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RESUMO

Esta pesquisa investiga acerca da extracdo de elementos ludicos de jogos eletrénicos, situados
na perspectiva da Cultura Digital, como forma de motivar estudantes da Educacdo Baésica a
engajarem-se em atividades pedagdgicas do componente curricular de Educacdo Fisica. Teve
como principal objetivo construir uma atividade pedagdgica utilizando elementos ludicos
extraidos do jogo eletrénico Free Fire, para 0 componente curricular de Educacao Fisica no
Ensino Fundamental. O referencial teérico esta apoiado na Teoria Sociointeracionista
(VIGOTSKY, 2007), assim como na literatura cientifica relativa a Cultura Digital, tendo como
principais autores Lévy (2007; 2010), Castells (1999; 2003) e Lemos (2002; 2004); ja acerca
da temética de jogos eletronicos, a discussao é sustentada por Prensky (2010), Carvalho (2016)
e Guimaraes (2009). Tendo em vista a base conceitual mencionada, voltada as questdes
tecnoldgicas, relaciona-se essas as proposi¢des da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018), no que se refere ao componente curricular de Educacdo Fisica (DARIDO; SOUZA
JUNIOR, 2007; DAOLIO, 2018) e, em especial, as praticas corporais e sua relagido com a
tematica dos jogos e das brincadeiras no que se refere ao objeto de conhecimento dos jogos
eletronicos. Esta é uma pesquisa qualitativa de constituicdo documental, que analisou os
Referenciais Curriculares dos 27 Estados do Brasil, com base na BNCC e na literatura da area,
apoiando-se ainda na técnica da Andlise de Contetdo, com finalidade analitica. A partir da
analise de dados foram identificadas 03 categorias que emergiram do processo analitico, a
saber: 01 - Corpo em movimento; 02 - Uso de diferentes dispositivos eletrénicos e 03 - Jogos
eletronicos. O estudo evidenciou a preocupacdo dos Estados em: a) oportunizar o processo
educativo contemplando a tematica dos jogos eletrénicos na Educacdo Fisica com uso de
movimento corporal amplo; b) possibilitar o acesso a diferentes dispositivos eletrénicos no
contexto escolar; ¢) considerar o uso de jogos eletronicos do cotidiano do estudante para a
intencionalidade pedagogica desejada. Por fim, acredita-se que, a partir do processo de anélise,
com base nas categorias emergentes, a referida atividade pedagdgica apresenta tais aspectos,
porque, ao abordar os elementos das praticas corporais, em especial, de maneira mais direta
com as categorias 01 e 03, permite compreender que elementos lddicos extraidos do jogo
eletronico Free Fire podem representar uma possibilidade de motivar e engajar os estudantes
em praticas corporais, de modo a relacionar elementos do jogo eletrbnico ao movimento
corporal amplo.

Palavras-chave: Cultura Digital; jogos eletronicos; BNCC; Educacao Fisica.



ABSTRACT

This research investigates the extraction of ludic elements from electronic games, situated in
the perspective of Digital Culture, as a means to motivate Basic Education students to engage
in pedagogical activities of the Physical Education curricular component. Its main objective
was to build a pedagogical activity using ludic elements extracted from the electronic game
Free Fire™, for the curricular component of Physical Education in Elementary School. The
theoretical framework is supported by the Social Interactionist Theory (VIGOTSKY, 2007), as
well as on the scientific literature related to Digital Culture, having as main authors Lévy (2007;
2010), Castells (1999; 2003) and Lemos (2002; 2004); for the theme of electronic games, the
discussion is supported by Prensky (2010), Carvalho (2016) and Guimaraes (2009). In view of
the conceptual basis, focused on technological issues, these are related to the propositions of
the National Common Curricular Base (BRASIL, 2018), with regard to the Physical Education
curricular component (DARIDO; SOUZA JUNIOR, 2007; DAOLIO, 2018) and, in particular,
to corporal practices and their relationship with the theme of games and activities regarding the
object of knowledge of electronic games. This is a qualitative research of documentary
constitution, which analyzed the Curricular References of the 27 States of Brazil, based on the
BNCC and on the literature of the area, still relying on the technique of Content Analysis, with
analytical purpose. From the data analysis, 03 categories emerged from the analytical process
and were identified, specifically: 01 - Body in motion; 02 - Use of different electronic devices
and 03 - Electronic games. The study evidenced the concern of the States in a) providing
opportunities for the educational process contemplating the theme of electronic games in
Physical Education with the use of ample body movement; b) enabling access to different
electronic devices in the school context; ¢) considering the use of electronic games in student's
daily life for the desired pedagogical intention. At last, it is believed that, from the analysis
process, based on the emerging categories, the aforementioned proposal of pedagogical activity
presents such aspects, because, when approaching the elements of the corporal practices, in
particular, and in a more direct way with the categories 01 and 03, it allows us to understand
that ludic elements extracted from Free Fire™ electronic game can represent a possibility to
motivate and engage students in body practices, in order to relate electronic game elements to
broad body movement.

Keywords: Digital Culture; electronic games; BNCC; Physical Education.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa versa sobre a extragdo de elementos composicionais de jogos
eletronicos, situados na perspectiva da Cultura Digital, como forma de motivar estudantes da
Educacdo Basica a engajarem-se em atividades analégicas do componente curricular de
Educacdo Fisica.

O tema em questdo tem como origem a préatica da docéncia por parte da autora-
pesquisadora desta dissertacdo de Mestrado em Educacdo, junto a rede municipal de ensino, em
turmas dos anos finais do Ensino Fundamental em uma cidade do interior do Rio Grande do
Sul. A medida que essa pratica teve evidenciado recorrente referéncia ao uso de jogos
eletronicos por parte de estudantes do Ensino Fundamental, a pesquisadora, tomando por base
sua experiéncia de docéncia, identificou a possibilidade de construir uma proposta de atividade
pedagdgica com base em elementos provenientes de jogos com 0s quais 0s estudantes estéo
familiarizados e se sentem motivados.

A justificativa para o desenvolvimento desta pesquisa surgiu a partir de praticas
observacionais realizadas pela pesquisadora, quando de sua atuacédo profissional como docente
do componente curricular de Educacdo Fisica em turmas dos anos finais do Ensino
Fundamental na rede publica municipal de educacdo. Durante as aulas, constatou-se, nos
didlogos dos estudantes, mencao ao uso de jogos eletrénicos, que constituem suas praticas
cotidianas de lazer. Neste tocante, os estudantes, entusiasmados em relacdo aos aspectos
composicionais dos jogos, relacionavam-nos as atividades desenvolvidas no componente
curricular de Educacdo Fisica. Nesses episoddios, a professora-pesquisadora, autora desta
pesquisa, identificou que os estudantes faziam referéncia as personagens e suas a¢des no jogo,
na medida em que estabeleciam correlacdes entre caracteristicas dos jogos e as propostas
didatico-pedagdgicas desenvolvidas nas aulas. Dentre os relatos, percebeu-se que os estudantes
faziam referéncia a um jogo especifico, o Free Fire. Esse jogo tem por finalidade sobreviver
em uma ilha, sendo necessario eliminar todos os adversarios encontrados no caminho, a fim de
gue o jogador seja o0 Unico sobrevivente. Os estudantes, em sua maioria, relatavam que jogavam
o Free Fire durante varias horas, o que revelava um significativo periodo de tempo diante das
telas digitais em que permaneciam focados na mesma atividade.

Este aspecto, em especial, chamou a atencdo da professora-pesquisadora no que se
referia a uma imersdo e engajamento em praticas de lazer envolvendo o jogo Free Fire,

enguanto um jogo eletrdnico de lazer inserido dentro de uma Cultura Digital.
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Se, por um lado, em outros tempos, a infancia era marcada por brincadeiras e jogos
populares em meio a presenca fisica e ao contexto sociocultural; por outro,
contemporaneamente, tem-se observado uma infancia marcada por préticas individuais que
priorizam um brincar que ocorre digitalmente, sem demandar, necessariamente, o0 engajamento
das criancas por meio de praticas corporais que as tornem parte integrante das brincadeiras e
jogos de sua época. Em outras palavras, o que se quer enfatizar é que além da imersdo em jogos
eletronicos/digitais, tem-se ai uma infancia marcada mais pela interatividade® do que pela
interagdo fisica com outras criangas.

Em relacdo ao que fora notado pela professora-pesquisadora, emergem de sua formacao
na area da Educacdo Fisica reflexdes pertinentes e necessarias para se pensar 0 modo como 0s
jogos eletrénicos podem, possivelmente, ser associados a atividades pedagogicas com
movimento corporal amplo, de modo a proporcionar experiéncias motoras, que auxiliem no
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e social dos estudantes.

Diante de tal inferéncia por parte da professora-pesquisadora, surge o interesse pela
pesquisa voltada a extracdo de elementos composicionais provenientes de jogos eletronicos
que, contemporaneamente, fazem parte da Cultura Digital dos estudantes do Ensino
Fundamental. A inclinacdo da pesquisadora da-se a partir da compreensao de que tais elementos
podem potencializar as praticas corporais desenvolvidas nas aulas de Educacéo Fisica, além de
permitirem reflexdes relativas as representacdes culturais presentes nos jogos, isso porque a
propria Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) prevé que a Cultura Digital seja
explorada na Educacdo Basica, de maneira a discutir questdes relacionadas ao uso de
tecnologias digitais do ponto de vista ético, estético e cultural.

Ante 0 exposto, esta pesquisa dedica-se a contribuir com a academia no que tange a
geracdo de subsidios teorico-metodologicos para fins de compreensdo e de producdo de
conhecimento, os quais sejam capazes de gerar modos coerentes de ensinar e aprender a partir
de préticas cotidianas e educacionais que afetam e sdo afetadas pela Cultura Digital.

Dada a importancia de averiguac@es sobre o tema, compreende-se a necessidade desta
pesquisa na area da Educacdo, tendo em vista sua relevancia para discussfes voltadas a
possibilidade de novas atividades pedagdgicas com movimento corporal, baseadas em

elementos ou caracteristicas de jogos eletronicos. Neste estudo, toma-se o jogo Free Fire como

! Primo (2000) conceitua a interatividade como atividade caracterizada pela resposta a partir de um conjunto de
alternativas pré-estabelecidas. Em jogos eletronicos, por exemplo, as respostas exigidas pelos usuarios/jogadores
ocorrem dentro de regras do jogo, estabelecidas pelas varidveis do programa. Ja a interacdo, por sua vez, remete a
participacdo ativa e reciproca, indo além da acdo de um e da reacdo de outro.
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objeto de estudo para a construcdo de uma atividade pedagdgica para 0 componente curricular
da Educacdo Fisica. Para além disso, infere-se que a possibilidade de desenvolver atividades
pedagOgicas com base nas caracteristicas dos jogos eletrénicos sem precisar de recursos
tecnoldgicos, ou seja, incorporando elementos desses ao componente curricular de Educacéao
Fisica, pode permitir aos estudantes do Ensino Fundamental uma tomada de consciéncia critica
frente as questdes culturais e corporais presentes nos aspectos composicionais de jogos
eletrénicos, como é o caso do jogo Free Fire™,

Diante do exposto, a inquietacdo que rege esta pesquisa tem o
seguinte questionamento: “Como aspectos ludicos extraidos do jogo eletronico Free Fire
podem servir de inspiracdo para a construcdo de uma atividade pedagdgica para 0 componente
curricular de Educagédo Fisica no Ensino Fundamental?” Assim sendo, objetivou-se construir
uma atividade pedagdgica utilizando elementos ladicos extraidos do jogo eletrénico Free Fire,
para o componente curricular de Educacdo Fisica no Ensino Fundamental. Para isso, definiu-se
como objetivos especificos:

a) Elaborar um panorama conceitual sobre jogos eletronicos e sua potencial influéncia para
a proposic¢éo de atividades corporais analdgicas no componente curricular de Educacéo
Fisica;

b) Analisar os Referenciais Curriculares dos Estados brasileiros referentes ao componente
curricular de Educagdo Fisica no que diz respeito ao objeto de conhecimento Jogos
Eletr6nicos, tendo como documento referéncia a Base Nacional Comum Curricular;

c) Descrever o jogo eletrénico Free Fire quanto ao cenario, as estratégias de jogabilidade,
as personagens e aos tipos de movimentos corporais presentes no jogo;

d) Associar elementos ludicos presentes no jogo em questdo com as praticas corporais da
Educacdo Fisica, orientada pela Base Nacional Comum Curricular;

e) Apresentar uma atividade pedagdgica que permita ao professor utilizar aspectos
provenientes de jogos eletrénicos como instrumento pedagdgico para 0 componente
curricular de Educacéo Fisica.

Nesse sentido, esta pesquisa debruca-se sobre apresentar a perspectiva vigotskiana, que
postula acerca do desenvolvimento humano com base na construcéo de aprendizagens a partir
de interacdes professor-estudante, estudante-estudante e estudante-jogo, bem como apoiadas
nas mediagdes por estes realizadas. Em seguida, apresenta-se a historicidade do acesso e uso da
internet, as praticas interacionais e desenvolvimentais realizadas na cibercultura e, atualmente,

na Cultura Digital, envolvendo o uso de jogos eletrdnicos.
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A inclinagéo da pesquisadora ocorre embasada no entendimento de que a associagao de
elementos relativos a narrativa de jogos eletrénicos podem potencializar as préaticas corporais
desenvolvidas nas aulas de Educacdo Fisica. Isso porque a propria Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) prevé que a Cultura Digital seja explorada na Educagéo
Basica, de maneira a discutir questdes relacionadas ao uso de tecnologias digitais do ponto de
vista ético, estético e cultural. Para além disso, infere-se que a possibilidade de desenvolver
atividades pedagdgicas com base nas caracteristicas dos jogos eletrbnicos sem precisar de
recursos tecnoldgicos, ou seja, incorporando elementos desses ao componente curricular de
Educacdo Fisica, pode permitir aos estudantes do Ensino Fundamental uma tomada de
consciéncia critica frente a sua participacdo em atividades corporais, que tenham como pano de
fundo os aspectos composicionais de jogos eletrénicos, como é o caso dos elementos que
compdem o jogo Free Fire?,

O referencial tedrico esta apoiado epistemologicamente na Teoria Sociointeracionista
(VIGOTSKY, 2007), assim como na literatura cientifica relativa a Cultura Digital, tendo como
principais autores Lévy (2007; 2010), Castells (1999; 2003) e Lemos (2002; 2004); ja acerca
da tematica de jogos eletronicos, a discussdo é sustentada por Prensky (2010), Carvalho (2016)
e Guimardes (2009). Tendo em vista a base conceitual mencionada, voltada as questdes
tecnoldgicas, relaciona-se essas as proposicdes da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2018), no que se refere ao componente curricular de Educacdo Fisica (DARIDO; SOUZA
JUNIOR, 2007; DAOLIO, 2018) e, em especial, as praticas corporais e sua relacio direta com
a tematica dos jogos e das brincadeiras.

A metodologia desta pesquisa configura-se como qualitativa (SAMPIERI; COLLADO;
LUCIO, 2013) e com base em analise documental (MATTAR; RAMOS, 2021) da BNCC e dos
Referenciais Curriculares dos Estados do territorio brasileiro, conduzida a partir da técnica de
analise de conteudo (AC) (BARDIN, 1977). Diante disso, esta pesquisa tem carater
exploratdrio, uma vez que tem por finalidade construir uma proposta de atividade pedagogica
para 0 componente curricular de Educacao Fisica.

Esta dissertacdo de Mestrado em Educacéo, vinculado ao Programa de P6s-Graduacgéo

em Educacdo da Universidade de Caxias do Sul (UCS), Linha de Pesquisa Processos

2 Free Fire™ é um jogo eletrdnico de agdo-aventura do género battle royale. Cada confronto tem duragdo
aproximada de 10 minutos e coloca o jogador em uma ilha remota, onde enfrenta 50 outros jogadores, todos
buscando sobrevivéncia. Os jogadores escolhem livremente o seu ponto de partida com o paraquedas, tentando
permanecer na zona de seguranca pelo maior tempo possivel. Verséo para download na loja Play Store — Sistema
Android e 10S - ou Desktop:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dts.freefireth&hl=pt BR&gl=US.
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Educacionais, Linguagem, Tecnologia e Inclusdo, sob orientacdo da Professora Doutora
Cristina Maria Pescador, e coorientada pelo Professor Doutor Mateus David Finco,
Universidade Federal da Paraiba (UFPB), esta organizado da seguinte maneira: 1. Introduc&o;
2. Referencial Tedrico; 3. Metodologia; 4. A proposta de atividade pedagégica; 5.

Consideracdes Finais e 6. Referéncias.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacéo tedrica da presente pesquisa ndo se trata de uma Revisdo de Literatura
acerca dos principais conceitos norteadores deste capitulo, mas sim de um panorama

relacionado a esses devido a relacdo com o objeto em quest&o.

2.1 TEORIA VIGOTSKIANA

Este subcapitulo volta-se a discorrer sobre a Teoria Sociointeracionista (VIGOTSKY,
2007), apresentando na subsecdo 2.1.1 os conceitos de mediacdo e internalizacdo e, em seguida,
na subsecdo 2.1.2, acerca das zonas de desenvolvimento.

A teoria sociointeracionista proposta por Lev Semenovich Vigotsky, cientista
bielorrusso, tem como foco a abordagem de que o conhecimento € uma construcao social, que
se deriva a partir da interacdo (VIGOTSKY, 2007). Nesse sentido, a aprendizagem ocorre por
meio da interacdo entre sujeito, objetos e outros sujeitos, ndo sendo uma mera aquisi¢do de
informacdes, ou seja, ndo ocorre, simplesmente, pela associacdo de ideias armazenadas na
memdaria, mas com base em um processo interno, ativo e interpessoal (NEVES; DAMIANI,
2006).

A teoria de Vigotsky (2007) defende a ideia de que o individuo nasce apenas com
fungdes psicologicas fundamentais e relevantes, € “a partir do aprendizado da cultura, estas
funcBes transformam-se em funcGes psicoldgicas superiores, sendo estas o controle consciente
do comportamento, a acdo intencional e a liberdade do individuo, em relacéo as caracteristicas
do momento e do espago presente” (COELHO; PISONI, 2012, p. 145). A perspectiva
vigotskiana aborda em sua tese que as fungdes psicoldgicas, tais como a memoria, a atencéo,
a percepcdo e 0 pensamento, mostram-se primeiro de maneira primaria para, posteriormente,
aparecerem em formas superiores. Dessa forma, € possivel inferir que as funcdes elementares,
comuns, aos seres humanos e aos animais, desempenham fungdes psicoldgicas superiores
apenas nos seres humanos.

Com base em Vigotsky, Sampaio (2013, p. 37), enquanto estudioso da teoria
sociointeracionista, menciona que ¢ apds o nascimento que o individuo comega seu “processo
de desenvolvimento por meio do entrelacamento entre suas funcbes psicofisioldgicas
elementares (atengdo involuntaria, memaria associativa etc.) e a cultura espiritual (linguagem,
pensamento, conceitos) e material (objetos fisicos criados pelos homens)”. Desse modo, os

individuos, por meio dos mecanismos sensoriais, sao “portadores de plenas condigdes de
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apropriacdo do patrimonio cultural acumulado pela humanidade” (SAMPAIO, 2013, p. 36).
Esta apropriacdo permite que os individuos desenvolvam as fungGes psicologicas superiores
com base na multiplicidade de experiéncias que vivem dentro dos limites histdrico-sociais e
economicos.

Em relagdo ao que foi mencionado, compreende-se que as caracteristicas humanas sao
resultado das relagdes do homem com a sociedade e por meio dessas é que ele transforma o
meio em busca de atender suas demandas basicas e, consequentemente, ele transforma a si
mesmo (COELHO; PISANI, 2012). Assim, os individuos vdo aos poucos se apropriando dos
modos de funcionamento psicoldgico, o que significa comportamento e cultura.

A cultura é um fator constitutivo da natureza humana e é por meio das relacdes
compostas pelos individuos em seu contexto social e cultural que se originam as funcdes
psiquicas (COELHO; PISONI, 2012). E no contato com a realidade que o individuo esta sujeito
a influéncias e, consequentemente, estabelece padrées de comportamento e de seu
desenvolvimento. Segundo Vigotsky (2007), o desenvolvimento mental humano néo é passivo;
pelo contrario, ele € um processo continuo de aquisicdes, desenvolvimento intelectual e
linguistico relacionado a fala e ao pensamento.

Diante disso, salienta-se que o autor sustenta a tese do desenvolvimento das fungdes
psicoldgicas superiores, e como a linguagem e o pensamento estdo fortemente conectados
(COELHO; PISONI, 2012). Dessa forma, a teoria vigotskiana revela que o processo histérico-
social e a linguagem sdo fundamentais para o desenvolvimento do individuo. O autor afirma
gque o meio social é determinante para o desenvolvimento humano e que isso acontece
fundamentalmente pela aprendizagem da linguagem, atraves da imitagdo. Portanto, o individuo
esta concebido como um ser histérico, sendo esse resultado de um conjunto de relagdes sociais,
devido a natureza dialética. Conforme Sampaio (2013, p. 37), “quanto mais complexa é a
relacdo e producdo material, mais complexas serdo as funcgdes intelectivas desenvolvidas na
relacdo dialética com a natureza”, ou seja, ao se apropriar do meio social ao qual esta inserido,
o individuo desenvolve o seu intelecto.

Ao considerar as nogdes centrais que compdem a teoria vigotskiana, aqui apresentadas,
emergem questionamentos sobre como os fatores sociais podem moldar a mente e construir o
psiquismo. Freitas (2000) apresenta como resposta o fato de que a perspectiva semioldgica esta
presente no signo, ou seja, enquanto produto social, tendo fungédo geradora e organizadora dos
processos psicoldgicos. De maneira geral, os signos, na concepg¢do de Vigotsky (2007), séo
ferramentas que, “agindo internamente no homem, provocam-lhe transformacoes internas, que

o fazem passar de um ser biolégico a um ser socio-histérico. Ndo existem signos internos, na
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consciéncia, que ndo tenham sido engendrados na trama ideoldgica semiotica da sociedade”
(NEVES; DAMIANI, 2006, p. 6). No que se refere a base bioldgica do funcionamento
psicoldgico, Vigotsky refere-se ao cérebro como 6rgdo principal da atividade mental,
compreendido como um sistema aberto, com estrutura e funcionamento modificados e
moldados ao longo da existéncia (COELHO; PISONI, 2012).

Por intermédio do processo de mediacdo que o individuo é capaz de expandir as suas
possibilidades, ultrapassando as fronteiras estabelecidas pela natureza, instigando-o a
desenvolver novos recursos e competéncias para se adaptar ao meio em que vive. Vigotsky
(2007) percebia o individuo como um ser interativo, cujo conhecimento era construido através
de um processo de mediacdo que oportunizava a modificacdo da natureza e de si mesmo, pelo
uso de instrumentos e ferramentas socialmente constituidos e de signos. Dessa forma, o autor
considera a fala como elemento fundamental para a organizacdo de atividades praticas e das
fungBes psicoldgicas, bem como determinante do comportamento. E pela atividade pratica, ou
seja, na relacdo com o coletivo que o individuo faz uso da linguagem e dos objetos fisicos
culturais, de modo a, com base em aspectos historico-culturais do cotidiano, consolidar seu
desenvolvimento (COELHO; PISONI, 2012).

Para que o individuo concretize sua interacdo com seus pares e, de modo geral, com o
mundo, ele necessita de instrumentos que realizem a mediacgéo do seu agir sociocultural situado.
Para tanto, o individuo visa historicamente encontrar e desenvolver artefatos culturais que Ihe
permitam desempenhar suas atividades, enquanto meios auxiliares na resolucdo de tarefas
psicolégicas. A teoria vigotskiana compreende os conceitos de mediacdo e internalizacdo
quando da interacdo social entre individuos. A seguir, tratar-se-a dos conceitos mencionados, a

fim de compreendé-los, enquanto resultado da interacdo social.

2.1.1 Mediacao e Internalizacéo

Na perspectiva da teoria sociointeracionista, Vigotsky (2007) aborda a media¢do como
conceito que permite a internalizacdo de construtos socioculturais que, quando internalizados,
passam a compor as funcdes psicoldgicas superiores. Esse processo ocorre quando ha a
codificacdo dos signos linguisticos, semidticos e ideoldgicos, sob a forma de construcdo de

conhecimento proveniente de trocas interacionais, seja em nivel individual ou coletivo.
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O conceito de mediagdo, segundo os estudos vigotskianos, foi utilizado por Hegel®, ao
compreender nele o aspecto da raz&o humana como engenhosa e poderosa. Em relacéo a razéo,
Vigotsky (2007, p. 54) afirma que “sua engenhosidade consiste principalmente em sua atividade
mediadora, a qual, fazendo com que 0s objetos ajam e reajam uns sobre 0s outros, respeitando
sua propria natureza e, assim, sem qualquer interferéncia direta no processo, realiza as intencdes
da razdo".

De maneira a complementar a definicdo do conceito de mediagédo, Vigotsky (2007, p.
56) define-o como:

0 uso de meios artificiais — a transicdo para a atividade mediada — muda,
fundamentalmente, todas as operac@es psicoldgicas, assim como 0 uso de
instrumentos amplia a forma ilimitada a gama de atividades em cujo interior as novas
funcdes psicoldgicas podem operar. Nesse contexto, podemos usar o termo funcéao
psicoldgica superior ou comportamento superior com referéncia a combinacéo entre
0 instrumento e o signo na atividade psicolégica.

Tendo em mente a definicdo apresentada pelo autor, compreende-se a media¢cdo como
processo em que ocorre uma intervencao apoiada em um elemento intermediario que, ao
compor a interacdo social, faz com que essa deixe de ser direta e passe a ser mediada. Baseado
neste entendimento, é por meio da mediacdo que ocorre uma ligacdo, em que ha um signo
(linguistico, semidtico, ideoldgico) presente em uma determinada atividade, na qual a
consciéncia psicoldgica de dois individuos (carater social) estd em interacdo e permite a
aquisicao de funcgdes psicoldgicas superiores.

Nessa perspectiva, Correa (2017) entende que a relacdo do individuo com o mundo,
fisico ou social, sempre é mediada, tornando-a mais complexa. Em relagcdo aos instrumentos
mediadores, estes podem ser de diferentes naturezas e se referem ao uso de signos.

Com base no exposto, o desenvolvimento das fungbes psicoldgicas superiores ocorre
quando da utilizacdo de signos que, por sua vez, servem de ferramentas especificas para a
consolidacdo da natureza psicoldgica do ser humano. Tais instrumentos tornam as acdes do
individuo mais complexas, pois mediam novas e diferentes relaces com o meio social e ainda
contribuem para a organizacdo do comportamento humano.

