos
para fliperama, surgindo assim, a empresa Atari idealizada para potencializar as vendas dos
fliperamas e popularizar os jogos eletronicos.

A popularidade desses jogos foi aumentando e, com isso, foram desenvolvidos outros
modelos, com diferentes objetivos e graficos melhores, Batista (2007, p. 4-6) cita alguns
desses jogos, como o Donkey Kong, o qual era sobre um carpinteiro que precisava salvar sua
namorada de um gorila raivoso, esse jogo tinha varios desafios entre os niveis, como saltar
cip0s e atravessar rios.

Outro acontecimento importante da histéria dos jogos (BATISTA, 2007, p. 4-5) foi a
evolucdo do Street Fighter I, em 1991, chamado de Capcom Street Fighter 1l, este jogo
utilizou um modelo de animacdo chamado de sprites, que sd@o imagens que dao vida aos
personagens, um conjunto de fotos que ddo os movimentos, com isso, 0s jogos de luta
tornaram-se muito populares na década de 90 e os séo até os dias de hoje. Outras formas de
animacdo de personagens (BATISTA, 2007, p. 5-6) foram a digitalizacdo de imagens de
atores, obtendo um maior realismo estético, essa técnica foi utilizada no jogo Mortal Kombat
e, a animagéo feita por objetos tridimensionais, utilizada no jogo Virtua Fighter.

Ao mesmo tempo que os fliperamas eram popularizados, outro tipo de aparelho estava

sendo criado, o console, o qual é utilizado até a atualidade, possui 9 geracdes e é ainda



muito mais popular. Batista (2007, p. 6-7) apresenta o primeiro console da histéria conhecido
como Odyssey 100, que foi desenvolvido por Ralph Baer, no ano de 1972. Partindo disso, 0s
consoles comecaram a evoluir, os graficos dos jogos melhoraram e a dindmica dos
personagens tornaram-se mais realistas e foram aperfeicoados as programacdes e 0S
controles, alguns consoles famosos conhecidos hoje séo o PlayStation e 0 Xbox.

Nos dias atuais, encontram-se jogos com graficos realistas e que utilizam da
movimentacao real do jogador para realizar as acdes dos personagens, Silva e Silva (2017, p.
161) explicam que:

Na década de 1970 ja existiam, principalmente nos Estados Unidos e Japdo,
iniciativas de producdo e comercializacdo de Jogos Eletrnicos que valorizam o
movimento como forma de interagdo. A valorizagdo dos movimentos realizados
pelos jogadores no jogo foi explorada inicialmente pelos desenvolvedores ao
utilizarem de controladores que simulavam gestos.

Silva e Silva (2017, p. 116) relatam que, inicialmente eram utilizados alguns
acessorios, como um riffler, tornando-se assim um item de luxo no meio eletrénico.

A nocdo de imersdo implica na sensacdo de estar dentro do jogo, uma telepresenca
que nos Jogos Eletrénicos em geral foi desenvolvida, principalmente, pelo aspecto
audiovisual, que objetivava aumentar a sensacdo de veracidade da pratica por meio
dos sentidos da visdo e da audicdo. Nos Jogos Eletronicos de Movimento, a l6gica
da imersdo, segundo as proprias empresas desenvolvedoras desses produtos, é
estruturada a partir da inclusdo e valorizacdo do movimento corporal no ato de
jogar, ampliando a area de jogo para além da tela (SILVA; SILVA, 2017, p. 162).

Portanto, os jogos eletrdnicos de movimento vdo muito além da tela, os sentidos séo
explorados de forma mais intensa, com isso, questiona-se: seria possivel incorporar esses
jogos nas aulas préticas de Educacdo Fisica? Nessa perspectiva,na sequéncia o estudo
apresentara os jogos eletronicos no contexto da educacdo, especificamente no componente

curricular Educacao Fisica.

