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RESUMO

Este trabalho buscou analisar como o conteudo lutas estd sendo tratado nas aulas de
Educacao Fisica no espaco escolar. Para isso, buscou verificar as publicacdes cientificas
na Educacédo Fisica relacionadas com uma das &reas tecnol6gicas mais atuais, o video
game. Para conduzir essa pesquisa foi adotada uma metodologia de revisdo bibliografica
que teve como busca as palavras chaves: “Games”, “Educagdo Fisica” e “Artes
marciais”. Foi delimitado também o tempo de busca em cinco anos, analisando todos os
artigos publicados nos bancos de dados da Scielo e Google académico. Para analise de
conteddo recorreu-se a BARDIN (2016), utilizando critério de analise lexical, com
unidade de sentindo, selecionando elementos textuais nos presentes achados
bibliogréaficos.

Palavras-Chave: Lutas. Games. Educacao Fisica.



ABSTRACT

This work aimed to analyze how content fights is being treated in the Physical
Education classes in the school space. For this, it sought to verify the scientific
publications in Physical Education related to one of the most current technological
areas, the video game. To conduct this research was adopted a methodology of
bibliographic review that had as a search the key words: "Games", "Physical Education”
and "Martial Arts". It was also delimited the search time in five years, analyzing all the
articles published in the databases of Scielo and Google academic. For content analysis
we used BARDIN (2016), using lexical analysis criteria, with unit of feeling, selecting
textual elements in the present bibliographic findings.

Keywords: Fights. Electronic Games. Physical Education.
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1 - INTRODUCAO:

No comeco da década de 1980, as metodologias de ensino da Educacdo Fisica
emergem a realidade, devido a necessidade que a area tem de identificar seu objeto de
estudo, bem como sistematizar a sua pedagogia dentro da area escolar.

Dessa forma precisaria de uma meio que atuasse diretamente na realidade que

queria intervir: Xavier (2005, p.12) corrobora dizendo

A Educacdo Fisica brasileira foi trabalhada ao longo dos anos em nossas
escolas de vérias formas seguindo modelos trazidos de outros paises,
especificamente do continente europeu, como Suécia, tendéncias passam a
buscar um olhar critico e um objeto de estudo na Educacgdo Fisica no intuito
de compreender o ser humano em sua totalidade.

A érea da Educacdo Fisica comecara a sentir a necessidade de debater sobre sua
relevancia social, e para isso, necessitaria de uma abordagem que se voltasse para uma

analise da formacdo humana.

As relagdes entre Educacéo Fisica e sociedade passaram a ser discutidas sob
a influéncia das teorias criticas da educacdo: questionou-se seu papel e sua
dimensdo politica. Ocorreu entdo uma mudanca de enfoque, tanto no que
dizia respeito a natureza da area quanto no que se referia aos seus objetivos,
conteldos e pressupostos pedagdgicos de ensino e aprendizagem. (Brasil,
1997. p16)

Dentre as metodologias que mais se destacaram, estavam as que abordavam uma
andlise critica de como a Educagdo Fisica estava sendo reproduzida e de que forma ela
atuava na formacdo desse ser, sdo elas: a critico-superadora, que tem como principal
referéncia o livro coletivo de autores; E a critico-emancipatéria: que por sua vez é
abordada no livro Educacdo Fisica: Ensino e Mudanca (1991). Essas teorias de ensino
sdo também as que mais fundamentaram os professores e tem seus conteldos baseados
na cultura de corporal e na cultura corporal de movimento.

No final da década de 80 e inicio dos anos 90 0 governo comeca a formular a lei
de diretrizes e bases, LDB de numero 9.394/96. O principal Objetivo dessa lei era
formar uma base de ensino homogenia e consistente.

Dentre as reformas mais evidentes dessas alteracbes ocorridas, estdo o0s
Parametros Curricular Nacional PCN (1997), que seguia as tendéncias pedagdgicas nos
dialogos com os conteudos da cultura do corporal: esportes, ginasticas, jogos, dangas e

Lutas
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Levando em consideracdo a formacdo de um curriculo regular que trate de
maneira igualitaria os conhecimentos da Educacéo Fisica, sua aplicagdo no meio escolar
deve ocorrer de forma igualitaria enfatizando a proposta objetivada.

Neste intuito este estudo buscou analisar como o conteudo lutas estdo sendo
tratado nas aulas de Educacdo Fisica no espaco escolar, analisando as discussdes sobre
sua tematica.

Ciente que para desenvolver o contetdo, o aluno “apropria-se do conhecimento
cientifico, confrontando-o com o saber que 0 mesmo traz do seu cotidiano e de outras
referéncias do pensamento humano: a ideologia, as atividades dos alunos, as relacoes
sociais, entre outras.” (coletivo de autores, 1992. p, 16). Para isso buscou verificar as
publicacdes cientificas na Educacdo Fisica relacionadas com uma das areas tecnologicas
mais atuais, o video game.

Com a finalidade de apropriar-se das capacidades educacionais que 0S jogos
eletrbnicos podem desenvolver dentro da educacdo fisica, mais especificadamente,
sobre as lutas. E ainda respaldado no principio da comtemporaneidade do contetdo,
que diz que “a sua selecdo deve garantir aos alunos o conhecimento do que de mais
moderno existe no mundo contemporaneo mantendo-o informado dos acontecimentos
nacionais e internacionais, bem como do avanco da ciéncia e da técnica.” O objetivo
deste trabalho € verificar a conciliacdo dos conceitos da realidade virtual nas aulas,
tornando o contetdo lutas mais acessivel ao meio escolar e possibilitando o

desenvolvimento de discussdes relevantes sobre esse tema.
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2-AS LUTAS

O homem é um animal de razoavel forca e com grande capacidade de raciocinio,
mas no inicio, quando suas habilidades eram o que de mais sofisticado havia, ele

sempre teve consigo a necessidade de lutar por seus interesses: comida, protecéo, terras,

grupo.

Conseguir alimento, fazer parte de um grupo e conquistar territérios, no
passado ndo eram tarefas muito faceis. O alimento tinha que ser cacado, as
terras deveriam ser conquistadas e a seguranca de seu grupo tinha que ser
defendida. “Em geral a origem das lutas surge como uma forma de
autodefesa visando a resolucdo de situacdes conflituosas (ALVES JUNIOR
Apud AGUIAR 2008, P.19).

Esse combate se dava através de golpes manuais com seu corpo e que carecia de
forca, mas contra animais maiores, no entanto, tinham grande desvantagem. Para
compensar essa auséncia de forca, o homem desenvolveu ferramentas que aumentassem
suas vantagens nestas lutas.

