CADERNOS ..
APLICACAO

Pesquisa e Reflexdo em Educagdo Basica
>> Revisbes de Literatura

Jogos eletronicos na educagao fisica escolar: uma revisao
da producao de conhecimento

Francisco Flavio Sales Galdino*
Vicente Cabrera Calheiro 2

Resumo:

Embora as novas tecnologias sejam amplamente debatidas na educacdo, a relacdo dos Jogos
Eletronicos com a Educagdo Fisica ainda carece investigacGes. Este estudo objetiva investigar a
producdo cientifica sobre o uso de Jogos Eletronicos na Educacgao Fisica Escolar, para compreender as
principais temdticas emergentes dessa associa¢do. Foi realizada uma revisdo sistematica da
literatura, resultando na selegdo de 20 estudos das bases de dados Scielo, Lilacs e Capes. Os achados
evidenciaram quatro eixos de investigacdo acerca dos Jogos Eletronicos: como aspecto motivacional,
mediadores de aprendizagem, implicacbes na saude e os desafios para sua implementacéo.
Observou-se que a inclusdo desses jogos nas aulas exige melhorias na infraestrutura escolar e na
formacdo docente, para que sua tematizagdo promova reflexGes criticas e o uso consciente pelos
alunos. Além disso, sdo concebidos como elementos capazes de diversificar o curriculo e ampliar o
engajamento e a motivagdo nas aulas. Conclui-se que as pesquisas sobre os Jogos Eletronicos tém se
intensificado, fomentando debates acerca de sua inser¢dao no contexto escolar, sobre a capacita¢do
docente, e investimentos em tecnologia. Este estudo contribui para campo cientifico ao fornecer um
panorama sobre esses jogos nas aulas, evidenciando a multiplicidade de sentidos e apontando
lacunas pedagdgicas e estruturais para sua efetivacdo.

Palavras-chave:
Jogos de video. Educagao fisica. Tecnologia educacional.

Electronic games in school physical education: a review of
knowledge production

Abstract: Although new technologies are widely debated in education, the relationship between
electronic games and Physical Education still lacks sufficient investigation. This study aims to
investigate the scientific production on the use of electronic games in school Physical Education, in
order to understand the main emerging themes of this association. A systematic literature review
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was conducted, resulting in the selection of 20 studies from the Scielo, Lilacs, and Capes databases.
The findings revealed four key research areas concerning electronic games: as a motivational aspect,
learning mediators, health implications, and challenges to their implementation. It was observed that
the inclusion of these games in classes requires improvements in school infrastructure and teacher
training, so that their integration promotes critical reflection and conscious use by students.
Furthermore, they are conceived as elements capable of diversifying the curriculum and increasing
engagement and motivation in classes. It is concluded that research on electronic games has
intensified, fostering debates regarding their inclusion in the school context, teacher training, and
investments in technology. This study contributes to the scientific field by providing an overview of
these games in classes, highlighting the multiplicity of meanings attributed to them and pointing out
pedagogical and structural gaps that need to be addressed for their effective implementation.

Keywords: Video games. Physical education. Educational technology.

Juegos electrdnicos en la educacion fisica escolar: una revision de
la produccion de conocimiento

Resumen: Aunque las nuevas tecnologias son ampliamente debatidas en la educacion, la relacion de
los Juegos Electrdnicos con la Educacion Fisica aun carece de investigaciones. Este estudio tiene
como objetivo investigar la produccion cientifica sobre el uso de los Juegos Electrdnicos en la
Educacién Fisica Escolar, para comprender las principales tematicas emergentes de esta asociacion.
Se realizd una revisidon sistematica de la literatura, resultando en la seleccién de 20 estudios
provenientes de las bases de datos Scielo, Lilacs y Capes. Los hallazgos evidenciaron cuatro ejes de
investigacion acerca de los Juegos Electrénicos: como aspecto motivacional, mediadores del
aprendizaje, implicaciones en la salud y los desafios para su implementacién. Se observé que la
inclusion de estos juegos en las clases exige mejoras en la infraestructura escolar y en la formacion
docente, para que su tematizacién promueva reflexiones criticas y el uso consciente por parte de los
alumnos. Ademas, son concebidos como elementos capaces de diversificar el curriculo y ampliar el
compromiso y la motivacion en las clases. Se concluye que las investigaciones sobre los Juegos
Electrénicos se han intensificado, fomentando debates acerca de su insercion en el contexto escolar,
la capacitacion docente y las inversiones en tecnologia. Este estudio contribuye al campo cientifico al
ofrecer un panorama sobre estos juegos en las clases, evidenciando la multiplicidad de sentidos y
sefialando brechas pedagdgicas y estructurales para su efectivacion.

Palabras clave: Juegos de video. Educacion fisica. Tecnologia educativa.

1 Introdugao

As sociedades tém vivenciado, ao longo da trajetdria historica, transformagdes em
multiplas dimensdes da experiéncia humana, abrangendo as esferas politica, econdmica,
social e cultural. Tais alteragdes propiciaram o aparecimento de novas concepgdes de mundo,
bem como diferentes maneiras de organizagao e interagdo entre os individuos. Muitas dessas
novas visoes resultam de inovagdes em dispositivos tecnoldgicos, como computadores,
smartphones, aplicativos de mensagens e tablets, que atuam como recursos determinantes na
maneira como refletimos sobre e interagimos com o ambiente ao nosso redor (ARAUJO;
BATISTA; OLIVEIRA, 2016).