Vigotsky (2007) menciona que o instrumento tem por funcéo nortear a acdo humana em
relacdo ao objeto da atividade, portanto essa orientacdo € externa e deve ocasionar mudancas
no proprio objeto. Assim, 0 meio em que a atividade humana externa ocorre volta-se para o

controle e o dominio da natureza da ag&o. Ja em relag&o ao signo, o autor acredita que esse “ndo

% G. Hegel, “Encyklopadie, Erster Teil, Die Logik”, Berlim, 1840, p. 382, mencionado por K. Marx, O capital.
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modifica em nada o objeto da operacgdo psicologica. Constitui um meio da atividade interna
dirigido ao controle do préprio individuo; o signo é orientado internamente” (VIGOTSKY,
2007, p. 55). O autor também acrescenta que, por serem atividades distintas, a constitui¢cdo do
meio em que ocorrem ndo pode ser a mesma. Segundo Sousa Filho (2022), compreende-se que
a mediacdo por meio do instrumento tem uma acdo material e fisica de base sociocultural; j& a
mediacdo por signos considera o seu dinamismo nas funcbes psicoldgicas superiores.

Cabe destacar que “os meios ou ferramentas que constituem a mediagdo ndo produzem
o significado nem a aprendizagem, que é algo proprio da acdo de cada individuo, porque uma
ferramenta ou um meio apenas possui uma medida em que os individuos os usam” (WERTSCH
et al., 1998, p. 28). Com isso, pode-se afirmar que o contato com o0s meios culturais moldam a
acdo, com a variagdo de significados e, com isso, o individuo busca compreender e dar sentido
a objetos e fatos de seu contexto. “O significado esta na utilizacdo da palavra realizada pelas
pessoas. Os meios sdo opacos por si sos: dependem do contexto, da cultura e da utilizacdo que
se faz deles” (MARTINS; MOSER, 2012, p. 12).

Tanto para atividades de trabalho como acGes cotidianas sobre o0 mundo, no intuito de
transforma-lo, o individuo utiliza-se de instrumentos. Pelas possibilidades que a mediagéo
possui, o individuo, além de poder controlar seu proprio comportamento, “confere as fungdes
superiores a tarefa de delegar a emancipacdo e potencial consciéncia, ampliando suas
possibilidades subjetivas, que podem transformar a propria realidade” (ZANOLLA, 2012, p.
4).

Dessa forma, com base na teoria vigotskiana, “quando o cérebro aprende um conceito,
usa a mediacdo das palavras ou a propria linguagem. N&o ha como pensar se ndo utilizarmos,
sempre, palavras ou imagens. Por isso, em vez da linguagem podemos falar de uma mediagao
semiotica” (SAMPAIO, 2013, p. 10). Com base na postulac¢do apresentada, infere-se que é por
meio da linguagem, como elo de comunicacédo ou interacao entre dois ou mais individuos, que
a mediacdo de uma acdo ocorre, a0 passo em que ela pode permitir que processos de
aprendizagem sejam consolidados por meio de atividades socioculturais. Para tanto, é preciso
que haja uma reciprocidade entre individuos quando da mediacdo de uma acdo, de modo que 0
resultado permita que os envolvidos conhecam e aprendam algo (ZANOLLA, 2012).

Vigotsky (2007) compreende que o individuo, tanto a respeito de seu aprendizado,
guanto de seu desenvolvimento, apoia-se em pares mais experientes para poder consolidar
formas superiores de pensamento em relacdo a uma atividade especifica, seja em contexto social
ou educacional. Reitera-se que a mediagdo com auxilio de outro par ndo necessariamente

precisa estar configurada como estudante-professor, podendo também ser na relacéo estudante-
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estudante, haja vista que estudantes de um mesmo ano letivo apresentam conhecimentos
distintos. O que se ressalta é que um par mais experiente é aquele que tem conhecimentos outros
que ndo tem aquele que esta solicitando auxilio. Isso significa dizer que individuos na mesma
faixa etaria, com conhecimentos informais e formais, podem ser fonte de auxilio na relagdo de
mediagao e, consequentemente, de aprendizagem.

Frente as postulacdes vigotskianas e a partir da teoria sociointeracionista, considera-
se a concepcao do aspecto social nas relagfes humanas como cerne da referida teoria. Portanto,
cabe considerar que, na 6tica vigotskiana, o processo de mediacdo s6 ocorre de fato quando ha
a internalizacdo de uma acao/pensamento por parte do individuo.

E com base na triade interacdo social-mediacao-internalizagio que a reconstrugio
interna de uma operacao externa pode ocorrer e ser consolidada como fonte ampliada ou nova
de conhecimento para o individuo (VIGOTSKY, 2007). Como mencionado, reitera-se que o
aspecto sociocultural se faz indissociavel a teoria vigotskiana, haja vista que as concepcdes de
interagdo social e mediagdo s6 existem com base em trocas e construgdes entre individuos. E
na interacdo social, oriunda da mediacdo, que ocorrem as possibilidades de partilhar
experiéncias mais complexas/elaboradas que poderdo vir a auxiliar o individuo na
concretizacdo de acdes que demandam um tipo de conhecimento especifico sobre o assunto.
Quando a mediacdo ocorre, ou seja, quando o individuo é auxiliado e absorve o conteudo/signo
semidtico, emitido por quem o esta auxiliando (processo interpsicologico), isso permite que ele
transforme a informacdo em conhecimento quando da efetiva ocorréncia de um processo
intrapsicoldgico. Frente a isso, Rodrigues, Silva e Silva (2021) ressaltam que essa dinamica
possibilita ao individuo a observagdo, o dominio sobre suas a¢fes e 0 amadurecimento de suas
escolhas.

Vigotsky (2007) afirma que o processo de internalizacdo possui transformacdes
iniciadas no nivel social, por meio de atividades coletivas, entre pessoas (interpsicologica) e,
posteriormente, no nivel pessoal, em atividades individuais, no interior do individuo
(intrapsicoldgica).

Nesse sentido, o autor considera de especial valor para o desenvolvimento dos
processos psicologicos superiores “a transformagao da atividade que utiliza signos, cuja histéria
e caracteristicas sdo ilustradas pelo desenvolvimento da inteligéncia pratica, da atencdo
voluntéaria e da memoria” (VIGOTSKY, 2007, p. 57).

O autor faz referéncia aos processos psicolégicos da atencdo voluntéria, memoria
I6gica e da formagdo de conceitos. Para tanto, as fungdes superiores, na proposta vigotskiana,

ocorrem via relagdes reais entre individuos humanos, ou seja, nas interagcdes sociais. Cabe
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destacar que a mediac&o cria condi¢des para que o individuo realize determinada acdo/processo;
porém, para que essa seja internalizada, faz-se necessario propiciar situagdes que mobilizem o
didlogo, a reflexdo, a andlise e a transformacdo por parte do mediador.

A teoria vigotskiana afirma que é necessario conhecimento prévio para conectar e
internalizar novas informacdes e, por conseguinte, transpor os limites do seu desenvolvimento.
Angelo (2009) ressalta que, quando o individuo apenas repete o que lhe é transmitido, sem
transforma-lo e significa-lo internamente, o processo de internalizagdo se mostrara em uma
dimensao artificial. Com isso em mente, Baquero (1998) compreende que, quando o individuo
internaliza um conceito, isso ndo significa que o transfira para sua consciéncia, mas que 0
reorganiza de maneira propria, reconstruindo-o internamente. As postulacdes apresentadas
evidenciam, como na perspectiva investigativa desta dissertacéo, que as experiéncias prévias e
conhecimentos dos individuos sdo indispensaveis para que esse possa, a partir de novos
conhecimentos, ampliar e ressignificar aqueles que ja havia consolidado.

De acordo com Rodrigues, Silva e Silva (2021), a teoria sociointeracionista esta
alicercada na interacao dos individuos e, para tanto, o desenvolvimento cognitivo acontece pelo
compartilhamento de informacGes e a possivel internalizacdo dessas.

Ao considerar a triade (interacdo social-mediagéo-internalizacdo) mencionada nesta
subsecdo, ressalta-se que é justamente no processo de internalizacdo dos signos socioculturais
que o individuo pode compreender e construir sentido para tudo aquilo que lhe cerca e, assim,
internalize os processos que Ihe foram mediados, passando a integrar novos conhecimentos aos
saberes que tinha consigo. Quando essa transi¢do ocorre, entende-se que o individuo pode se
deslocar de uma zona de desenvolvimento para outra. A seguir, sdo apresentados 0s conceitos

relativos as zonas de desenvolvimento real, proximal e potencial (VIGOTSKY, 2007).

2.1.2 Zonas de desenvolvimento

A teoria de Vigotsky considera o aspecto interacional — 0 outro e 0 meio — como
principio basilar para que o processo de desenvolvimento psiquico possa ser consolidado. Para
o autor (VIGOTSKY, 2007, p. 103), “aprendizado ndo ¢é desenvolvimento; entretanto, o
aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento mental”, deste modo, a
aprendizagem cria condi¢des de maiores possibilidades de desenvolvimento.

Para que isso ocorra, Vigotsky (2007) afirma que o individuo se utiliza, primeiramente,
de relagBes interpessoais, do ambito coletivo e, posteriormente, parte para relacoes

intrapessoais, no ambito individual. E nesse sentido que o estudante internaliza processos
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interacionais e tende a construir sua aprendizagem, de maneira a transitar de uma zona
desenvolvimental para outra. Segundo o autor, o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas €
concebido em trés zonas de desenvolvimento, a saber:

a) Zona de Desenvolvimento Real - compreendida como a capacidade que o
individuo apresenta de realizar acbes sem 0 auxilio de terceiros, ou seja, a
capacidade mental de desempenhar sozinho alguma acdo ou atividade;

b) Zona de Desenvolvimento Potencial - compreendida pelas fungdes em
processos de maturagdo, que estdo comecando a se desenvolver ou que seréo
desenvolvidos futuramente;

c) Zonade Desenvolvimento Proximal - distancia entre a zona de desenvolvimento
real e a zona potencial, compreendida como a capacidade de desempenhar uma
acao com auxilio/mediacdo de um individuo mais experiente.

Em se tratando, de um contexto de ensino e aprendizagem, como € o caso desta pesquisa,
compreende-se que todo e qualquer individuo/estudante pode necessitar de auxilio, com base
em um conjunto de informacdes que o possibilita aprender e atingir a Zona de Desenvolvimento
Potencial; em outras palavras, potencial atingivel (RODRIGUES; SILVA; SILVA, 2021).

No que se refere a necessidade de alcancar o processo de maturacdo de uma determinada
informacdo para transforma-la em conhecimento, Vigotsky (2007, p. 98) refere-se a metafora
dos “brotos” ou “flores” do desenvolvimento como forma de ilustrar a concep¢ao de maturagao
enquanto processo.

Considera-se que 0 processo de transicdo de um nivel para outro passa por mudancas
constantes, permeadas pela qualidade da mediacdo (MIRANDA, 2005). No que diz respeito as
mediacgdes oportunizadas no contexto da sala de aula, cabe destacar que o professor tem papel
fundamental na proposicdo das interacdes, de acordo com o nivel de desenvolvimento real
apresentado pelos estudantes.

A atitude de abertura e de disponibilidade do professor “para desempenhar o papel de
mediador é aspecto vital para a apropriacdo do conteido, na medida em que é necessario propor
situacbes de interacdo em que seja possivel negociar sentidos e significados de conceitos
valorizados pelo grupo socio-cultural” (MIRANDA, p. 09, 2005). Consequentemente,
ampliam-se as possibilidades para a criacdo de condi¢Ges que possam promover a construcao
da aprendizagem e o desenvolvimento de novas fungdes psicoldgicas superiores.

Fonseca (2018) menciona que a concepgéo vigotskiana compreende o bom ensino como
aquele que se adianta ao desenvolvimento, possibilitando ao estudante, por meio de uma

abordagem sociointeracionista, a promoc¢éo da aprendizagem, a partir do potencial maximo do
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estudante. Rodrigues, Silva e Silva (2021, p. 05) complementam essa ideia ao destacarem que,
para se “alcangar a zona de desenvolvimento proximal, devemos ter claro: a intencionalidade e
0 objetivo bem formulados, um planejamento eficaz, uma forma colaborativa de agir e um
sujeito ativo na aprendizagem com um olhar coletivo e agregador de conhecimentos”.

Na perspectiva vigotskiana, o saber que ndo é oriundo da experiéncia ndo e realmente
saber e, com isso, pode-se compreender que por meio da Zona de Desenvolvimento Proximal
é possivel utilizar as experiéncias vividas e compartilnadas pelos estudantes para tornar a
aprendizagem mais significativa (RODRIGUES; SILVA; SILVA, 2021). Neste horizonte,
quanto maior for a interacdo durante o processo educativo, maior serd a possibilidade de
aprendizagem e de desenvolvimento.

Vigotsky (2007) afirma que diversos processos internos de desenvolvimento séo
despertados pela aprendizagem e que esses somente sdo capazes de ocorrer quando o individuo
interage e coopera com outros. E nesse contexto que a Zona de Desenvolvimento Proximal
permite a compreensdo sobre a funcéo do trabalho em equipe, como € o caso de estudantes, que
podem apresentar condi¢des para desenvolver habilidades e conhecimentos. A interacdo com
os colegas, com o objetivo de obter auxilio para a realizagcdo de uma determinada atividade,
aumenta a possibilidade de interesse e engajamento. Rodrigues, Silva e Silva (2021) reforcam
esse entendimento, posto que quanto mais interacdo entre os individuos e quanto mais
diversificado for o conhecimento desses, tanto melhor serdo as oportunidades de aprendizagem.

Costa e Ortega (2019) enfatizam que, como a interacdo entre os individuos se realiza de
maneira auténtica, o professor tem a oportunidade de utilizar diferentes recursos durante o
processo educativo para mobilizar e articular a construcdo do conhecimento.

A teoria vigotskiana afirma que o individuo somente consegue transpor os limites do
desenvolvimento tendo algum conhecimento prévio relacionado, a fim de conectar e
internalizar a nova informac&o. Sendo assim, o estudante, ao entrar em contato com o contetdo
pedagdgico, de significado légico, precisa atribuir-lhe significado psicoldgico, na medida em
que o insere junto de seus conhecimentos cognitivos prévios (TAVARES, 2004).

Dessa forma, a mediacdo realizada na Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)
estabelece uma gama de esquemas mentais capazes de gerar aprendizagens possiveis, por meio
das quais o individuo, inicialmente, acessa saberes prévios que o auxiliardo no processamento
cognitivo de novos saberes, de modo a consolida-los (SILVA; OLIVEIRA, 2020).

Em outras palavras, o professor fica encarregado de criar condi¢des para que o estudante
construa conhecimento quando estiver na ZDP. Todas as experiéncias de aprendizagem séo

socialmente construidas por meio das interaces entre contetdo, estudante e professor. Ainda
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cabe ressaltar que é papel do professor, em sala de aula, instigar raciocinio critico, indagacoes
e reflexdes que estimulem o aparato cognitivo do estudante (ANTUNES, 2002). Na medida em
que o professor promove experiéncias significativas para seus estudantes, esses tendem a se
tornar mais autbnomos e ativos no processo de aprendizagem em que estdo inseridos.

Neves e Damiani (2006) enfatizam que o professor que utiliza a abordagem
sociointeracionista na sua pratica pedagégica age mediando e intervindo na relagao do estudante
com o conhecimento. Ele se encontra sempre em busca de, pedagogicamente, criar elementos
de mediagéo que oportunizem a criagdo de ZDP. Nesta zona de desenvolvimento, o professor
busca atuar de maneira explicita, com vistas a avangos que nao aconteceriam de maneira
espontanea.

Cabe destacar que fatores como interesse e curiosidade auxiliam a compreensédo e
tornam o processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso. Ou seja, o fator preponderante
para uma boa aprendizagem € a motivagdo de querer saber mais sobre 0 assunto em questéo
(RODRIGUES; SILVA; SILVA, 2021). A ZDP proporciona aos estudantes uma aprendizagem
baseada nas experiéncias vividas e compartilhadas por outros individuos, o que acaba por tornar
a aprendizagem significativa. Reitera-se, contudo, que os individuos devem comungar do
mesmo interesse e participacdo, de modo a tornar uma determinada situacdo ou tarefa
significativa para os envolvidos.

Segundo Rodrigues, Silva e Silva (2021), faz-se necessario que o professor identifique
materiais pedagogicos relativos a sua disciplina, com vistas a promover uma possivel amplitude
do tipo de compreensdo acerca do contetido que esta ensinando. Para os autores, o carater da
ludicidade, quando inerente a uma atividade, tende a gerar engajamento por parte dos estudantes
de modo prazeroso, o que desperta o desejo relacionado ao que ha de novidade no contetdo. A
aprendizagem para diferentes estudantes ndo ocorre de forma homogénea e baseada em um
Unico estilo de aprendizagem. Entretanto, o ludico, a brincadeira e 0 jogo podem promover
diferentes formas de estimular a aprendizagem dos estudantes, preservando os diferentes
momentos de maturacdo cognitiva desses, possivelmente levando-os de uma zona de
conhecimento (ZDR para ZDP) para outra.

O ladico, enguanto ferramenta pedagdgica, além de estimular o processo educativo,
contribui com o desenvolvimento integral do estudante, haja vista que traz para o contexto da
sala de aula uma maneira espontanea e divertida de compreender o que € proposto pelo
professor em relagdo ao contetido abordado (FONSECA, 2021). Ainda acerca da ludicidade, de
acordo com Miranda (2005, p. 09), acredita-se que as atividades pedagogicas ludicas

“possibilitam intera¢des sociais favoraveis a aprendizagem e ao desenvolvimento”. Com base
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em um engajamento ludico, o professor conduz de modo sutil o estudante a realizacdo de uma
atividade que, posteriormente, seré descrita de modo mais objetivo e sem ludicidade, para que
ocorra uma tomada de consciéncia acerca do processo, possibilitando que um determinado
conhecimento seja consolidado.

A teoria sociointeracionista compreende que 0s aspectos oportunizados pelo ludico,
enquanto recurso pedagdgico, vém ao encontro da necessidade de simbolizacdo de vivéncias
cotidianas pelo individuo, facilitando que diferentes linguagens, verbais ou ndo, socializadas
ou idealizadas, venham a se transformar em um instrumento de pensamento (RAU, 2007) e,
consequentemente, possam fazer relacdo com saberes prévios na construcdo de novos
conhecimentos. Em outras palavras, sdo criados espacos para a agao simbdlica, 0s quais
possibilitam o desenvolvimento de aspectos afetivos, sociais, motores e cognitivos.

Fonseca (2021, p. 23) afirma que o ladico “expressa seus valores educacionais por meio
de sua apresentagcdo como eficaz percurso pedagogico e valores sociais, no que tange as trocas
realizadas na convivéncia diaria e necessaria com os valores coletivos™.

No tocante ao ludico, o filésofo Huizinga (2019) apresenta uma definigéo clara para o

conceito:

uma atividade livre, conscientemente tomada como “nio- séria” e 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 qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacéo de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relac&o ao resto
do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes (HUIZINGA, 2019, p.
16).

O autor compreende o ludico como elemento cultural e destaca aspectos como o prazer,
0 carater ndo-sério, a liberdade, a separacdo dos fendbmenos do cotidiano, as regras, o carater
ficticio ou representativo e sua limitacdo no tempo e no espaco. Nesta perspectiva do ludico, o
jogo é desenvolvido como manifestacdo humana e concebido como manifestacao histérico-
cultural, com caracteristicas proprias, com peculiaridades da cultura, de valores, de
significados. Dito de outro modo, o jogo influencia a cultura e esta, por sua vez, prové
elementos para o jogo.

O aspecto ludico que o jogo possui também favorece a criacdo de uma ZDP no
individuo, tendo forte influéncia em seu desenvolvimento, haja vista que a imaginacéo durante
a acdo permeada pelo luadico é a primeira interacdo do individuo no campo cognitivo,

permitindo ultrapassar a dimensdo perceptiva motora do comportamento (CAMPOS et.al.,
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2020). O uso de recursos ladicos, como é o caso dos jogos para fins pedagodgicos, € uma
atividade humana que proporciona a interagao da imaginagéo com a realidade da sociedade, do
individual ao coletivo que a compde (VIGOTSKY, 2007).

Entende-se que os aspectos ludicos, quando presentes nos processos de ensino e
aprendizagem, tendem a fortalecer a possibilidade de aprendizagem e interacdo de modo mais
eficiente, posto que os individuos passam a compreender melhor determinadas regras sociais
(KISHIMOTO, 1993). Dessa forma, quando o professor utiliza de maneira intencional
situacBes ludicas, cria condi¢des que podem potencializar a aprendizagem.

Neste horizonte, o ludico € um elemento sociocultural que favorece a aprendizagem de
forma mais prazerosa, de maneira que tende a engajar os estudantes sob diferentes modos e que
auxilia no processo de aprendizagem, indo além dos conteudos escolares (SCARABELOT,
2021). Segundo Scarabelot (2021), cabe ao professor criar atividades ltdicas com elementos da
vida social que possam servir de referéncia para situar fatos e situagdes relacionadas ao
contetdo curricular.

No que diz respeito aos jogos, Fantin (2015, p. 200) afirma que ‘“se constituem pela
interacdo de diversos fatores presentes em determinados contextos histéricos que séo
transformados pela propria acao dos individuos e por suas produgdes culturais e tecnologicas”.
Contemporaneamente, percebe-se que aspectos tecnoldgicos se fazem presentes no cotidiano
de criancgas e adolescentes por meio dos jogos eletrénicos. Cabe destacar que 0 uso desses
artefatos tecnoldgicos varia de acordo com a cultura e as condigdes socioeconémicas em que
cada crianca esta inserida. Em se tratando de jogos eletrdnicos, o interesse das criancgas tende a
ndo ficar restrito ao uso de dispositivos eletrdnicos, visto que o interesse de muitas € interagir
digitalmente com outras criancas.

Neste tocante, Murray (2003) destaca alguns aspectos compreendidos como elementos
gue engajam as criancas e os adolescentes quando da utilizacdo de jogos eletrénicos:

a) imersdo (projecdo de sentimentos, real-fantasia, criacdao de identidades alternativas,

invencao de historias);

b) agéncia (participacdo que envolve combinacdo entre inteligéncia e coragem ou
resolucdo de problemas e padrdo emocional simbdlico);

c) transformacdo (as incontaveis mudancas nas identidades a partir da vivéncia de
diferentes papéis, e o poder de transformar os formatos a partir das telas que deixa
0s ambientes narrativos particularmente sedutores).

Tendo em vista a presenca dos jogos eletrdnicos nas préaticas culturais contemporaneas,

discorre-se no proximo subcapitulo acerca da Cultura Digital.
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2.2 CULTURA DIGITAL

Esta secdo dedica-se a apresentacdo de uma linha histérica dos fenébmenos que
antecederam a concepcdo da Cultura Digital, como definida e adotada nesta pesquisa. Na
subsecdo 2.2.1 aborda-se o surgimento da internet. Em seguida, a subsecdo 2.2.2 traz uma
sintese sobre 0s conceitos da cibercultura e do ciberespaco e suas rela¢cfes com o movimento
de ampliacdo da comunicacao e 0 acesso e uso da informacéo. A subsecdo 2.2.3 visa abordar a
Cultura Digital, entendendo-a como uma nova forma de experienciar o digital no cotidiano da

vida moderna.

2.2.1 Origem da internet

Esta secdo dedica-se a discorrer a respeito das origens e do modo como a internet se
tornou uma rede mundial de conexdo como a conhecemos contemporaneamente. Essa estratégia
de apresentacdo visa a guiar o leitor por um terreno tedrico-conceitual que o permita
compreender a forma como o desenvolvimento tecnoldgico, por meio das Tecnologias da
Informacéo e Comunicacédo (TICs), possibilitou uma transicdo do acesso restrito, profissional,
a um acesso quase irrestrito, ao pensarmos nas maltiplas interaces que realizamos hoje em
diversos contextos digitais.

Frente ao exposto, inicialmente cabe informar que a origem da internet ocorreu no
contexto da Guerra Fria, durante os anos de 1950-1960, como parte de uma rede de operacdes
militares da Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada (ARPA), do Departamento de Defesa
dos Estados Unidos (CASTELLS, 1999). A ARPA foi criada com a missdo de impulsionar
recursos de pesquisa, em particular do ambito universitario, para alcancar superioridade
tecnoldgica militar em relacdo a Unido Soviética no langamento do primeiro Sputnik, em 1957,
Com a finalidade de criar um sistema de informacdo e comunicacdo capaz de sobreviver a
ataques nucleares, os militares pensavam que Vvarios pontos conectados em rede eram menos
vulneraveis a ataques do que um Unico centro de computacdo com a unificacdo da informacéo.
Acreditavam que, dessa forma, a informacdo estaria espalhada por indmeros centros
computacionais do pais e argumentavam, em defesa das conexdes entre computadores, que a
computacdo remota facilitaria a partilha de tempo, pois, assim, 0s recursos esparsos dos
computadores poderiam ser totalmente utilizados em rede (CASTELLS, 1999; CORREA,
2013).
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Conforme Castells (1999; 2003), a internet que conhecemos na contemporaneidade,
inicialmente, chamava-se Arpanet e tinha por finalidade estimular a pesquisa em computacdo
interativa. As instituicbes governamentais, universidades e centros de pesquisa tornaram
decisivos os desenvolvimentos tecnoldgicos que originaram a internet.

Em determinado momento, tornou-se dificil separar a pesquisa voltada a fins militares
das comunicacdes cientificas e das conversas pessoais. Castells (2003) ressalta que a internet
surgiu em meio aos espacos ricos em recursos e relativamente livres criados pela ARPA, como
as universidades, centros de estudos inovadores e grandes centros de pesquisa. Com isso, a
internet utilizada nos centros universitarios dos anos de 1960-1970 possibilitou a interconexdo
de computadores para seus proprios fins, na maioria das vezes buscando a inovacao tecnoldgica
pelo puro prazer da descoberta. O autor destaca que as universidades tiveram um papel
importante a0 manter redes comunitarias e, se ndo fosse a contribuicdo cultural e tecnolégica
dessas redes pioneiras e bases comunitarias, provavelmente a internet teria tido uma aparéncia
muito diferente e talvez nédo teria abarcado 0 mundo inteiro tdo depressa.

Em virtude de a arquitetura ser em multiplas camadas, descentralizada e com protocolos
de comunicacao abertos, a partir do inicio da decada de 1990 a internet cresceu rapidamente
como uma rede global de redes de computadores, a0 passo que 0S USUArios se tornaram
produtores da tecnologia e artifices da rede (CASTELLS, 2003). Consequentemente, o sistema
passou aos poucos para uso comum, primeiramente nas universidades e, em seguida, para o
publico geral. Como efeito disso, “a universaliza¢do da linguagem digital e a pura l6gica das
redes do sistema de comunicacao geraram as condi¢des tecnoldgicas para a comunicacgéo global
horizontal” (CASTELLS, 1999, p. 82).

No que tange a potencialidade do crescimento e do aperfeicoamento da internet, Castells
(2003) reforca o papel significativo dos usuarios como principais produtores da internet, em
virtude do uso e adaptacdo aos seus interesses. Ou seja, em se tratando da internet, 0 processo
de aprendizagem ocorre muito proximo ao processo de producao pelo uso, e as modificacfes
gue ocorrem neste processo alcangcam uma dimensao de transmissdo em tempo real ao mundo
inteiro. Com isso, o crescimento da internet resulta de um processo de “aprendizagem através
da producéo, num feedback intenso entre a difusdo e o aperfeicoamento da tecnologia. Foi por
iSSO que a internet cresceu, e continua crescendo numa velocidade sem precedentes, ndo s6 no
numero de redes, mas no ambito de aplicagdes” (CASTELLS, 2003, nao paginado).