Com a evolucéo tornou-se necessario refinar a habilidade de lutar, e para isso foi
necessario 0 treinamento das lutas que possibilitassem a aquisicdo de novos
suprimentos. O grupo mais forte era, portanto, detentor do maior nimero de recursos.
Com o dominio do fogo e do metal, os recursos materiais ficaram ainda mais
sofisticados: lancas, espadas e escudos tornaram-se equipamentos indispensaveis aos
guerreiros durante os confrontos. Dominou-se 0s animais, estratégias de combate e por
fim a polvora a fim de possibilitar um maior nimero de vitdrias. Dentre 0s povos que

obtiveram mais éxitos em combates, destacam-se:

Géngis Khan, titulo do chefe mongol Temujin, que conquistou quase 20
milhdes de km2. Em segundo lugar vem Alexandre, cujos dominios
ultrapassaram 5 milhdes de km2. O terceiro é Adolf Hitler, que no auge da
expansdo da Alemanha nazista chegou a controlar mais de 3 milhdes de km2,
ganhando de Napoledo Bonaparte, que conquistou cerca de 2 milhdes de
km2. NAVARRO (2011).

As lutas ficaram, portanto aos cuidados das instituicdes militares responsaveis
pela defesa de suas nagOes, através dela foi que se pode estabelecer o surgimento
paralelo da ginastica que se ramificou em diversas vertentes de acordo com a vontade
daqueles que a usavam. Pois era necessario, aléem deste fortalecimento do corpo
bioldgico, uma doutrinacdo para aceitacdo das condicBes sociais estabelecidas, bem
como a especificidade do exercicio ao trabalho deste homem aos requisitos de producéo
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industrial. E nestas condigdes era muito mais viavel a pratica da ginastica que atendia
tais requisitos sem condicionar o homem a um possivel combate ou revolucdo que

pudesse haver, colocando as lutas em segundo plano.

2.1 - CONTEXTOS HISTORICOS DAS LUTAS

A luta como uma producdo dialética, € a sintese de varias teses unidas em si,
formando uma nova sintese. Com isso cada luta tem a particularidade que surge devido
a sua localidade, povo e costume gque formentaram sua construcao.

Nas lutas o primeiro sinal de sua esséncia consiste no nome que d&o significas:
REGO (1968) apud FONTOURA E GUIMARAES (2002) diz sobre a capoeira que:
“atualmente sdo quase unanimes os tupindlogos em aceitarem o étimologico cad, mato,
floresta virgem, mais puéra, pretérito nominal que quer dizer o que foi e ndo existe
mais”.

FUNAKOSHI, 1973 apud FROSI e MAZO, (2011. p.5) diz que “Karaté.
Promoveu assim a mudanca dos ideogramas que formavam a palavra Karaté (em
japonés, a pronuncia dos ideogramas para To-de € Karaté), que significavam ‘“Maos
chinesas”, para Karaté significando “Maos vazias™.”

O termo KUNG FU tem uma traducéo livre de trabalho duro, ou aquilo que se
adquire com esforgo. Os termos etimoldgicos ddo sentido onde a préatica surge, ou como
ele se manifesta perante aqueles que a praticam.

Outra particularidade é que as artes marciais tém intima ligacdo com religides,
de onde elas se originaram ou tiveram influéncia na sua criacdo, a exemplo disso
podemos citar a relagdo da capoeira com o candomblé. “Expressdao cultural ligada a
cultura afro-brasileira a Capoeira possui uma relacdo muito intima e intensa com o
Candomblé, pois sua visdo de mundo se expressa através dos Orixas cultuados nos
rituais de Candomblé.” (BATISTA, 2010). Ja as lutas de origem asiaticas estdo mais
correlacionadas com o Taoismo e o Budismo. Do qual as japonesas tiraram grande
influéncia pra criar o BUSHIDO. (que em traducdo livre significa caminho do
Guerreiro). “Funakoshi tinha em mente um Karaté que seguia os principios do Buda, da
mesma forma que outras artes como Aikido e Judd (onde se buscava o desenvolvimento
equilibrado, como ser humano) do que com o antigo Jajutsu (voltado apenas para 0s
combates de guerra). (FROSI e MAZO, 2011. p.10).
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Ciente da fundamentacdo historica do surgimento de cada estilo, pode-se afirmar
que a produto final é com isso, formada pelo aparato técnico e seu desdobramento
historico, e quando ignorado um desses meios h4d em si uma quebra da esséncia dialética

que a formou, deixando de ser em sintese original.

2.2 AS LUTAS NO BRASIL

A mais significativa luta do pais chega junto com o processo escravocrata, a mao
de obra que o trabalho nas lavouras carecia, ndo vinha dos indios, j& que eles ndo eram
subvertidos aos costumes opressores. As varias tribos advindas do continente africano
trazem consigo um enorme acervo cultural: dancas, costumes culinrios, religiGes e as
lutas. A mais difundida, a capoeira, € uma mistura de técnicas de combate, danca e jogo
fundida em uma movimentacdo articulada com fim de revide a todos mau tratos
aplicados aos negros. Para AREIAS Apud CORREA et. all (2010. p,13):

Como os escravos africanos ndo possuiam armas para se defenderem dos
inimigos, - os feitores, os senhores de engenho -, movidos pelo ins-tinto
natural de preservacdo da vida, descobriram em si mesmos a sua arma, a arte
de bater com o corpo, a semelhanca das brigas dos animais, suas marradas,
coices, saltos e botes. Aproveitaram ainda suas manifestagBes culturais
trazidas da Africa, suas dancas, cantigas e movimentos. Dessa forma nasceu
0 que hoje chamamos de capoeira

A capoeira como luta foi amplamente reprimida pelos governantes brasileiros
que viam a luta como uma rebeldia escravista e que gerara inUmeros transtornos aos
donos de escravos, pois permitia ao negro a vantagem no combate, possibilitando que
inmeros deles conseguissem escapar e formar assentamentos em meio a mata,
chamados Quilombos, sendo o0 mais conhecido deles o de Palmares.

No ano de 1888 foi instituida a lei durea que dava liberdade aos negros que ainda
eram escravos. Como era descriminada por ser de cultura negra e por causar transtornos,
“em 1890 a capoeira foi considerada “fora da lei” pelo antigo Codigo Penal da
Republica. No capitulo que tratava dos vadios e capoeiras, o artigo 402 trazia a
penalidade de dois a seis meses de prisio a quem ousasse” (FONTOURA e;
GUIMARAES, 2002 p.3)

O Karaté chegou ao territorio brasileiro através das excursdes japonesas que

vieram ao Brasil ap6s a Il segunda mundial FROSI e MAZO, (2011 p.10) dizem que
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Em 1961 o Karaté foi introduzido na Bahia pelo sensei Eisuke Oishi, levado
ao Estado pelo Dr. Angelo Decaino. No ano seguinte, o estilo Shorin-ryti, um
dos mais tradicionais em Okinawa, era trazido ao pais pelo sensei Yoshihide
Shinzato, considerado também o pai do Kobu-D6 de Okinawa em solo
brasileiro. Estes mestres foram, portanto, os introdutores do Caminho das
Méos Vazias no Brasil, em um processo de estruturacdo que levou cerca de
10 anos, aproximadamente de meados da década de 50 a meados da década
de 60, e propiciou a introducédo da arte no territorio nacional.