2 Os Jogos Eletrénicos e a Educagéo Fisica

Para pensar os jogos eletrénicos na educacéo, faz-se necessario olhar para a legislagédo

que rege esse campo, a qual afirma que:

Na educacdo, as TDICs tém sido incorporadas as préaticas docentes como meio para
promover aprendizagens mais significativas, com o objetivo de apoiar 0s
professores na implementacdo de metodologias de ensino ativas, alinhando o
processo de ensino-aprendizagem a realidade dos estudantes e despertando maior
interesse e engajamento dos alunos em todas as etapas da Educacdo Basica.
(BRASIL, 2017).



Com base nisso, constata-se que as tecnologias ainda s&o pouco utilizadas na sala de
aula, sua integracao aos processos educativos tem relacdo com o trabalho a partir da realidade
dos estudantes, ou seja, o professor tem liberdade para utilizar ferramentas digitais conforme
a necessidade ou interesse dos alunos, podendo até mesmo, incluir 0s jogos, como estratégia
didatica de ensino-aprendizagem.

Nessa perspectiva, Pinto (2018) define a cultura maker como uma extensdo da
filosofia Do It Yourself ou Faca vocé mesmo, é a ideia de que todos podem construir e
consertar seus proprios objetos, essa perspectiva comecou a ganhar forca no final dos anos 60
e, com o avanco tecnoldgico, essa ideia vem ganhando forga, pois toda informacéo esta a
alguns cliques de distancia. Destaca-se que na cultura maker a criatividade é a ferramenta
principal.

Na era digital, o autor acredita que houve uma democratizacdo do conhecimento,
fazendo com que empresas mudassem sua postura referente aos produtos produzidos, pois
agora, ha a possibilidade de que muitas pecas fabricadas, sejam criadas em casa, por um custo
muito menor.

Mas, o que a cultura maker tem a ver com a educacdo? Pinto (2018) afirma que “a
cultura maker, no entanto, surge como grande aliada ao aprendizado, visto que faz da escola
um amplo espaco para experimentacdo e pratica do conhecimento”, ou seja, descobrir,
inventar, dialogar, construir e materializar sdo pontos fortes nessa cultura e de grande
importancia para o desenvolvimento integral dos alunos, que faz da escola e da sala de aula
espacos de aprendizagem colaborativa, nos quais o aluno é o protagonista de todo processo
de ensino-aprendizagem e o professor o suporte para 0 mesmo.

Nesse sentido, destaca-se questdes fundamentais para os estudiosos da educagéo
como Jean Piaget, que acreditam na aprendizagem de forma ativa, a partir das trocas de
saberes. A autora Felipe (2007, p. 30) explica que

A teoria piagetiana afirma que conhecer significa inserir o objeto do conhecimento
em um determinado sistema de relacBes, partindo de uma acdo executada sobre o
referido objeto. Tal processo envolve, portanto, a capacidade de organizar,
estruturar, entender e posteriormente, com a aquisicdo da fala, explicar pensamentos
e acOes. Desta forma, a inteligéncia vai-se aprimorando na medida em que a crianca
estabelece contato com 0 mundo, experimentando-o ativamente.

As criancas constroem seus conhecimentos durante a relacdo com o meio, por meio da

construcdo de hipdteses, e para que isso ocorra, fatores internos e externos séo relacionados



continuamente, fazendo com que a crianga aprenda e ensine a0 mesmo tempo e descubra o
mundo a sua volta.

Tendo em vista essa constatagdo, observa-se que 0s jogos eletronicos, em sua grande
maioria, séo jogados em equipes, fazendo com que haja trocas de saberes, desenvolvimento e
criagdo de estratégias e de amadurecimento do espirito colaborativo e competitivo,
caracteristicas presentes na area da Educacdo Fisica. Até mesmo 0s jogos que sdo individuais
fazem com que o jogador desenvolva todos esses aspectos, pois é necessario, primeiramente,
aprender como se joga e, para isso, € necessario a troca de ideias com outras pessoas, mesmo
que isso se dé de forma on-line.

Os jogos eletronicos podem trazer diversos beneficios para as criangas, porque as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo ndo devem apenas ser um suporte para o
aprendizado, mas sim, um contetdo a ser estudado pela apropriacdo de estudantes e

professores.