No contexto contemporaneo, a utilizagdo de telas digitais abrange diversas
finalidades, incluindo a produgdo de contetido, o consumo de produtos e servicos, a
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comunicacdo e o lazer. Isso significa que estamos vivenciando um periodo no qual as esferas
social e virtual se entrelagam, apontando para uma nova forma de relacionamento
(BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012). Entre as varias manifestacdes tecnoldgicas que
surgiram ao longo dos anos encontram-se os Jogos Eletronicos (JEs) que emergiram como
um fenémeno amplamente acessado ndo apenas por criangas € jovens, mas pela populacao
em geral.

Conforme descrito por Pozzebon, Frigo e Oliveira (2014), o Jogo Eletronico® ou
Videogame € aquele que utiliza tecnologia computacional e ¢ jogado por meio de celulares,
tablets, consoles ou computadores. O primeiro jogo eletronico remonta ao ano de 1958,
quando o fisico Willy Higinbotham desenvolveu um jogo durante suas horas livres no
trabalho com o intuito de atrair visitantes para o laboratério Brookhaven National
Laboratories, situado no estado de Nova York. O jogo era jogado por meio de um
osciloscopio e ficou conhecido como Tennis for Two (BATISTA et al., 2007). A evolugdo dos
JEs ndo se deu de maneira linear; seu sucesso atual é resultado de processos criativos
continuos e do aprimoramento estratégico empreendido por diversas empresas ao longo do
tempo para dominar o mercado nas suas respectivas épocas (SCHWARTZ; TAVARES,
2012).

Recentemente, esse elemento afastou-se das caracteristicas tradicionais associadas
aos consoles do passado. Inovagdes nos graficos, sons e niveis de interatividade sdo algumas
das mudancas observadas nas formas contemporaneas dos JEs. Sem duvida alguma, um fator
crucial para o éxito desses jogos foi a ascensdo da internet — uma inovagdo que derrubou
barreiras temporais e espaciais — oferecendo maior interatividade nas experiéncias ludicas e
contribuindo significativamente para sua popularizagdio (SCHWARTZ; TAVARES, 2012).

No Brasil, a popularidade dos JEs é notavel tal que cerca de 73% da populacao
declara jogar algum tipo de jogo, sendo at¢ mesmo considerado uma das principais formas
de entretenimento por aproximadamente 85% desses individuos, conforme evidenciado pelos
dados da Pesquisa Game Brasil (2024).

Além da concepgdo de entretenimento, os JEs se destacam como uma atividade
econdmica rentavel; o nimero de jogadores do mercado nacional ultrapassa a marca de 100
milhdes, representando 3% do total de gamers no planeta. Isso posiciona o mercado nacional,
conforme dados disponibilizados pela Newzoo*, como a décima maior poténcia mundial no
consumo de titulos relacionados aos JEs, gerando uma receita aproximada de 12,66 bilhdes
de reais (ASSUMPCAO, 2023). Nesse contexto de avango, esses jogos comegaram a ser
reconhecidos como uma possivel profissao, em especial por meio dos e-sports (esporte
eletronico).

Em ambito educacional, o uso dessas novas tecnologias ndo ¢ novidade, em especial
na Educac¢ao Fisica Escolar (EFE). Conforme Mezzaroba (2020), desde a década de 1990 ha
a presenga de pesquisadores e grupos buscando investigar a relagdo entre Midia-educagdo na
EFE, a exemplo o movimento iniciado pelo professor Sérgio Carvalho em 1991 quando criou

3 Apesar de haver distintas formas de conceituar este fendmeno: Videogames, Jogos Digitais, Games,
Jogos Virtuais, entre outros. Nos embasamos nos estudos de Salen e Zimmerman (2003),
entendendo-os como sindnimos, pois necessitam dos mesmos aspectos para seu funcionamento,
hardware e software. Optamos, pois, utilizar o termo Jogos Eletronicos por ser a nomenclatura que se
convencionou chamar em nosso contexto cultural, seja nas interagcdes extraescolar ou diante dos
afazeres do trabalho pedagdgico. Além disso, esta ¢ forma que estd expressa no documento que
orienta os curriculos da Educacdo Béasica, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

* A Newzoo ¢ considerada uma das empresas de consultoria em jogos eletronicos mais confidvel do
mundo (CASE, 2023).
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o Laboratorio de Comunica¢do, Movimento ¢ Midia (LCMMEF), permitindo o inicio dos
debates acerca das interfaces da midia, esporte e cultura corporal. Outros tantos personagens
também figuram nesse cenario de aliangas e reelaboragdes, o Nucleo de Pesquisa
Comunicagdo e esporte na INTERCOM, o Grupo de Trabalho Tematico (GTT) Educagéo
Comunicagdo ¢ Midia do Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte, criado em 1997,
tornando-se um dos grandes contribuidores dos debates acerca da Midia-educagdo e EFE por
meio das diversas edigdes do CONBRACE. Destaque também para autores como Mauro
Betti, com o livro “A Janela de Vidro” (1998) e “Educacdo Fisica e Midia” (2003), e Giovani
De Lorenzi Pires, com “Educagdo Fisica e o Discurso Midiatico” (2002), referéncias que
fornecem bases tedricas sobre esse campo de conhecimento.