O Karaté ndo demorou muito pra se disseminar pelo pais, com a organizacdo
através de instituicbes como associagdes e posteriormente a federacdo. Em 1959, o
sensei Seiichi Akamine fundou a primeira academia do estilo Goji-ryii € em 1960
fundou a Associacdo Brasileira de Karaté, e que mais tarde daria origem a
Confederacdo Brasileira responsavel pela administracdo do esporte (OLIVEIRA, Et.
All. 2005). Essa organizacdo permitiu a realizacbes de torneios que ajudaram a
disseminar ainda mais o Karaté no Brasil

O jiu- jitsu comeca no Brasil com o treinamento dos oficias da marinha. Os

primeiros a realizar demonstrac@es das técnicas de lutas foram Miyako e Kodokan.

Em sua passagem pelo Brasil, no fim da primeira década do século XX, o
japonés Sada Miyako, representante da academia Kodokan, foi contratado
pela Marinha brasileira com a fungéo de ensinar as técnicas dojiu- jitsu para
os oficiais de elite (CAIRUS, 2011 apud LISE e CAPRARO. 2018 p. 321).

No ano de 1914 um grupo de lutadores encabecados pelo campedo mundial
jiu- jitsu, Konde Koma chegou ao Brasil para demonstrar sua arte. Iniciando no rio de
janeiro, onde fez um imenso sucesso; JUDOCTJ, 2013 apud LISE e CAPRARO. (2018;
p. 321) retrata as demais cidades pela qual a turné passou: “Como exemplo, podem-se
aqui citar algumas capitais pelas quais a trupe de Koma se apresentou, dentre elas Porto
Alegre, Sdo Paulo, Salvador, Recife, Belém, Sao Luis e Manaus.

Apos terminar sua turné, Konde Koma estabelece residéncia no municipio de
Belém do Para. Neste periodo passa a ministrar aulas de defesa pessoal onde conhece
Gastdo Gracie e posteriormente seu filho Carlos Gracie. Alonzo et al, 2008 apud LISE
e CAPRARO (2018; p. 321) dizem que Carlos se mostrou um aluno dedicado e
talentoso e em pouco mais de quatro anos de treinamento ja dominava grande parte das
técnicas do jiu-jitsu .

No ano de 1925 apds se mudar pro rio de Janeiro Carlos Gracie junto com seus
irmaos abrem a academia Gracie de jiu-jitsu. Para ganharem nome, os Gracie fazem
desafios aos outros mestres das diversas areas num combate que historicamente ficou

conhecido como vale tudo.
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Posteriormente por volta da década de 1990 o “vale tudo” venderia os direitos e
se tornaria um dos maiores eventos de luta da atualidade o Ultimate Fighting
Championship (UFC)

Possivelmente o sucesso dos integrantes da familia Gracie na maioria
daqueles ‘‘desafios’’, somado ao fato de que Rorion Gracie idealizou no
inicio da década de 1990 um evento intermodalidade, o Ultimate Fighting
Championship (UFC), cujo irmdo Royce Grace se sagrou vencedor em trés
das quatro primeiras edic,8es do evento, evidenciaram que as técnicas do jiu-
jitsu eram superiores as de outras modalidades e ao mesmo tempo
notabilizaram o sobrenome Gracie.( Idem 2018; p. 323).
Todo esse desafios e que postularam o jiu-jitsu como uma das artes marciais
mais violentas,cujos praticantes era considerados como brigfes de rua. Uma marca que
levaria tempo e muita dedicacdo dos noves mestres para mudar de estatus e conceituar o

jiu-jitsu brasileiro como um dos melhores mundialmente.

2.3 AS LUTAS NA ESCOLA

A sociedade é constituida por cada individuo apresentado através de um corpo que
por sua vez, tem como resultado de sua interacdo com o meio natural a fomentagédo de
cultura. Retratando o entendimento sobre o processo cultural atualmente, SANTOS
(2006, p.45) diz

Cultura é um territorio bem atual das lutas sociais por um destino melhor. E
uma realidade e uma concepg¢éo que precisam ser apropriadas em favor do
progresso social e da liberdade, em favor da luta contra a exploragéo de uma
parte da sociedade por outra, em favor da superacdo da opressdo e da
desigualdade.

Todos esses apanhados de saberes construidos ao longo do tempo tem como
forma de transmissdo o contato do homem com a natureza ou entre 0 proprio homem.
Nesta ultima fase a Educacdo Fisica como componente curricular da escola, que lida
diretamente com o corpo e suas manifestacbes, € entdo, uma das mais relevantes
disciplinas. Porque dentro do planejamento das aulas, pode e deve ter como objetivo o
projeto de homem e sociedade identificada por nos professores como melhor. O
COLETIVO DE AUTORES (1992. p, 15) diz que:
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Todo educador deve ter definido o seu projeto politico-pedagdgico. Essa
definicdo orienta a sua pratica no nivel da sala de aula: a relagdo que
estabelece com os seus alunos, o conteldo que seleciona para ensinar e como
o trata cientifica e metodologicamente, bem como os valores e a l6gica que
desenvolve nos alunos.

Assumindo a cultura corporal como base de ensino da Educacdo Fisica, partimos
do principio que a realidade altera a consciéncia e que se determina como uma atividade
produtiva de historia. Por isso, “E trabalho quando desenvolve diferentes movimentos
sistematizados, ordenados, articulados e institucionalizados, transformados, portanto
numa producdo simbolica: um jogo, uma ginastica, um esporte, uma danc¢a, uma luta.”
(Idem. 1992. p,40). Cada elemento possui um intuito, um sentido na aula dando a nos
professores os resultados que fora objetivado enquanto proposta. Ou seja, quando
ensinamos sobre uma determinada atividade, ndo procuramos somente a perfeita
execucdo dos movimentos, estética corporal ou melhoramento biol6gico, estamos
transmitindo saberes sobre uma um conteudo que pode além de possibilitar essas
melhoras, também retratar todo o passado que a acompanha. SOARES (1996, p.2)
reforcga este discurso dizendo que:

As préticas fisicas fora do mundo do trabalho sistematizadas em torno da
Ginastica, do Atletismo, dos Jogos, dos Jogos Esportivos, da Danca, possuem
caracteristicas especiais e especificas. Modificam-se pela técnica, pela
ciéncia e, sobretudo, pelas dindmicas culturais. Portanto, estas praticas
formam um interessante acervo da histéria do homem e constituem-se em

objeto de ensino, sdo pedagogizadas. Ndo podem merecer 0 desprezo que 0
olhar superficial sugere.