As oportunidades desencadeadas pela internet trouxeram inovagdes tecnoldgicas para a
sociedade e desafios sobre como lidar com novos processos sociais e culturais. Tendo em vista

0 percurso conceitual apresentado até o momento, sobre a origem da internet e o lugar da
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cibercultura e do ciberespaco na perspectiva de uma sociedade mundialmente hiperconectada,

na proxima subsecgdo apresenta-se uma breve conceituagao acerca deste assunto.

2.2.2 Cibercultura e ciberespaco

Inicialmente, apresenta-se uma breve sintese do que, nesta pesquisa, se compreende
como cibercultura e ciberespaco, em especial, com base nas postula¢fes de Lévy (2010) e
Castells (1999). Embora as referidas obras tenham sido publicadas pela primeira vez ha mais
de 20 anos, essas séo tomadas na presente pesquisa como basilares quanto aos fundamentos da
tematica em questdo. Na continuidade da proposicdo aqui feita, relaciona-se 0 modo como a
internet, conforme mencionado na subsecdo anterior, em consonancia com a cibercultura e o
ciberespaco, expandiu as formas de comunicacédo, interacdo e compartilhamento em nivel
global para as pessoas ao redor do mundo. Em seguida, discorre-se acerca da concepcao de
Cultura Digital (LEMQOS, 2002) contemporanea, que abarca interagdes constituidas tanto em
uma perspectiva de cibercultura (LEVY 2007; 2010), ou seja, digital, quanto aos modos
analogicos de viver a vida moderna por tecnologias/dispositivos digitais.

Concernente ao conceito de cibercultura, Lévy (2010) o define como um fluxo continuo
das préticas e interac6es decorrentes das trocas realizadas pelas pessoas quando conectadas por
computadores. E por meio da mediagio possibilitada por tecnologias digitais, do ponto de vista
técnico-operacional, que as pessoas podem se conectar em rede a internet. Nessas trocas, elas
tendem a expressar suas compreensoes, praticas e acdes, seja em formato de texto, audio,
imagem ou video. Portanto, tais elementos representam um conjunto de acles que se
desenvolvem e contribuem para o crescimento do ciberespaco.

Ainda no que diz respeito a cibercultura, cabe delinear alguns elementos antes de
adentrar o conceito de ciberespaco. Nas palavras de Lévy (2010, p. 15), a cibercultura se
“constroi e se estende por meio da interconexdo das mensagens entre si, por meio das
comunidades virtuais em criacdo, que lhe ddo sentidos variados em uma renovacdo
permanente”. A virtualidade presente nos ambientes digitais oportuniza a produgdo de sentidos
diversos por parte dos individuos, em especial quanto ao fato de romper com as fronteiras
geograficas, de tempo e espaco, propiciando multiplas conexdes culturais.

Frente a constatagdo apresentada, Lévy (2007, p. 126) afirma que uma “boa parte de
nossa atividade cognitiva consiste em nos localizar em meio a multiplicidade de ‘mundos’
diferentes entre os quais navegamos”. A pluralidade de conexoes estabelecida pela internet

promove o acesso a um “mundo” desprovido de um significado central e indeterminado na
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variedade dos sentidos estabelecidos. Esta possibilidade, oriunda pela insergdo no mundo
digital, é chamada por Lévy de “universal sem totalidade” (LEVY, 2010, p. 113).

O autor define o “universal sem totalidade” como a esséncia da cibercultura, ou seja, 0
universal se explica pelo fato de que quao maior o nimero de computadores interconectados e
pessoas acessando a internet, maior se torna o carater de universalidade da capacidade ampliada
de acesso a comunicacgdo e a informacdo possibilitada pela internet. Trata-se de um universo
indeterminado que permite construir multiplos sentidos sem o controle das informaces
propagadas em rede. A totalidade (LEVY, 2010) indeterminada se deve a expansio constante
de usuérios produtores e emissores de novas informacdes.

Lévy (2010) traz trés caracteristicas que ddo suporte ao “universal sem totalidade” do
programa da cibercultura, a saber: a interconexao, a(s) comunidade(s) virtual(is) e a inteligéncia
coletiva. A interconexdo se refere ao acesso geral e a comunicacdo universal. Ja quanto as
comunidades virtuais, estas estdo apoiadas na interconexao e se constituem a partir dos contatos
e das interacOes diversas, com base nos interesses e nas afinidades em processo de cooperagédo
ou troca entre individuos. A inteligéncia coletiva esta relacionada ao reconhecimento e ao
enriquecimento mutuo das pessoas, de forma colaborativa e compartilhada do conhecimento
aberto, plural, continuo nos ambientes virtuais (LEVY, 2007).

Com isso, a informacdo se expande, potencialmente, em virtude da capacidade que a
tecnologia digital permite de geracdo, armazenamento, recuperacdo, processamento e
transmissdo. Dessa forma, com o advento das TICs, ocorre a integracdo do mundo em redes
globais de instrumentalidade, as quais, pela comunicacdo mediada por computadores,
possibilitam o surgimento de comunidades virtuais que partilham dos mesmos interesses e
afinidades. “As implicacdes culturais e sociais do digital se aprofundam e se diferenciam a cada
nova interface, a cada aumento de poténcia ou capacidade, a cada nova ramificacao para outros
conjuntos de técnicas” (LEVY, 2010, p. 114).

Com a intensa conexdo das tecnologias digitais e da internet, houve uma mudanca
consideravel na velocidade da propagacdo da informacdo. Tal fato veio a colaborar para a
criacdo de ambientes virtuais e de um espago de comunicacgédo por meio das TICs. J& em 2007,
Lévy (2007) conceituava esse espaco mediado pela internet como ciberespaco.

O conceito de ciberespaco, outrora proposto por Lévy (2007), foi definido como “espago
de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos
computadores” (LEVY, 2010, p. 94). Esse “termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo oceanico de informagdes que ela

abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo” (LEVY, 2007,
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p. 17). Pela potencialidade que a internet apresenta com a disponibilidade de informagdes pelo
acesso em rede, configura-se a importancia do ciberespaco como elemento de comunicagéo,
que permite o armazenamento e a organizacdo de informacdes de forma livre e de facil acesso
(CUNHA, 2015).

O crescimento do ciberespaco corresponde a um desejo de comunicacao reciproca e de
inteligéncia coletiva (LEVY, 2010, p. 125), ou seja, por motivo da ampliacio de interacdes das
pessoas nos ambientes virtuais. Assim, compreende-se que a participacao e a contribuicdo de
todos para o crescimento do ciberespago torna-o mais universal e menos totalizante.

Tal abordagem esté relacionada ao que Castells (1999) reforca quando menciona que,
por meio da conexdo mediada pelas tecnologias digitais, surgem comunidades virtuais no
processo de compartilhamento de informagdes. Para tanto, as TICs permitem que tais dados
sejam aplicados e, com isso, um ciclo de realimentagdo cumulativo surja entre uso e inovacao.
Conforme o autor, as “tecnologias da informa¢ao ndo sdo simplesmente ferramentas a serem
aplicadas, mas processos a serem desenvolvidos” (CASTELLS, 1999, p. 69). Nessa
perspectiva, observa-se que essas tecnologias digitais estdo integrando o mundo em redes
globais de instrumentalidade e auxiliando na ampliacdo das linguagens e modos de pensar
(CASTELLS, 1999), independentemente da area de conhecimento ou do tipo de uso. “A logica
do funcionamento das redes, cujo simbolo € a Internet, tornou-se aplicavel a todos os tipos de
atividades, a todos os contextos e a todos os locais que pudessem ser conectados
eletronicamente” (CASTELLS, 1999, p. 89). O autor destaca que o ciberespaco foi essencial
para o surgimento da interatividade em rede, isso porque a comunicagdo é baseada em acoes
comunicativas rapidas, de carater multifacetado.

No entanto, cabe destacar brevemente que 0 acesso as tecnologias digitais, por vezes,
tende a gerar discussoes, pois, como afirma Lévy (2010), os novos instrumentos do ciberespaco
podem gerar exclusdes. Segundo Castells (1999, p. 434), “a desigualdade espacial no acesso a
internet € um dos paradoxos mais impressionantes da era da informacdo em razdo da
caracteristica supostamente independente de espaco da tecnologia”. Para Lévy (2010, p. 246),
“o problema do ‘acesso para todos’ ndo pode ser reduzido as dimensdes tecnoldgicas e
financeiras”, como geralmente ocorre na sociedade. Lévy (2010, p. 246) ressalta que ““¢ preciso
antes de mais nada estar em condicdes de participar ativamente dos processos de inteligéncia
coletiva que representam o principal interesse do ciberespago”. Em outras palavras, o autor cita
que as ferramentas do ciberespaco tém a potencialidade de valorizar, de desenvolver e de
auxiliar a aprendizagem colaborativa e, por isso, “as politicas voluntaristas de luta contra as

desigualdades e a exclusdo devem visar ao ganho de autonomia das pessoas ou grupos
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envolvidos” (LEVY, 2010, p. 246, grifo do autor). Partindo dessa premissa, o autor enfatiza
que aqueles que estdo envolvidos na rede precisam ter consciéncia e evitar que novas
dependéncias surjam pelo consumo de informagdes ou servicos, produzindo efeitos. Muitas
vezes, esses danos podem até desqualificar os saberes e as competéncias dos grupos sociais ou
de regides desfavorecidas.

De acordo com Dias, Gomes e Coelho (2018), é possivel perceber a ligacdo do conceito
de cibercultura ao conceito de ciberespaco, evidenciando a mutualidade entre ambos. A
cibercultura e o ciberespago representam dimensées de um mesmo fendmeno: “as mudangas
ocorridas na forma de comunicagdo na sociedade moderna” (DIAS; GOMES; COELHO, 2018,
p. 143). Conforme as autoras, tal fenémeno néo se limita unicamente ao uso da internet, mas se
refere as modificagOes ocorridas no modo de viver em sociedade, que envolve se comunicar, se
educar e se relacionar, tanto no &mbito individual, quanto coletivo.

Em meio ao movimento produzido na sociedade pela ampliacéo e pela incorporagéo de
praticas decorrentes da cibercultura e do ciberespaco, expandindo as novas formas de acesso a
informacdo e a comunicacdo mediada por computadores e pela internet, percebe-se que tais
elementos da tecnologia digital acabam por gerar diversos reflexos para o cotidiano
contemporaneo. Dai emergem praticas e comportamentos do viver em sociedade que mostram
a evidéncia de uma cultura relacionada ao digital, presente também em contextos analogicos da
vida cotidiana.

Na proxima subsecdo, discorre-se a respeito da Cultura Digital como uma

reconfiguracdo da cibercultura, com base nos pressupostos de Lemos (2002; 2009).

2.2.3 Cultura Digital

Uma vez apresentada a relacdo do surgimento da internet com a cibercultura e o
ciberespaco, nesta subsecdo discorre-se acerca da Cultura Digital, entendendo-a como uma
nova forma de experienciar o digital no cotidiano. Essa Cultura Digital esta impregnada em
praticas cotidianas na contemporaneidade. Assim, esta subsecdo apresenta inferéncias a
respeito do que se considera nesta pesquisa como Cultura Digital, a qual é, inicialmente,
tomada como parte constitutiva e quase indissociavel a vida moderna.

De acordo com Castells (2003), a cultura pode ser entendida como uma construgéo
coletiva que ultrapassa preferéncias individuais a ponto de influenciar praticas e

comportamentos das pessoas que estdo em seu ambito, neste caso, 0s usuarios da internet. Dessa
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forma, observa-se que os elementos caracteristicos da cibercultura e presentes no ciberespaco
passam a contribuir para a ampliacdo de uma cultura originéria e sustentada pela internet.

As tecnologias digitais apresentam-se na sociedade contemporanea nao apenas ligadas
as atividades praticas de diferentes &reas, mas caracterizadas pela formacao de uma sociedade
estruturada pela conectividade comunicativa e pela presenca do digital. A troca de informacao
ocorre sob as mais diversas formas e possibilita um mundo operante, interligado por icones que
produzem informacé&o e emitem uma nova cultura a partir da internet (LEMOS, 2002).

Lemos (2002) conceitua a cultura como marcada pela tecnologia digital, atribuindo-lhe
o titulo de Cultura Digital. Isso significa dizer, a partir das acep¢des do autor, que a cultura
contemporanea estd marcada pela presenca dos dispositivos digitais, de forma a possibilitar o
acesso, a producéo e a distribuicdo da informacgéo. O autor amplia a ideia da cibercultura ao
trazer o conceito da Cultura Digital, pelo fato de perceber uma reconfiguracéo da sociedade, da
cultura, da politica e da educacdo através da emisséo livre de informacéo e da incorporacao
social pela producdo em conjunto de novas informacdes (BANNEL et al., 2016). Isso se da
pelo fato de a difusdo dos aparatos tecnoldgicos digitais permitirem maior interatividade nas
relacdes sociais e por tornarem a distribui¢do da informacdo mais horizontalizada, sem ser em
monopolio de determinados grupos (DIAS; GOMES; COELHO, 2018).

Na configuracdo da Cultura Digital, Lemos (2002) afirma que as TICs possibilitam a
incorporacdo social pelo vinculo comunicacional e a recombinacdo de informacgdes nos mais
diversos formatos, como, por exemplo, textos, imagens, sons e videos. Dessa forma, com a
expansdo das redes, hd& um movimento de recombinacdo cultural em um ciberespaco com
crescimento planetario (LEMQOS, 2007). Cabe destacar, ainda, que o autor, a0 mencionar a
reconfiguracdo da sociedade por meio dos avancos da tecnologia digital, cita trés principios
norteadores na base do processo da cibercultura, que sdo: a liberacdo do polo da emissdo, a
conexdo e a reconfiguracdo. O principio da liberacdo do polo de emissao é compreendido por
permitir que a producado e a emissdo de novas informacdes sejam realizadas de forma livre, por
meio de diferentes formatos e multiplos alcances. No que diz respeito ao principio de conexdo,
entende-se que a informacdo € compartilhada em rede de maneira que seja possivel produzir
sinergias, trocar, circular, distribuir e gerar processos colaborativos que aumentem as formas
de consumo informacional. O principio da reconfiguracao resulta dos principios anteriores, em
que emissdo e conexdo reconfiguram as praticas da cultura informacional, modificando o
modelo produtivo e econémico da industria cultural.

A Cultura Digital é uma criagdo cultural, pois reflete a cultura de seus produtores e, ao

mesmo tempo, primeiros usuarios (CASTELLS, 2003). Trata-se de um novo contexto em que
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os avancos oriundos da tecnologia digital refletem na maneira como a sociedade evolui e se
modifica, independentemente da area de conhecimento. Com isso, a Cultura Digital coloca
outros desafios para nossa reconfiguracdo como seres sociais e individuais (PELLANDA;
PELLANDA, 2000).

Atualmente, percebe-se que a amplitude da presenca da Cultura Digital alcanca niveis e
formas analdgicas em diferentes atividades do cotidiano da sociedade. E possivel notar que
ocorre uma incorporacao e migragéo para o digital em segmentos distintos, como, por exemplo,
ao realizar transacOGes bancérias, pegar senhas para realizacdo de exames médicos, utilizar
elevadores, comprar produtos, pagar estacionamento. Por meio dos avangos oportunizados
pelas tecnologias digitais, as pessoas podem ndo apenas acessar, compartilhar e comunicar
informacdes por meio da internet, mas programar o horario desejado para as cortinas da casa se
abrirem (BOLL; KREUTZ, 2010). Tais situagdes corroboram com a afirmacdo de Santaella
(2003) de que as tecnologias digitais estdo alterando, de maneira geral, toda a cultura.

Com isso, novas praticas e comportamentos podem surgir, migrando para o digital e
exigindo, de maneira complexa, ativa participacdo. Segundo Boll e Kreutz (2010), a identidade
e a vida da sociedade dependem desse movimento social e cultural, tendo em vista que, a partir
da propagacdo dos dispositivos tecnoldgicos, constroi-se uma rede de significados,
compartilhados e legitimados neste contexto.

Portanto, pode-se dizer que a Cultura Digital se apresenta na sociedade em constante
transformacéo e renovacao. A cada nova invencéo tecnoldgica ocorrem novos comportamentos
sociais e reforcam a capacidade adaptativa (AVANZO, 2015). Como efeito, a Cultura Digital
adquire um carater multifacetado no que se refere a interacdo da sociedade com as tecnologias
digitais.

No que concerne a capacidade adaptativa, contemporaneamente na sociedade,
diferentes geracdes fazem uso de diversas tecnologias digitais, 0 que acaba por evidenciar
pertencimento a uma ou a outra geracdo de usuarios. DenominacGes diversas surgem na
tentativa de explicar as mudancas que as TICs provocam nas geracGes que surgiram apos a
origem da internet (Figura 1). Para tanto, a seguir, apresenta-se um breve panorama histérico
de tais geracOes, sem a pretensdo de apresentar uma revisdo de literatura sobre essas.

Em 1999, o uso da expressdo Geracdo Net foi proposto por Tapscot (1999) para se
referir & primeira geracdo que nasceu e cresceu imersa em todo tipo de tecnologia digital
existente e para quem a tecnologia nédo representava ameacas, pois foi algo que se tornou,

naturalmente, integrado as experiéncias cotidianas desses sujeitos.
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Em 2001, o autor Marc Prensky denomina como nativos digitais a geracdo que nasce
“falante” da linguagem digital por meio da tecnologia digital como: a internet, os computadores
e os videogames. O autor também apresenta o termo imigrantes digitais para se referir as
geragbes anteriores, que ndo estavam familiarizadas com a presenca de tais recursos
tecnoldgicos, embora pudessem se tornar, com o passar do tempo, habeis usuarios (PRENSKY,
2001).

No ano de 2003, o termo millenials, inicialmente empregado por Howe e Strauss (2000),
é utilizado por Oblinger (2003) para designar a geracdo nascida na década de 1980, que faz uso
dos meios digitais com naturalidade, conforto e empatia.

Em 2009, a denominacdo Geracao Z é abordada por McCrindle e Wolfinger (2009) na
tentativa de descrever as caracteristicas das novas geracdes da sociedade a partir do uso da
internet e das tecnologias digitais. No mesmo ano tambeém surge a expressao geracdo homo
zappiens, proposta por Veen e Vrakking (2009) para caracterizar os individuos que vivem
conectados e operantes nas maltiplas possibilidades de conexédo da tecnologia digital.

Figura 1 - Linha do tempo das geracdes digitais

Denominacoes principais e respectivos autores

NATIVOS ! GERAGAOZ
DIGITAIS MCCrindle e

Marc Prensky Wolfinger

GERAGAO HOMO

GERAGAO NET MILLENNIALS o et

Tapscot Oblinger Veen e Vrakking

Fonte: A autora (2023), complementando a Linha de Tempo proposta por Schlemmer e
Lopes (2012).

Embora existam criticas sobre as diversas designac6es dadas aos individuos que nascem
no contexto das TICs, percebe-se que o cenario marcado pela Cultura Digital tende a influenciar
a forma de percepcéo, de significacdo e de desenvolvimento de tais sujeitos pela gama diversa
de ac0es e interacdes (SCHLEMMER; LOPES, 2012).

Inicialmente, a conexdo em rede possibilitada pela internet e promovida pelas TICs foi

concebida como fator de aproximacdo e integragdo entre pessoas. Contudo, essa foi também
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considerada, contemporaneamente, como fator de distanciamento para as interagdes
presenciais. Tanto na aproximagdo como no distanciamento permitido pelas TICs, tem-se
investigado e discutido o reflexo das interacGes e acGes que, para além do contexto digital,
influenciam condutas e situagdes rotineiras. Nesse contexto, observa-se que a popularizacao da
conectividade a internet permitiu e expandiu os horizontes da cibercultura (LEVY, 2010) em
tempo real. No entanto, em um primeiro momento, cabe salientar que era massivo 0 uso de
computadores do tipo desktop para acesso as praticas culturais digitais; ja nos dias atuais, 0s
dispositivos moveis (tablets, smartphones, iPad etc.) viabilizam que os usuarios rompam com
as nocdes de tempo e espago, de forma que habitem espacos maltiplos de interagdo, o que torna
tais interag@es hibridizadas (analégicas e digitais).

Nesse tocante, Santos et al. (2020, p. 14) destacam a imerséo, a interacao e 0 convivio
das atuais geracdes com dispositivos digitais alterando “dimensdes de convivéncia grupal, a
exemplo da agregacéo por interesses afins, de ordem afetiva, pulsional e imagética formuladas
no contexto de uma interacdo com elementos da cultura digital, implicando subjetiva e
objetivamente”.

Conforme abordam Schneider et al. (2020), a juventude da sociedade atual se depara
com elementos digitais que ampliam as formas de utilizacdo e expressdo, destacando o
fendmeno que ocorre pela infinidade de movimentos juvenis como youtubers, designers de
jogos digitais, produtores de midias alternativas, jovens escritores, empreendedores em startups
digitais, gestores de midias digitais etc.

Nessa Otica, tendo em vista as especificidades constitutivas dos conceitos de
cibercultura e de ciberespaco sustentados pela conectividade a internet, € que se pode iniciar
um didlogo que se volta aos diversos artefatos presentes na Cultura Digital, dentre eles, o jogo
eletronico.

A seguir, sdo apresentadas algumas concepcdes que tangenciam a proposta conceitual
deste projeto de pesquisa acerca do conceito de jogo eletrbnico, uma vez que este surgiu nas
interacdes de estudantes da Educacdo Basica, Ensino Fundamental, quando da referéncia de um
jogo eletrdnico especifico, proveniente da Cultura Digital, em aulas presenciais de Educacédo

Fisica, em que nem mesmo houve a proposta ou utilizacédo de jogos eletronicos.

2.3 JOGOS ELETRONICOS

Como mencionado na subsecdo anterior, a internet possibilitou 0 acesso ao ciberespaco,

inserido em uma cibercultura, que abriga diferentes modos de viver o digital, e estes ampliam
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a comunicagdo e o acesso a informacgdo. Com base nisso, discorre-se, nesta secdo, sobre a
interacdo entre os usuarios da internet que se amplia a partir de recursos como féruns,
comunidades digitais e jogos eletrénicos.

Tendo em vista a presenca de tais artefatos digitais na sociedade contemporéanea, como
é 0 caso dos jogos eletrdnicos, seja no ambito cotidiano, em uma perspectiva de lazer, seja no
contexto educacional, com fins pedagdgicos, o conceito de jogo eletrénico estd tomado como
todo e qualquer jogo que possa ser visualizado por meio de uma tecnologia digital, o que lhe
atribui também denominacGes como game, videogame ou jogo digital. Segundo Schuytema
(2008), o jogo eletrdnico é uma atividade ludica formada por ac6es e decisdes que resultam em
uma condig&o final, delimitada por regras conduzidas por programas computacionais. As agoes
e decisdes sdo contextualizadas em um universo digital que fornece a ambientagédo, conforme
a narrativa do jogo. As regras definem o que pode e 0 que ndo pode ser realizado, bem como as
consequéncias das escolhas do jogador. Outro aspecto que as regras permitem é o fornecimento
de desafios que tendem a dificultar ou impedir o jogador de alcancar os objetivos estabelecidos
pelo jogo (LUCCHESE; RIBEIRO, 2009). Contemporaneamente, frente aos avancos
tecnoldgicos, os jogos eletronicos tém sido utilizados em dispositivos mdveis (tablets,
smartphones, iPads etc.) e ndo mais apenas em laptops e computadores do tipo desktop ou
consoles e arcades (SATO, 2009). Diante de tal cenario, a popularizacdo entre criangas e jovens
ja era algo previsto por Prensky (2010), que sinalizava a ampliacdo de acesso e uso de jogos
eletronicos.

Historicamente, os jogos eletrdnicos sdo vistos pela sociedade como artefatos digitais,
intimamente relacionados a finalidade de entretenimento, utilizados em momentos de lazer.
Assim como em qualquer jogo, 0 maior objetivo € a busca da diversao, 0 que causa a imersao,
pelo aspecto ludico que o constitui (SATO, 2009). Dessa forma, aliado aos avangos
tecnoldgicos, os jogos eletrénicos se tornaram experiéncias profundas (PRENSKY, 2010), com
capacidade de prender a atencdo de seus jogadores por periodos de tempo prolongados. Tal fato
causa preocupacdo por parte de adultos, que presenciam criancas e jovens passando boa parte
do seu tempo de lazer em frente as telas jogando tais formas de entretenimento.

Com base nessa perspectiva, a presenca do jogo eletrdnico tem repercussées que estao
acompanhadas por posicionamentos a favor ou contra sua utilizacdo, indiferentemente ao
contexto a que este esteja associado (casa ou escola). Dentre tais opinides, Santaella (2003)
argumenta que 0s jogos eletrbnicos podem ser considerados nocivos por estimularem
comportamentos agressivos e violéncia nas criancas e adolescentes que, certamente, comp&em

a maioria de seus usuarios. Além disso, aspectos negativos como sedentarismo e baixos niveis
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de sociabilidade com familiares (ALVES, 2012) permeiam as discussdes acerca do uso dos
jogos eletronicos. Por outro lado, percebe-se o surgimento de estudos que almejam ultrapassar
a barreira dos preconceitos e compreender as propriedades desse artefato digital, que produz
tamanha aderéncia psiquica e cultural, apontando olhares e possibilidades (SANTAELLA,
2003; ALVES, 2005; ALVES, 2012). Diante disso, Prensky (2010) enfatiza que o fascinio
gerado pelos jogos eletronicos ndo reside na violéncia ou no tema aparente, mas no
conhecimento por meio de um aprendizado que ndo é forcado. Partindo dessa perspectiva, a
tematica dos jogos eletronicos ultrapassa situacfes de lazer e se mostra como possibilidade de
estudo e, consequentemente, demanda pesquisa cientifica voltada ao uso de jogos eletrdnicos
na area da educacdo, passivel de abordagem em outras areas, em que uma delas é o contexto
educacional.

Ao longo do tempo, os jogos eletrénicos foram ganhando destaque na area da educacgéo
pela possibilidade de se constituirem em um instrumento mediador de aprendizagens em virtude
do carater ludico, imersivo e interativo que 0S permeia e por repercutirem nas percepcdes e
acOes dos usuarios em seus modos de vida, considerando o pressuposto de que 0S jogos
eletronicos preenchem boa parte do cotidiano dos jovens, e 0 conhecimento adquirido acontece
de maneira ndo institucionalizada, em carater educacional, pela perspectiva do entretenimento
(PRENSKY, 2010). Conforme aborda Alves (2012, p. 02), o intuito de aliar o uso de jogos
eletronicos ao cenario educacional “ndo ¢ descaracterizar a escola enquanto um espago de
aprendizagem. Ao contrario, € necessario ressaltar esse papel da escola, bem como a sua
responsabilidade em atentar para as necessidades ¢ demandas das culturas juvenis”. Partindo
dessa afirmacdo, a partir do uso de jogos eletrdnicos ou outras tecnologias digitais que
possibilitem a interacdo com tais artefatos da Cultura Digital pelos estudantes na
contemporaneidade, “a escola deve buscar uma interlocucdo com essas linguagens se
aproximando do universo dos seus alunos, tornando-se um locus de prazer e construcdo de
sentido” (ALVES, 2012, p. 02).