Com essas tessituras sobre a inser¢do da Midia-educagao na EFE, e os debates que se
estabelecem ha mais de 20 anos (ZYLBERBERG et al., 2022), em 2018 foi promulgada a
versdo mais recente da BNCC que menciona os JEs como objetos de conhecimento. Esse
documento tem servido como fundamento para o desenvolvimento do curriculo da Educagio
Fisica em diversas institui¢des de ensino publicas e privadas em todo o pais. Na Base, esses
jogos sdo tratados como objetos de conhecimento no ambito de “Jogos e Brincadeiras™ entre
0 6° e 7° ano, abrangendo as seguintes habilidades:

Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diversos,
valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por
diferentes grupos sociais e etarios. Identificar as transformagdes nas
caracteristicas dos jogos eletronicos em fung¢do dos avangos das
tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses
diferentes tipos de jogos (BRASIL, 2018, p. 233).

As orientagdes presentes na BNCC representam a busca por considerar as “novas”
formas de brincar emergidas a partir do advento das novas tecnologias. Essa Cultura Digital,
definida por Levy (2010) como Cibercultura, permeia a vida dos estudantes e se estende para
o ambito escolar, ja que eles a levam consigo para aulas. Nesse espago, essa influéncia pode
ser observada em conversas diarias, seja sobre os personagens dos jogos, utensilios
adquiridos, ou até mesmo na pratica de determinados JEs em momentos livres, como o
proprio recreio.

Toda essa bagagem cultural, impacta diretamente no trabalho pedagogico® do
professor, a quem cabe o papel de mediador do conhecimento. E de responsabilidade desse
agente elucidar os pontos positivos e negativos advindos dessa manifestagdo, formulando
praticas pedagdgicas voltadas a emancipacdo dos sujeitos e favorecendo o uso consciente e
reflexivo dessas midias, especialmente os JEs.

Assim, diante da relacdo entre Midias e EFE, é imprescindivel examinar como o
campo cientifico tem abordado este fenomeno, pois isso nos permitira compreender os
sentidos e significados® oriundos dessa associagdo. A fim de estreitar lagos com a cultura dos
JEs na EFE, levantamos as seguintes questoes: De que maneira t€m sido inseridos os JEs nas

> Compreende-se Trabalho Pedagodgico a forma de trabalho que, no modo de produgdo capitalista,
ocorre no espago escolar onde os professores vendem a sua de forca de trabalho (aulas) em troca de
salario (Calheiros, 2018).

6 A expressio “sentidos” refere-se a nossa inquietagio em compreender os direcionamentos dos
estudos associados aos Jogos Eletronicos nas aulas. Ja o termo “significados™ foi utilizado para
indicar, em termos praticos, o resultado dessa associagdo entre Jogos Eletronicos e Educacao Fisica,
ou seja, as implicacdes dos aspectos emergidos dessa relacdo, possibilidades e desafios para o ensino
de Educagio Fisica, em especial, para os sujeitos a quem este componente curricular se direciona.
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aulas de Educagédo Fisica? Quais sdo as discussoes em torno desse objeto de conhecimento?

Considerando os aspectos supracitados, esta pesquisa objetivou investigar a
produgdo cientifica sobre o uso dos JEs na EFE, para compreender as principais tematicas
emergentes dessa associag@o. Para tal, realizamos um levantamento sistematico de artigos
publicados em periddicos indexados em bases de dados nacionais, compreendidos entre 2009
e2024.

2 Metodologia

A questao norteadora deste estudo envolveu a producdo de conhecimento sobre os
JEs nas aulas de EFE nos ultimos quinze anos. De acordo com Donato e Donato (2019), este
tipo de revisdo bibliografica, além de sua importincia, é caracterizado como uma
metodologia de alta qualidade, pois emprega procedimentos abrangentes que possibilitam a
analise individual e critica de cada estudo mapeado. Nessa mesma linha de pensamento,
Galvao e Ricarte (2019) enfatizam o aspecto reprodutivel deste método de investigagao,
evidenciando a transparéncia na execugdo das etapas para a coleta de dados nas bases
cientificas, assim como os critérios de inclusdo e exclusdo empregados.

Nos ancoramos ainda nos preceitos dos estudos exploratorios e descritivos, pois além
de buscarmos uma aproximacgdo do objeto de estudo desta pesquisa, os JEs, procuramos
descrever, por meio da bibliografia, as principais tematicas emergidas na associagdo desses
jogos com o universo da EFE (GIL, 2008). Para tal finalidade, a fim de mapear as produgoes
relacionadas ao tema nas bases Scientific Electronic Library Online (Scielo), Literatura
Latino-americana ¢ do Caribe em Ciéncias da Satde (Lilacs) e Portal de Periodicos da
Capes, foram utilizados os seguintes descritores: “Jogos Eletronicos”, “Jogos de Video”,
“Video Game”, “Educacao Fisica”, “Educacdo Fisica Escolar” e “Webgames”. A busca pelos
artigos abrangeu o periodo de janeiro de 2009 até abril de 2024, sendo realizada uma
combinagdo dessas palavras por meio do operador booleano “AND”.