Isto nas aulas de Educacao Fisica possibilita o entendimento do aluno enquanto
agente social capaz de interferir nesse meio, mudando-o conforme necessidade do seu
grupo e ao professor enquanto agente transmissor deste conhecimento é negligente ao

desprezar algum contetdo em detrimento a outro por conforto.

Quadro 1 Contetdos tratados na Educacdo Fisica.

Conteldos Mumero de professores Porcentagem (%)
gue relataram usar o
conteldo

Esporte 7 100
Ginastica (5] 85
Danca 3 42
Jogo 2 26
Luta 1 14

Fonte: BARROS (2014, p.50)
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As lutas fazem parte dos contetdos da cultura corporal, e dentro da escola sdo
conteddos essenciais, devido a sua construcdo historica e a todo processo de formacéo
que ela é capaz de integrar ao individuo. O COLETIVO DE AUTORES (1992; p.62)
diz que “por essas consideracdes podemos dizer que os temas da cultura corporal,
tratados na escola, expressam um sentido significado onde se interpenetram,
dialeticamente, a intencionalidade/objetivos do homem e as in-tensdes objetivos da
sociedade.”. Para que se possa integrar a luta dentro do meio escolar primeiro se faz

necessario distinguir etimologicamente 0s conceitos:

O termo marcial esta relacionado ao campo mitolégico, pois se refere a Marte
(deus romano da guerra), fazendo alusdo a dimensédo conflituosa das relacfes
humanas, sendo alimentado continuamente de elementos que ultrapassam as
demandas pragmaticas e utilitaristas das formas militares de combate
(CORREIA e FRANCHINI, 2010, p. 01-02).
Dentro do ambito da arte marcial estdo agregados as lutas e os combates e
embora os termos parecam sinénimos muitas vezes, hd uma distin¢do dentro dos PCN

em Educacdo Fisica, a fim de organizar sistematicamente o conhecimento:

Lutas sdo disputas em que 0s oponentes se utilizam de técnicas e estratégias
de desequilibrio, contusdo, imobilizacdo ou exclusdo, de uma area de
combate, caracterizando- se por uma regulamentacdo especifica a fim de
punir atitudes de violéncia e deslealdade para o desenvolvimento de acdes de
ataque e defesa (PCN’s 1997).

As lutas dentro do ambiente escolar, portanto serdo transmissoras de
conhecimento culturalmente construido, onde cada modalidade marcial terd em si 0s
aspectos culturais remanescentes de sua formacdo: as qualidades filosoficas e as
qualidades técnicas, ndo havendo, portanto a valorizacdo de uma sobre outra. Na propria
construcdo da luta é evidenciado sobre o aprimoramento de ambas as capacidades,
como visto em FUNAKOSHI, apud FROSI e MAZO. (2011 p.11) “A importancia de Ri
(esséncia) sobre Ji (técnica rigida) aparece principalmente nos ditos cinco: “o
pensamento acima da técnica”

Atualmente, dentro do meio escolar, “é comum o oferecimento de programas de
lutas no interior das escolas no ambito do dominio extracurricular.” (CORREIA e
FRANCHINI, 2010, p.02). Havendo dispensa destes alunos-atletas das aulas de
Educacao Fisica . Corroborando com a idéia de que nossa contribui¢do na escola é de
carater fisico/técnico e a ampliacdo dos cenarios do esporte na escola. Para que a luta

esteja presente nesse cenario ela deve se desprender da modelo de reprodugdo
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automatica, pois “junto com treinamentos técnicos, os praticanteS acabam por conhecer
alguns detalhes da cultura do povo de origem da arte marcial ou da luta, como a lingua,
0 modo de pensar, as saudagOes, vestimentas, armas e conflitos historicos, historia do
pais, bem como outros detalhes do contexto’ (LANCANOVA, 2006 p.15)

A crianga que é submetida somente ao ensinamento do contexto técnico e a
reproducdo sdo moldadas sobre uma perspectiva de competicdo, forjada num esquema
de trabalho onde o erro ndo € admitido, tem em si uma pressdo que normalmente faz
com que cada crianga ceda aos desvios morais que existem nas lutas. S&o atitudes como:
ferir o outro, ndo acusar o recebimento de um golpe, mentir, usar drogas ilicitas. Todas
as atitudes sdo aceitaveis desde que se venca, e desta forma, corrompe-se tanto o

praticante quanto a modalidade
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3 - 0S GAMES

Os Games tiveram seu processo historico construido, seguindo intimamente a
linha do desenvolvimento tecnoldgico, hoje, cada vez mais, é possivel se verificar os
jogos aproximando-se da realidade.

Os jogos de lutas em especial, tiveram sua potencialidade apds o surgimento dos
consoles da Nintendo que no de 1990 lanca o super Nintendo, com 16 bits de que
processava um numero maior de cores, alem de uma maior versatilidade de sons e seu
controle diferenciado que trazia dois botdes na parte superior. “O projeto do novo
joystick introduziu a industria os inovadores “shoulder buttons”, dois botdes
posicionados no topo do controlador, um a esquerda e outro a direita” (LEITE, 2006. P.
58).

A importancia desta qualidade € que ele permite que a producdo de jogos sejam
feitos através de uma série de imagens num processo conhecido como sprits. Que é uma
sequéncia de imagens que numa determinada velocidade déo aos olhos, um movimento.

Um dos principais jogos de luta produzidos pela Nintendo foi o Street Fighter |

e “Street Fighter Il que revolucionou e popularizou o género de luta, tornando-se o0 jogo

mais popular dessa década (CRUDO, 2001. p,18)
Figura 1 jogo Street Fighter 11

Em 1992 foi a vez do jogo Mortal Kombat de inovar trazendo uma digitalizagéo
dos personagens, o que elevou ainda mais o nivel de realismo do jogo, sendo

considerado um dos jogos mais violentos. Assim como afirma MONTEIRO, (2017)

O Mortal Kombat original desenvolvido pela Midway Games chocou na
época por trazer sangue e “Fatalities”. As finalizagdes, que envolviam
arrancar cabecas, iniciaram um debate sobre a classificacdo etaria nos
videoGames, e levou a criacdo da ESRB, responsavel por analisar 0s jogos e
determinar a idade adequada.
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Figura 2 - Mortal Kombat

