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RESUMO

Nesse trabalho, objetivamos discutir e analisar o modelo adotado pelo Estado de Minas
Gerais, durante a pandemia de Covid-19 com o ensino remoto, com enfoque no Plano de
Estudo Tutorado (PET) de Educacdo Fisica, frente ao contetdo Jogos Eletrénicos, a partir
da analise de conteudo. Como resultado, observamos que o conteudo foi trabalhado
superficialmente e somente dialogando com o sedentarismo e qualidade de vida, diminuindo
as possibilidades de ensino com, sobre e através do jogo eletrdnico.

PALAVRAS-CHAVE: Jogo Eletrénico; Plano de Estudo Tutorado; Educacao Fisica.

INTRODUCAO

Devido a pandemia de Covid-19, O governo do Estado de Minas Gerais adotou
algumas medidas para que mesmo a distancia, os alunos pudessem continuar seus estudos. As
estratégias utilizadas para todos os alunos, foram os Planos de Estudo Tutorado (PET), o
Programa “Se Liga na Educacdo” e o Aplicativo Conexdo Escola, além disso, algumas
escolas por iniciativas proprias contaram com o0 apoio e suporte de diferentes Redes Sociais.

Dentro deste contexto, as disciplinas foram se adaptando e orientando seus conteudos
por meio dos PET’s, e a Educacdo Fisica também se enquadrou nesta mesma dindmica. Para a
Educacao Fisica, que tem como objeto de estudo, o corpo, mais especificamente o corpo em
movimento, o Ensino Remoto trouxe varios desafios, visto que Professor e aluno ndo estavam

mais no espago da quadra e outros espacos utilizados durante as aulas, além de, ndo terem em

m&os 0s materiais necessarios para desenvolver suas atividades.
Para tanto, utilizaremos como estratégia metodoldgica, a analise de conteldo,

dialogando com alguns autores sobre a tematica Jogo e Jogo Eletronico e as diferentes

1 O presente trabalho ndo contou com apoio financeiro de nenhuma natureza para sua realizagao.
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relacbes com a Educacdo Fisica, ao analisar de que maneira este tema estd sendo trabalhado
no Plano de Estudo Tutorado nos anos de 2020 e 2021.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A fim de que se possa alcangar os objetivos propostos utilizaremos a pesquisa de
andlise de conteldo, pois tem por objetivo analisar o Plano de Estudo Tutorado do Estado de
Minas Gerais, mais especificamente, o contetdo Jogos Eletronicos contidos dentro desse
material. Segundo Bardin (2011), descreve a analise de conteddo como um:

“Conjunto de técnicas de analise das comunica¢des visando obter, por
procedimentos sisteméaticos e objetivos de descricdo do contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢des de produgdo/ recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens”. (BARDIN, 2011, p. 48).

Compreendendo essa metodologia ndo apenas como uma ferramenta de interpretacdo
de conteddo ou de inferéncias rasas, mas com o propdésito de analisar as diferentes relacdes
contidas em documentos, escritos, audiovisuais, depoimentos e entre outros que permitam
elaborar uma nova constituicdo de sentidos.

Gill (2002) aborda sobre a importancia da utilizacao das analises de contetido ao dizer
que “as informagdes obtidas sdo confrontadas com informagdes ja existentes, pode-Se chegar
a amplas generalizagcBes, 0 que torna a analise de conteddo um dos mais importantes
instrumentos para a analise das comunicagdes de massa”. Assim, nesta pesquisa utilizaremos
de alguns autores para dialogar acerca do tema Jogos Eletrénicos e suas relacbes com a

Educacao Fisica.

PLANO DE ESTUDO TUTORADO, JOGOS ELETRONICOS E EDUCA(;AO FISICA

A pandemia trouxe consigo diversos desafios, em todas as areas, afetando varios
setores, além de afetar diretamente o campo educacional. A Educacdo, teve que encontrar
alternativas para dar continuidade as aulas, poréem de maneira remota. No que compete ao
Estado de Minas Gerais, a Secretaria Estadual de Educacdo (SEE) implementou o Reanp
(Regime Especial de Aulas Nao Presenciais), através da resolucdo SEE n.° 4310/2020, que
tem como objetivo garantir a continuidade do processo de ensino-aprendizagem dos alunos da

rede publica estadual.
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Dentre todas as estratégias apresentadas, o PET foi o principal recurso utilizado pela
SEE para disponibilizar os contetdos das disciplinas, sendo que a realizacdo das atividades
propostas, resultaram em carga horaria aos alunos, simulando uma “presen¢a na aula”. Aos
professores, deveriam socializar aos alunos esses PETS, receber e corrigir as atividades. Em
2021, os PETs ainda permanecem sendo a principal ferramenta de trabalho dos professores e
fonte de estudo aos alunos, porém, esse ano, os professores devem complementar essas
atividades disponibilizadas pelas SEE, sendo 60% proposto pela secretaria e 40% aos
professores.