A aprendizagem é um conceito amplo que aborda a dinamica de apropriacao do ser
humano de seu mundo e envolve aspectos psicoldgicos, biolégicos e sociais. A
aprendizagem se da na interacdo entre os homens e 0 seu meio, 0s quais vivenciam
uma relagdo de interdependéncia. Destacamos que esse meio inclui os artefatos

tecnoldgicos que fazem parte de nosso mundo contemporaneo (CRUZ et al., 2012,

p. 3).

Nesse sentido, 0s games podem ser usados com sucesso na educacao, primeiramente,
pelo fato de que os dispositivos digitais podem adequar-se as dificuldades e necessidades dos
alunos e, ensinam raciocinio dedutivo e estratégias de memorizacdo. Gee (2004 apud CRUZ
et al., 2012, p. 4) afirma que “o game faz com que o jogador precise refletir e encontrar
solugdes em situacdes complexas, exercitando ponderacdo, gerenciamento de recursos e
tomada de decisOes”.

Esses aspectos sdo importantes serem desenvolvidos logo nos primeiros anos da
infancia, iniciando com jogos mais simples e evoluindo conforme a necessidade dos alunos,
até chegar a jogos mais complexos que exijam maior habilidade e raciocinio.

Ramos e Rocha (2016, p. 136), desenvolveram uma pesquisa com criancas de 8 a 11

anos, envolvendo duas turmas de ensino fundamental dos anos iniciais, as autoras falam que:

No decorrer da atividade foram feitas observacfes cursivas e registros, incluindo
comportamentos, interagdes orais e dificuldades encontradas. Foi registrada, ainda,



a reagdo das criancas a cada jogo e a forma com que elas lidavam com a frustracéo e
com a vitoria.

Nos resultados, as pesquisadoras explica que, ap6s a introducdo dos jogos na rotina
escolar, os professores perceberam que as criangas estavam mais pacientes, mais respeitosas
com as regras e com 0s colegas, passaram a dominar melhor os limites e, as criangas
relataram que estavam refletindo mais sobre seu comportamento antes de agir. Diz uma
crianca:

Aprendi que tem que ter paciéncia em muitos lugares, até la em casa quando a
comida esta sendo preparada", outra crianca também fala que "aprendi que a gente
ndo tem sé que fazer, tem que pensar antes de fazer ou falar. Agora eu entendo
porque a minha mée fala para eu pensar antes de falar (RAMOS; ROCHA, 2016,
p. 139).

As professoras também expuseram que as criancas passaram a prestar atengdo por
mais tempo, tornaram-se mais rapidos nas resolucfes de problemas e mais persistentes em
sala de aula. Enfim, constata-se que “os resultados obtidos reforcam as contribuicGes que o
uso dos jogos eletrénicos podem oferecer para o exercicio das habilidades cognitivas,
destacando o seu uso no contexto escolar e funcdo da mediacao para a obtencdo de melhorias
significativas” (RAMOS; ROCHA, 2016, p. 141-142).

Portanto, pode-se compreender que 0s jogos eletrdnicos, quando utilizados de maneira
correta, podem contribuir em diversos aspectos no desenvolvimento integral das criancas,

auxiliando assim, nas atividades realizadas no contexto escolar e fora dele.

3 O uso dos jogos eletrénicos na Educacao Fisica

Ao pensar em Educacdo Fisica remete-se a exercicios, esporte e movimento, entdo, ao
primeiro olhar, estranha-se a possibilidade de incorporar jogos eletrdnicos nos conteddos
desse componente curricular. No entanto, nos dias de hoje, existem diversos jogos que
exploram a movimentagéo dos jogadores, como os jogos de realidade virtual ou com consoles
que conseguem captar e distinguir movimentos.

Silva e Silva (2017, p. 161), explana que, no ano de 1970, ja havia interesse por parte
dos Estados Unidos e do Japdo na criacdo de jogos eletrénicos que explorassem a
movimentacdo, sendo que, o primeiro console com essa tecnologia foi um rifle, vendido

como acessorio de luxo, no ano de 1972.