PUSH START

Por fim, o jogo Grand Theft Auto V (GTA V), jogo dos consoles
PlayStation 3 e Xbox 360,lancado em 17 de setembro de 2013. Chegou a vender mais

de 60 milhdes de copias.
Figura 3 - 0 jogo Grand Theft Auto V

/ 8 — A 5 \
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Os Games trazem a tona, em forma de realidade virtual, diversos conceitos que
podem ser discutidos a fim de resolver problematicas sociais. Nos jogos apresentados
acima podemos identificar algumas questdes sobre a sociedade: banalizacdo da
criminalizacdo, visualizagdo da mulher com conotagdo sexual e o mais constantes,
principalmente nas lutas, a violéncia. Todo esse apanhado de informagdes, aos olhos
distraidos dos jogadores, passam despercebidas. Cabe portando aos mais velhos a
mediacdo das linguagens transmitidas pelos Games. ALVES (2004. p,370) em uma

pesquisa com jogadores diz que:

Tais comportamentos registram a necessidade da media¢do dos adultos na
vida dos jovens, que precisam ser aceitos. Esse processo de aceita¢do, quando
ndo intermediado, pode levar a comportamentos transgressores.
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Nos Games 0s comportamentos transgressores ligados a violéncia vao desde
pequenos descuidos com o console, quebrar joysticks e CDs, agressdes verbais e fisicas
e repeticbes de gestos ou slogans agressivos dos jogos. Nas lutas pode ocorrer a
repeticdo dos gestos marciais com intuido de agredir ou intimidar os amigos, utilizando
desnecessariamente a forca para solucdes de pequenos conflitos.

Ha possibilidade de uma mediacéo desses dialogo na escola, durante as aulas de
Educacao Fisica, debatendo o contetdo lutas no seu contexto de combate, mostrando
que ha possibilidade de derrota ou vitoria e que ambos fazem parte de um meio comum;
Que mesmo tendo sua origem em golpes de contusdo a pratica da luta ndo remete,
atualmente, a ter que machucar seu companheiro. Esse primeiro contato pode ser feito
inicialmente através do Games num mundo onde a realidade dos golpes ndo afetard a
disponibilidade da crianca de participar da aula por medo. E ndo retirando contetdos
por medo da violéncia. ALVES (2004. p,370) corrobora afirmando que:

Isso confirma a idéia de que ndo devemos proibir os jovens de jogarem
Games violentos, mesmo porque as narrativas dos jogos estdo se tornando
mais complexas e ampliam as possibilidades de interatividade, palavra-chave
no discurso desses sujeitos. Todos eles enfatizam a importancia de ver os
resultados, de se aproximar do real; sdo fascinados pelo universo do jogo que,
dentre os suportes tecnolégicos existentes, é 0 que mais possibilita a imersao
em outros mundos.

Isso acrescenta que para assegurar 0 contato com as lutas é de extrema
importancia que ele esteja presente nas aulas de Educacdo Fisica, ndo excluindo dos
alunos a vivéncia das modalidades historicas que compde sua tematica. Isso também

inclui os Games como afirma
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4- METODOLOGIA:

Para verificar o desenvolvimento do conteido “Lutas” nas aulas de Educac¢ao
Fisica foi necessario pensar onde esta a defasagem: se na preparacdo profissional dos
professores, e portanto seria uma problematica curricular na graduacdo; Ou se este
problema estaria na producao cientifica, na sua distribui¢do e transmissdo do conteido
produzido, deixando faltar portanto, um conhecimento para fomentar o saber que
orienta o professor no meio escolar. Com isso o0 objetivo desse trabalho foi identificar
como esta o atual cenario cientifico sobre a utilizacdo dos Games de lutas nas aulas de
Educacao Fisica.

Para conduzir essa pesquisa foi adotada uma metodologia de revisdo
bibliografica. Que Para GIL (2008, p. 50)

A pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos... A principal
vantagem da pesquisa bibliogréafica reside no fato de permitir ao investigador
a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que
poderia pesquisar diretamente. Esta vantagem se torna particularmente
importante quando o problema de pesquisa requer dados muito dispersos pelo
espago

O trabalho buscou pelas palavras chaves: “Games”, “Educagdo Fisica” e “Artes
marciais”. Foi introduzido inicialmente na busca o termo geral “luta”, mas como a
palavra remete a outros aspectos sociais, foi trocado pelo subtépico Arte marcial, no
intuido de priorizar na busca os contetdos lutas relacionados a Educacao Fisica. Para o
termo “game ”, foi aceito também como sinbnimo o subtdpico “jogo eletrénico”, para
que a pesquisa se remetesse também as publicacGes brasileiras que utiliza o termo

Foi delimitado também o tempo de busca em cinco anos, analisando todos 0s
artigos publicados entre outubro de 2013 a outubro de 2018. Por se pensar que um prazo
maior seria, tecnologicamente falando, um tempo muito amplo, considerando que as
mudancas tecnolégicas que acontecem dentro desse periodo sdo extremamente
significativas e que as discussdes deveriam estar respaldadas num contexto cientifico
atual que, normalmente, tem um prazo de cinco anos.

O campo de busca foi 0 banco de dados da Scielo e Google académico por serem
os locais que possivelmente se concentram os debates sobre a temética Educacdo Fisica

e Games que estavam dentro do prazo estabelecido. Por serem também, as ferramentas
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de busca eletrbnica com maior capacidade de armazenamento e por estarem
interconectados com as demais revistas onlines.

Para analise de conteddo recorreu-se a BARDIN (2016), utilizando critério de
andlise lexical, com unidade de sentindo, selecionando elementos textuais nos presentes
achados bibliograficos, que pudessem estar relacionado com termos e sentidos plenos
das palavras distribuidas e organizada na TABELAL: Distribui¢do das palavras chaves

para analise do conteddo.

QUADRO 2- DISTRIBUIGAO DAS PALAVRAS CHAVES PARA ANALISE DO CONTEUDO.

TERMOS R
TERMOS SINONIMOS
GERAIS
. L Jogos .
Tecnologia | Aplicativo | Computador Console . Video Game
Eletrénicos
Arte Esporte de
Lutas ) Componente
Marcial combate.
Educacéo 5 5 ]
. Atuacéo Formacdo | Metodologia
Fisica

Fonte: Autor
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5- RESULTADOS e DISCUSSOES:

N&do foi encontrado na pesquisa, artigos que correlacionassem os trés termos
gerais propostos previamente. Isso pode demonstrar que as lutas, uma das vertentes
mais abragentes dos “Games”, ndo estao sendo abordadas nas aulas de Educacdo Fisica
como componente central.

Porém foi detectado o avanco da interligagdo de dois termos gerais:
“Tecnologia” e “Educagdo Fisica”; Para verificar o nivel dessas correlagdes foi
consideradas essa ligagcdo para auxiliar na complementagdo deste estudo e corroborar
com a proposta tematica;

Foram encontrados apenas 6 artigos dentro do prazo de cinco anos proposto

pela pesquisa.:

QUADRO 3 - ARTIGOS DA PESQUISA

RELACAO DOS ARTIGOS INDENTIFICADOS NA PESQUISA.