No que tange a Educacdo Fisica, cada PET do ano de 2020, esteve dividido em 4
semanas, onde em sua maioria, cada semana equivalia a uma modalidade diferente, ja no ano
de 2021, apds uma reestruturacdo, os PETs passaram a contar 6 semanas, fechando um
bimestre. Dentre os diferentes conteddos abordados no material, daremos énfase nos Jogos
Eletronicos.

Os Jogos Eletronicos esta presente no Eixo Tematico Brincadeiras e Jogos, a partir do
ano de 2007 na BNCC, para as turmas de 6° e 7° anos do Ensino Fundamental Anos Finais,
com isso, no ano de 2020, esta tematica foi aplicada para essas turmas no volume 2. No 6°
ano, durante a primeira e segunda semana, intituladas respectivamente como: Jogos
Eletronicos e Jogos Eletronicos e Saude. J4 no 7° ano, apenas na semana 1, intitulado “Jogos
Eletronicos”. No ano de 2021, até a presente data, esta tematica ainda ndo foi trabalhada com
essas turmas, entretanto, as turmas de 8° e 9° anos do Ensino Fundamental Anos Finais foram
contempladas com a temética durante uma semana, no volume 2, tendo como objeto de
conhecimento: Jogos eletrénicos, sedentarismo, salide e qualidade de vida.

Como podemos perceber, os contetdos abordados estavam relacionados
principalmente ao sedentarismo e qualidade de vida, mas também sobre a influéncia da
tecnologia sobre os movimentos. Seguindo a habilidade da BNCC descrita: “(EF67EF02P6)
Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletronicos em funcdo dos

’

avangos das tecnologias digitais e seus impactos na saude e qualidade de vida das pessoas.’
(BRASIL,2018)

Essa relacdo com o sedentarismo, pode ter sido construida a partir do historico dos
habitos de vida dos jogadores, que por vezes ficavam horas sentados em frente aos

computadores e consoles, sem se movimentar e ingerindo, em sua maioria, comidas de alto
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teor calorico, principalmente com o avango da tecnologia. Contudo, entendemos que somente
trabalhar sob essa perspectiva, se transforma em uma visdo reducionista das possibilidades
que podem ser realizadas com os Jogos Eletronicos dentro do ambiente escolar.

Com relacdo as aprendizagens por meio de jogos digitais, segundo Prensky (2012) tem
um grande potencial motivador porque € divertida e versatil, adaptando-se a diversas
disciplinas, tipos de informacdo e habilidades a serem aprendidas, podendo ainda ser
combinada com outras estratégias pedagogicas e recursos. Desta maneira, abre-se um leque de
possibilidades para trabalhar com este contelido como estratégia teérico metodoldgica, além
de se tornar uma possibilidade que estd mais préxima do cotidiano dos alunos, se tornando
mais motivadora e divertida.

Munidos de intencionalidade pedagodgica, o professor pode utilizar-se do jogo
eletronico de diferentes maneiras, que segundo Cruz e Ramos (2020, p. 11) “o game integrado
ao processo de aprendizagem pode ter o objetivo de sensibilizar para um conteudo,
contextualizar um conceito ou revisar o que ja foi abordado”, desta forma, o jogo torna-se um
mediador dentro do processo de formacdo do aluno que possibilita a construcdo e
ressignificacdo dos saberes.

Assim, 0 processo de ensino-aprendizagem se torna significativo e capaz de formar
alunos autbnomos e criticos, além disso, mais do que somente trabalhar com o tema
sedentarismo, mas 0s jogos nos permitem trabalhar sob diferentes tipos de aprendizagem, para
Prensky (2012) destaca-se:

pratica e feedback, aprender na pratica, aprender com o0s erros, aprendizagem
guiada por metas, aprendizagem guiada pela descoberta, aprendizagem
baseada em tarefas, aprendizagem guiada por perguntas, aprendizagem
contextualizada, role-playing, treinamento, aprendizagem construtivista,
aprendizagem acelerada, selecionar a partir de objetos de aprendizagem e
instrucéo inteligente (PRENSKY, 2012, p 222).