Diante desse cenario, os professores, ao observarem como os estudantes ressignificam
seus modos de ser e agir em razdo das vivéncias e interacdes em jogos eletrénicos, aproximam-
se da compreensdo das novas formas de percepcdo e interpretacdo do conteudo inicialmente
proposto pelo jogo eletrdnico (SWEENY, 2010). Por outro lado, a tarefa de aliar o uso dos
jogos eletrbnicos em meio ao processo educativo ndo se mostra de facil manuseio por
professores que, talvez, desconhecam tais artefatos digitais. No entanto, como cita Sweeny
(2004), os professores ndo possuem a responsabilidade de saber cddigos de programacgédo ou

dominio de jogabilidade, mas de entender e aprender a lidar com a tematica em questdo,
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aliando-a ao contetdo curricular desejado, compreendendo as potencialidades apresentadas
pelos jogos eletronicos (SWEENY, 2010).

Todavia, € recorrente a atencdo de professores e pais frente ao uso de jogos eletronicos.
Prensky (2010) menciona que pais se mostram preocupados com a quantidade de tempo que 0s
filhos permanecem jogando, temendo que isso possa interferir/prejudicar a saude e a realizagdo
académica e social. Professores preocupam-se com o desinteresse pelos trabalhos escolares,
tendo em vista que a atencdo dos estudantes é disputada com jogos eletrénicos repletos de
elementos atrativos. O autor também menciona que, nesse cenario, 0s proprios jogadores em
fase escolar se sentem frustrados com a distancia entre as suas experiéncias divertidas em jogos
eletronicos e as praticas pedagogicas a ritmo lento nas escolas. Quando as criangas chegam a
escola, deparam-se com um curriculo visto como uma camisa de forca para suas mentes e, a
medida em que avangam para 0s proximos anos, essa situacdo so se agrava (PRENSKY, 2010).
Em consonancia com Prensky (2010), Papert (2008) afirma que, para muitos jovens, a escola
parece lenta, macante e desatualizada pela falta de implementagéo dos jogos eletrénicos e dos
elementos que fazem parte de seu universo como possibilidade para ambientes de aprendizagem
mais eficientes. Para tanto, neste estudo, concebe-se que ndo apenas 0S jogos em si, mas as
caracteristicas dos jogos podem compor atividades analdgicas que contribuam para o
engajamento dos estudantes.

Percebe-se que professores desconhecem o0s jogos eletronicos que seus estudantes
utilizam ou outros recursos digitais de interacdo pela troca, compartilhamento, busca e
socializacdo da informacéo. Prensky (2010) destaca que, como consequéncia, dificilmente sera
possivel planejar um aprendizado que tenha proximidade com o que motive e engaje estudantes
a partir de suas vivéncias extraescolares. “Infelizmente, nossas escolas transformaram o
aprendizado em algo tdo enfadonho que fez a maioria das criancas odid-lo. ‘Bons’ estudantes
sdo, frequentemente, aqueles que aprenderam o funcionamento do sistema” (PRENSKY, 2010,
p. 30). E notorio, pela afirmagdo de Prensky, que os professores precisam aprender a envolver
seus estudantes no processo educativo e tornad-lo atrativo e motivador. Tal envolvimento
propicia as nocdes iniciais de causa e consequéncia das acbes desempenhadas pelos estudantes
em carater ndo educacional, compreendido como motivacdo, envolvimento e aprendizagem
situacional (CORREA et al., 2013).

Contudo, cabe salientar que a mera insercéo de jogos eletrénicos ou outras tecnologias
digitais no contexto educacional ndo torna o processo pedagdgico exitoso, ou seja, € preciso
desenvolver e planejar pedagogicamente a adogdo de recursos digitais contemporaneos
(CARVALHO, 2016).
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Nessa perspectiva, a motivagdo do estudante exerce papel fundamental no seu
engajamento em atividades educacionais que envolvam a utilizacdo de jogos eletronicos com
finalidade pedagogica. Para tanto, é preciso considerar as particularidades em relagdo ao
processo de aprendizado, bem como a intencionalidade pedagdgica. De acordo com Carvalho
(2016, p. 16), “tal fato revela a complexa tarefa do professor em orientar e conduzir o
aprendizado do aluno enquanto o mantém motivado, identificando e estimulando elementos que
agem em seu desejo de se envolver com uma atividade e que lhe orientam rumo a seu objetivo”.
O autor destaca que, a partir da utilizacdo dos jogos eletronicos e a sua proximidade com o
entretenimento, almeja-se afetar a motivagdo dos estudantes de maneira a auxiliar o processo
educativo, tornando a aprendizagem mais interativa e prazerosa, influenciando positivamente o
desempenho escolar em relacdo ao conteddo explorado (CARVALHO, 2016).

Ainda nesse tocante, Guimaraes (2009) afirma que a motivacdo do individuo pode ser
afetada pela agdo humana, que é desencadeada por fatores e interesses internos ou externos ao
individuo. Esses fatores diferenciam-se de estudante para estudante, posto que cada um pode
apresentar diferentes tipos de motivacéo para realizar determinada atividade.

Em relacdo aos fatores motivacionais internos, Guimardes (2009) aponta que esses se
referem a motivacdo intrinseca e ocorrem quando se realiza uma atividade com um fim em si
mesmo, ou seja, pela prépria iniciativa busca-se a realizagéo interessada e prazerosa. O autor
também afirma que cada individuo apresenta tendéncia inata para a motivagao intrinseca, sendo
esse um fator que impulsiona a acdo de forma competente no ambiente em que se encontra
(GUIMARAES, 2009). Nesse horizonte, Carvalho (2016) menciona que, desde 0 nascimento,
o individuo busca o aprendizado pela sua curiosidade e o desejo pelo ladico. Para tanto, alguns
fatores sdo “responsaveis por expressar o carater ativo e inquisitivo desses individuos e por
conduzir-lhes as interacdes que lhes proporcionam a adaptacdo de suas competéncias e a
sensagdo de satisfagao” (CARVALHO, 2016, p. 26).

Dessa forma, é comum perceber a busca pela novidade e por desafios gerados a partir
da motivacao intrinseca, bem como obter e exercitar as préprias capacidades do individuo em
relacdo a aprendizagem de uma determinada atividade ou conteddo (GUIMARAES;
BUROCHOVITCH, 2004). Consequentemente, as “pessoas que se envolvem em uma atividade
por razdes intrinsecas experimentam maiores niveis de satisfacdo, o que afeta positivamente
seu aprendizado e desempenho, por estimular seu envolvimento com atividades que aprimoram
suas habilidades” (CARVALHO, 2016, p. 26). Frente a essa questdo, Ryan e Deci (2000)
mencionam que a motivacdo intrinseca pode possibilitar que o estudante busque novas

informacdes e amplie seus conhecimentos, aplicando-os em diversos contextos.
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No que se refere ao contexto educacional, quando o estudante tem consciéncia de que
suas acOes podem atingir um determinado resultado que o auxilie na realizacdo de algumas
tarefas, ele passa a reconhecer a prépria eficacia junto ao processo de aprendizagem. A acéao
referida re(tro)alimenta sua motivacdo por meio da prépria atividade realizada e desencadeia
novas expectativas sobre ela (CARVALHO, 2016). Ryan e Deci (2000) ressaltam que, em se
tratando de uma motivacao intrinseca, € necessario que o estudante desenvolva a necessidade
de competéncia, de autonomia e de sentimento de fazer parte de um contexto. Com base nos
aspectos mencionados, Carvalho (2016, p. 28) postula que, quando esses estdo em harmonia no
estudante, “um forte sentimento pessoal de causa ¢ formado. Essa sensacdo de causalidade o
faz atribuir as mudancas ao seu redor a suas proprias acdes e o leva a exibir comportamentos
intrinsecamente motivados”. Cabe ressaltar que o fato de o estudante se perceber como
pertencente a determinado contexto, seja ele familiar, escolar ou entre amigos, reflete a
sensacéo de seguranca diante de suas limitacdes e a busca em supera-las (GUIMARAES, 2009).

Nesse sentido, percebe-se o quanto se torna dificil oportunizar um ambiente
intrinsecamente motivado aos estudantes que participam do processo educativo (CARVALHO,
2016), tendo em vista que vérios fatores ligados a motivacdo intrinseca do estudante se
mostram, por vezes, distantes dos meios e das estratégias que permeiam a pratica pedagogica
nas escolas. Assim, uma possibilidade a ser considerada é olhar para os fatores externos que
possam auxiliar na motivacao dos individuos e em seu processo de aprendizado.

Diferentemente da motivacao intrinseca, a motivacdo extrinseca se refere a realizacéo
de determinada atividade por um incentivo externo ao individuo, ou seja, a obtencdo de um
resultado a partir da execucdo de uma tarefa. Em geral, trata-se da realizacdo de acbes que,
normalmente, sdo impostas ao estudante, as quais ndo sdo representativas. Em outras palavras,
0 estudante tende a mostrar-se indiferente ao possivel resultado da agéo realizada por ele, ou
seja, nao encontra fatores psicoldgicos que o motivem a realizar uma acéo na qual se mostra
engajado e pertencente ao contexto de atuacao.

De acordo com Guimaraes (2009, p. 46), a motivagdo extrinseca pode ser entendida “em
resposta a algo externo a tarefa ou atividade, como a obtencéo de recompensas materiais ou
sociais, ou de reconhecimento, objetivando atender aos comandos ou pressdes de outras pessoas
ou para demonstrar competéncias ou habilidades”. A motivagdo extrinseca, quando utilizada de
forma equilibrada, oportuniza aspectos favoraveis sem afetar o controle exercido sobre sua
propria causalidade (GUIMARAES, 2009).

No que se refere ao acionamento da motivacao extrinseca, Carvalho (2016) afirma que

ela ganha mais destaque, em especial, pela associacdo a interesses e desejos pessoais em boa
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parte das atividades em que os individuos se envolvem. Frente a essa questdo, Ryan e Dice
(2000) consideram tal fator importante para que o uso de recursos externos mobilize a
participacdo dos individuos quando ndo é possivel tal situacdo por meio da motivacdo
intrinseca.

Diante do contexto educacional, cabe ressaltar que o acionamento de fatores
motivacionais externos, como aprovacdo ao final do ano letivo ou satisfacdo para pais e
professores, por vezes, acaba sendo o recurso que orienta os estudantes a se dedicarem na
realizacdo de diferentes tipos de atividades. Nesse entendimento, é notavel que, ao longo dos
anos de escolarizagdo, 0 estudante vivencie “um decréscimo gradativo na motivagao,
diminuindo os comportamentos de curiosidade, busca de novos desafios, conhecimentos,
persisténcia, entre outros” (GUIMARAES, 2009, p. 48). Nesse tocante, Carvalho (2016)
compreende que 0 uso de recompensas como alternativa de estimulo para os estudantes
realizarem e participarem das atividades didaticas € uma pratica antiga nas escolas para motiva-
los e engaja-los no processo pedagogico. E comum perceber que o uso de recompensas (notas
ou elogios) se torna uma alternativa para manter o envolvimento dos estudantes nas atividades
(RIBEIRO et al., 2016). Cabe ressaltar que o uso de tais recompensas necessita acontecer de
maneira equilibrada e com base em critérios bem definidos, a ponto de evitar que os proprios
fatores sejam o unico objetivo para o envolvimento dos estudantes durante a realizacdo das
atividades (GUIMARAES, 2009) e durante o processo educativo.

Dessa forma, sendo acionada com ponderacdo e conforme as necessidades dos
estudantes, a motivacdo extrinseca também pode ser uma aliada a aprendizagem pois,
diferentemente da desmotivacéo, estdo presentes a a¢do e a intencdo do individuo para cumprir
uma tarefa e atingir um objetivo (COVINGTON, 2000).

Nesse sentido, como trazem Ribeiro et al. (2016), percebe-se que sdo varios motivos
que estimulam o individuo a realizar uma atividade, podendo estar motivado de maneira
intrinseca ou extrinseca. Em relacdo ao jogo, a motivacdo é o agente principal que impulsiona
a interacdo com esse contexto, quer de maneira intrinseca, com o jogador se desafiando, quer
de maneira extrinseca, ao remeter no foco da recompensa da acdo do jogador (CARVALHO,
2016).

Nesse contexto, cabe discorrer sobre a classificacdo inicial entre jogos destinados ao
lazer (casual games) e jogos pedagdgicos (serious games). Os jogos classificados como de lazer
(casual games) caracterizam-se pela exigéncia de pouco tempo e por uma sequéncia de desafios
com recompensas frequentes e puni¢fes brandas (JUUL, 2010). S&o jogos simples, de facil

manuseio, com caracteristica principal de entretenimento e passatempo (PRENSKY, 2010). A
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Associacdo Internacional de Desenvolvedores de Jogos* afirma que esse tipo de jogo possui
controles menos complexos e requer menor periodo de tempo para avangar no jogo
(WALLACE; ROBBINS, 2006). Diante disso, na contemporaneidade, 0s jogos casuais se
mostram populares em virtude do acesso por meio de dispositivos méveis (MERETZKY,
2007). Ja os jogos eletrénicos com abordagem pedagdgica (serious games) sdo jogos ou mundos
virtuais criados com finalidade diferente do puro entretenimento. Comumente voltados a
propositos educacionais ou de treinamento, eles exploram a imersao e a interatividade nativas
do ambiente dos jogos digitais, apresentando contextos e atividades que ensinam aos jogadores
conhecimentos especificos a situacdo exposta, 0s quais podem consistir na apresentacdo de
informacdes, simulacdo de situacdes ou o treinamento de habilidades especiais (FREITAS;
LIAROKAPIS, 2011). Esse tipo de jogo eletrbnico possui como caracteristica o conteudo
instrucional sendo apresentado com elementos divertidos, interessantes e envolventes. Dessa
forma, a aprendizagem torna-se mais agradavel e atraente pelo fato de os jogos eletronicos
promoverem experiéncias mais interativas (PAPASTERGIOU, 2009).

Na medida em que jogos pedagogicos ndo sao amplamente adotados pela maioria dos
usuarios, ndo apresentam interface grafica e mecanismos de jogabilidade tdo bons quanto os
jogos de lazer, tendo em vista que a industria dos jogos eletronicos investe fortemente no
potencial comercial nos jogos de lazer. Santaella (2009) destaca que o poder de apelo exercido
pelos jogos eletrénicos aos seus usuarios indica o alto crescimento da inddstria desse mercado
(SANTAELLA, 2009). Porém, cabe destacar que, para esse contexto industrial, o potencial
comercial esta voltado para os jogos de lazer. Santaella (2003) afirma que os jogos eletrénicos
sdo os grandes estimuladores e responsaveis pelo avanco tecnoldgico da inddstria do
entretenimento, utilizando as pesquisas de ponta ao mesmo tempo em os que dispdem ao
mercado com rapidez. Em relacdo a interface grafica, Corréa et al. (2013) citam que as
expectativas dos estudantes enquanto jogadores acabam sendo dissolvidas frente a interface
gréfica de alguns jogos educacionais que ndo cumprem com a promessa de serem desafiadores.

Com os avancos tecnologicos, 0s jogos eletrdnicos adquirem comandos e contextos de
jogabilidade mais complexos e sofisticados e, com isso, maior é o aprendizado oportunizado.
Prensky (2010) destaca que € responsabilidade de pais e professores valorizarem o aprendizado
adquirido pela interacdo com esse tipo de midia, utilizando-a para auxiliar o processo educativo

no ambiente escolar.

4 Disponivel em: https://igda.org/. Acesso em: 16 ago. 2021.
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Com base nos aspectos relacionados sobre a classificagdo dos jogos eletrdnicos com
proposito de manter os estudantes motivados no processo educativo, percebe-se que o uso dos
jogos pedagdgicos (serious games) mostra-se como uma alternativa para acionar a motivacao
extrinseca dos estudantes pela caracterizagéo lldica e interativa que esse tipo de jogo possui.
Por outro lado, o uso de jogos casuais (casual games) mostra-se como mobilizador dos
estudantes pela motivagdo intrinseca, devido a familiaridade e presenca desse tipo de jogo
eletronico no contexto extraescolar dos estudantes. Frente a essa questdo, Prensky (2010)
enfatiza a importancia de considerar os jogos eletronicos com perspectiva de lazer para o
contexto educativo, pois, ao passo que envolvem os estudantes, os professores ampliam as
possibilidades de uso, conduzindo discussdes para auxiliar a forma de pensar a respeito do jogo
em questdo e a distingdo de fatos concretos dos de ficcdo. O autor também destaca que, nesse
tipo de abordagem, os estudantes sdo protagonistas do aprendizado ao trazerem suas
experiéncias de jogabilidade, informacdes, pontos de vista, que podem servir para o professor
mobilizar questdes relacionadas ao contexto do que quer que seja ensinado (PRENSKY, 2010).

Cabe ressaltar que o0 acesso e 0 uso dos jogos eletronicos devem ser acompanhados e
supervisionados pelos responsaveis de criancas e jovens, em especial no que diz respeito ao
tempo de exposicéo as telas, pois, como indica a Organizacdo Mundial da Saude (OMS), o uso
abusivo de jogos eletronicos pode causar transtornos e vicios. Com base nisso € que, pela
primeira vez, ocorre a criagdo de um Cdédigo Internacional de Doencas (CID), o CID 11,
nomeado como Gaming Disorder®, que entrou em vigor em janeiro de 2022. Esse CID esta
associado a um padrdo de comportamento que afeta e prejudica a capacidade de controlar o
acesso e 0 uso de jogos eletrénicos, podendo ocasionar, possivelmente, a dependéncia de jogos
eletrbnicos sendo, consequentemente, entendido como uma patologia. Como destacado por
Prensky (2010), com base no universo de jogos eletrdnicos, é responsabilidade de pais e
professores assegurar que criangas e jovens tenham vidas saudaveis e equilibradas.

Diante disso, com o surgimento do CID 11 faz-se necessario refletir sobre o tempo de
exposicdo as telas e sobre o modo como promover praticas educativas presenciais e nao
eletronicas que favorecam a interacao e o desenvolvimento humano no coletivo. Cabe salientar
que, neste estudo, ndo se esta concebendo a insercdo dos jogos eletrdnicos nas préaticas

pedagogicas como uma “formula magica”, mas, antes, que a extragdo de elementos

> Disponivel em: https://www.sbp.com.br/imprensa/detalhe/nid/cid-11-define-uso-abusivo-de-jogos-eletronicos-
como-doenca/. Acesso em: 06 out. 2021.
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composicionais dos jogos eletronicos para a utilizacdo em sala de aula pode contribuir para o
engajamento dos estudantes nas atividades analégicas.

A medida em que passam a ser incorporados pela sociedade, os jogos eletronicos
enquanto artefatos digitais, assim como outros avancos tecnoldgicos, adquirem novas
possibilidades e recursos com a finalidade de melhorar a experiéncia dos seus jogadores. Com
isso, tais avangos tecnoldgicos possibilitaram a popularidade dos jogos eletrénicos no que se
refere ao acesso e ao uso. A evolucao dos jogos eletronicos compreende diferentes plataformas
de acesso e uso (Figura 2), que mostram desde tecnologias mais primarias, por meio de jogos
de arcade (também conhecidos como fliperamas, operados por moedas), até os dias atuais, com
a ascensao da internet e 0 acesso através de dispositivos maéveis (tablets, iPads, smartphones
etc.) (FINCO, 2010).

Cabe lembrar que os primeiros jogos eletronicos tiveram origem em meados da década
de 1950, no contexto das guerras — final da Segunda Guerra Mundial e inicio da Guerra Fria —,
tendo como finalidade o entretenimento no ambiente tenso da corrida bélica e tecnoldgica
(FINCO, 2010).



Figura 2 - Evolucdo dos jogos eletronicos
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Tendo em vista o infogréfico apresentado (Figura 2), de acordo com Spritzer e Picon
(2013), 0 aumento do uso de jogos eletrénicos deve-se ao facil acesso por meio de dispositivos
moveis tais como smartphones, iPads, tablets. Ainda segundo Spritzer e Picon (2013), a
evolucdo tecnoldgica das plataformas digitais ampliou o grau de realismo visual e sonoro, bem
como a velocidade e a interatividade, oriundas da conexd com a internet, que trouxe como
principal mudanca a possibilidade de interacdo de multiplayers (multiplos jogadores).

A partir disso, percebe-se que a ampliacdo do acesso e uso de jogos eletronicos,
enquanto artefatos tecnoldgicos oriundos da Cultura Digital, se mostra como possibilidade de
uso no contexto educacional. Nessa perspectiva, a Cultura Digital é considerada uma das
competéncias a ser trabalhada ao longo do processo de escolarizacdo da Educacdo Baésica,

regulamentada pela Base Nacional Comum Curricular.

2.4 CULTURA DIGITAL E BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

A Cultura Digital configura-se como um campo vasto e potente devido a articulacéo
com campos diversos do conhecimento, além das tecnologias (BOLL; KREUTZ, 2010). No
que tange a educacdo, expande-se a possibilidade de reunir conhecimento de diversos campos
de saberes, pois se encontra dentro e fora do espaco escolar. Com isso, tecnologias digitais da
Cultura Digital desafiam novas formas de aprender, que vdo além do modelo transmissivo e
hierarquico e compreendem prospectar e desenvolver diferentes modos de conduzir 0 processo
de escolarizacdo. Tendo isso em vista, discorre-se, nesta secdo, sobre os impactos da Cultura
Digital no ambito educacional, fazendo referéncia ao documento da Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018) e da sua relagdo com o componente curricular de Educacéo Fisica.

Como abordado no inicio desta dissertacdo, destaca-se que, a partir do uso das
ferramentas do ciberespaco para a inteligéncia coletiva, houve a utilizacdo e a aplicacdo da
internet nos diversos contextos conectados eletronicamente (CASTELLS, 1999). Para tanto, €
possivel identificar que, em se tratando de tais aspectos para 0 ambito educacional, a internet e
as tecnologias digitais passam a ser consideradas como alternativas para auxiliar no processo
educativo. O ciberespaco possibilita diversas formas de socializacdo para individuos que
estejam conectados em rede nos dias de hoje, em ciberespacos como e-mails, chats, foruns,
blogs, redes sociais, jogos eletrdnicos, entre outros (CRUZ JUNIOR; SILVA, 2010).

Percebe-se que a relacdo da cibercultura com o saber reflete nas diversas areas do
conhecimento e, assim, é possivel perceber que ocorre uma necessidade crescente de

diversificacdo e personalizacéo, pois as TICs estédo cada vez mais presentes na vida profissional,
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social ou pessoal (LEVY, 2007) das pessoas no século XXI. As formas de acesso a informagéo
consentidas pelas TICs podem permitir estratégias pedagdgicas de personalizacdo de diferentes
modos de aprendizagem (LEVY, 2010). Lemos (2007) reforca tais proposicdes ao reconhecer
que, pela emissdo e conexdo, processos colaborativos acontecem e produzem inteligéncias
coletivas que alteram as condicOes de vida e reconfiguram a Cultura Digital e a vida social. No
entanto, ndo se pode perder de vista que, ao personalizar a abordagem pedagdgica para
diferentes estudantes, devem-se considerar duas instancias, a saber, a intrapessoal (individuo e
interface digital) e a interpessoal (individuo, outros usudrios e interface).

A massiva aderéncia da Cultura Digital aos modos de viver coletivamente em uma
sociedade analdgica e digital, ou seja, hibrida, reflete diretamente nos modos de pensar e
desenvolver acGes no cenario educacional (TREIN; SCHLEMMER, 2009; HEINSFELD;
PISCHETOLA, 2017). Nesse horizonte, “a escola deixa de ser o Unico lugar destinado ao
acesso da informacdo e ganha uma aliada, a Internet, que disponibiliza um mundo de
informacgodes ao alcance das maos em segundos” (TREIN; SCHLEMMER, 2009, p. 03).

Segundo Trein e Schlemmer (2009, p. 02), “o paradigma emergente, da cultura da
aprendizagem e do trabalho colaborativo e cooperativo, traduz as necessidades desta nova
sociedade, em rede, mergulhada neste oceano de informacdes e de tecnologias disponiveis que
podem auxiliar nos processos de ensino e de aprendizagem”. Frente a essa questao, Bannel et
al. (2016) destacam que o acesso a informacéo, mediado pela tecnologia digital, é o primeiro
passo para a construcdo de conhecimentos e, pela oportunidade de atividades colaborativas,
torna-se viavel gerar praticas educativas inovadoras.

Dessa forma, observa-se que a Cultura Digital vem estimulando o uso de novas praticas
e métodos que possam contribuir no processo educativo por meio da interacdo matua (PRIMO,
2001), tornando o sujeito mais criativo, autbnomo e ciente da tomada de atitude frente as suas
necessidades.

Nessa perspectiva, cabe aos professores e gestores inseridos no processo educativo a
aplicacdo de abordagens que auxiliem a construcdo de aprendizagens e atendam as demandas
da atualidade, além de prepara-los para a atuacdo no mundo conectado pelas redes de
comunicacdo (LIMA, 2014). Essa preparacdo tem por finalidade o desenvolvimento de
capacidades nos estudantes como criacdo e recombinacdo de informacg6es (CASTELLS, 2013),
pois, ao terem contato com as diversas fontes de contetdo e informacdes, faz-se necessario que
encontrem modos de absorvé-las e processa-las, tornando-as conhecimento aplicado as formas
de viver no século XXI. Desse modo, 0 que se estd defendendo é a busca pela geracdo de

conhecimentos, e ndo apenas o0 acesso as informacdes que circulam na esfera digital.
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Entende-se que as possibilidades de acesso a informacdo que a Cultura Digital
oportuniza trazem diversas questdes de ordem pedagogica que precisam ser concebidas em
relacdo ao cendrio educacional. 1sso porque os professores passam a se perguntar se o que
ensinam pode ser significativo para seus estudantes em relacéo a vida em uma sociedade, ainda
mais diante das transformacoes tecnolégicas (MARASCHIN, 2000).

Atualmente, tanto a literatura voltada a educacdo quanto os documentos legais
direcionados a Educacgdo Bésica — Ensino Fundamental e Ensino Médio —, reiteram o uso de
tecnologias digitais na escola ao levarem em consideragédo a reconhecida presenca da Cultura
Digital. Dentre tais documentos oficiais, no territorio brasileiro, esta a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018), que propde, define e regulamenta um conjunto de
aprendizagens essenciais que os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Basica nas escolas brasileiras. Segundo Souza et al. (2020), ao
estabelecer esse conjunto organico de aprendizagens essenciais, a BNCC coloca em pratica o
que esta previsto no Artigo 9 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (BRASIL, 1996): cabe
ao Governo Federal “estabelecer, em colaboragdo com os Estados, 0 Distrito Federal e os
Municipios, competéncias e diretrizes para a educagédo infantil, o Ensino Fundamental e o
ensino médio, que norteardo os curriculos e seus conteddos minimos, de modo a assegurar
formagédo basica comum” (BRASIL, 1996, on-line, n.p.).