Para compor o escopo da pesquisa, era necessario que a combinagao das expressoes
“Jogos Eletronicos”, “Jogos de Video”, “Video Game” e “Educagdo Fisica” ou “Educagio
Fisica Escolar” e “Webgames” estivesse presente em pelo menos um dos seguintes
elementos: titulo, palavras-chave ou resumo. E importante ressaltar que, para atender
algumas particularidades das bases de dados, na plataforma Scielo os termos foram
pesquisados sem aspas.

3 Resultados

A adog@o dos descritores mencionados anteriormente possibilitou o0 mapeamento de
301 artigos. A Tabela 1 sintetiza a quantidade de artigos encontrados inicialmente.

Tabela 1 - Numero de inicial de artigos encontrados.

Indexadores Descritores
“Jogos “Jogos de “Video Webgames Artigos por
Eletronicos” Video” Game” base de
AND AND AND dados
“Educagédo “Educagdo  “Educacédo
Fisica” Fisica” Fisica”
Lilacs 24 60 68 03 155
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Scielo 5 03 03 03 14
Capes 52 18 53 09 132
Total de 301
artigos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apoés este processo, foram aplicados os seguintes critérios de inclusdo: a) artigos
disponiveis on-line; b) pesquisas com um recorte temporal de abril de 2009 a abril de 2024;
¢) artigos originais, completos e acessiveis para leitura; d) artigos redigidos em lingua
portuguesa, com o objetivo de identificar a producdo nacional sobre o tema. Apods essa
estratégia, restaram 138 artigos, para os quais realizamos a andlise do titulo, resumo e
palavras-chave, buscando identificar nesses elementos a relacdo dos JEs no contexto da EFE.
A Tabela 2 apresenta a quantidade de artigos selecionados apds uma leitura preliminar.

Tabela 2 - Nimero de artigos apos a leitura inicial.

Indexadores Descritores
“Jogos “Jogos de “Video Webgames Artigos por
Eletronicos” Video” Game” base de
AND AND AND dados
“Educagio “Educagdo “Educagdo
Fisica” Fisica” Fisica”
Lilacs 14 15 16 02 47
Scielo 01 02 02 01 6
Capes 08 05 08 01 22
Total de 75
artigos

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por meio da estratégia de leitura adotada, os 75 artigos selecionados foram
submetidos a critérios de exclusdo, quais sejam: a) ndo abordarem a utilizacdo de JEs nas
aulas de EFE; b) serem artigos de revisdo; c¢) apresentarem repeti¢des. Nesse momento, 34
artigos foram eliminados por ocorréncia em duplicidade nas bases de dados, 14 pela natureza
de revisao bibliografica e 7 por ndo tratarem de propostas relacionadas a EFE. Assim sendo,
20 estudos foram selecionados para integrar o escopo da presente pesquisa. E importante
salientar que a busca ocorreu entre os dias 1 e 22 de abril de 2024. Portanto, produgdes
bibliograficas disponibilizadas nas bases de dados consultadas apos esse periodo foram
desconsideradas.

Os artigos identificados foram organizados em planilhas do Excel com base no titulo,
resumo, palavras-chave, ano de publicacdo e referéncia. Essa abordagem possibilitou uma
leitura preliminar dos estudos, visando a formulagdo das categorias tematicas e a exclusao
daqueles que ndo se relacionavam com propostas de JEs no contexto da EFE.

A Figura 1, a seguir, exibe o fluxograma referente a quantidade de artigos
identificados, de acordo com as palavras-chave empregadas na pesquisa, utilizando os
critérios e filtros previamente estabelecidos.
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Figura 1 - Fluxograma de selegao

/~ PALAVRAS CHAVES: \
"JOGOS

ELETRONICOS"
AND
"EDUCAGAO FISICA"
JOGOS DE VIDEO"
AND
"EDUCAGAO FisiCA"
VIDEO GAME"
AND
"EDUCAGAO FISICA"
WEBGAMES

TOTAL: 301

CRITERIOS DE INCLUSAO:
ARTIGOS ARTIGOS ON-LINE;
ARTIGOS COMPLETOS DISPONIVEIS
PARA A LEITURA;
ARTIGOS PUBLICADOS EM
PORTUGUES;

REVISADO POR PARES;

ANOC - 2009 A 2024

LILACS - 155
SCIELO - 14 SELECIONADOS
CAPES - 132

'l‘ 138 ARTIGOS ,

dos artigos.

LEITURA TITULO, RESUMO,

PALAVRAS CHAVES:
RESTARAM -75 ARTIGOS

CRITERIOS DE EXCLUSAO!
ARTIGOS REPETIDOS - 34

| ARTIGOS DE REVISAO - 14
ARTICOS COM TEMAS
TANGENCIAS - 7

ARTIGOS INCLUIDOS:

20

Fonte: Elaborado pelo autor.

Conforme exposto no percurso mencionado,

empregadas possibilitaram a identificagdo de 20 artigos,
delineadas no Quadro 17 a seguir.

as abordagens metodologicas
cujas principais caracteristicas estao

Quadro 1 - Descri¢do dos artigos incluidos.