RAMOS E Jogos Digitais Na Escola: Aprimorando A Atencéo E

SEGUNDO A Flexibilidade Cognitiva 2018

Os Jogos Digitais Como Apoio Pedagdgico Nas Aulas
FERREIRA De Educacdo Fisica Escolar Pautadas No Curriculo | 2014
Do Estado De Sao Paulo

Laboratdrio De Exergames: Um Espaco

FINCO Et. all Complementar Para As Aulas De Educacao Fisica 2015
VAGHETTI. Et. Exergames No Curriculo Da Escola: Uma 2013
All Metodologia Para As Aulas De Educacao Fisica

Perfil E Percepgéo Do Uso De Jogos Eletronicos Por

CONSTANTINO Alunos Do Ensino Fundamental: Relagées Com A | 2015

EtAll Educacao Fisica
MARTINI E iy v . . .
VIANA Jogando’> Com As Diferentes Linguagens: A 2016

Atualizacdo Dos Jogos Na Educacéo Fisica Escolar

Fonte:
Dos resultados tiveram dois artigos que trabalham o conceito de jogo digital,

dois que trabalham a exergames e dois que trabalham com o jogo eletrénico. E apesar
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dos trés serem “termos sindnimos” integrante do termo geral “Game” eles possuem uma

conceituacao diferente:

A concepcdo de jogos digitais envolve um entendimento mais amplo do que
apenas saber o que sdo videogames. O termo videogame historicamente
esteve limitado aos jogos de console e as maquinas de fliperama. Ja as
tecnologias digitais sdo baseadas na microinformatica, o que engloba jogos
para computadores, consoles, fliperamas, smartphones, tablets e qualquer
outro equipamento que venha a existir. Nessa perspectiva, esse termo da
maior amplitude ao objeto, por vincular toda e qualquer producédo ofertada no
formato de jogo, seja no formato de video ou em outros que vierem a ser
criados (ARRUDA, 2014. p,3)

Ja a “Exergames combinam videogame e atividade fisica, permitindo que a

ludicidade e a fascinacdo envolvidas nos games seja aproveitada durante o exercicio

fisico”. (VAGHETTI. Et. All 2013. p,268).

Na proposta de analise do artigos buscou-se identificar quais deles trabalhavam

0 conteudo lutas, mesmo que ndo direcionasse para a tematica especifica, afim de

relacionar com o viés tematico do estudo. Pra isso, o olhar dessa analise foi direcionado

para a parte metodoldgica do estudo, afim de identificar as ferramentas pedagogicas

utilizadas na conversagdo dos “games” com a “Educag¢ao Fisica”.

QUADRO 4 - ANALISE DOS “GAMES” NOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

RAMOS E SEGUNDO (2018.p, 534)

A pesquisa caracteriza-se como um estudo
quase-experimental de abordagem
quantitativa, pois propde como variavel
independente a intervencao pautada no uso
de jogos cognitivos eletrbnicos no
contexto escolar, visando analisar as
contribuicbes ao aprimoramento  da
capacidade de atencdo e da flexibilidade
cognitiva

FERREIRA (2014. p, 69)

Os jogos digitais se apresentaram como
um complemento na aprendizagem dos
alunos favorecendo, a consonancia da
cultura dos alunos com a escolar, sendo
mais uma ferramenta didatica para abordar
um conteudo especifico. Para a viabilidade
do desenvolvimento deste projeto, dentro
do prazo estipulado para a conclusdo do
mestrado, selecionamos os conteddos de
Lutas (Tema 1 — 1° bimestre) e Esportes
(Tema 1 — 2° bimestre; Tema 1 e 2 — 3°
bimestre) para serem desenvolvidas as
aulas com os jogos digitais
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FINCO Et. All (2015. p,690)

Dois titulos comerciais foram selecionados
para o projeto (Kinect Sports e Kinect
Adventures) em razdo da grande variedade
de atividades que esses dois jogos
apresentam, incluindo jogos de esportes
(ténis de mesa, atletismo, volei de praia,
boliche e boxe), assim como outros jogos
que exigem a realizacdo de diferentes
movimentos corporais, como saltar,
chutar, dancar e pisar.

VAGHETTI. Et. All (2013. p,3)

Em um segundo momento, nos meses
seguintes, serdo inseridos nas aulas dois
XBOX kinect com numero variado de
jogos, como exemplo: ténis, futebol, boxe,
skate, sky, golf, automobilismo, danga e
outros jogos que ndo podem ser
classificados nem como danga nem como
esporte

CONSTANTINO Et. All (2015. p,854)

Géneros de preferéncia:

Acéo e Aventura 36,2%
Jogos Esportivos 28,4%
Lutas 26,4%

MARTINI E VIANA. (2016, p, 248)

Assim, durante as aulas expositivas foi
apresentada aos alunos a tipologia de
Caillois (1986) e alguns jogos eletrénicos
conhecidos: jogos de combate (Mortal
Kombat,Street Fighter), jogos de corrida
(Mario Kart), jogos de esporte (pong),
jogos de plataforma (Pac Man), entre
outros.Em seguida, organizamos seis aulas
para a experimentacdo de diferentes jogos
eletrbnicos, desde os disponiveis para
smartphones até os de consoles com
sensores de movimento.

Fonte: autor (Grifos nossos)

Do total da amostra, 83,33% dos artigos retratam a luta em algum momento:

alguns como possibilidade pedagogica de ensino do “esporte” de luta, outra como

possibilidade de conteudo. O fato é que a luta tem perdido seu lugar de destaque na

Educacdo Fisica assumindo uma postura coadjuvante.

Através da analise dos contetidos usados nas metodologias ficou evidente

que a educacdo galga em passos rapidos seus caminho junto com 0s avangos

tecnoldgicos. Esse relacionamento pode subsidiar o professor que ndo dispde de
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experiéncia com esses conteudos, incentivando-o a desenvolvé-los em suas aulas.

RUFINO (2016.p. 917). Exemplifica bem essa articulacdo dizendo que “Essa visao

auxilia, inclusive, na compreensdo de que o professor ndo precisa ser especialista em

uma ou outra modalidade para desenvolver as lutas da escola”

O autor reconhece que os professores devem dialogar com os documentos que

determinam as lutas nas aulas em todos os periodos escolares quando ressalva:

Assim, € importante buscarmos formas que dialoguem com os documentos
oficiais, possibilitando compreensdes que enriquecam o trato pedagdgico das
lutas da escola... Desenvolver e ampliar as compreensbes acerca dos
processos de ensino e aprendizagem do contetdo das lutas nos diversos
niveis de escolarizacdo por meio de propostas tedricas e praticas que
coadunem com a realidade escolar atual, bem como com 0s contextos sociais
relacionados a Educacdo Fisica escolar contemporéanea torna-se fundamental
para a efetiva inclusdo desses contetidos durante as aulas deste componente

curricular na escola. (Idem. 2016).