Dessa forma, o referido documento propde que as aprendizagens essenciais possibilitem
o desenvolvimento de dez competéncias gerais. Por competéncia, a BNCC define “a
mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2018, p. 08). As competéncias
gerais estdo interligadas e perpassam o tratamento didatico das trés etapas que constituem a
Educacdo Basica: Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio, e as quais estao
elencadas no Quadro 01, a seguir. Cabe destacar que, devido ao foco desta pesquisa, 0 recorte
proposto recai sobre a quinta competéncia, que aborda a Cultura Digital, tendo em vista sua

relacdo com o0s jogos eletrénicos.
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Quadro 1 - Competéncias Gerais da Base Nacional Comum Curricular
COMPETENCIAS GERAIS - BNCC

01. Conhecimento

02. Pensamento cientifico, critico e criativo

03.  Repertdrio cultural

04.  Comunicagéo
05.  Cultura Digital
06.  Trabalho e Projeto de Vida

07.  Argumentacédo

08. Autoconhecimento e autocuidado

09. Empatia e Cooperagéo

10.  Responsabilidade e Cidadania

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

A Cultura Digital, enquanto competéncia geral proposta pela BNCC, reconhece o papel
fundamental das tecnologias digitais e seu uso consciente, qualificado e ético, com a finalidade

de propiciar ao estudante:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (BRASIL, 2018, p. 09).

A Cultura Digital tem promovido, na sociedade atual, mudancas sociais significativas
(BRASIL, 2018) em virtude do avanco das tecnologias digitais de informacéo e comunicacao
e 0 acesso a elas pelos estudantes enquanto consumidores e produtores. “Os jovens tém se
engajado cada vez mais como protagonistas da Cultura Digital, envolvendo-se diretamente em
novas formas de interacao” (BRASIL, 2018, p. 61) ao estarem conectados em rede, pelos
diversos aparatos tecnoldgicos como os dispositivos moveis. A partir disso, ressalta-se o
protagonismo dos estudantes no contexto da Cultura Digital, na interacdo e atuacdo social em
rede, de maneira cada vez mais agil.

Frente a tal cenério, Santos et al. (2021) destacam que as préaticas envolvendo a Cultura
Digital merecem ser priorizadas, pois, direta e/ou indiretamente, despertam interesses com as
tecnologias digitais e trazem impactos no cotidiano de varios campos de atuacdo na sociedade.

As instituicbes educativas, no referido cenario, deparam-se com desafios sobre o cumprimento
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do real papel da escola enquanto formadora de novas geragdes, reafirmando como é essencial
a manutencdo do “compromisso de estimular a reflexdo e a anélise aprofundada” (BRASIL,
2018, p. 61) nos estudantes em relacdo ao uso das tecnologias digitais. Portanto, faz-se
necessario contribuir com o desenvolvimento dos estudantes, considerando a construgdo de
uma atitude critica e consciente em relacdo a diversificada gama de contetdos disponiveis na
internet.

Segundo Souza et al. (2020), espera-se que 0s conhecimentos construidos pelos
estudantes sejam com e sobre o uso das tecnologias digitais de informacg&o e comunicagdo. Com
iSs0, reforca-se a proposicao de que ndo se trata de um uso apenas instrumental das tecnologias
digitais, mas, fundamentalmente, de carater mediador do processo educativo. O emprego das
tecnologias digitais na educacdo contemporanea atua como coadjuvante aos processos de
ensino e aprendizagem, de modo a apoiar atividades socioeducacionais as quais podem estar
presentes, previamente, no repertorio de praticas sociais de estudantes e professores
provenientes da Cultura Digital (ALMEIDA,; SILVA, 2011).

Outro aspecto que merece destaque se refere a incorporacao das tecnologias digitais pela
escola como forma de manifestacdo de novas linguagens (texto, imagem, audio e video) e seus
modos de funcionamento, educando os estudantes para “usos mais democraticos das
tecnologias e para uma participagao mais consciente na cultura digital” (BRASIL, 2018, p. 61).
Com as mudangas que a Cultura Digital apresenta na sociedade, neste estudo, compreende-se
que a escola tende a aproveitar o potencial de comunicacao do ciberespago para proporcionar
novos modos de promover a aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de significados
entre professores e estudantes.

Castells (2013) reforca a ideia da potencialidade que as tecnologias digitais e a internet
possuem ao modificarem o acesso a informacdo pelos estudantes em ambientes informais.
Segundo o autor, atualmente, o professor precisa estar atento para mediar o processo educativo,
estimulando a criatividade do estudante no uso das TICs, de tal forma que este consiga
recombinar informacBes e construir novos conhecimentos. Nessa capacidade de obter
informacdes e recombina-las simultaneamente esta a possibilidade de ampliar as formas de ver
a vida e do uso da internet.

Dentro dessa perspectiva, a Cultura Digital, enquanto competéncia a ser abordada,
aparece no documento da BNCC inserida de forma transversal e presente em todos 0s
componentes curriculares de maneira integrada (SANTOS et al., 2021). Ao relacionar-se com
0 componente curricular de Educacdo Fisica, pode ser destacada na abordagem do objeto de

conhecimento dos jogos eletrdnicos, haja vista que sdo considerados como ferramentas tipicas
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da Cultura Digital, além de serem elemento de interagcdo dos alunos fora do ambiente escolar
(ALMEIDA; SILVA, 2011).

Almeida e Silva (2011) destacam que existe a necessidade de inovar 0s processos de
ensino, pois, a partir do momento em que a Cultura Digital se manifesta nos espacos educativos
trazidos pelas méos dos alunos ou pelo seu modo de pensar e agir, existe a ressignificacao das
relaces educativas, mesmo que nem sempre se facam presentes fisicamente nas organizagdes
educativas.

A seguir, conforme previsto pela BNCC, apresenta-se 0 componente curricular de

Educacdo Fisica e, de modo panoramico, as unidades teméticas para ele.

2.4.1 Educagéo Fisica e Base Nacional Comum Curricular

A Educacdo Fisica estabeleceu-se como area que aborda a cultura corporal do
movimento e suas expressdes ao ser incluida como componente curricular obrigatério da
Educagdo Basica (LDBEN) por meio do artigo n° 26, § 3°, da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDBEN), n°® 9394/96 (BRASIL, 1996).

Desde entdo, alem de apresentar contetidos especificos, a Educacdo Fisica tem a
finalidade de dar novos significados ao que se refere a cultura corporal do movimento,
abrangendo diferentes ambitos, como: motor, cognitivo, social e afetivo. Nessa Otica, Freire
(1997, p. 13) cita que “corpo e mente devem ser entendidos como componentes que integram
um Unico organismo”.

Diante disso, Daolio (2018) ressalta que é funcdo da Educacéo Fisica Escolar propiciar
atividades corporais perpassadas pela reflexao, oportunizando aos estudantes a producéo de sua
cultura e posicdo critica perante a sociedade. Dentro da Educacdo Bésica, 0 componente

curricular de Educacdo Fisica se faz necessario pela possibilidade de:

Introduzir e integrar o aluno na cultura corporal de movimento, formando o cidadao
que vai produzi-la, reproduzi-la e transforma-Ila, instrumentalizando-o para usufruir
do jogo, do esporte, das atividades ritmicas e danca, das ginasticas e préticas de
aptiddo fisica, em beneficio da qualidade de vida (BETTI; ZULIANI, 2002, p. 75).

Daodlio (2018) reafirma que a Educacdo Fisica vai além da atuacdo sobre aspectos
relacionados ao corpo e movimento, de modo a possibilitar que os estudantes manifestem sua
cultura por meio dos movimentos humanos, independentemente do tipo de préatica corporal

(jogo, danga, esporte, luta, ginastica etc.). Frente a essa questdo, Darido e Souza Junior (2007)
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corroboram o aspecto mencionado e destacam o papel do professor de Educacdo Fisica ao
pensar no processo educativo, ultrapassando questdes referentes ao desenvolvimento de
habilidades e padrées de movimento correto. E responsabilidade do professor de Educacio
Fisica “problematizar, interpretar, relacionar, analisar com seus alunos as amplas manifestacdes
da cultura corporal, de tal forma que compreendam os sentidos e significados impregnados nas
préticas corporais” (DARIDO; SOUZA JUNIOR, 2007).

Darido e Souza Junior (2007) acreditam que, dessa forma, 0s estudantes possam utilizar
de maneira significativa os conhecimentos adquiridos sobre a cultura corporal, valendo-se de
elementos das diversas manifestacbes de movimento para desenvolver a autonomia na
elaboracdo de atividades corporais, bem como refletir e modificar regras.

Vale ressaltar que a Educacdo Fisica Escolar, conforme aponta o Coletivo de Autores
(SOARES et al., 1992), propicia que os estudantes se apropriem da cultura corporal, dispondo
sua intencionalidade e vindo a desenvolver sentidos pessoais para relacionar com as
significacOes de sua propria vida, contexto e motivagoes.

No que se refere a condi¢do de componente curricular obrigatério da Educacdo Basica,
a finalidade da Educacdo Fisica no contexto escolar, segundo Gonzéalez e Fraga (2012, p. 43),
¢ “tratar das possibilidades de movimento dos sujeitos, representacdes e praticas sociais que
constituem a cultura corporal de movimento, estruturada em diversos contextos histéricos e, de
algum modo, vinculadas ao campo do lazer e da satde”.

Com base no supracitado, atualmente, o componente curricular da Educacao Fisica é
regulamentado pelo documento da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) e se
encontra dentro da area de Linguagens, conforme a Figura 3, ao longo do Ensino Fundamental
(anos iniciais e anos finais). No que tange a finalidade da area de Linguagens, o documento da
BNCC visa “possibilitar aos estudantes participar de praticas de linguagem diversificadas, que
Ihes permitam ampliar suas capacidades expressivas em manifestacfes artisticas, corporais e
linguisticas” (BRASIL, 2018, p. 63).
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Figura 3 - Componentes curriculares da area de Linguagens
Anos Iniciais

Anos Finais

(12 ao 52 ano) (62 ao 92 ano)

Lingua Portuguesa

Linguagens a

Educacao Fisica

Lingua
Inglesa

A BNCC apresenta a Educagdo Fisica como o componente curricular que “tematiza as

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018, p. 26).

praticas corporais em suas diversas formas de codificacdo e significacdo social, entendidas
como manifestacdes das possibilidades expressivas dos sujeitos, produzidas por diversos
grupos sociais no decorrer da histéria” (BRASIL, 2018, p. 213). Nesse sentido, destaca que as
praticas corporais “devem ser abordadas como fendmeno cultural dinamico, diversificado,
pluridimensional, singular e contraditério” (BRASIL, 2018, p. 213).

No documento da BNCC, as préticas corporais possuem trés elementos fundamentais:
a) Movimento corporal - como principal elemento; b) Organizacdo interna - como uma logica
especifica, com graus variados; ¢) Produto cultural - associado ao lazer, entretenimento,
cuidado e saude do corpo.

O universo de saberes que a BNCC engloba para a préatica pedagdgica da Educacao
Fisica compreende “saberes corporais, experiéncias estéticas, emotivas, lidicas e agonistas, que
se inscrevem, mas ndo se restringem, a racionalidade tipica dos saberes cientificos que,
comumente, orienta as praticas pedagdgicas na escola (BRASIL, 2108, p. 213). Cabe destacar
que a préatica pedagogica do referido componente curricular faz referéncia a oferta de situaces
educacionais que possibilitem aos estudantes experimentar e analisar diferentes formas de
expressdo que, além da propria vivéncia em si, possam se tornar experiéncias efetivas das
praticas corporais pelos estudantes, de maneira autbnoma, em contextos de lazer e salde
(BRASIL, 2018).

A matriz curricular proposta pela BNCC para a Educacéo Fisica, no que se refere a etapa
dos anos finais do Ensino Fundamental, esta organizada por blocos, as chamadas unidades

teméticas. S&o 06 unidades tematicas propostas pela Educacdo Fisica na BNCC: Brincadeiras



57

e Jogos, Esportes, Gindsticas, Dancas, Lutas e Praticas Corporais de Aventura. Conforme a
Figura 4, cada unidade temética comporta objetos de conhecimento a serem desenvolvidos ao
longo desta etapa de escolarizagéo:

Figura 4 - Unidades tematicas e objetos de conhecimento para Anos Finais

OBJETOS DE CONHECIMENTO
UNIDADES

TEMATICAS
6° E 7° ANOS 8°E 9° ANOS

Brincadeiras e Jogos eletrénicos

jogos

Esportes Esportes de marca Esportes de rede/parede
Esportes de precisio Esportes de campo e taco
Esportes de invasao Esportes de invasao
Esportes técnico- Esportes de combate

-combinatorios

Ginasticas Ginastica de Ginastica de condicionamento fisico
condicionamento fisico Gindstica de conscientizacdo corporal

Dancas Dancas urbanas Dancas de salao

Lutas Lutas do Brasil Lutas do mundo

Praticas corporais | Praticas corporais de Praticas corporais de aventura na
de aventura aventura urbanas natureza

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (2018, p. 26).

Dentre os objetos de conhecimento a serem abordados nas turmas de 6° e 7° anos esta
presente 0 objeto de conhecimento dos jogos eletrénicos, na unidade tematica dos Jogos e

Brincadeiras, com a proposicao das seguintes habilidades:

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrdnicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes
grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformagdes nas caracteristicas dos jogos eletrdnicos em
fungdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas
por esses diferentes tipos de jogos (BRASIL, 2018, p. 233).

No que tange a utilizagdo de jogos eletrdnicos no componente curricular de Educacéo
Fisica, a seguir, € apresentado um levantamento inicial de alguns estudos que se aproximam da

mesma tematica abordada nesta dissertacao:



58

Quadro 2 - Estudos relacionados a temética dos jogos eletronicos na Educacdo Fisica

(continua)

Ano Autor(es)

FROSI, Felipe

O .

2010 | SCHLEMMER,

Eliane

Schlemmer

ARAUJO,
Bruno Medeiros
Roldao de;
FREITAS, Clara
Maria Silvestre
Monteiro de;
CAMINHA,
Iraquitan de

2011

Oliveira;

SILVA, Priscilla
Pinto Costa da

Silva

FINCO, Mateus

2012 David

Branco

FRAGA, Alex

FINCO, Mateus

David;

2014 | MAASS,

Richard
Wilhelm

Titulo

Jogos Digitais
no Contexto
Escolar:
desafios e
possibilidades
para a Pratica
Docente

Virtualizacéo
esportiva e 0s
novos
paradigmas
para o
movimento
humano

Rompendo
fronteiras na
Educacao
Fisica atraves
dos
videogames
com interacao
corporal

The History of
Exergames:
Promotion of
Exercise and
Active Living
through Body
Interaction

Sintese

O estudo aborda a temaética de jogos digitais e
sua utilizag@o no contexto escolar, analisando as
possiveis consequéncias desta utilizacdo no
ponto de vista dos estudantes, que sdo 0S novos
sujeitos de aprendizagem. Traz questdes de
balanceamento de jogos digitais, mecanicas,
dindmicas e estéticas, além de como identificar
JOgos que sdo atrativos e podem contribuir para
a pratica docente e os desafios dos professores
de como identifica-los e melhor utiliza-los
juntamente com os estudantes.

O artigo apresenta o esporte virtual proveniente
das novas vivéncias eletrbnicas como
importante fendmeno revelador do processo de
virtualizacdo das experiéncias corporais. Tal
processo mostra que as interagdes entre o que €
atual e virtual extrapolam as barreiras de tempo
e espaco, intensificando as sensacdes em novas
formas de vivéncias esportivas. O objetivo foi
analisar os processos de virtualizacdo esportiva,
ligados aos jogos eletrénicos, sua interferéncia
na cultura corporal de movimento e quais as
possiveis implicacdes para a Educacéo Fisica.

O estudo mostra a influéncia dos jogos
eletronicos na area da Educacdo Fisica através
de dispositivos digitais que possibilitam a
interacdo corporal. Ao utilizar o jogo Wii Fit
como uma ferramenta educativa, percebeu-se a
possibilidade de levar os usuarios a praticas
fisicas mais regulares e habitos alimentares mais
saudaveis.

O referido artigo aborda o uso dos exergames
como fonte para o0 desenvolvimento de
habilidades motoras e a promoc¢édo de um estilo
de vida ativo e saudavel. O texto aborda também
a evolucdo dos jogos eletronicos e as relacbes
com o corpo/intera¢do e movimentagdo ampla.
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(conclusao)

O trabalho apresenta um estudo sobre o uso de
exergames em praticas estruturadas em aulas

FINCO, Laboratério de de Educacdo Fisica envolvendo estudantes que
Mateus David; | exergames: um geralmente apresentam sinais de insatisfacdo
REATEGUI, espaco com atividades esportivas propostas nas aulas
2015 ! L ;
Eliseo Berni; complementar regulares da disciplina. Ao final, observou-se
ZARO, Milton paraasaulasde | que os estudantes passaram a apresentar uma
Antonio educacdao fisica atitude positiva em relacdo as praticas
corporais, evidenciando disposicdo em
colaborar com os colegas.
OSEECEMES (11 O presente artigo apresenta consideragdes
ZERBINATO, | processo de P 90 ap A
_ . sobre as contribuicbes do uso de jogos
FEEaEE €nsino ¢ eletrénicos no aprendizado dos estudantes e
2016 NASCIMENT  aprendizagem do nicos No ap aos :
. nos niveis de interesse e motivagéo ao realizar
O, Matheus atletismo na e .
x g as aulas usando a tecnologia digital aliada ao
Amarante educacdo fisica

escolar

movimento.

Fonte: A autora (2022).

E possivel observar que os estudos apresentados mostram a relacdo dos jogos
eletrbnicos no contexto escolar, evidenciando a possibilidade de sua utilizagdo no que se refere
a aspectos de engajamento e realizacdo de atividades da Cultura Corporal do Movimento. Cabe
ressaltar que, embora alguns dos estudos mencionados tratem de exergames, o presente estudo
ndo investiga a utilizacdo desses jogos.

No que se refere a unidade tematica de jogos e brincadeiras, o0 documento da BNCC
aborda a exploracdo de “atividades voluntarias exercidas dentro de determinados limites de
tempo e espaco, caracterizadas pela criacdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente, bem como pela apreciacdo do ato de brincar
em si” (BRASIL, 2018, p. 214). Nesse sentido, as praticas corporais relacionadas aos jogos
podem ser ampliadas pela recriacdo de atividades, sejam de diferentes épocas e partes do
mundo, bem como enquanto fendmeno cultural. Nesse tocante, Huizinga (2019) compreende o
jogo como elemento universal em todas as culturas, tendo sua existéncia mesmo antes da
propria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes origens até os dias
atuais.

No que se refere ao jogo, visto como possibilidade de desenvolver junto ao movimento
corporal e ao ludico aprendizagens que possam ampliar o uso e o valor do corpo além do sentido

biolégico e mecanico, entende-se que ele possa ser utilizado também para uma compreensédo
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cultural do corpo (NISTA-PICCOLO; MOREIRA, 2012). Nesse sentido, Dadlio (2004) destaca
que n&o existe movimento certo ou errado, pois eles sdo resultados de concepgdes culturais de
cada estudante.

E nesta perspectiva que esta pesquisa compreende que a préatica corporal e o lidico,
previstos no componente curricular de Educacdo Fisica, podem estar associados a diferentes
tipos de motivagdes, conforme apresentado na secdo 3.2, dentro do contexto dos jogos
eletronicos.

Lima e Silva (2021, p. 05) ressaltam que “o pleno reconhecimento da vida humana esta
conectado a realizagdo corporal” e, diante disso, 0 jJogo € sua caracteristica ludica auxiliam na
possibilidade que o corpo seja utilizado como um elemento de interacdo e comunicacéo.
Huizinga (2019) destaca que o ser humano é dotado da necessidade da vivéncia ludica.

Nesse sentido, a interacdo € concebida nesta pesquisa a partir da proposta vigotskiana,
que entende que o desenvolvimento humano ocorre e se atualiza por meio de interagdes sociais.

A medida em que as atividades se baseiam em elementos que fazem referéncia a um
jogo amplamente utilizado pelos estudantes, no caso deste estudo o Free Fire, compreende-se
que tais elementos possam motivar os alunos de modo a engaja-los nas praticas da Cultura
Corporal do Movimento. Acredita-se que seja possivel utilizar esses elementos na
aprendizagem de conhecimentos especificos do conteudo em questdo, o que, na perspectiva de
Vigotsky (2007), enquadra-se como transitar da ZDR para a ZDP. Cabe salientar que o presente
estudo ndo visa apresentar resultados relativos a essa transicdo, mas pressupor que tal fenémeno
ocorra diante de um bom planejamento pedagdgico, em que o professor realize sua pratica
observacional e adote estratégias didaticas nesse sentido.

Portanto, entende-se que elementos ludicos extraidos do jogo eletronico Free Fire
podem representar uma possibilidade de motivar e, logo, engajar os estudantes em atividades
com movimento corporal, de modo a relacionar elementos do jogo eletrénico a Cultura Corporal
do Movimento.

Ao tratar os jogos eletrénicos como artefatos oriundos da Cultura Digital, e sendo esta
uma das competéncias gerais da BNCC e presente nas competéncias especificas da area de
Linguagem, o componente curricular de Educacéo Fisica deve apropriar-se e abrir cada vez
mais espaco para uma articulacdo didatico-pedagdgica envolvendo os recursos tecnoldgicos em
sala de aula. Dentre 0s principais aspectos para o suporte de desenvolvimento de conteldos,
planos de aula e projetos escolares, pode-se destacar o aporte ltdico que é intrinseco ao contexto
dos jogos eletrénicos. Tendo em vista a proposicdo da BNCC em rela¢do & Cultura Digital,

entende-se que a proposta desta dissertacdo estd em consonancia com as unidades tematicas do
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documento-referéncia, uma vez que extrai da Cultura Digital, manifestada por estudantes no
componente curricular de Educacdo Fisica, elementos provenientes de um jogo eletrénico
(unidade temaética jogos e brincadeiras da BNCC), Free Fire, com vistas a contextualizar, a
partir deste, aspectos que possam engajar os estudantes em préaticas corporais analdgicas.

No cenério contemporaneo de uso de jogos eletrénicos, destacam-se jogos de lazer que
sdo instalados via Play Store nos dispositivos mdveis, como é o caso de Free Fire, Call of Duty
Mobile, Saint Seya Awakening: Knights of the Zodiac, Among Us, etc. No entanto, o recorte
investigativo desta pesquisa de mestrado recai sobre o jogo eletrénico Free Fire.

Dessa forma, o foco da presente pesquisa concentra-se em associar elementos ludicos
presentes no contexto do jogo eletrbnico Free Fire as praticas da Cultura Corporal do
Movimento, com vistas a construcdo de uma atividade pedagogica que permita ao professor
conceber e utilizar aspectos provenientes de tais artefatos da Cultura Digital, como é o caso dos
jogos eletrénicos. Com base nisso, a proxima subsecéo tem como objetivo apresentar aspectos

descritivos do jogo eletronico Free Fire.

2.4.2 Free Fire™

Uma vez que os jogos eletronicos apresentam potencialidade para motivar estudantes a
engajarem-se em atividades educativas, nesta dissertacdo de mestrado tem-se por objetivo
construir uma proposta de atividade pedagdgica baseada em elementos lidicos extraidos do
jogo eletronico Free Fire. Neste recorte, descreve-se 0 jogo Free Fire de maneira analitica,
buscando evidenciar interfaces, caracteristicas, cenarios e acdes que possam ser Uteis para 0
engajamento dos estudantes no componente curricular de Educacéo Fisica, especialmente em
relacdo ao movimento corporal. Para tanto, apresenta-se, nesta subsecao, o jogo eletrénico Free
Fire®,

Em uma perspectiva tecnologica, concebe-se que o Free Fire esta inserido em uma
Cultura Digital, uma vez que ele é jogado em dispositivos moveis. Sua plataforma permite que
0 jogador acesse e jogue em qualquer lugar e a qualquer tempo, desde que esteja conectado a

internet.

& Uma vez que a pesquisa cientifica é recente, o tema relacionado ao jogo Free Fire tera como fonte informagdes
compiladas e extraidas de sites: www.ff.garena.com, www.freefiremania.com.br, www.mobileverso.com.br.
Acesso em: 22 out. 2021.


http://www.freefiremania.com.br/
http://www.mobileverso.com.br/
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O Free Fire é um jogo eletronico, game mobile’ de agdo-aventura do género lazer Battle
Royale, criado no Vietna, pela desenvolvedora 111dots Studios e publicado pela Garena® em
2017. O termo Battle Royale® surgiu em 1999, com base na obra (romance) Battle Royale, do
japonés Koushun Takami, que apresenta o contexto de uma competicdo com finalidade de
sobreviver em uma area de jogo que vai diminuindo. Posteriormente, a obra teve producéo para
a versdo cinematografica. Contemporaneamente, é considerado um género de jogo eletrdnico
que utiliza elementos como exploracéo, procura de equipamentos e sobrevivéncia. Os jogadores
deste género de jogo se deparam com principios basicos de jogabilidade como: permanecer em
uma regido limitada; sobreviver e eliminar adversarios e procurar itens e recursos para defesa e
ataque, com foco em manter sua sobrevivéncia.

Um dos fatores que impulsiona a popularidade do Free Fire, conforme citado
anteriormente, é a compatibilidade dele com sistemas operacionais do tipo Android e i0S, sem
demandar dispositivos moveis de alta tecnologia para o uso de sua interface grafica. Foi esse
fato que o tornou acessivel a milhares de usuarios de celulares, diferentemente de outros jogos
que exigem tecnologia mais avangada para acesso e jogabilidade.

Desde 0 ano de seu lancamento, o Free Fire adquire adeptos em todo o mundo,
alcancando, no ano de 2020, picos de mais de 100 milhdes de jogadores ativos, sendo
considerado o game mobile mais baixado no mundo e o terceiro jogo mais visto na plataforma
do Youtube'®. No Brasil, a popularidade do Free Fire resultou também em competicoes
influentes na categoria dos e-sports, sendo acompanhado por milhares de espectadores.

Free Fire é um jogo que pode ser jogado casualmente e tem por finalidade principal
sobreviver a adversarios utilizando estratégias. Sendo assim, 0 jogo ndo aborda apenas
habilidades de jogabilidade num contexto em que o jogador deva ser um bom atirador.
Diferentemente do que se imagina, 0 jogo engloba, principalmente, uma estratégia de
sobrevivéncia, haja vista que o objetivo principal do jogo ndo é eliminar o maior nimero de
jogadores, e sim, sobreviver até o fim. A interface grafica do jogo € vista numa perspectiva em
terceira pessoa.

No que se refere as caracteristicas técnicas recomendadas (Quadro 02), como

plataformas e requisitos para acesso e uso, o Free Fire pode ser jogado em dois formatos: por

7 Jogo para dispositivo movel.

8 Provedora asidtica de plataforma de internet.

® Tradugdo nossa: Batalha Real. Disponivel em: https://seugame.com/o-que-e-um-jogo-battle-royale/. Acesso em:
18 out. 2021.