Autor/ano Titulo

Resultados

Pereira; Silva e Pires (2009). Representagdes de

corpo e movimento

A reconfiguracdo de corpo nos espagos
virtuais pode ser uma oportunidade valiosa

no ciberespago: | para a Educacdo Fisica repensar a
notas de um estudo | corporeidade e o movimento em uma
etnografico no jogo | perspectiva online.

Second Life.

Baracho; Gripp e Lima (2012). Os exergames ¢ a | Novas perspectivas de utilizagdo da
educagdo fisica | virtualidade dos videogames na EFE, pode
escolar na cultura | ampliar e recriar as possibilidades das praticas
digital. e vivéncias corporais.

Rodrigues Junior e Sales (2012). Os jogos | A maioria dos professores e dos alunos
eletronicos no | mostrou-se favoravel a utilizagdo de jogos

7 Cabe destacar que as informagdes apresentadas na coluna “Resultados” do quadro constituem uma
sintese da andlise dos trabalhos selecionados, sendo de inteira responsabilidade da autora desta

revisao.
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contexto eletronicos como parte do contetido
pedagogico da | pedagbgico das aulas de educag@o fisica.
educagdo fisica
escolar.

Rauber et al., (2013). Variaveis Beneficios cardiovasculares observados apds
cardiovasculares a sessdo de DDR, sugerindo um potencial

durante e apos a
pratica do Video
Game ativo “Dance
Dance Revolution”
e televisao.

significativo para combater o sedentarismo
infantil.

Schwartz et al., (2013).

Apropriagdo  das
tecnologias virtuais
como estratégias de

Os resultados indicaram que os futuros
profissionais apontaram boa aceitacdo das
estratégias  envolvendo os  webgames

intervencao no | adaptados, salientando o grande potencial de
campo do lazer: os | vivéncias emocionais e de criatividade nas
webgames propostas.

adaptados.

Cezario e Romanzini (2014).

Escala de satisfagao
para uso de jogos
de videogame ativo
de estudantes.

O uso do videogame ativo oferece elevada
satisfacdo entre 0s estudantes,
independentemente do sexo e dos grupos de
idade, sendo o fator de satisfacdo mais
destacado a “diversdo”.

Bento ¢ Romanzini (2014).

Percepcdo dos pais
quanto ao tempo de
uso de jogos de
videogame ativo de
seus filhos: estudo
preliminar
comparando o uso
por sexo e grupos
de idade

A percepgdo dos pais apontou para o fato de
que seus filhos ndo extrapolam o tempo de
tela.

Martins; Souza e Trompieri Filho

(2015).

Fatores associados
ao tempo de tela
em estudantes do
Ensino Médio de
Fortaleza, regido
Nordeste do Brasil.

Fatores sociodemograficos e
comportamentais, incluindo habitos
alimentares, estdo associados ao tempo de tela
em adolescentes.

Finco; Reategui e Zaro (2015).

Laboratorio de
exergames: um
espago

complementar para
as aulas de

Educacéo Fisica.

Os exergames promoveram maior cooperagao
e interacgdo social entre os alunos.

Constantino ef al., (2015).

Perfil e percepcao
do uso de jogos

eletronicos por
alunos do ensino
fundamental:

relagdes com a
Educacio Fisica

Os valores percebidos na pratica de JEs estdo
alinhados com aqueles percebidos nos
esportes desenvolvidos na Educagdo Fisica.

Martini e Viana (2016).

‘Jogando’ com as
diferentes

A transposi¢do da linguagem midiatica dos
jogos eletronicos para praticas corporais

linguagens: a | proporcionou uma experiéncia rica e
atualizacao dos | diversificada na formagao de professores.
jogos na EFE.
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Silva e Braccialli (2017).

Exergames  como
recurso facilitador
da participagdo de

aluno com
deficiéncia fisica
nas aulas de

Educacio Fisica.

Os exergames melhoraram a participagdo ¢ a
motivagdo dos alunos com deficiéncia fisica
nas aulas de Educacdo Fisica.

Romanzini et al., (2018).

Intervengdo para o

controle do peso
corporal de
adolescentes

usando videogames
ativos

Redugdo significativa na circunferéncia da
cintura dos participantes, sugerindo um
impacto direto na distribuicdo de gordura
corporal, especificamente ao redor da cintura.

Medeiros et al., (2018).

Efeitos dos
exergames em
criangas com risco
e dificuldade
significativa de
movimento: um
estudo cego
randomizado

Melhoria significativa no desempenho motor
das criangas apds intervengao com exergames.

Salgado e Scaglia (2020).

Os exergames
como recurso
didatico no ensino
do atletismo na

Impacto  positivo dos exergames no
engajamento dos alunos e compreensdo do
atletismo.

educagdo fisica na

educagio fisica
escolar

Cordeiro et al., (2021). Os desafios da | Com os resultados foi possivel observar que
profissdo  docente | os professores apresentam dificuldade em
enfrentados pelos | trabalhar com alguns contetidos do curriculo,
professores de | principalmente os que exigem materiais

diversificados, como esportes de aventura e

teorico-metodologi
cas para a formag@o
de professores de
Educacio Fisica

rede estadual de | jogos eletronicos.
ensino de Ponta
Grossa—Parana.