Diante da crescente popularizacdo dos jogos eletronicos houve interesse das empresas
em produzir um produto que relacionasse a Cultura Fitness com o0s jogos, explorando a
movimentacdo e, fazendo com que o jogador, de fato, identifique-se como um personagem
do game. E importante compreender que durante a participacdo em um jogo, o jogador
mantém-se concentrado nas acdes que necessita desenvolver, muitas vezes esquecendo-se do
seu entorno.

A nocdo de imersdo implica na sensacdo de estar dentro do jogo, uma telepresenca
que nos Jogos Eletrénicos em geral foi desenvolvida, principalmente, pelo aspecto
audiovisual, que objetivava aumentar a sensacdo de veracidade da pratica por meio
dos sentidos da visdo e da audicdo. Nos Jogos Eletronicos de Movimento, a l6gica
da imersdo, segundo as proprias empresas desenvolvedoras desses produtos, é
estruturada a partir da inclusdo e valorizacdo do movimento corporal no ato de
jogar, ampliando a area de jogo para além da tela (SILVA; SILVA, 2017, p. 162).

Nessa perspectiva, questiona-se: seria possivel utilizar essas ferramentas nas
metodologias de ensino da Educacdo Fisica? Silva e Silva (2017, p. 164), elucidam que esses
jogos despertaram o interesse do campo cientifico da Educacdo Fisica, no entanto, as
discussdes ainda sdo recentes, sendo assim, ainda ndo ha um termo adequado para o uso de
Jogos Eletronicos de Movimento na Educacao Fisica, contudo, o que vem sendo utilizado é o
exergame, termo utilizado por alguns autores para referir-se a esse tipo de game.

E importante ressaltar que, os exergames ndo substituem as praticas tradicionais dos
esportes.

A experiéncia dos Jogos Eletronicos de Movimento de Esportes é distinta da
experiéncia com 0s esportes propriamente dita, a primeira é uma experiéncia de
simulagdo enquanto a outra € uma experiéncia direta. Para além da obviedade dessa
afirmacdo, a experiéncia dos jovens com os Jogos Eletrénicos de Movimento de
Esportes permite refletir acerca da simulacdo, como nos indicam suas percepc¢des
discutidas abaixo, ndo apenas como meio, mas também como uma experiéncia que
é expressdo do fendmeno referente e que tende a alargar o entendimento que se tem
dos esportes (SILVA; SILVA, 2017, p. 165).

Na experiéncia, realizada pela autora, com a simulagdo de um jogo de basquete, por
meio dos Jogos Eletrdnicos de Movimento, é possivel compreender que de fato, a simulagédo
ndo substitui a pratica do esporte, mas pode sim potencializar as atividades de Educacao
Fisica.

A partir das falas dos jovens, acreditamos que é possivel pensar a experiéncia com
0s Jogos Eletrénicos de Movimento de esportes como uma experiéncia mediada e
singular. Ela é mediada porque se interpde entre sujeito e objeto, neste caso
entendidos como as pessoas e 0s esportes, e é singular, porque o0 meio é, também, a
propria experiéncia. Assim, ndo se trata unicamente de uma experiéncia interpelada,
mas também de uma experiéncia propriamente dita, ainda que de forma ambigua

tenha sido produzida como simulagdo (SILVA; SILVA, 2017, p. 168).



Baracho et al. (2012), também realizou uma pesquisa utilizando o0s exergames, na
qual os alunos tiveram a oportunidade de jogar Baseball de forma virtual e, ap6s vivenciar a
pratica fisica do mesmo jogo.

Em nosso estudo, os voluntarios ndo relataram cansago fisico na pratica virtual,
porém encontramos na literatura estudos que comprovam que 0S exergames
contribuem para elevar o nivel de atividade fisica diaria dos individuos, tém efeitos
positivos sobre a salde, oferecem uma oportunidade para as criangas serem
fisicamente ativas no ambiente doméstico, facilitam a pratica desportiva em
condicBes climaticas adversas, entre outros beneficios (BARACHO et al., 2012, p.
118).