10 Disponivel em:
https://www.acidadeon.com/game-on/NOT,0,0,1574567,free-fire-foi-o-game-mobile-mais-baixado-do-mundo-
em-2020.aspx. Acesso em: 15 out. 2021.


https://www.acidadeon.com/game-on/NOT,0,0,1574567,free-fire-foi-o-game-mobile-mais-baixado-do-mundo-em-2020.aspx
https://www.acidadeon.com/game-on/NOT,0,0,1574567,free-fire-foi-o-game-mobile-mais-baixado-do-mundo-em-2020.aspx
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dispositivos moveis (iPads, smartphones, tablets etc.) ou em computadores, através de
emuladores!! de celulares. Inicialmente desenvolvido para uso em dispositivos moveis, com
download disponivel tanto para sistemas Android quanto iOS, 0s usuérios devem entrar em suas

respectivas lojas (Google Play Store® e App Store®) para baixar o aplicativo.

Quadro 3 - Recomendacdes técnicas para uso do Free Fire

RECOMENDAGCOES TECNICAS MINIMAS

Mobile PC
Sistema Android Sistema i0OS e Sistema Operacional
e Windows 7/8/10 (32 e 64
bits).
. Verse_lo: 4.0.3 ou o Versio: iOS 8.0 ou e CPU: qualquer processador
superior osterior Dual-Core com pelo menos
e CPU: Intel Quad P : 2 GHz de frequéncia
CPU: Todos . )
Core - . e Memoria RAM: 2 GB ou
- Memoria RAM: 1 .
e Memoria GB mais
RAM: 1GB o Armazenamento: e Placa de video: Intel HD
e Armazenamento 600 MB | Graphics 3000 ou superior,
: 600 MB compativel com DirectX 11
e Armazenamento: no
minimo 4 GB

Fonte: A autora (2021)*2.

Cabe destacar que a classificacdo etaria para o jogo, conforme informado pelo site
oficial*® nas plataformas de acesso, é determinada pelo sistema de classificagdo de faixa etaria
de cada pais, sendo que, na maioria dos paises, a faixa etaria indicada é de 13 anos ou mais.
Mesmo assim, as diretrizes do jogo indicam que a faixa etaria adequada seria 18 anos ou a idade
em que se € considerado maior em seu respectivo pais.

O acesso ao jogo em questdo é gratuito; porém, existem mecanismos de transacdo de
elementos adicionais para melhor desempenho no jogo. Por meio de pagamento monetario
(cartdo de crédito ou direto no site de recarga do jogo da propria Garena'#), é possivel adquirir

os chamados “diamantes”. Nos celulares Android e iOS, a compra dos diamantes é efetuada na

11 Software simulador da interface do celular no computador, que habilita mouse e teclado para o jogo.
12 Disponivel em: www.ff.garena.com, www.freefiremania.com.br. Acesso em: 17 out. 2021.

13 Disponivel em: www.ff.garena.com. Acesso em: 17 out. 2021.

14 Disponivel em: https://recargajogo.com.br. Acesso em: 17 out. 2021.
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propria pagina do jogo (Figura 3)'°. Para a primeira compra, os valores promocionais variam
de R$ 3,90 (opgdo com 100 diamantes) a R$ 189,90 (opcdo com 5600 diamantes)*®.

Outro mecanismo pago existente no jogo ¢ o chamado “passe de elite”. Esse recurso
deve ser comprado através de diamantes, sendo que geralmente custa em torno de 600
diamantes. Tal passe traz beneficios ao jogador, tais como skins!’ de personagens, skins de
armas, skins de mochilas, paredes de gelo, granadas etc. Conforme é possivel observar na Figura
5, também ha outros beneficios, como a possibilidade do jogador de obter recompensas mais
vantajosas no jogo, tais como, diamantes, um valor maior em ouro, entre outros. Ocorre que 0
passe ndo € vitalicio: encerra-se com o término da temporada, a qual tem dura¢do média de 30

dias.

5 - Exemplo de valores para compra de diamantes

]
®

Figura
A OsEm I 7

- 24]
e

OFERTAS
ESPECIAIS

ASSINATURA

RECARGA i A
ACUMULATIVA ol : RS 430 RS18,90

INSCRICAD

“‘.':,' 4 ey R

Fonte: Free Fire (2021).

Destaca-se que também existem mecanismos gratuitos, como moedas especificas,
conhecidas como “ouros”, que sdo conquistadas através do desempenho do jogador no jogo.

Inicialmente, apds o download do aplicativo do Free Fire, é solicitado ao jogador a
criacdo de uma conta, que pode ser vinculada a uma rede social ou pela modalidade como
convidado. Quando o jogador acessa o servidor do jogo, ele tem a opcdo de escolher um

personagem (Figura 6), neste caso, este pode possuir diferentes habilidades (velocidade,

15 As figuras apresentadas para ilustrar o jogo foram obtidas pela pesquisadora a partir da funcio de captura de tela
diretamente no aplicativo do jogo Free Fire. Acesso em: 17 out. 2021.

16 Disponivel em: https://www.techtudo.com.br/noticias/2021/08/free-fire-confira-cinco-perguntas-e-respostas-
sobre-diamantes-no-jogo-esports.ghtml. Acesso em: 20 out. 2021.

17 Acessorios, como roupas especificas ou tematicas, capas de protecio etc.
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capacidade de armazenamento de municdo maior, capacidade de cura, entre outras), as quais

irdo progredindo, conforme o jogador for evoluindo no jogo.

Figura 6 - Personagens do jogo

@ 15631 7S ® LOFRE»  PERSONAGEM

R
' LIDANDD COM ARMAS
i

Capaz de carregar 120 de munigio
extra (exceto langa-granada).

NIKITA

2

ANTONID CAROLINE

U] -i‘ ;;
Fonte: Free Fire (2021).

Existem diversos modos que o jogador pode escolher como formato do jogo.

Atualmente, o jogo conta com 11 modos (Figuras 7 e 8).

Figura 7 - Modos Battle Royale ranqueado e Contra Squad ranqueado

| @ 20% 0%

BR RANGUEADD

Fonte: Free Fire (2021).

Figura 8 - Demais modos do jogo
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? ?
L {33 DFICINA DE CRIACAD (@) TREINAMENTO <P PERSONALIZADA

Fonte: Free Fire (2021).
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As partidas “ranqueadas” sdo consideradas com niveis de complexidade maior,
independentemente do modo em que elas sdo jogadas (modo Battle Royale e modo Contra
Squad), tendo em vista que estas partidas irdo, como o proprio nome ja diz, ranquear (nivelar)
os jogadores, podendo estes serem classificados como: bronze, prata, ouro, platina, diamante e
mestre. Cada classificacdo tem suas proprias exigéncias, sendo que cada jogador somente

disputaré batalhas com jogadores da mesma patente (Figura 9).

Figura 9 - Patentes iguais na disputa

GRITOS DA GUERRA ﬂ, VS vll ¥ UIVODA GUERRA

L -"M

9 E‘vumxus
) E\nhmha.&ﬁl&}’; ]

Fonte: Free Fire (2021).

De maneira sucinta, as partidas podem ser jogadas como forma de treinamento, que sao
0s modos que ndo possuem ranking, e os modos ranqueados, que sdo aqueles em que o0s
jogadores irdo conquistando suas patentes, almejando chegar na patente mestre (topo do
ranking).

Os dois primeiros modos existentes sdo: Battle Royale ranqueado e o Contra Squad
ranqueado.

a) Modo Battle Royale ranqueado

Nesse modo, 50 jogadores saltam de paraquedas de um avido (Figura 10), sendo que o
jogador pode escolher jogar de forma individual, em dupla (duo) ou em grupo de 4 jogadores

(squad).
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P

Flura 10 - Jogadores aguardando para saltar na area de j |0=0
s s - NIVDS 50 ABATES 0 &%

4\ A zona sequrs aparecerd em 0333

Fonte: ree Fire (2021).

Apos cair no mapa escolhido (Figuras 11 e 12), os jogadores precisam procurar por
armas e municgoes, equipamentos de protecdo (Figura 13) (capacetes, coletes, frigideiras que
ajudam a proteger dos ataques e tiros que venham a ser desferidos na face do jogador). Existem
também os kits médicos que auxiliam no aumento de vida do jogador (Hp). O inalador também
pode ser encontrado no mapa: ele auxilia a vida do jogador, mas concedendo um pouco menos
de vida do que o kit médico.

Fiura 11 - Mapa do jogo

MARCAR/DESMARC
LUBN

Z00M (§

Toque para fechar

Fonte: Free Fire (2021).
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Figura 12 - Jogador caindo no mapa

ACELERAR

Fonte: Free Fire (2021).

médico, inalador, armas € municdo
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Figura 13 - Mochila com kit

at

Font: Free i r(221).
Existem diversos tipos de armas que 0s jogadores podem encontrar durante a partida
(Figura 14), mas cada uma sO pode ser usada com a respectiva municdo, portanto, além do

jogador encontrar a sua arma desejada, este ainda deve encontrar a municéo especifica. O jogo

também possui armas brancas (facas e espadas).

Figura 14 - Jogador encontrando armamento
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A movimentacdo e posicdo corporal do jogador acontece em cinco formatos, como
observa-se no canto inferior direito da Figura 15, sendo eles: caminhar, correr, saltar, agachar
e se deitar. Em relacdo ao ritmo de movimentacdo, existe a op¢do de acelerar, apresentada na
lateral esquerda da Figura 15 (icone com realce na cor dourada), para que o jogador obtenha
maior velocidade enquanto desenvolve estratégias e jogadas.

Figura 15 - Jogador saltando e correndo

Fonte: Free Fire (2021).

O uso de acbes corporais como golpes (socos) também pode ser utilizado como forma
de ferir e eliminar os adversarios (Figura 16).

Figura 16 - Atague com golpe corporal

VIVOSZAL ABATES 0
5 03

Fonte: Free Fire (2021).

No meio da partida o jogador pode encontrar artefatos que o ajudardo na sobrevivéncia,
como, por exemplo, a parede de gelo (Figura 17). Esse artefato auxilia o jogador a se resguardar
de inimigos quando estd em um campo aberto, por exemplo, pois sera criada uma parede de

gelo para o jogador se proteger.
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Figura 17 - Parede de gelo

22 o n No's 7 E W5 o SE VYOS 42 ABATES |
-

Fonte: Free Fire (2021).

Ha diversos mecanismos que o0 jogo oferece aos jogadores para deixar as disputas mais
acirradas, entre esses mecanismos existe um campo para reviver os jogadores ja mortos em
combate. Para que isso ocorra, 0 jogo deverd permanecer cerca de 20 segundos dentro desse

campo de ressuscitacao, correndo o risco de ser morto pelos inimigos (Figura 18).

Figura 18 - Campo de ressuscitacéo

20 oTHE WS | 5 % NEs VIVOS 35 ABATES 2 &%

1872768

te: Fee Fire (2021).

Font

O objetivo principal do jogo é sobreviver e ndo matar o maior nUmero de competidores.
No entanto, para que o jogo ndo fique mondtono, os jogadores devem se movimentar durante a
partida. Enquanto essa vai acontecendo, irdo aparecendo as chamadas zonas seguras. Os
jogadores precisam estar dentro dessa zona, pois fora dela hd um gas que faz com que o jogador,
ao ser atingido, tenha a sua vida reduzida (Figura 19). No decorrer da partida, a zona ira
diminuir cada vez mais, e o gas ficara cada vez mais forte, obrigando os jogadores a ir ao

combate e sairem de seus esconderijos.
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WIVOS 5 ABATESIO %

Fonte: Free Fire (2021).

Enquanto a partida estd em execucao, outro mecanismo que o jogo utiliza para dinamizar
a acdo dos jogadores é a zona de perigo. Conforme apresentada na Figura 20, essa zona € uma
area vermelha (chamada no jogo de Danger) que aparece de forma aleatdria no meio da partida
e dentro dela sdo lancadas diversas bombas pelo proprio servidor para atingir os jogadores que

I& permanecerem.

MARCAR/DESMARC =
ARASS

0004}

W ee

Toque para fechar

Fonte: Free Fire (2021).

Quando um jogador é abatido, surge automaticamente um loot (caixa com embrulho de
presente, Figura 21) com todos os pertences (armas, kit médico, capacete, mochila etc.) desse

jogador que foram conquistados durante a partida.
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Fonte: Free Fire (2021).

Ao final da partida, conforme apresentado na Figura 22, torna-se vencedor o Unico

jogador que sobreviver.

FigLﬂJrg‘ZZ - Jogador vencedor no modo individual
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Fot:Free Fire (2021).

b) Modo Contra Squad ranqueado

Nesse modo (Figura 23), duas equipes com quatro jogadores cada uma competem entre
si, em modos aleatdrios (nunca se sabe o local da disputa) para saber qual equipe sera campea.
A disputa acontece através de confrontos, chamados rounds. Ao inicio de cada confronto, cada
uma das equipes recebe um determinado valor em moedas (do préprio jogo) para comprar armas
e equipamentos a serem utilizados durante a partida. Esse valor vai aumentando a cada

confronto: a equipe que venceu a disputa anterior recebe mais moedas do que a perdedora.
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Figura 23 - Modo Contra Squad - compra de armas e equipamentos
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Fonte: Free Fire (2021).

A partida encerra-se quando uma das equipes atingir quatro vitérias. Quando se encerra

a partida e a equipe se consagra vencedora, fala-se que essa conseguiu um “BOOYAH”,
expressao utilizada pelo jogo para celebrar a vitoria. Conforme as Figuras 24 e 25, observam-

se 0s elementos estruturados pelo jogo eletrénico Free Fire:

Figura 24 - Equipe vencedora de 4 partidas

Fonte: Free Fire (2021).

Figura 25 - Equipe vencedora
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Fonte: Free Fire (2021).
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A comunicacéo interpessoal entre os jogadores pode se dar de duas maneiras, a saber:
1) Comunicacdo oral, ja que os jogadores podem utilizar o microfone; e 2) linguagem escrita,
ja que ha frases prontas para aqueles que optam por ndo manter um contato pessoal com 0s
outros jogadores, uma vez que o0 jogo pode ocorrer na forma aleatéria. Vale ressaltar que a
comunicagdo nesse jogo acontece apenas entre companheiros de equipe e ndo entre adversarios.
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3 METODOLOGIA

Esta dissertacdo de mestrado tem por base a realizagdo de uma pesquisa qualitativa de
constituicdo documental (MATTAR; RAMOS, 2021), inicialmente, com vistas a analisar 0s
Referenciais Curriculares do componente curricular de Educacdo Fisica dos Estados que
compdem o territorio brasileiro, de maneira a identificar se 0os mesmos estdo de acordo com as
proposicBes para a unidade tematica, Brincadeiras e Jogos, especificamente para o objeto de
conhecimento jogos eletrénicos, conforme previsto pela BNCC (BRASIL, 2018). De maneira
a ndo se limitar apenas as orientagdes previstas pela BNCC, enquanto “arranjos iniciais”
(BRASIL, 2018, on-line), nesta pesquisa investigou-se também de que modo se tem proposto
outras formas de abordagens pedagdgicas para a adocdo de jogos eletronicos no contexto
educacional. Com base na analise dos Referenciais Curriculares Estaduais, voltados ao
componente curricular de Educacdo Fisica, prople-se a elaboracdo de uma atividade
pedagdgica que contemple elementos extraidos do jogo eletronico Free Fire para aulas que
envolvam o movimento corporal.

A pesquisa qualitativa tem seu foco em “compreender e aprofundar os fendmenos, que
sdo explorados a partir da perspectiva dos participantes em um ambiente natural e em relagédo
ao contexto” (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013, p. 376). Dessa forma, compreende-se 0
uso dos jogos eletrénicos, em especifico o Free Fire, como foco desta pesquisa, como
fendmeno presente na atualidade enquanto artefato oriundo da Cultura Digital e presente no
cotidiano de muitos estudantes. De acordo com Sampieri, Collado e Ldcio (2013), o0 Vviés
qualitativo da profundidade aos dados, oferecendo um ponto de vista recente, natural e flexivel
dos fenbmenos. A pesquisa qualitativa consiste em um conjunto de praticas materiais
interpretativas que tornam o mundo visivel. Tais praticas sdo consideradas pelos autores como
transformadoras do mundo, ou seja, permitem transformar por representacdes envolvidas em
uma abordagem interpretativa e naturalistica.

Nesse tocante, o percurso exploratério de busca e de construcdo de dados se apresenta
de forma flexivel a partir das informacdes encontradas durante o processo investigativo.
Sampieri, Collado e Lucio (2013) afirmam que as formulacBes qualitativas possuem
caracteristicas abertas e expansivas, sendo progressivamente focadas em conceitos relevantes,
de acordo com a evolugdo do estudo. Desta forma, a constituicdo documental desta pesquisa
esta vinculada pelo acesso aos documentos da BNCC, Referenciais Curriculares Estaduais e o

jogo eletrénico Free Fire.
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A organizacdo do fazer cientifico desta pesquisa deu-se, inicialmente, por meio de uma
imersdo tedrico-metodoldgica acerca do tema central deste estudo, ou seja, quanto as principais
producbes cientificas brasileiras referentes a pesquisa envolvendo jogos eletrbnicos na
Educacdo Fisica. Posteriormente, para fins de operacionalizacdo deste estudo, quatro etapas
investigativas foram delineadas, a saber: (a) Elaboracdo de um panorama conceitual sobre jogos
eletronicos e sua potencial influéncia para a proposicdo de atividades pedagdgicas com
movimento corporal no componente curricular de Educacdo Fisica; (b) Analise documental da
BNCC e dos Referenciais Curriculares dos Estados que compdem o territorio brasileiro; (c)
Descri¢do do jogo eletrbnico Free Fire quanto ao cenario, as estratégias de jogabilidade, as
personagens e aos tipos de movimentos corporais presentes no jogo; (d) Associacdo dos
elementos lddicos presentes nas acGes do jogo em questdo, com a Cultura Corporal do
Movimento, orientada pela BNCC; e (e) Apresentacdo de uma atividade pedagdgica que
permita ao professor conceber e utilizar aspectos provenientes de jogos eletrdnicos como
instrumento pedagogico para o0 componente curricular de Educacao Fisica — enquanto resultado
desta pesquisa, levando em consideracéo o aporte tedrico-metodoldgico adotado.

Além disso, o inicio do processo de pesquisa ocorreu com arevisdo de literatura, visando
conhecer a tematica da pesquisa e os estudos cientificos produzidos até 0 momento. A revisao
de literatura permite a possibilidade de detectar conceitos-chave, melhorar o entendimento dos
dados e aprofundar as interpretacdes (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Dessa forma,
realizou-se a busca de estudos antecedentes relacionados a tematica, nas bases de dados:
Scientific Eletronic Library Online (SCIELO) e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD). A escolha dos descritores a serem pesquisados em cada base de dados
se deu em virtude da proximidade com o objeto central de estudo e a ocorréncia dos termos na
literatura académica relacionada a esta pesquisa. Visando conhecer mais sobre aspectos gerais
do jogo eletrénico escolhido como instrumento de estudo, foram acessados videos informativos
e realizada a instalacdo e uso do aplicativo do jogo eletronico Free Fire pela pesquisadora.
Também foi realizado o acompanhamento da transmissdo virtual do evento da Final do
Campeonato Mundial de Free Fire 2021, com vistas a familiarizacdo com os termos utilizados
no jogo em questao e imersao no universo de e-sports.

A analise contou com o acesso aos documentos dos Referenciais Curriculares dos 27
Estados do Territorio Nacional, com a finalidade de identificar consonancias e dissonancias em

relacdo ao texto principal da BNCC, no que se refere ao componente curricular de Educagéo
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Fisica, acerca da unidade tematica de Brincadeiras e Jogos, mais especificamente ao objeto de
conhecimento jogos eletrénicos, proposto para 6° e 7° anos do Ensino Fundamental.

Os dados de cada documento dos Referenciais Curriculares dos 27 Estados do territorio
nacional, foram acessados pelo site da BNCC!®, armazenados em planilna Excel e
posteriormente catalogados em ordem alfabética.

Os critérios de analise foram:

a) leitura dos documentos dos Referenciais Curriculares Estaduais;

b) selecdo do texto referente & unidade temética Brincadeiras e Jogos, para 6° e 7° ano

do Ensino Fundamental,

c) selecdo do texto sobre o objeto de conhecimento jogos eletrénicos;

d) catalogacdo dos dados: criou-se uma planilha Excel em que todos os dados foram

compilados, a fim de identificar aspectos relativos a composi¢édo dos textos de forma
a facilitar a visualizacdo e categorizacdo de elementos para além do conjunto de
aprendizagens proposto pela BNCC.'®

e) categorizacdo do conteldo dos Referenciais Curriculares, com a identificacdo do

texto homénimo ao da BNCC e identificacdo de orientacbes pedagdgicas
complementares a BNCC (orientacbes metodologicas; sugestbes de conteudos,
atividades e jogos eletrdnicos).

f) proposta de atividade pedagogica baseada em elementos Iudicos, extraidos do jogo

eletrénico Free Fire (conforme descricdo e analise prévia dessa pesquisa), voltada
a tematica do movimento corporal, também previstas pela BNCC para o componente
curricular de Educacéo Fisica.

De posse dos dados construidos, elegeu-se a técnica de analise de conteido de Bardin
(1977), mais especificamente a analise categorial, para analisar esses dados e, posteriormente,
construir a atividade prevista como etapa da investigacdo. A técnica de analise de contetdo
utilizada neste estudo foi a anélise categorial. Tal técnica compreende o “desmembramento do
texto em unidades, em categorias, segundo reagrupamentos analdgicos” (BARDIN, 1977, p.
153). Segundo Bardin (1977), a analise categorial se apresenta como uma eficaz possibilidade

para aplicacdo em discursos diretos e simples.

18 Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&layout=edit&id=207.
Acesso em: out. 2022.

19 Cabe destacar que a BNCC apresenta os principais elementos a serem explorados em sala de aula, deixando a
critério de cada Secretaria Estadual de Educacéo a possibilidade de autonomia para ampliar e elaborar os curriculos
de acordo com as particularidades regionais.
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A organizacdo da andlise consiste em trés fases principais: pré-analise, exploracao do
material e tratamento dos resultados obtidos e interpretacdo. Na etapa da pré-analise, Bardin
(1977) apresenta as seguintes etapas: a) Realizagéo de leitura flutuante do material, com vistas
a identificar do que se trata; b) Escolha dos documentos que serdo analisados; ¢) Constituicéo
do corpus com base nas regras de exaustividade, representatividade, homogeneidade e
pertinéncia; d) Formulacao das hipoteses e objetivos; €) Preparacdo do material.

A partir da conclusdo das etapas da pré-analise, a fase da exploracdo do material se
caracteriza pela codificacdo e categorizacdo do material. Por fim, a fase do tratamento dos
resultados se realiza pela interpretacdo, através da inferéncia, com a intencdo de construir uma
proposta de atividade pedagdgica com referéncia a aspectos ludicos extraidos do jogo eletrnico

Free Fire para o componente curricular de Educacéo Fisica no Ensino Fundamental.

3.1 CONSTRUCAO DO CORPUS

Uma vez que o objetivo da dissertacdo foi construir uma atividade pedagogica utilizando
elementos ludicos, extraidos do jogo eletronico Free Fire, para o componente curricular de
Educacdo Fisica no Ensino Fundamental, entendeu-se como indispensavel analisar de que
modo estdo organizadas a redacdo e a proposi¢do do uso de jogos eletrbnicos nos principais
documentos que norteiam a Educacdo Basica. Nesse sentido, buscou-se analisar, em especial,
a Unidade Tematica Brincadeiras e Jogos quanto ao objeto de conhecimento jogos eletrdnicos,
pelos documentos oficiais que norteiam o conjunto de aprendizagens em nivel estadual, tendo
como parametro analitico o documento da BNCC.

Inicialmente, foram realizadas leituras acerca das tematicas da Teoria Vigotskiana e da
Cultura Digital, seguidas pelo estudo da BNCC em relacdo ao componente curricular de
Educacdo Fisica, pontualmente sobre jogos eletronicos, a fim de identificar aspectos que
auxiliassem na andlise dos Referenciais Curriculares Estaduais.

Em seguida, os referenciais curriculares de cada estado da federacdo brasileira foram
salvos, de modo a prosseguir com a constituicdo do corpus de pesquisa. Assim, em posse de
versdo digital de cada referencial curricular estadual, foi realizada a leitura flutuante dos
documentos (BARDIN, 1977), com vistas a identificar possiveis categorias emergentes em
relacdo ao texto de cada referencial curricular estadual.

A andlise dos Referenciais Curriculares Estaduais, sob a luz do referencial tedrico
adotado nesta dissertacdo e com o suporte da técnica de Andlise de Conteldo, resultou na

identificacdo de 03 categorias emergentes. Tais categorias possibilitaram identificar
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potencialidades e fragilidades conceituais quando da proposta de utilizacdo de jogos eletronicos
no componente curricular de Educacdo Fisica.

Assim, tem inicio a concepcao de uma atividade pedagdgica voltada ao componente
curricular de Educacéo Fisica, com base na unidade temética de Brincadeiras e Jogos em
especifico ao objeto de conhecimento jogos eletrénicos. A partir dessa perspectiva, visou-se
construir uma atividade com foco na ampliacdo das praticas corporais dos estudantes.

Além disso, considerou-se também a experiéncia e observacao pessoal da autora quanto
ao interesse manifestado por seus estudantes pelo jogo eletronico Free Fire. Com base nessa
observacao, buscou-se referéncia em elementos lidicos presentes no jogo em questdo. Dessa
forma, os elementos identificados foram, entdo, analisados em relagdo as proposicdes dos
documentos estaduais e da BNCC quanto ao componente curricular de Educacéo Fisica.

A seguir, apresenta-se a analise de dados com base na técnica de Bardin (1977),

enfatizando-se as etapas realizadas e as categorias emergentes do processo.

3.2 ANALISE DE DADOS

A analise iniciou com o acesso on-line aos Referenciais Curriculares dos 27 Estados do
territério nacional e, com base em Bardin (1977), foram realizadas as etapas que compdem a
Analise de Contelido.

Etapa 1 - pré-andlise: realizou-se a leitura dos documentos dos Referenciais Curriculares

dos 27 Estados do territorio nacional, com vistas a identificar as proposi¢des de cada um para
a unidade tematica de Brincadeiras e Jogos, em especifico para o objeto de conhecimento de
jogos eletrénicos, para turmas de 6° e 7° anos.

Etapa 2 - exploracdo do material: os dados extraidos dos Referenciais Curriculares

foram codificados em uma planilha Excel®, identificados por Estado, em ordem alfabética. Em
seguida, o material foi explorado com a leitura detalhada dos trechos e organizado com
categorias relativas ao texto semelhante ao proposto pela BNCC e texto complementar
(orientacGes metodologicas, sugestbes de conteldos, atividades e jogos eletrbnicos) com o
intuito de agrupar as informacdes obtidas. Para identificar cada categoria emergente do

processo, utilizou-se um rétulo conforme o nimero de incidéncia do cadigo.
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'Figura 26 - Organizacao dos fragmentos discursivos

Tt

Fonte: Acervo pessoal (2022).