Freitas et al., (2021). Capacidades e | O estudo mostrou que o jogo de atletismo do
habilidades motoras | Kinect Sport exige uma coordenagdo motora
no jogo de | significativa dos jogadores.
atletismo do Kinect
Sport

Godtsfriedt, Godtsfriedt e Cardoso | Efeito de uma | Ndo houve aumento significativo na

(2022). intervencdo  com | motivacdo intrinseca entre os grupos de
jogos digitais e | intervengdo e controle.
webgames na
motivagao
intrinseca em
escolares

Nunes et al., (2023). Jogo eletronico: | O dialogo, ou transposicdo entre a realidade
contribuigdes virtual e a realidade concreta, pode ser

percebido como uma das principais
possibilidades pedagogicas para o tema jogo
eletronico.

Silva; Lourenco e Carissimo (2024).

A educagdo fisica
escolar e o
envolvimento

pratico dos alunos:

Foi observado nas aulas de Educacdo Fisica,
que em varios momentos os alunos estavam
desmotivados com as atividades, € com a
inser¢do dos jogos eletronicos, obteve-se uma
motivacdo maior dos alunos nas praticas.
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o uso dos
exergames.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na analise dos artigos mencionados anteriormente, buscamos identificar conexoes
entre os conteudos para a elaboracdo de categorias tematicas. De acordo com Bardin (2016),
a definicdo de categorias é estabelecida a partir de elementos constitutivos que configuram
uma relagdo expressiva no niicleo da pesquisa. A vista disso, a analise categorial refere-se a
segmentagdo das etapas da analise de contetido, seguida do agrupamento ou reagrupamento
das unidades de registro apresentadas nos textos.

A repeticao de palavras e/ou termos identificados na analise dos artigos selecionados
¢ considerada uma estratégia vidvel para codificacdo e formacdo das unidades de registros,
além da construgcdo das categorias tematicas. Assim, registramos os principais temas
abordados nos 20 artigos analisados. E importante destacar que a classificagdo dos estudos
dentro dos eixos tematicos apresentou algumas divergéncias, visto que certos trabalhos
poderiam ser alocados em mais de um eixo. Neste estudo, optamos por classificar os artigos
segundo a tematica que consideramos mais pertinente, assegurando que cada um fosse
alocado em apenas uma categoria tematica. Concluido o processo de catalogacdo, os artigos
foram organizados dentro dos eixos tematicos a seguir, de acordo com o Quadro 2.

Quadro 2 - Principais eixos temdaticos emergidos.

Eixos Tematicos

Categoria Descricio N

JEs e suas implicagdes | Salienta os principais obstaculos que os educadores

na EFE encontram diante das novas tecnologias, ressaltando as 7
potencialidades pedagdgicas dos JEs como instrumentos
de aprendizagem.

JEs como mediadores | Demonstra a habilidade dos exergames em unir

de aprendizagem tecnologia e educacdo, favorecendo um aprendizado que 4
¢ tanto inclusivo quanto eficaz.
JEs como aspecto Demonstra de que maneira os JEs podem favorecer a
motivacional criacio de ambientes educacionais mais interativos,
suscitando nos alunos um sentido de pertencimento, 4

engajamento € uma maior participacdo nas aulas.

JEs e as implicagdes na | Investiga de que maneira a pratica de JEs pode impactar
Saude a satde dos estudantes, destacando suas repercussoes

tanto benéficas quanto prejudiciais.

Fonte: Elaborado pelo autor.
3.1 Jogos eletronicos e suas implicagdes na educacgao fisica escolar

Nesta categoria apresentamos os 7 artigos que abordaram as implica¢des das novas
tecnologias no campo educacional, com foco nos JEs, os desafios e possibilidades que
representam para as aulas de EFE (RODRIGUES JUNIOR; SALES, 2012; SCHWARTZ et
al., 2013; MARTINI; VIANA, 2016; CORDEIRO et al., 2021; NUNES et al., 2023;
GODTSFRIEDT; GODTSFRIEDT; CARDOSO, 2022; PEREIRA; SILVA; PIRES, 2009).

Considerando a perspectiva da qualificacdo profissional, Nunes et al., (2023)
analisaram as contribui¢des dos JEs na formagdo docente em cursos de Licenciatura em
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Educagdo Fisica. Como estratégia metodologica, os autores utilizaram o método
hermenéutico-dialético, e consistiu na aplicacdo de questionarios a nove doutores de uma
universidade publica em Recife-PE. Os achados destacaram a valorizagdo da cultura digital,
quando tematizadas praticas relacionadas aos JEs, a possibilidade de transposicéo entre real e
virtual, por meio de jogos e brincadeiras nas aulas, bem como o uso dos exergames® como
aspectos motivacionais. Ao final, encontraram que os JEs integram aspectos culturais,
tecnologicos e pedagdgicos, enriquecendo a formagdo docente e preparando estes
profissionais para os desafios do trabalho pedagdgico no panorama educacional da
atualidade.

Rodrigues Junior e Sales (2012) conduziram uma analise sobre as percepcdes de
professores e alunos a respeito da utilizagdo de JEs na EFE, avaliando tanto sua aceitagdo
quanto suas possibilidades como ferramenta de aprendizado nas aulas. A pesquisa
quantitativa envolveu 100 professores e 350 alunos de escolas publicas ¢ privadas de Minas
Gerais, com uso de questiondrios. Os resultados mostraram ampla adesdo aos JEs,
destacando beneficios como ludicidade e cognicdo, mas também apontaram limitagdes
estruturais. Os autores concluiram que os JEs sdo promissores, desde que acompanhados de
adaptacdes no ambiente escolar.