Esse relato, mostra os beneficios que os exergames podem trazer, primeiramente por
ser uma atividade diferenciada exercida em ambiente diferente do tradicional, o que estimula
0 jogador, facilitando e aprimorando as praticas de atividades fisicas de seus usuarios.

Outro ponto relevante é a questdo da inclusdo, pois os jogos podem ser aperfeicoados,
utilizando configuraces e estratégias que auxiliem os alunos com deficiéncia a exercerem a
atividade fisica, respeitando suas limitacOes e valorizando suas potencialidades.

Entretanto, é essencial que o professor tenha dominio desta ferramenta e, que saiba
auxiliar e orientar seus alunos na utilizacdo da mesma, Baracho et al. (2012, p. 119) ressalta
que ja houveram casos de lesdes, decorridas do uso inadequado dos exergames.

Ha no mercado de games diversos outros temas de Jogos Eletronicos de Movimento,
0s quais podem ser utilizados nas praticas de Educagéo Fisica, como por exemplo 0s jogos de
danca, em que o jogador deve movimentar-se conforme o personagem que aparece na tela,
esses jogos sdo desafiadores, pois fazem com que o jogador concentre-se no ritmo da musica,
nos passos mostrados e na sincronia com o personagem do game. Os jogos ndo precisam
necessariamente estarem relacionados com algum esporte para serem utilizados nas
metodologias de ensino da Educacdo Fisica, visto que o movimento, a coordenacdo e a
lateralidade sdo importantes habilidades a serem desenvolvidas, especialmente com os alunos
dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Nesse sentido, percebe-se que os Jogos Eletronicos de Movimento podem ser uma
experiéncia rica, que motiva e atrai os alunos para as aulas e a pratica de atividades fisicas,
incentivando-0s a movimentar-se, a0 mesmo tempo que desenvolvem habilidades de uma
forma ladica e diversificada, porém entende-se que esses jogos nao substituirdo, nem

eliminardo as praticas desportivas e de exercicios fisicos.



Considerac0es finais

E possivel compreender que os jogos sdo um elemento cultural indispensavel na
sociedade, e que o ludico, o brincar, o desafio e a movimentacdo fazem parte de todo esse
processo e, € partindo desses elementos que aprendemos a viver e conviver em sociedade.
Dentro de toda essa bagagem cultural, o jogo permite que diversas pessoas conectem-se, seja
de forma presencial ou digital.

Dessa forma, diversos jogos foram criados, com distintos objetivos, estimular a
atividade fisica, promover a interacdo, aprimorar os aprendizados ou proporcionar momentos
de lazer e descontra¢do. Com o0 avanco tecnoldgico foram desenvolvidos os jogos eletrénicos
e, com a sua evolucdo, surgiram 0s Exergames ou Jogos Eletrénicos de Movimento, que
buscam promover maior interagdo entre o jogador e 0 jogo.

Esses por sua vez, quando utilizados de forma consciente podem trazer diversos
ganhos aos seus usuarios, como por exemplo, o0 aumento de atividade fisica, motivacao para a
pratica de algum esporte e, até mesmo, o desenvolvimento de habilidades como equilibrio,
coordenagao motora, nocao de ritmo, lateralidade, entre outros beneficios.

Portanto, a utilizacdo de games nas escolas € estimulado pelas politicas publicas
brasileiras e, visto que, os exergames podem estimular os alunos a praticarem mais esportes,
bem como incluir alunos com necessidades especiais nas aulas de Educacao Fisica, pode-se
compreender que a utilizacdo deles pode oferecer diversas vantagens a metodologias de
ensino desse componente curricular. Entretanto, € preciso ter consciéncia que esses jogos ndo
podem substituir as praticas tradicionais de esportes, mas potencializar e facilitar o

engajamento dos alunos para alguns aprendizados.
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