Figura 27 - Categorias emergentes

Fonte: Acervo pessoal (2023).

Etapa 3 - tratamento dos resultados: realizou-se a interpretacdo dos dados com leitura
detalhada dos resultados encontrados com vistas a identificacdo de aspectos relevantes para a
proposicdo da atividade ludica com elementos do jogo eletrdnico Free Fire.

A seguir, no Quadro 4, é apresentado o panorama geral dos Referenciais Curriculares
Estaduais, que busca contemplar acerca da manutencéo das habilidades propostas pela BNCC,
de habilidades e textos complementares, bem como sugestbes didaticas e tipos de jogos

eletrbnicos para nortear a sua abordagem no contexto escolar.
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Quadro 4 - Panorama dos Referenciais Curriculares Estaduais

(continua)
HABILIDADE / SUGESTAO
HABILIDADES TEXTO DIDATICA DE
ESTADO PROPOSTAS COMPLEMENTAR ATIVIDADES /
PELA BNCC AO DA HABILIDADE TIPOS DE JOGOS
BNCC ELETRONICOS
Acre Apresenta N4o apresenta Apresenta
Alagoas Apresenta Apresenta Apresenta
Amapa Apresenta Apresenta N&o apresenta
Amazonas Apresenta Apresenta Apresenta
Bahia Apresenta Apresenta Né&o apresenta
Cearéd Apresenta Apresenta Apresenta
Distrito Federal Parcial N&o apresenta Apresenta
Espirito Santo Apresenta N&o apresenta Né&o apresenta
Goiés Apresenta Apresenta Né&o apresenta
Maranhao Apresenta N&o apresenta Apresenta
Mato Grosso Apresenta N&o apresenta Apresenta
Mato Grosso do Sul Apresenta Apresenta Apresenta
Minas Gerais Apresenta N&o apresenta N&o apresenta
Para Apresenta N&o apresenta N&o apresenta
Paraiba Apresenta Apresenta N&o apresenta
Parana Apresenta Apresenta Apresenta
Pernambuco Apresenta Apresenta N&o apresenta
Piaui Apresenta Apresenta Apresenta
Rio de Janeiro Apresenta Apresenta N&o apresenta
Rio Grande do Norte Apresenta Apresenta Apresenta
Rio Grande do Sul Apresenta Apresenta N&o apresenta
Rondbnia Parcial Apresenta Apresenta
Roraima Apresenta N&o apresenta Apresenta
Santa Catarina Apresenta N&o apresenta Apresenta
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(conclusao)

Séo Paulo Apresenta Né&o apresenta Né&o apresenta
Sergipe Apresenta N4o apresenta Apresenta
Tocantins Apresenta Apresenta Apresenta

Fonte: A autora (2022).

Como é possivel perceber no Quadro 4, em relacdo as habilidades propostas pela
BNCC, a grande maioria dos estados (25) mantém a descri¢do das habilidades sugeridas pela
BNCC para a abordagem do objeto de conhecimento, jogos eletrénicos, nas turmas de 6° e 7°
anos. Apenas 02 estados apresentam dissonancia consideravel para com as habilidades que a
BNCC propde, sendo: Distrito Federal, que sintetiza a descri¢cdo das habilidades com a frase
“Refletir sobre as transformagdes historico-sociais dos jogos e brincadeiras a partir do
surgimento de novas tecnologias”; e Rondbnia, que altera a descri¢cdo da primeira habilidade,
removendo a mengao aos jogos eletronicos, sendo o texto final “Experimentar, na escola e fora
dela, jogos e brincadeiras variados, valorizando e respeitando os sentidos e significados
atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios”. Durante a andlise foi possivel observar
que alguns Estados realizaram adaptagdes na descricdo das habilidades, ampliando as
possibilidades, de acordo com suas regionalidades, como é o caso de: I) Espirito Santo, que faz
mencéo aos diversos tipos de jogos eletronicos e de diferentes géneros; 1) Minas Gerais, que
amplia a tematica dos jogos eletronicos trazendo sua relacdo com os impactos na salde, na
qualidade de vida e nas relacBes sociais; I1l1) Parand, que faz mencdo a analise sobre os
maleficios e beneficios para a saude; 1V) Sergipe, ndo limitou-se apenas aos eletrénicos,
sugerindo também jogos de saldo. Tal situacdo se assemelha ao Estado de Pernambuco que
sugere 0s jogos de saldo junto aos jogos eletrénicos.

No que se refere as habilidades/texto complementar ao da habilidade da BNCC, 15
estados apresentam proposi¢bes e 12 ndo apresentam. De maneira geral, os Estados que
apresentam complementacdo trazem descrito aspectos sobre 0s jogos eletrdnicos relacionados
aos maleficios e beneficios (Alagoas, Bahia, Ceara, Goias, Tocantins); construcdo de novos
jogos eletrbnicos (Amapa, Paraiba); consideracdo dos conhecimentos dos estudantes e a
vivéncia em todos os tempos e lugares (Amapa); repertorio cultural com diversas formas de
jogo e os de origem regional (Amazonas, Pernambuco); transformag@es histérico-culturais
presentes nos jogos eletrénicos (Goias), uso de diferentes dispositivos da Cultura Digital e TICs

(Mato Grosso do Sul); contextualizagdo do uso dos jogos eletronicos para fins pedagogicos,
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como contetdo ou ferramenta pedagogica nas aulas de educacao fisica (Parand); relagdo da
teoria e da préatica nos jogos eletrbnicos e manuais de tabuleiro, jogos com envolvimento
corporal, cooperacdo entre colegas, etc. (Piaui); questdes problematizadoras para introducéo da
temaética dos jogos eletronicos (Rio Grande do Norte); aspectos conceituais, historicos e sobre
tipos de jogos eletronicos (Rio Grande do Sul); e o desenvolvimento de valores humanos por
meio dos jogos (Rondonia).

No que diz respeito a sugestdo didatica de atividades/tipos de jogos eletronicos, 15
dos 27 Estados em seus Referenciais Curriculares mencionam sugestdes pedagoégicas e/ou
didaticas ou tipos de jogos eletrénicos para a abordagem do contedo em questdo. Podemos
citar: 1) Acre - jogos eletronicos de raciocinio logico, interacdo coletiva e interpessoal; I1)
Alagoas e Ceard - jogos eletronicos que priorizam o movimento; I11) Amazonas - jogos de
realidade virtual, Exergames (EXG), Just Dance, FIFA, Minecraft, Stop, Pokémon Go; 1V)
Distrito Federal - jogos de tabuleiro além dos jogos eletrénicos, mundo digital e riscos do
sedentarismo; V) Maranh@o e Roraima - orientagcdes didaticas diversas; VI) Mato Grosso e
Mato Grosso do Sul - XBox, Kinect e Nintendo Wii, Just Dance, jogos on-line; VII) Parana -
jogos de RPG (Role Playing Game), de acdo, de estratégias, aventura, légica; VIII) Piaui -
historia e evolucdo dos jogos eletrénicos, jogos eletrénicos com énfase na cooperacao,
competicdo, motores, raciocinio 16gico; IX) Rio Grande do Norte - utilizacdo de equipamentos
eletrobnicos como XBox, PS4, Game Station ou aplicativos como o Just Dance Now; X)
Ronddnia - jogos eletrénicos de movimento, evolugdo dos jogos eletrénicos, jogos eletrénicos
X jogos de movimento e sua relacdo hipocinética; X1) Santa Catarina - jogos eletronicos ativos,
de acdo, de aventura, de construcdo e gerenciamento, de quebra-cabecas, de esportes, de
estratégia e de simulacdo; XI1) Sergipe - jogos eletrénicos em computadores, arcades, celulares
e consoles, jogos eletrdnicos com exigéncias corporais; XIII) Tocantins: XBox e orientacdes
didaticas diversas.

A partir dessa primeira analise interpretativa, podemos considerar que os Referenciais
Curriculares Estaduais trazem na sua maioria a manutencdo das proposi¢coes da BNCC,
acrescentando e ampliando possibilidades para o ensino dos jogos eletrdnicos, conforme as
particularidades regionais. Cabe mencionar que os Estados apresentam sugestdes, seja de ordem
didatica ou pedagbgica, como de possibilidades de tipos de jogos eletrénicos a serem
explorados pedagogicamente. Por ser um objeto de conhecimento recente em documentos
norteadores oficiais, que surge a partir da BNCC (BRASIL, 2018), trazer elementos que

favorecam e ampliem a compreensdo do professor é criar possibilidades para novas maneiras
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de oportunizar a tematica em questdo no processo educativo, de modo a contextualiza-la e
problematiza-la em rela¢do aos avancos tecnoldgicos contemporaneos.

Os achados da analise e interpretacdo dos Referenciais Curriculares Estaduais,
constituiram as categorias emergentes (BARDIN, 1977), possibilitando compreender as
incidéncias semelhantes presentes nos documentos estaduais. Na sequéncia, sdo apresentados
quadros que representam trés categorias, nas quais sdo apresentados excertos relativos ao ensino
do objeto de conhecimento jogos eletronicos, para turmas de 6° e 7° ano do Ensino
Fundamental, sendo essas: a) Corpo em Movimento; b) Uso de diferentes dispositivos
eletronicos; e ¢) jogos eletronicos do cotidiano. Cabe ressaltar que, as categorias apresentadas,
a seguir, estdo organizadas de maneira decrescente, ou seja, do maior nimero de incidéncias
para 0 menor.

No que se refere a Categoria 1 - Corpo em Movimento, foram identificados 12
fragmentos discursivos relativos ao tema da Categoria, que emergiu do processo analitico dos
dados registrados, dos 27 Referenciais Curriculares Estaduais, sendo apenas 3 selecionadas para

apresentacao no Quadro 5, conforme Estados mencionados:

Quadro 5 - Categoria 1. Corpo em movimento

Categoria 01

NUmero de

Corpo em movimento oA
P incidéncia: 12

Experimentar e fruir jogos como integrantes do
Amazonas repertorio cultural de movimento, estudando e C1-03
vivenciando diversas formas de jogos.

jogos eletronicos individuais e de interacdo coletiva

Ceara R : C1-05
com énfase nos que envolvam o corpo em movimento.
Experimentar e fruir jogos eletrbnicos/jogos
eletrénicos de movimento diversos, valorizando e
, respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles
Parana P g C1-09

por diferentes grupos sociais e etarios, (re)criando
diferentes formas de jogar e enfatizando a
manifestacdo do lddico.

Fonte: A autora (2022).

H& uma preocupacdo observada quanto a abordagem pedagogica que envolve jogos
eletrbnicos contemplando apenas a destreza manual, tendo em vista as questdes relacionadas

aos aspectos negativos do uso excessivo de jogos eletrbnicos, como o sedentarismo, a
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obesidade, a dependéncia tecnoldgica e os baixos niveis de sociabilidade com familiares
(ALVES, 2012).

O aspecto mencionado revela um dos achados desta pesquisa de mestrado, haja vista
que os Referenciais Curriculares Estaduais citam a ampliacdo das possibilidades no uso de
jogos eletronicos com movimentos corporais. Tal informagdo indica a preocupagéo em trazer
situacOes de ensino que possam construir aprendizagens acerca da importancia de manter um
estilo de vida equilibrado e saudavel.

Ao ser considerado componente curricular obrigatorio da Educacdo Basica, a Educacgéo
Fisica, no contexto escolar, tem por finalidade, segundo Gonzalez e Fraga (2012, p. 43), “tratar
das possibilidades de movimento dos sujeitos, representacdes e praticas sociais que constituem
a cultura corporal de movimento, estruturada em diversos contextos historicos e, de algum
modo, vinculadas ao campo do lazer e da satide”. Dito de outra maneira, € possivel compreender
que a Educacdo Fisica possibilita novos significados ao que se refere a cultura corporal do
movimento, abrangendo diferentes &mbitos, como: motor, cognitivo, social e afetivo. Cabe
ressaltar que assim como traz Dadlio (2018), a Educacdo Fisica vai além da atuacdo sobre
aspectos relacionados ao corpo e movimento, de modo a possibilitar que os estudantes
manifestem sua cultura por meio dos movimentos humanos, independentemente do tipo de
pratica corporal (jogo, danga, esporte, luta, ginastica etc.). Dentre as manifestacdes culturais
esta a referéncia aos jogos eletrénicos mencionados pelos estudantes.

Cabe destacar que, com 0s avancos tecnologicos no campo dos jogos eletrénicos,
existem jogos que ampliam as possibilidades do movimento corporal por meio de sensores, 0s
chamados Exergames, porém 0 acesso a esses tipos de jogos nem sempre ocorre pelos
estudantes, esta disponivel nas escolas ou € de conhecimentos de aplicacdo por parte dos
professores. Para essa situacdo, cabe aos envolvidos no processo educativo, neste caso, 0
professor de Educagéo Fisica, “problematizar, interpretar, relacionar, analisar com seus alunos
as amplas manifestacGes da cultura corporal, de tal forma que compreendam os sentidos e
significados impregnados nas praticas corporais” (DARIDO; SOUZA JUNIOR, 2007) e
possam criar novas maneiras de ampliar as atividades com jogos eletrdnicos, utilizando
estratégias que contemplem o movimento corporal.

A Educacao Fisica Escolar propicia que os estudantes se apropriem da cultura corporal,
dispondo sua intencionalidade e vindo a desenvolver sentidos pessoais para relacionar com as
significacBes de sua propria vida, contexto e motivacdes (SOARES et al., 1992). Nesse sentido,
a abordagem a respeito do corpo em movimento perpassa pela reflexéo, criando condicdes para

producédo de sua cultura e posi¢do consciente e critica na sociedade.
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A BNCC, enquanto documento orientador, aborda a prética pedagégica da Educacao
Fisica com “‘saberes corporais, experiéncias estéticas, emotivas, ludicas e agonistas, que se
inscrevem, mas ndo se restringem, a racionalidade tipica dos saberes cientificos que,
comumente, orienta as praticas pedagdgicas na escola (BRASIL, 2108, p. 213).

Cabe destacar que as possibilidades que envolvem o lddico, enquanto ferramenta
pedagogica, na criagdo de novas possibilidades de abordagem do movimento, além de
estimularem o processo educativo (VIGOTSKY, 2007), contribuem com o desenvolvimento do
estudante, ao trazer uma maneira espontanea e divertida de compreender o que é proposto pelo
professor em relacdo ao contetido abordado (FONSECA, 2021). Em outras palavras, sao criados
espacos para a acdo simbdlica, que possibilitam o desenvolvimento de aspectos afetivos,
sociais, motores e cognitivos.

Neste horizonte, Darido e Souza Janior (2007) postulam que os estudantes podem fazer
uso de forma significativa de seus conhecimentos relacionados a cultura corporal, com vistas a
autonomia e a reflexdo acerca de diferentes formas de expressdo que vao além da propria
vivéncia, ou seja, que possam se tornar experiéncias efetivas das praticas corporais em
contextos de lazer e saude (BRASIL, 2018).

Para além da categoria anterior, outro aspecto que apresentou incidéncias foi em relacao
ao uso de diferentes dispositivos eletronicos para abordagem dos jogos eletrénicos, com a
identificacdo de 09 incidéncias na analise dos 27 Referenciais Curriculares Estaduais. No

Quadro 6 séo apresentados 03 excertos pelos Estados do Amazonas, do Mato Grosso do Sul e

do Sergipe.
Quadro 6 - Categoria 02: Uso de diferentes dispositivos eletrdnicos
Categoria 02
Uso de diferentes dispositivos eletronicos . N_urper_o fje
incidéncia: 09
Jogos de realidade virtual Exergames (EXG), Just Dance,
Amazonas FIFA, Minecraft, Stop, Pokémon Go, dentre outros. C2-02
Fazer uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Mato .
Comunicacdo, como computadores, celulares, tabletes,
Grosso do . o C2-04
sul Xbox & outros, para ampliar as possibilidades de
aprendizagem.
Sergipe Jogos eletrénicos em computadores, arcades, celulares e C2-09
consoles.

Fonte: A autora (2022).
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Percebe-se que 0 contexto contemporaneo, com 0s inumeros avangos tecnoldgicos
trouxeram para a sociedade desafios sobre como lidar com novos processos sociais e culturais.
As transformag0es impactaram no modo de viver em sociedade, na forma de se comunicar, se
educar e se relacionar, seja em ambito individual, quanto coletivo. Lemos (2002) menciona que
h& uma reconfiguracdo da sociedade por meio dos avancos da tecnologia digital, com o
surgimento da Cultura Digital, que evidencia uma sociedade em constante transformacéo e
renovagao.

Atualmente, os jovens ampliam suas formas de linguagem com movimentos juvenis
como Yyoutubers, designers de jogos digitais, produtores de midias alternativas, jovens
escritores, empreendedores em startups digitais, gestores de midias digitais etc. (SCHNEIDER
et. al, 2020). Frente a isso, o0 documento da BNCC, reconhece tais fendmenos como oriundos
da Cultura Digital, considerando-a como uma das 10 competéncias basilares. Neste vies,
menciona que o uso das tecnologias digitais necessita ser abordado no contexto educacional,
possibilitando seu uso consciente, qualificado e ético (BRASIL, 2018).

Neste sentido, um dos achados desta pesquisa refere-se a mencao de diferentes
dispositivos eletronicos para abordar a tematica dos jogos eletrénicos. A incidéncia desse
achado pode ser compreendida em virtude dos avancos tecnologicos, em que 0S jogos
eletronicos tém sido utilizados em dispositivos moveis (tablets, smartphones, iPads etc.) além
de laptops e computadores do tipo desktop ou consoles e arcades (SATO, 2009). Isso vem ao
encontro das postulacbes de Lemos (2002), ao mencionar que a cultura contemporanea
estd marcada pela presenca dos dispositivos digitais, de forma a possibilitar o acesso, a
producdo e a distribuicdo da informacdo. A popularizacdo entre criangas e jovens ja era algo
previsto por Prensky (2010), que sinalizava a ampliacdo de acesso e uso de jogos eletronicos.

O fazer uso de diferentes dispositivos eletrénicos, como € o caso dos jogos eletronicos
em formatos diversos, pode ser fundamentado com as colocaces que Lemos (2002) traz na
perspectiva de ampliar as formas de aprendizagem. O autor concebe que a expansao das redes,
gerada pelas TICs possibilitam além dos vinculos sociais, a recombinacdo de informacdes nos
mais diversos formatos, como, por exemplo, textos, imagens, sons e videos. Essa situacao
oportuniza a ampliacdo das formas de conceber a construcdo das aprendizagens, pela mediagédo
de diferentes dispositivos e, consequentemente, podem permitir estratégias pedagdgicas de
personalizacdo de diferentes modos para que se aprenda um determinado contetdo (LEVY,
2010).

A BNCC traz em seu texto referéncia o protagonismo discente ao afirmar que, “os

jovens tém se engajado cada vez mais como protagonistas da Cultura Digital, envolvendo-se
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diretamente em novas formas de interacdo” (BRASIL, 2018, p. 61). Neste horizonte, cabe que
ocorra a aplicacdo de abordagens que auxiliem a construcdo de aprendizagens, agéo realizada
pelos professores e gestores inseridos no processo educativo, quanto aos aspectos culturais
atuais (LIMA, 2014).

Essas maneiras ampliadas de conceber a mediacdo da aprendizagem por meio de
tecnologias digitais, tem por intuito, conforme Castells (2013), o desenvolvimento de
capacidades nos estudantes como criacdo e recombinacdo de informacgdes. 1sso porque, quando
os estudantes tém contato com as diversas fontes de contetdo e informacBes, necessita
encontrar modos de absorvé-las e processa-las, tornando-as conhecimento aplicado as formas
de viver no século XXI.

A Cultura Digital, enquanto competéncia geral, é proposta e reconhecida pela BNCC,
pelo papel fundamental do uso consciente, qualificado e ético das tecnologias digitais. 1sso tem
relacdo com a insercdo de tecnologias digitais pela escola e a presenca e utilizagdo de novas
linguagens (texto, imagem, audio e video), com vistas ao protagonismo e pensamento critico a
respeito da Cultura Digital.

Desse modo, 0 que se esta destacando € que, por meio de diferentes dispositivos,
perpassados pelas possibilidades de seu uso, seja possivel a construgdo de conhecimentos, e
ndo apenas o0 acesso as informacdes ou realizacdo instrumental das tecnologias digitais. Souza
e colaboradores (2020), reforcam essa ideia, ao considerar que 0s conhecimentos construidos
pelos estudantes sejam com e sobre o uso das TICs. A 52 competéncia da BNCC prevé um uso
reflexivo, ético, estético da internet ndo limitando-se apenas ao ensino da dimenséo tecnicista
do processo.

Neste viés, a Educacdo Fisica necessita apropriar-se e abrir cada vez mais espago para
uma articulacéo didatico-pedagogica envolvendo os recursos tecnoldgicos em sala de aula das
mais diversas formas, seja ao trazer o objeto de conhecimento dos jogos eletrdnicos para as
aulas, como também ao considerar o pressuposto que, tais artefatos oriundos da Cultura Digital,
oportuniza competéncias da area de linguagem e expande os modos de pensamento.

A terceira categoria que se apresenta na analise dos dados, traz excertos que abordam
sobre jogos eletronicos no cotidiano. Foram identificados 07 fragmentos discursivos relativos
ao tema da Categoria que emergiu do processo analitico dos dados registrados, dos 27
Referenciais Curriculares Estaduais analisados, sendo apenas 3 selecionadas para apresentacéo
do excerto. No Quadro 7 sdo apresentados os 03 excertos, pelos Estados do Amapa, do Mato

Grosso do Sul e do Rio Grande do Norte:
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Quadro 7 - Categoria 03: Jogos eletronicos do cotidiano

Categoria 03
.. - NUmero de
Jogos eletronicos do cotidiano o
incidéncia: 07
Vivenciar, coletivamente,  jogos  eletronicos,
. ressignificando sua prética, levando em consideragdo os
Amapa gni P Ga0 ¢ C3-02
conhecimentos dos alunos no contexto em que estdo
inseridos.
Mato Propor aos estudantes, por meio de rodas de conversa,
Grosso do | que fagam um relato sobre os jogos eletronicos que C3-03
Sul conhecem e praticam e as sensacfes ao pratica-los.
Rio Grande | Criacéo de jogos e brincadeiras com caracteristicas dos C3-06
do Norte | jogos eletronicos utilizados pelos estudantes.

Fonte: A autora (2022).

Os dados referentes a Categoria 3 evidenciam aspectos voltados ao contexto historico-
social e a linguagem, enquanto fundamentais para a construcdo de conhecimento e o
desenvolvimento do individuo. A teoria vigotskiana concebe a cultura como um fator
constitutivo da natureza humana e é por meio das relacdes compostas pelos individuos, em seus
contextos sociais e culturais, que se originam as funcdes psiquicas.

Inserir com intencionalidade pedagdgica os jogos eletrénicos em sala de aula, em
especial, aqueles que estdo presentes no cotidiano dos estudantes, pode servir para o resgate e
a abordagem de conhecimentos prévios, que servirdo de base para a construcdo de novas
aprendizagens. Vigotsky (2007) afirma que é necessario um conhecimento prévio para conectar
e internalizar novas informacdes e, por conseguinte, transpor os limites do seu
desenvolvimento. O aspecto mencionado faz relacdo com as proposi¢cdes do autor, sobre as
zonas de desenvolvimento, em que o professor tem papel fundamental na proposicdo de
atividades pedagdgicas, de acordo com o nivel de desenvolvimento real apresentado pelos
estudantes. Miranda (2005) reafirma essa ideia, ao considerar a importancia de elementos da
vida social, que possam servir de referéncia para situar fatos e situacdes relacionadas ao
contetdo curricular.

Em outras palavras, o professor pode, por exemplo, apresentar situacoes e referéncias a
jogos eletrénicos presentes do cotidiano do estudante, com vistas a potencializar sua abordagem
pedagdgica para fins de aprendizagem. Neste sentido, o professor insere em sua proposta

pedagbgica outras linguagens, a saber, linguagens contemporaneas tais quais aquelas
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provenientes de contextos digitais na perspectiva da Cultura Digital, como propde a propria
BNCC na competéncia nimero 5. Com base nessa afirmagdo, Alves (2012, p. 02) diz que “a
escola deve buscar uma interlocucdo com essas linguagens se aproximando do universo dos
seus alunos, tornando-se um locus de prazer e construgdo de sentido”.

Ao se referir ao cotidiano, podemos considerar que 0s tipos de jogos eletronicos
utilizados pelos estudantes, em geral, possuem caracteristicas de entretenimento (PRENSKY,
2010). Dito de outro modo, séo jogos que tem finalidade de lazer e se caracterizam pela
exigéncia de pouco tempo e por uma sequéncia de desafios com recompensas frequentes e
punicGes brandas. De acordo com Juul (2010), esse tipo de jogo eletrdnico é classificado como
jogo casual (casual games), portanto, sem quaisquer intencionalidades pedag6gicas com
finalidade especifica acerca de um contetdo cientifico.

Contemporaneamente, 0s jogos eletronicos de lazer (casual games) se mostram
populares no cotidiano, em virtude do facil manuseio e conectividade com a internet
possibilitada pelos dispositivos moveis (MERETZKY, 2007), em especial, smartphones.
Relativo ao dado apontado na categoria de analise em questdo, os jogos de lazer tém sido
notados como mobilizadores dos estudantes para a construcdo de novas aprendizagens, devido
a familiaridade e a presenca desse tipo de jogo eletrdnico no contexto extraescolar dos
estudantes.

No que diz respeito a estratégia de aproveitamento da perspectiva cultural de utilizacao
de jogos de lazer por parte dos estudantes, Prensky (2010) ressalta a importancia de resgatar tal
referéncia para o contexto educativo. O autor compreende que se 0s estudantes estiverem
envolvidos a partir da referéncia aos jogos eletronicos que fazem uso, os professores poderéo
ampliar as possibilidades de uso de elementos presentes nos jogos para a proposicdo de debates
voltados ao componente curricular que ministram. Cabe salientar que é importante que os
estudantes assumam papéis de protagonista no contexto educativo, quando da exposicao de suas
experiéncias de jogabilidade, informacdes, pontos de vista, que podem servir para o professor
mobilizar questdes relacionadas a intencionalidade pedagogica, no contexto do que quer que
seja ensinado.

Frente as postulacdes de Prensky (2010), pode-se dizer que é relevante que 0S
professores encontrem formas de envolver seus estudantes no processo educativo e torna-lo
atrativo e motivador. Cérrea et al. (2013), considera que isso propicia nogdes iniciais de causa
e consequéncia das acGes desempenhadas pelos estudantes em carater ndo educacional,

compreendido como motivagédo, envolvimento e aprendizagem situacional.
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Dessa forma, percebe-se que, a partir do momento que a Cultura Digital se manifesta
nos contextos educativos trazidos pelas méos dos alunos ou pelo seu modo de pensar e agir,
existe a necessidade de ressignificagcdo das relagcdes educativas. Isso porque, mesmo a escola
trazendo elementos da Cultura Digital, ela ainda acaba por voltar-se mais para abordagens
atreladas ao componente curricular do que aspectos culturais que efetivamente emergem em
sala de aula.