Levando em conta os multiplos desafios que os educadores encontram no
desempenho de suas atividades pedagogicas, Cordeiro et al., (2021) investigaram os desafios
enfrentados por professores de Educacdo Fisica da rede estadual em Ponta Grossa-PR. A
pesquisa qualitativa, com entrevistas a 12 docentes, utilizou o software Iramuteq para analise
dos dados. Os resultados apontaram que 75% dos educadores encontram-se na etapa de
diversificagdo profissional, enfrentando dificuldades como infraestrutura precéria e escassez
de materiais, o que compromete a implementacao das praticas corporais previstas na BNCC,
especialmente aquelas relacionadas aos JEs.

Adicionalmente, os autores identificaram resisténcia dos alunos as aulas tedricas € a
percepcao de desvalorizagdo da disciplina no ambiente escolar. Apesar disso, os docentes
apresentaram capacidade de adaptagdo metodologica, mesmo em contextos com limitagdes
estruturais. Concluiram que os obstaculos enfrentados refletem problemas recorrentes na
educacdo publica, sendo necessario investir em infraestrutura, formacdo continua e
valorizac¢do da Educagdo Fisica como area essencial ao desenvolvimento integral.

Schwartz et al., (2013) investigaram a aceitacdo e os impactos pedagogicos dos
webgames com o corpo’ na formagdo de licenciandos em Educagdo Fisica. A pesquisa
qualitativa, realizada com 60 estudantes de uma universidade publica em Sao Paulo, apontou
elevada aceitagdo, destacando motivagdo, criatividade e intensa interagdo corporal e social.
Os participantes adaptaram jogos virtuais'® ao ambiente fisico, evidenciando o potencial dos
webgames como recurso formativo inovador.

Nesta perspectiva de transposi¢do de realidade virtual para a pratica, Martini e Viana
(2016) analisaram a integracdo de linguagens midiaticas na EFE, utilizando JEs como
ferramentas pedagogicas. A pesquisa, realizada com licenciandos, envolveu aulas

8 Os exergames sdo um tipo de jogo eletronico que demanda a realizagio de movimentos fisicos para
interagdo com o videogame, englobando aspectos como diversdo e pratica de exercicio fisico através
da realidade virtual (Baracho, Gripp; Lima, 2012; Vaghetti et al., 2014).

? O termo webgames com o corpo caracteriza-se pela transposi¢do da realidade virtual para a pratica,
adaptando jogos jogados virtualmente pelos alunos para experiéncia corporais nas aulas de Educacao
Fisica (Schwartz; Tavares, 2012).

"0 jogo Tetris foi utilizado para a transposi¢do do virtual para a pratica na pesquisa. Jogo que
consiste basicamente em encaixar pecas que descem na tela (Schwartz et al., 2013).
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expositivas, experimentagdo e adapta¢do criativa dos jogos'' para praticas corporais. Os
resultados indicaram amplia¢ao da ludicidade, interag@o social e ressignificacao das praticas
docentes. Concluiram que os JEs contribuem para tornar o curriculo mais inclusivo e
alinhado as demandas culturais contemporaneas, superando a hegemonia esportiva.

Recentemente, Godtsfriedt et al, (2022) avaliaram o impacto dos JEs e webgames
com 0 corpo na motivagdo intrinseca de 50 criancas do 1° ano do ensino fundamental. O
estudo, de delineamento quase-experimental, comparou grupos com e sem JEs utilizando o
Inventario de Motivagdo Intrinseca. Embora 80% dos alunos tenham demonstrado interesse
nas atividades, ndo houve diferencas estatisticamente significativas entre os grupos. Os
autores atribuiram isso a curta duragdo da interven¢do e a limitagdo da escala, concluindo
que apesar do potencial dos webgames para engajar os alunos e diversificar as abordagens
pedagodgicas, sdo necessdrias estruturas adequadas e maior tempo de aplicagdo para efeitos
pedagbgicos mais consistentes.

Ja Pereira, Silva e Pires (2009) investigaram as representagdes de corpo e
movimento no ciberespaco'?, por meio de um estudo etnografico no jogo Second Life,
ambiente virtual multijogador em que usudrios criam avatares e interagem em cenarios
digitais. A pesquisa analisou os avatares como extensdes simbolicas do “corpo fisico”. Os
resultados revelaram que os avatares funcionam como uma extensdo simboélica do corpo
fisico, facilitando interacdes sociais e estabelecendo um didlogo com a cultura digital.
Concluiram que os JEs expandem a noc¢do de corporalidade, integrando cultura, tecnologia e
Educagao Fisica em ambientes educacionais interativos.

3.2 JEs como mediadores de aprendizagem

Nesta se¢do, apresentamos quatro pesquisas que abordam implementacdes benéficas
dos JEs nas aulas de EFE, contribuindo para a criacdo de ambientes em que a aprendizagem
se torna mais acessivel e agradavel (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012; SALGADO;
SCAGLIA, 2020; CONSTANTINO et al., 2015; FREITAS et al., 2021).