Atualmente a Base Nacional Comum curricular deixando de lado o contetdo

lutas nos primeiros anos do ensino fundamental, como mostra o quadro:
FIGURA 4: OS CONTEUDOS DA BNCC POR ANO DE ENSINO.

12 2 22 anos

Brasil, 2017.-p,

223.

Brincadeiras Brincadeiras e jogos da cultura popular (EF12EFO1) Experimentar, fruir & recriar diferentes brincadeiras & jogos da cultura
Educagzo Fisica 19, 22 e iogos presentes no contexto comunitario e popular presentes no contexto comunitanio e regional, reconhecendo e respeitando
I8 regiona as diferengas individuais de desempenho dos colegas.
Brincadsiras & josos da culturs ar (EF12EF02) Explicar, por meio de miltiplas linguagens (corporal, visual, oral &
o e Brincadeiras i p\:lpu escrita), as brincadeiras & os jogos populares do contexto comunitario e regional,
Educacio Fisica 13; 38 presentes no contexto comunitario e -
! & jogos resiona reconhecendo e valorizando a importancia desses jogos e brincadeiras para suas
=== culturas de origem.
Brincadeiras Brincadeiras & jogos da culturs popular (EFL2EFO3) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de brincadeiras &
Educagio Fisica 18, 22 e inmos presentes no contexto comunitario & jogos populares do contexto comunitirio e regional, com base no reconhecimento
o8 regiona das caracteristicas dessas praticas.
e SR S — — [EF12EFD4) Colaborar na proposicao & na produgio de alternativas para a pratica,
o e Brincadeiras L= p\:lpu em outros momentos e espagos, de brincadeiras e jogos e demais praticas corporais
Educacio Fisica 19,22 presentes no Contexto Comunitario e -
e jogos resiona tematizadas na escola, produzinde textes [orais, escritos, audiovisuais) para divulgs-
e las na escola & na comunidade.
Esportes de marca [EF12EFOS) Experimentar e fruir, prezando pelo trabalho coletive e pelo
Educagio Fisica 19; 20 Esportes i p?tes g precisSo protagonismo, 3 pratica de esportes de marca & de precisdo, identificando oz
— - Elementos COMUNS a3 £5585 e5Dortes.
Esportes de marca (EF12EFDE) Discutir 2 importancia da obsenvagdo das normas e das regras dos
Educagio Fisica 19; 20 Espories E p?tes g precisSo esportes de marca e de precis3o para assegurar a integridade propria e as dos
— - demais particivantes.
(EFL2EFO7) Experimentar, fruir e identificar diferentes elementos basicos da
- 50 Fis 1930 Gindti T ginastica [equilibrios, saltos, giros, rotagbes, acrobacias, com e sem materiais) e da
ucacao Fisica g, 20 indsticas nastica gera . S =
& ! = ginastica geral, de forma individual & em pequenos grupos, adotando procedimentos
de seeuranca.
Educag3o Fisica 12,22 Gindsticas Gindstica gera (EF12EFDE) Planejar & Ltti.lizarestl.zt?'.as para ale:.ec.uq;ﬁn de diferentes elementos
basicos da sindstica e da eindstica seral.
R g EF12EF03) Participar da gindsti identificando ialidade imit
Educacao Fisica 19, 22 Ginasticas Ginastica geral { ) clpar. - |cla - tz X |lca . as potencial 5 &0 fimit=s
do corpe, e respeitando as diferengas individuais e de desempenho corporal.
(EF12EF10) Descrever, por meio de multiplas linguagens (corporal, oral, escrita &
Educagio Fisica 1g; 22 Gindsticas Gindstica geral audiovisual), as caracteristicas das elementos basicos da gindstica e da gindstica
geral, identificando a presenga desses elementos em distintas praticas corporais.
. [EF12EF11) Experimentar & fruir diferentes dangas do contexto comunitario &
Educagzo Fisica 19, 20 Cangas e resional regional (rodas cantadas, brincadeiras ritmicas e expressivas), e recrid-las,
respeitando as diferencas indviduais e de desempenho corporal.
. (EF12EF12Z) Identificar o5 elementos constitutivos (ritmo, espago, gestas) das dangas
Educagzo Fisica 19, 20 Cangas e resional do contexto comunitario e regional, valorizando e respeitando as manifestagoes de
diferentes culturas.
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Faz-se necessario a entrada do conhecimento nos primeiros anos para que a

crianca compreenda a diferenca nos conceitos no componente “luta” enquanto

conhecimento historicamente produzido, e possa desenvolvé-lo nos niveis superiores

ampliando as discussoes.

O jogo enquanto ferramenta para poder ter nogéo de sua possibilidade enquanto

proposta pedagdgica, uma ferramenta favoravel ao professor se utilizada de maneira

correta. O jogo ndo deve ser integrado apenas como um momento lazer ou uma fuga na

contraposicdo ao esporte. Mas como um meio de quebrar com a pouca apresentacao das

lutas, dancas e até mesmo dos jogos nas aulas de Educacéo Fisica.

Para demonstrar a relevancia dos “games” no ambiente escolar, a analise

direcionou-se aos resultados dos artigos correlacionando os Termos sindnimos da

“Educagdo Fisica” com os da “tecnologia” a fim de identificar possiveis contribuicdes:

QUADRO 5- MOTIVOS PARA INSERCAO DO “GAMES” COMO POSSIBILIDADE

PEDAGOGICA PARA “EDUCACAO FiSICA”

RAMOS E SEGUNDO

FERREIRA (2014. p, 86)

Pensando em estratégias de ensino
compreendemos que somente 0 uso dos
jogos digitais ndo deve ser o Unico caminho,
sendo necessaria a inclusdo e variacdes das
estratégias (tecnoldgicas e tradicionais), a
capacitacdo do professor para utiliza-las da
melhor maneira durante 0 processo de
ensino-aprendizagem, além de outros
aspectos, pois ndo adianta incluir as TIC se
ndo modificar as metodologias de ensino.