Quanto a Categoria 03 - Jogos eletrnicos do cotidiano, identificou-se que essa também
faz referéncia ao proposto na unidade temética de jogos e brincadeiras, quando o documento da
BNCC faz referéncia a exploracdo de “atividades voluntarias exercidas dentro de determinados
limites de tempo e espaco, caracterizadas pela criacdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de
cada participante ao que foi combinado coletivamente, bem como pela apreciacdo do ato de
brincar em si” (BRASIL, 2018, p. 214). Desta maneira, os jogos eletronicos do cotidiano dos
estudantes, podem ser relacionados a criacdo e a recriacdo de novas atividades, sejam de
diferentes épocas e partes do mundo, bem como enquanto fenémeno cultural.

E nesta perspectiva que esta pesquisa compreende que o jogo eletrénico Free Fire, esta
presente no cotidiano extraescolar dos estudantes e pode ser utilizado como mobilizador de
aprendizagens. Posto que, possui elementos que podem colaborar com a criacdo de atividades
e estarem associadas ao componente curricular de Educacdo Fisica. Na proxima secéo,
apresenta-se a atividade pedagdgica com elementos extraidos do Free Fire, a partir dos

resultados e constatacGes emergiram da analise de dados.
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4 ATIVIDADE PEDAGOGICA

A proposicéo de uma atividade pedagdgica baseada em elementos ludicos extraidos do
jogo Free Fire ocorreu justamente por entender que, para além do resgate de elementos
culturais oriundos do digital, fazia-se indispensavel desenvolver atividades com movimento
corporal para além da dimensdo manual. Desta forma, a presente atividade resulta da analise
dos Referenciais Curriculares dos 27 Estados, quando se identificou uma preocupacao para
atividades fisicas que ndo se limitassem ao uso das maos.

Cabe destacar, com base na teoria adotada sobre o uso jogos eletrénicos com o corpo
em movimento, como é o caso dos Exergames, que estes trabalham com a ampliacdo de
movimento corporais, porém nem sempre estdo presentes no contexto dos estudantes e/ou das
escolas. Para além dos “arranjos iniciais” da proposta da BNCC, os Estados fazem pouca
referéncia a presenca e utilizacdo dos Exergames no contexto educacional. Dos 27 Referenciais
Curriculares analisados, apenas 04 mencionam o termo Exergame. Em contrapartida, 08
Estados mencionam a utilizacdo de jogos eletronicos que envolvem movimento corporais,
porém esses ndo mencionam o tipo de jogo em questao.

Dessa forma, pensando na concepg¢do de uma atividade pedagogica que pudesse ser
utilizada como possibilidade para a construcao de aprendizagens permeadas pelo carater ludico,
considerou-se o aporte da teoria vigotskiana. Neste tocante, compreendeu-se que tal teoria, ao
tratar das zonas de desenvolvimento, permitiria compreender que elementos ludicos extraidos
de um jogo eletronico, quando aplicados a uma atividade pedagdgica, poderiam auxiliar no
processo de mediacdo, logo de deslocamento de uma zona para outra.

Além disso, ao considerar 0 jogo eletrénico do Free Fire, presente no cotidiano dos
estudantes, com uso de movimentos corporais, buscou-se a criacdo de uma atividade
pedagdgica que podera ser utilizada na ampliacdo da tematica do corpo em movimento no
componente curricular de Educacdo Fisica. Neste caso, a atividade pedagdgica em questdo
contempla elementos ludicos que sdo inseridos na atividade educacional, os quais fazem
referéncia a elementos do jogo eletrénico Free Fire. Esta estratégia tem por finalidade o resgate
de aspectos culturais para que ocorra o engajamento dos estudantes em atividades que envolvem
0s movimentos do corpo.

Antes de apresentar a proposta pedagogica envolvendo os movimentos do corpo com
elementos ladicos extraidos do jogo eletrénico Free Fire, descrever-se-4 a estruturacdo
pedagdgica da atividade desenvolvida. Compreende-se que se faz necessario dois momentos

descritivos quanto a atividade, a saber: a) Descri¢do pedagogica e b) Descricdo didatica para a
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realizacdo da atividade envolvendo movimentos corporais para 0s estudantes do Ensino
Fundamental.

a) Descricdo pedagogica:

Os saberes que a BNCC engloba para a pratica pedagdgica da Educacdo Fisica
compreende “saberes corporais, experiéncias estéticas, emotivas, ludicas e agonistas, que se
inscrevem, mas ndo se restringem, a racionalidade tipica dos saberes cientificos que,
comumente, orienta as praticas pedagdgicas na escola (BRASIL, 2108, p. 213). Neste sentido,
cabe destacar que a préatica pedagdgica do referido componente curricular faz referéncia a oferta
de situacOes educacionais que possibilitem aos estudantes experimentar e analisar diferentes
formas de expressdo que, além da propria vivéncia em si, possam se tornar experiéncias efetivas
das praticas corporais pelos estudantes, de maneira autdbnoma, em contextos de lazer e saude
(BRASIL, 2018). Nesta perspectiva buscou-se a consideracao dos trés elementos fundamentais
das préticas corporais elencadas pela BNCC para a Educacdo Fisica: movimento corporal,
organizacdo interna e produto cultural.

Ao considerar elementos extraidos do Free Fire para a proposicdo da atividade
pedagdgica, buscou-se favorecer a criacdo de uma ZDP no individuo, ao considerar as
experiéncias e conhecimentos prévios sobre o0 jogo eletrénico e a relagdo com os elementos
ludicos da atividade pedagdgica na construcao de novas aprendizagens. Desta forma, objetiva-
se que os estudantes acionem conhecimentos prévios que poderdo auxiliar nas estratégias de
jogabilidade.

Em relacdo ao ludico, como elemento mediador na construcdo de aprendizagens,
Vigotsky (2007) menciona que seu uso, proporciona a interacdo da imaginacdo com a realidade
da sociedade, do individual ao coletivo que a compde. Além disso, o ludico é um elemento
sociocultural que favorece a aprendizagem de forma mais prazerosa, de maneira a engajar 0s
estudantes sob diferentes modos que auxiliam no processo de aprendizagem indo além dos
contetidos escolares.

b) Descricdo didatica

A seguir apresenta-se, inicialmente, os elementos ludicos extraidos do jogo eletrénico
Free Fire e sua relacdo com a proposta de atividade pedagdgica com movimento corporal e, em
seguida, a organizacdo didatica para sua realizacao pratica.

1. Objetivo: sobreviver aos adversarios e encontrar o diamante (mecanismos de
melhor desempenho no jogo Free Fire). A partir disso, busca-se que o estudante
crie estratégias de jogo coletivamente para alcancar os diamantes, fazendo

relacdo com diferentes formas de jogabilidade.
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2. Formacéo de equipe: formacdo de duas equipes, em nimero igual, com o0s
estudantes da turma. Objetiva-se oportunizar o convivio coletivo, atuando de
forma cooperativa para alcancar o objetivo do jogo.

3. Area do jogo: consiste em um espago aberto, campo ou quadra, com a
delimitacdo de uma area central (Zona Segura) e pontos de seguranca (Parede
de Gelo). Busca-se que os jogadores exercitem capacidade fisicas (velocidade,
agilidade e resisténcia), capacidades cognitivas (atencdo, concentragéo,
localizagéo espacial e pensamento abstrato) e sociais (comunicacao e resolucéo
de problemas em grupo).

4. Movimentacdo: a movimentacdo e posi¢cdo corporal dos jogadores acontece
com os movimentos locomotores fundamentais: caminhar, correr, saltar e
agachar. Objetiva-se praticar os movimentos locomotores fundamentais e
ampliar os processos criativos bem como o trabalho em equipe.

5. Itens de defesa e ataque: foram selecionados alguns itens de defesa e ataque
(colete, kit médico e mina) presentes no jogo eletrénico Free Fire, com a
modificacdo que serdo determinados estudantes de cada equipe que terdo essas
funcBes dentro do jogo. Tais elementos tem por finalidade inicial possibilitar
diferentes maneiras de colaboragdo entre os companheiros da equipe, bem como

atitudes que envolvem agilidade, raciocinio légico e tomada de deciséo.

Orientacdes didaticas:

Recursos materiais: campo ou quadra, arcos, cones, mapas (cards), coletes, crachas dos itens

(colete, kit médico e mina).
Objetivo: encontrar o diamante no campo adversario.

Desenvolvimento da atividade:

1. No local de realizacdo sera tracada uma area central, a chamada “Zona Segura”. Em
cada lado da quadra, havera 4 arcos (bambolés) espalhados aleatoriamente, que terdo
como fungdo servir de protecao, as chamadas “Paredes de Gelo”. Serdo posicionados 5

cones na linha de fundo da area de jogo e que servirdo de abrigo para 0s mapas.
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Figura 28 - Organizacao da area de jogo
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Legenda: 1. Triangulo verde - Cones; 2. Circulo azul - Arcos.
Fonte: A autora (2022).

2. Os estudantes deverdo ser divididos em duas equipes com o mesmo numero de
participantes. Cada equipe sera identificada com cores diferentes de coletes e ocupara

um dos lados da quadra.

Figura 29 - Jogadores na area de jogo
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Legenda: 1. X vermelho - Equipe A; X amarelo - Equipe B.
Fonte: A autora (2022).
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Cada equipe receberd 05 mapas (cards), contendo comandos que objetivam dificultar a
captura do diamante pela equipe adversaria e deverdo ser colocados embaixo de cada um dos
cones da linha de fundo antes do inicio do jogo. Os comandos dos mapas sao:

1. Desenho do diamante: ao ser encontrado automaticamente a equipe vence a
rodada do jogo;

2. Retorne para seu campo e elimine um companheiro: o jogador devera retornar
para 0 seu campo e eliminar um colega de equipe. O colega eliminado retorna
ao jogo apenas na rodada seguinte.

3. Retorne para seu campo e elimine um adversario: o jogador devera retornar para
0 campo de sua equipe e eliminar um adversario. O adversario eliminado retorna
a0 jogo apenas na proxima rodada.

4. Vocé esté eliminado: o jogador devera deixar a partida e retornar na proxima
rodada.

5. Ocupe uma parede de gelo: neste comando o estudante devera retornar ao jogo

a partir da parede de gelo localizada no campo adversario.

Fonte: A autora (2022).

6. Colocados os mapas embaixo dos cones, da maneira que a equipe desejar, 0s
jogadores deverdo determinar funcbes a serem utilizadas durante o jogo por
determinados colegas da equipe, que sdo:

e Kit médico: os jogadores (sugerem-se dois) com essa funcdo terdo o
poder de desmobilizar o companheiro de equipe imobilizado no lado
adversario e este podera dar continuidade ao percurso a partir de onde
parou.

e Mina: os jogadores (sugerem-se dois) com essa funcdo poderado eliminar
dois adversarios quando estiverem no seu lado do campo. Ao eliminar o
segundo jogador com o poder Mina, automaticamente este saira do jogo

também. Quando a Mina invadir o campo adversario para ir em busca do
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diamante ela perde esse poder e se for pega por algum adversério sera
eliminada automaticamente e deverd retornar somente na proxima
rodada.

e Colete: os jogadores (sugerem-se dois) que tiverem essa fungéo tem a
vantagem de ndo poderem ser eliminados pela Mina, apenas seréo

imobilizados no local onde forem pegos pelo adversario.

Figura 31 - Funcdes dos jogadores

Fonte: A autora (2022).

7. Apoés cada equipe determinar os colegas que terdo as funcdes determinadas

acima, estes deverdo se posicionar na area de seu campo para iniciar a rodada.

Figura 32 - Posicionamento das equipes
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Ao sinal de inicio, dado pelo professor, cada equipe deverd ir em busca do mapa
que contém o diamante.

Quando um jogador entra no campo adversario ele poderd ser imobilizado
(colado) com o toque da méo por um dos adversarios. Ao ser colado devera
agachar no local da acdo e aguardar um dos seus colegas de equipe para lhe
descolar. Se o colega que descolar for o que contém o kit médico, o colega
colado poderéa continuar o jogo daquele ponto, ou seja, avancar do local onde foi
colado. Caso for outro colega que descolar, o jogador que foi colado, devera
retornar para seu campo e dar continuidade ao jogo.

Durante a rodada, os jogadores poderdo utilizar as Paredes de Gelo para
protecdo, ou seja, ao entrarem nela, os adversarios ndo poderdo colar quem esta
dentro da Parede de Gelo.

Quando o jogador consegue atravessar o campo adversario e chegar em um dos
cones, ele devera derruba-lo, pegar o mapa que ali esta, comunicar o professor
e realizar o que se pede. Se for o mapa do diamante, sua equipe vence 0 jogo. Se
for um dos mapas com comando, ele devera realiza-lo imediatamente.

Para aumentar a movimentacdo do jogo, terd o elemento Zona Segura, com a
emissao do gas (sinal sonoro do professor com apito), na qual todos os jogadores
deverdo sair de onde estdo e ir para a zona segura (area delimitada menor no
centro da quadra) do seu campo. Os participantes que estiverem na Parede de
Gelo quando o gas for emitido, também deverdo retornar para a Zona Segura da
sua quadra. Para sair da Zona Segura os alunos deverao aguardar o proximo sinal
do apito dado pelo professor.

Caso uma equipe consiga eliminar todos os adversarios, também vence o jogo.
A cada rodada as funcGes dos jogadores, ao que se refere aos itens colete, kit
médico e mina deverdo ser alternadas, bem como os locais de cada mapa nos

cones.

Variacdes e adaptacoes:

Substituicdo dos mapas impressos por imagens com respectivos grcodes para estudantes
utilizarem dispositivos moveis durante a atividade;
Numero de participantes em formato Squad, grupo de 4 jogadores por equipe.

Por fim, acredita-se que, a partir do processo de analise, com base nas categorias

emergentes em relacdo ao corpo em movimento (categoria 01), uso de diferentes dispositivos

eletronicos (categoria 02) e jogos eletrdnicos do cotidiano (categoria 03), a referida atividade
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pedagogica apresenta tais aspectos, isso porque aborda os elementos das praticas corporais, em
especial, de maneira mais direta com a categoria 01 e 03. Dessa forma, compreende que
elementos ludicos extraidos do jogo eletrénico Free Fire podem representar uma possibilidade
de motivar e engajar os estudantes em praticas corporais, de modo a relacionar elementos do

jogo eletrénico ao movimento corporal.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao realizar esta pesquisa, partiu-se do objetivo de construir uma proposta de atividade
pedagogica utilizando elementos ludicos extraidos do jogo eletronico Free Fire, com vistas a
utiliza-la no componente curricular de Educacdo Fisica no Ensino Fundamental. Inicialmente
esta dissertacdo contemplou na introducdo, as inquietacbes que mobilizaram a escolha da
tematica sobre 0s jogos eletrénicos, baseada no entendimento de que a associacdo de elementos
relativos a narrativa de jogos eletrénicos pode potencializar as praticas corporais desenvolvidas
nas aulas de Educacdo Fisica. Isso porque, a propria BNCC (BRASIL, 2018) prevé que a
Cultura Digital seja explorada na Educacédo Basica, de maneira a discutir questdes relacionadas
ao uso de tecnologias digitais do ponto de vista ético, estético e cultural.

O referencial tedrico desta pesquisa se apresentou com base na teoria de Vigotsky, ao
que se refere aos conceitos de mediacdo, de internalizacdo e das zonas de desenvolvimento. A
teoria vigotskiana tem como foco a abordagem de que o conhecimento € uma construcao social,
que se deriva a partir da interagdo (VIGOTSKY, 2007). E com base na triade interag&o social-
mediacgéo-internalizacdo que a reconstrucdo interna de uma operacéo externa pode ocorrer e ser
consolidada como fonte ampliada ou nova de conhecimento para o individuo. E na interacéo
social, que ocorrem as possibilidades de partilhar experiéncias mais complexas/elaboradas que
poderdo vir a auxiliar o individuo na concretizagdo de acbes que demandam um tipo de
conhecimento especifico sobre o assunto advindo de outro individuo, ocasionando assim um
processo de mediacdo. Outro aspecto destacado por Vigotsky em sua teoria é sobre a
necessidade de conhecimento prévio para conectar e internalizar novas informacoes e, por
conseguinte, transpor os limites do seu desenvolvimento. E nesse sentido que o estudante
internaliza processos interacionais e tende a construir sua aprendizagem, de maneira a transitar
de uma zona desenvolvimental real para zona de desenvolvimento proximal. Em se tratando,
de um contexto de ensino e aprendizagem, como é o caso desta pesquisa, compreende-se que
todo e qualquer individuo/estudante pode necessitar de auxilio, com base em um conjunto de
informacdes, que o possibilita aprender e atingir a Zona de Desenvolvimento Potencial. E nesse
contexto que a Zona de Desenvolvimento Proximal permite a compreensdo sobre a funcdo do
trabalho em equipe, como é o0 caso de estudantes, que podem apresentar condi¢cdes para
desenvolver habilidades e conhecimentos. A interacdo com os colegas, com o objetivo de obter
auxilio para a realizacdo de uma determinada atividade, aumenta a possibilidade de interesse e
engajamento, consequentemente possibilitando que determinadas mediagdes e conhecimento

ocorram a fim de que alguns jogadores possam ter acesso a como participar e realizar a atividade
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pedagogica proposta. Isso cria condi¢fes para gerar engajamento por parte dos estudantes de
modo prazeroso e que desperta o desejo relacionado ao que ha de novidade no contetdo.

Em seguida, esta pesquisa dedicou-se a apresentacdo de uma linha histérica dos
fendmenos que antecederam a concepgéo da Cultura Digital, como: o surgimento da internet;
0s conceitos da cibercultura e do ciberespaco e suas relagdes com o movimento de ampliagéo
da comunicacédo e 0 acesso e uso da informacéo; e a Cultura Digital, entendendo-a como uma
nova forma de experienciar o digital no cotidiano da vida moderna. Ao referir-se sobre a origem
da internet buscou-se discorrer a respeito das origens e do modo como a internet se tornou uma
rede mundial de conexdo como a conhecemos contemporaneamente. Essa estratégia de
apresentacdo visou guiar o leitor por um terreno tedrico-conceitual que o permitisse
compreender a forma como o desenvolvimento tecnoldgico, por meio das TICs, possibilitou
uma transicdo do acesso restrito, profissional, a um acesso quase irrestrito, a0 pensarmos nas
multiplas interagbes que realizamos hoje em diversos contextos digitais. Em relagdo aos
conceitos da cibercultura e do ciberespaco, com base nas postulacdes de Lévy (2010) e Castells
(1999), buscou-se relacionar o0 modo como a internet em consonancia com a cibercultura e o
ciberespaco, expandiu as formas de comunicacao, interacdo e compartilhamento a nivel global
para as pessoas ao redor do mundo.

A Cultura Digital contemporanea possibilitou que nosso ingresso nos espacos digitais
fosse impactado na perspectiva sociocultural, ou seja, na medida em gque estamos mais tempo
imersos no digital, também trazemos desse espago resquicios que reverberam no cotidiano
analogico. O que se quer dizer com isso € que toda vez que habitamos territorios digitais nao
estamos isentos de trazer comportamentos e sentimentos experienciados no digital para o0 nosso
cotidiano, isso reflete também no modo como criancas e adolescentes tém trazido referéncias
de jogos eletronicos para atividades escolares. Portanto, a Cultura Digital esta impregnada em
praticas cotidianas na contemporaneidade, tomada como parte constitutiva e quase
indissocidvel a vida moderna. Nesse sentido, artefatos digitais como € o caso dos jogos
eletrnicos estdo presentes diariamente no contexto de muitos jovens. Seja no ambito cotidiano,
em uma perspectiva de lazer, seja no contexto educacional, com fins pedagogicos, 0 conceito
de jogo eletrénico estd tomado como todo e qualquer jogo que possa ser visualizado através de
uma tecnologia digital. Frente aos avancos tecnoldgicos, os jogos eletrénicos tém sido
utilizados em dispositivos moveis, ampliando o acesso e se tornando populares entre criancas
e jovens. Com isso, 0s jogos eletrdnicos, aparentemente, foram ganhando destaque na area da
educagdo pela possibilidade de constituir um instrumento mediador de aprendizagens em

virtude do carater ludico, imersivo e interativo que o permeia e por repercutir nas percepcoes e
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acOes dos usuérios em seus modos de vida. Para tanto, neste estudo, concebeu-se que nao apenas
0S jogos em si, mas as caracteristicas dos jogos podem compor atividades pedagogicas que
contribuam para o engajamento dos estudantes.

Nessa perspectiva, a Cultura Digital é considerada em documentos norteadores de
aprendizagens a serem completadas na Educacdo Basica, como é o caso da BNCC. A Cultura
Digital enquanto competéncia geral proposta pela BNCC, reconhece o papel fundamental das
tecnologias digitais e seu uso consciente, qualificado e ético com a finalidade de propiciar ao
estudante o protagonismo e a criatividade, com a proposi¢cao de que néo se trata de um uso
apenas instrumental das tecnologias digitais, mas, fundamentalmente, de um uso com carater
mediador do processo educativo. A ressignificacdo dos processos educacionais deve ocorrer
com base naquilo que é trazido pelos estudantes como fonte de referéncia a suas praticas
socioculturais e mais do que isso, que possam ter tal espaco de expressdo assegurado pela
prerrogativa que menciona o protagonismo previsto pela BNCC.

Ao tratar os jogos eletrénicos como artefatos oriundos da Cultura Digital, e sendo esta
uma das competéncias gerais da BNCC e presente nas competéncias especificas da area de
linguagem, o componente curricular de Educacgéo Fisica deve apropriar-se e abrir cada vez mais
espaco para uma articulacao didatico-pedagodgica envolvendo os recursos tecnologicos em sala
de aula. Dentre os principais aspectos para o suporte de desenvolvimento de contetdos, planos
de aula e projetos escolares, pode-se destacar o aporte ludico que € intrinseco ao contexto dos
jogos eletronicos. Tendo em vista a proposicdo da BNCC em relacdo a Cultura Digital, entende-
se que a proposta desta pesquisa estd em consonancia com as unidades tematicas do documento
referéncia, uma vez que essa extrai das manifestacdes dos estudantes no componente curricular
de Educacdo Fisica, elementos trazidos por esses em relacdo ao jogo eletronico (unidade
tematica jogos e brincadeiras da BNCC), Free Fire. Diante de tal constatacdo, compreende-se
que a contextualizacdo de elementos da Cultura Digital, presentes no jogo Free Fire podem
engajar os estudantes em atividades da Cultura Corporal do Movimento.

A metodologia desta dissertacdo teve por base a realizacdo de uma pesquisa qualitativa
de constituicdo documental, inicialmente, com vistas a analisar os Referenciais Curriculares do
componente curricular de Educacdo Fisica dos Estados que comp&em o territorio brasileiro, de
maneira a identificar se 0s mesmos estdo de acordo com as proposi¢des para a unidade tematica,
Brincadeiras e Jogos, especificamente para o objeto de conhecimento jogos eletrénicos,
conforme previsto pela BNCC (BRASIL, 2018). Elegeu-se a técnica de Andlise de Contetido
(BARDIN, 1977) para conducédo do processo analitico.
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A partir da anélise interpretativa, pode-se observar inicialmente que os Referenciais
Curriculares Estaduais trazem na sua maioria a manutencdo das proposi¢oes da BNCC,
acrescentando e ampliando possibilidades para o ensino dos jogos eletronicos, conforme as
particularidades regionais. Os Estados apresentam sugestdes, seja de ordem didatica ou
pedagoOgica, como de possibilidades de tipos de jogos eletronicos a serem explorados
pedagogicamente. Por ser um objeto de conhecimento recente em documentos norteadores
oficiais, que surge a partir da BNCC (BRASIL, 2018), trazer elementos que favoregcam e
ampliem a compreensédo do professor € criar possibilidades para novas maneiras de oportunizar
a temética em questdo no processo educativo, de modo a contextualiza-la e problematiza-la em
relacdo aos avangos tecnoldgicos contemporaneos.

Em seguida, foram identificadas 03 categorias da analise e interpretacdo dos
Referenciais Curriculares Estaduais: a) Corpo em movimento; b) Uso de diferentes dispositivos
eletronicos e ¢) Jogos eletrénicos do cotidiano. A partir destas foi possivel perceber a
preocupacdo dos Estados em oportunizar o processo educativo contemplando a tematica dos
jogos eletronicos na Educacéo Fisica, indo além do proposto pela BNCC. Isso porque a maioria
dos textos sugere o uso de jogos eletrénicos que ampliem as possibilidades de movimento
corporal amplo. Também foi notdéria a incidéncia de possibilitar o acesso a diferentes
dispositivos eletronicos visando auxiliar nas demandas que a Cultura Digital apresenta na
sociedade contemporanea. Por fim, com base na terceira categoria apresentada, foi possivel
considerar que o0 uso de jogos eletronicos do cotidiano do estudante poderad contribuir nas
possibilidades de engajamento e relacdo dos conhecimentos prévios conforme a
intencionalidade pedagogica.

Tais categorias contribuiram para a elaboracdo da atividade pedagdgica com a
finalidade de abordar os elementos das praticas corporais e compreender que elementos ludicos
extraidos do jogo eletrénico Free Fire podem representar uma possibilidade de motivar, logo,
engajar os estudantes em praticas corporais, de modo a relacionar elementos do jogo eletrdnico
ao movimento corporal.

Cabe destacar que, com 0s avancos tecnologicos no campo dos jogos eletrénicos,
existem jogos que ampliam as possibilidades do movimento corporal por meio de sensores, 0s
chamados Exergames, porém 0 acesso a esses tipos de jogos nem sempre ocorre pelos
estudantes, esta disponivel nas escolas ou é de conhecimentos de aplicagdo por parte dos
professores. Para essa situacdo, cabe aos envolvidos no processo educativo, neste caso, 0
professor de Educacdo Fisica criar novas maneiras de ampliar as atividades com jogos

eletronicos, utilizando estratégias que contemplem o movimento corporal.
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Para além disso, acredita-se que a possibilidade de desenvolver atividades pedagdgicas
com base nas caracteristicas dos jogos eletrénicos sem precisar de recursos tecnoldgicos, ou
seja, incorporando elementos desses ao componente curricular de Educagdo Fisica, pode
permitir aos estudantes do Ensino Fundamental uma tomada de consciéncia critica frente as
questdes culturais e corporais presentes nos aspectos composicionais de jogos eletronicos,
como € o caso do jogo Free Fire.

Pretende-se, em pesquisas futuras, apresentar a atividade pedagdgica para docentes
do componente curricular de Educacgdo Fisica, com o intuito de submeté-la a sua apreciacéo.
Depois disso, em posse de suas observagdes e comentarios, avaliar possibilidades de modificar
e aperfeicoar a aplicabilidade da atividade proposta. Posteriormente, aplicar a atividade
pedagdgica aqui desenvolvida, com vistas a validar sua adequacdo com as proposi¢fes da
BNCC e analisar as aprendizagens decorrentes da aplicacdo da atividade pedagodgica no

componente curricular de Educacéo Fisica.
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