Desta maneira, podemos perceber que o conteudo jogos eletrdnicos possuem grandes
possibilidades e potencialidades de inser¢do no contexto educacional, principalmente se
tratando de ensino remoto, uma vez que, os alunos impossibilitados de praticar e vivenciar as
atividades de Educacdo Fisica, podem encontrar nos jogos eletronicos e digitais uma
alternativa de explorar diversos conteudos, acdes, compreender regras e vivenciar sensacoes
que 0s jogos trazem em sua composic¢ao, permitindo que os alunos possam se aproximar de

uma aprendizagem que extrapola o movimento, mas que o “se-movimentar” (KUNZ, 2006)
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pode ser ressignificado a partir de sua préatica e envolvimento com os jogos eletrénicos, que
segundo Macedo (2000), essas agdes ativas das criancas, permite exploracdo e tem multiplos

efeitos da esfera corporal, cognitiva, afetiva e social.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do contexto de pandemia mundial, o0 campo educacional e todas as demais
areas tiveram que ser adaptadas para que os alunos ndo ficassem de certa maneira, com 0
conhecimento defasado. Diante disso, o Estado de Minas Gerais adotou 0 modelo REANP e
se apropriou de algumas ferramentas para o processo de ensino-aprendizagem.

Podemos perceber que as ferramentas utilizadas foram o Aplicativo Conexdo Escola,

as aulas online: Se Liga na Educacdo, e por fim os Planos de Estudo Tutorado (PET). Neste

trabalho buscamos analisar o conteddo de Educacdo Fisica contido no PET, mais
especificamente, os que estavam relacionados com os Jogos Eletrénicos.

Desta maneira, percebemos que durante o ano de 2020 somente o PET Volume 2, foi
abordado esse conteido durante duas semanas, contudo, trazendo somente uma perspectiva de
jogos eletrénicos que compreende ele como o vildo no que diz respeito ao fendtipo da
obesidade e o sedentarismo. Assim, consideramos esta visdo reducionista do tema, ja que, ha
infinitas possibilidades de se trabalhar o conteddo Jogos Eletrénicos de uma maneira mais
critica e criativa no ambiente escolar.

Vale ressaltar, que mesmo ndo estando presente na Base Curricular Comum como
contetdo a ser abordado nos 8° e 9° anos, fato este que também ndo compreendemos o
motivo, uma vez que, essa tematica seria de extrema relevancia ser abordada em todas as
séries, contudo, o contetdo Jogos Eletrdnicos esteve presente em somente uma semana do
PET Volume 2 nessas séries, nas quais também foram reduzidas apenas ao discutir sobre o

3

tema sendo o “veneno ou cura” e perdendo a oportunidade de ampliar os conhecimentos
acerca desse assunto.

Destacamos que, no presente artigo, consideramos também ser de extrema relevancia

a tematica abordada pelo PET dentro dessas semanas, contudo, almejamos uma educagéo, que
va para além dos discursos reducionistas, colocando o debate com relacdo aos Jogos
Eletrdnicos somente relacionado ao sedentarismo e qualidade de vida, e também nédo sé como
uma ferramenta, mas sim como um agente de extrema relevancia na problematizacdo do

conhecimento sistematizado e nas aprendizagens.
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Por fim, compreendemos que além de proporcionar experiéncias significativas e a
partir do didlogo com alguns autores, podemos constatar que educar com, sobre e através dos
jogos eletronicos podem ser além de um fator motivacional e de afetacdo, este pode

potencializar o processo de ensino-aprendizagem.

ELECTRONIC GAMES AND THEIR RELATIONSHIP WITH
PHYSICAL EDUCATION IN REMOTE TEACHING

ABSTRACT

In this work, we aim to discuss and analyze the model adopted by the State of Minas Gerais,
during the Covid-19 pandemic with remote learning, focusing on the Tutored Study Plan
(PET) of Physical Education, against the content of Electronic Games, from of content
analysis. As a result, we observed that the content was superficially worked and only
dialoguing with sedentary lifestyle and quality of life, reducing the possibilities of teaching
with, on and through electronic games.

KEYWORDS: Electronic Games; Tutored Study Plan (PET); Education Physics.

JUEGOS ELECTRONICOS Y SU RELACION CON
LA EDUCACION FISICA EN LA ENSENANZA A DISTANCIA

RESUMEN

En este trabajo, pretendemos discutir y analizar el modelo adoptado por el Estado de Minas
Gerais, durante la pandemia Covid-19 con aprendizaje remoto, enfocandonos en el Plan de
Estudios Tutorados (PET) de Educacion Fisica, frente al contenido de Juegos Electronicos,
desde el andlisis de contenido. Como resultado, observamos que el contenido se trabajaba
superficialmente y solo dialogaba con el sedentarismo y la calidad de vida, reduciendo las
posibilidades de ensefiar con, sobre y a través de juegos electronicos.

PALABRAS CLAVES: Juegos electronicos; Plan de estudio tutelado (PET); Educacion
Fisica.
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