FINCO Et. All

VAGHETTI. Et. All (2013. p,270)

Ao longo da intervencdo, pode-se perceber o
aumento do interesse dos alunos nos jogos
mais complexos e de maior dificuldade. Esse
aspecto é um importante fator a ser analisado
para a elaboracdo de uma metodologia, no
qual games mais complexos podem ser
inseridos apds a familiarizacdo com games
mais simples.
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Continuacao

Motivos Para Inserciao Do “Games” Como Possibilidade Pedagogica na “Educacido

Fisica”

CONSTANTINO Et. All (2015. p,
258/259)

Parece que a préatica dos jogos eletrdnicos
constitue-se em percepc¢des valorativas e que
podem ser discutidas e  mediadas
produtivamente pelos professores em sala de
aula. Nesse sentido, sugere-se que oS
professores possam trazer para as aulas a
cultura dos jogos eletrénicos, promovendo
discussbes e reflexdes sobre os valores,
sentidos e significados que os alunos obtém
nos jogos eletrdnicos e associd-los ao
sentido estético das praticas da Educacdo
Fisica, com o intuito de reforcar valores
importantes na formagao moral dos alunos
tais como gestdo e tomada de decisOes,
criatividade, espirito de grupo e
compartilhamento de informacGes.

MARTINI E VIANA. (2016, p, 248/249)

As relacbes entre alunos participantes e
alunos-professores durante a feitura dos
jogos também  foram  reformuladas.
Conversas sobre adaptacGes necessarias ao
longo do jogo foram compartilhadas
coletivamente, o que redefiniu, a todo o
momento, novas regras para que O jogo
acontecesse.  Grupos que ndo  se
relacionavam no cotidiano do curso
passaram a interagir no momento da aula. A
participacdo da turma foi significativamente
maior do que durante as outras aulas com
temas ja bastante trabalhadas pelos
conteidos da Educacdo Fisica. Nossa
intencdo era contribuir para a ampliacdo do
repertério de experiéncias desses professores
em formacdo para atuarem no ambiente
escolar.

As andlises demonstram que as tendéncias esportivistas ainda predominam no

cenario escolar, e isso tem retirado do as possibilidades de outras vivéncias. E o0s

“games” podem ser um valioso elemento para introduzir estes elementos novos.

MARTINI E VIANA. (2016, p,249) dizem:
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No que se refere ao curriculo, percebemos a necessidade urgente de
descortinar os interesses que fundamentam a presenca de determinadas
praticas culturais na escola. Identificamos que a hierarquia dos saberes
escolares apontada por estudiosos em educacdo ainda encontra reforgos
dentro da propria formacdo de professores. Na Educacdo Fisica também
identificamos a prevaléncia de determinados conteldos sobre outros. Nesse
caso, 0 esporte tem sido o contelido historicamente predominante, revelado
pela disponibilidade materiais e pela arquitetura escolar que define, para as
aulas de Educacéo Fisica, a quadra esportiva.

Aprofundando a discussdo e também retratando outra possibilidade de falha na
formacdo profissional dos professores de Educagdo Fisica, SOARES (1996. p,11)
retratando BETTI (1995) diz:

De todos os contetidos de ensino presentes em aulas de Educacdo Fisica
parece-me que aqueles da natureza esportiva sempre predominaram. O que
ndo e algo ruim, conforme observa Betti em sua pesquisa, afirmacdo com a
qual compartilho. Mas afirma ainda Betti que faltam muitas coisas nas aulas
de Educacéo Fisica e assim pergunta: “como explicar isto tendo em vista que
aprendemos nos cursos de nivel superior tantos contetdos?

Assim os tratados achados apesar de serem uma inovacdo metodoldgica, ainda
seguem os padrdes esportivistas da Educacao Fisica e portanto precisam evoluir no trato

com os demais areas de conhecimento.
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6 - CONCLUSAO

O estudo demonstrou a fragilidade da Educacéo Fisica no seu trato com as lutas,
que ficou evidente na revisdo € que as producdes cientificas ainda tem sido muito
escassas nesse campo.

Esse baixo nivel de produgdo cientifica, pode ser retrato de uma formacéo
superior também defasada, onde quem estd tomando a responsabilidade das discussfes
no ambito das lutas, sdo aqueles que tiveram experiéncia com o conteudo no periodo
anterior ao curso.

Mas a auséncia das produces cientificas ndo é, sozinha, a responsavel pelas
faltas das aulas de lutas na educagéo fisica. E um processo que se arrasta ha tempos que
necessita de rupturas no modelo atual, para que se altere

Para intervir de maneira positiva na realidade, o trabalho busca incentivar
0 uso dos Games como possibilidade pedagdgica na escola para aplicacdo do contetdo
lutas. Desde os primeiros anos, indo contrario ao atual modelo da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), e ir evoluindo espiraladamente nos anos posteriores. Sendo
agente causador de mudancas dentro do ambiente escolar.

Dentro das mudancas que as aulas de lutas, através do games, podem
proporcionar é a visdo do conceito de violéncia. Muitas vezes associado diretamente ao
conteldo e aos jogos lutas, ou seja, o praticante ou jogador é tido como individuo
violento. Isso pode ter afastado as praticas de lutas no meio escolar e também foi
motivo discriminatério dos jogos. ALVES (2004 p. 365) se propbs “a analisar a
influéncia dos jogos eletrdnicos no cotidiano dos jogadores e suas possiveis implicacfes
em um comportamento “violento”, que poderia se refletir nos ambientes sociais e,

principalmente, na escola.” Identificando no seu trabalho que:

Os autores e atores da pesquisa defendem o argumento de que a interacdo
com esses suportes tecnoldgicos tem uma agéo terapéutica, na medida em que
0 jogador pode extravasar as suas energias e emog0es reprimidas, desviando,
assim, esses sentimentos do seu semelhante. Dessa forma, o sujeito libera o
stress atraves da participacdo vicéria. (IDEM, p. 370)

Na escola, a aplicagdo deste contetido através do games, possibilitaria além da
vivéncia da luta, a quebra de paradigmas que acompanham o conteudo.
Outra possibilidade se da através da analise estrutural das lutas na sociedade,

como estdo sendo utilizadas no espetaculo comercial das lutas mistas (UFC, Bellator e
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outros.) exemplificando mudancas de regras, padrdes de lutadores e principalmente a
filosofia das lutas.

Outra relevante mudanca seria 0 aumento das producdes a respeito do conteudo
lutas, que por sua vez, torna-se uma critica a producao de nivel estadual que norteia os
professores nas escolas publicas do municipio de Jodo Pessoa — PB, que é o do livro
didatico, produzido no ano de 2012, que nao trata das lutas em nenhum momento.

Acredita-se que no momento que as discussdes forem constantes e pertinentes na
base, possivelmente aparecerdo no ensino superior indagacdes a serem respondidas com
pesquisas cientificas. Resolvendo a problemética do conteudo lutas na formacdo de
professores e também no entendimento social.

Por isso este trabalho se faz relevante na busca de uma mudanca inicial nesse
processo. Instigando o surgimento de novos trabalhos bem como novas analises de

possibilidades pedagdgicas para as lutas na escola.
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