Salgado e Scaglia (2020) avaliaram o uso de exergames no ensino do atletismo na
EFE. A pesquisa descritivo-exploratoria envolveu 42 alunos do 4° e 5° anos, em 13 aulas que
combinaram praticas atléticas com o jogo Kinect Sports”®, via Xbox 360. Os resultados
indicaram melhor compreensio de regras e técnicas, além de maior engajamento por meio de
experiéncias ludicas. Concluiram que os exergames, quando mediados pelo professor,
ampliam as possibilidades de aprendizagem no contexto da cultura digital.

Baracho, Gripp e Lima (2012) investigaram o uso de exergames como recurso
pedagogico na EFE, no contexto da cultura digital. O estudo descritivo-exploratorio
envolveu 117 estudantes de 13 a 14 anos, que participaram de questionarios sobre o uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) e experiéncias praticas com o jogo de

' Entre os JEs adaptados para a pratica, destacam-se: Mortal Kombat e Street Fighter (combate),
Mario Kart (jogos de corrida), Pong (jogo esportivo), ¢ o famoso Pacman (jogo de plataforma)
(Martini; Viana, 2016).

12 Ciberespago ¢ compreendido como o meio de comunicagdo que surge da interagdo da rede de
diversos computadores. Neste conceito estdo inseridos os aspectos fisicos (computadores, teclados,
mouses etc.), o conteudo, que se reflete nas mensagens transitadas nesse meio, e por tltimo, os seres
humanos (Lévy, 2010).

3 O Kinect Sports é um jogo eletronico que engloba um conjunto de modalidades esportivas que
podem ser jogadas por meio dele, entre eles, as provas do Atletismo (SALGADO; SCAGLIA, 2020).
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baseball, nas versdes real e virtual. Os resultados mostraram maior engajamento com o
ambiente digital, associado a familiaridade tecnoldgica. Concluiram que os exergames
ampliam as possibilidades pedagdgicas, contribuindo para combater o sedentarismo e
integrar praticas corporais ao universo tecnologico, desde que utilizados com mediagao
critica pelos professores para evitar dependéncia.

Constantino et al., (2015) investigaram a percepcdo de 348 alunos do 8° ¢ 9° anos
sobre o uso dos JEs e sua relagdo com valores da Educagao Fisica. A pesquisa, conduzida em
uma escola publica do Rio de Janeiro, mostrou que 67% jogam JEs regularmente, com
preferéncia por jogos de agdo, esportivos e de luta. Além disso, 68,9% reconhecem os JEs
como ferramentas pedagdgicas, associando-os a valores como cooperagdo, respeito e
criatividade. Concluiram que os JEs podem reforcar os valores das praticas corporais, desde
que aplicados, assim como em Baracho, Gripp e Lima (2012), com mediagao critica por
parte dos professores.

Freitas et al., (2021) analisaram as capacidades motoras exigidas pelo jogo de
atletismo no Kinect Sports, com base na avaliacdo de um grupo focal composto por trés
doutores e quatro mestres em comportamento motor. O estudo abordou cinco modalidades e
identificou maior exigéncia de coordenacdo, equilibrio dindmico e forca explosiva,
especialmente na corrida com barreiras. Apesar de simplificagdes nos gestos virtuais, os
autores destacaram o potencial dos exergames para diversificar praticas corporais e
complementar o ensino “tradicional”.

3.3 JEs como aspecto motivacional

Os quatro estudos referentes a esta categoria incluem artigos que examinaram os JEs
como instrumento de engajamento dos estudantes nas aulas (CEZARIO; ROMANZINI,
2014; FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015; SILVA; LOURENCO; CARISSIMO, 2024;
SILVA; BRACCIALLI, 2017).

Cezario e Romanzini (2014) investigaram os fatores de satisfacdo no uso de
exergames por criancas ¢ adolescentes de 6 a 13 anos em duas escolas particulares de
Londrina-PR. Utilizando uma escala adaptada de motivagao, identificaram a diversdo como
principal elemento de adesdo, com preferéncia por jogos esportivos entre meninos e de danca
entre meninas. Concluiram que os exergames possuem potencial pedagogico para tornar as
atividades fisicas mais atrativas e promover habitos saudaveis, sendo tteis inclusive em
estratégias de saude publica.

Silva e Braccialli (2017) analisaram o uso de exergames como ferramenta de
inclusdo para um aluno com paralisia cerebral em aulas de Educacdo Fisica em Marilia-SP. A
intervencdo, realizada em seis aulas com circuitos de atividades, demonstrou avangos na
coordenagdo motora, intera¢do social e engajamento. Concluiram que os exergames, se bem
planejados, sdo recursos eficazes para a inclusdo escolar e o enriquecimento pedagdgico na
Educacao Fisica.

Finco, Reategui e Zaro (2015) implementaram um laboratério de exergames como
complemento as aulas de EFE em uma escola no sul do Brasil. A pesquisa com 24 estudantes
de 8 a 14 anos, que participaram de sessOes semanais de jogos do Kinect Sports e Kinect
Adventures, revelou alta aceitacdo dos jogos, especialmente entre alunos desinteressados
pelas aulas tradicionais. Concluiram que os exergames sdo eficazes para motivar,
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desenvolver habilidades sociais e promover cooperagdo, diversificando as praticas
pedagodgicas e tornando as aulas mais inclusivas.

Silva, Lourengo e Carissimo (2024) investigaram o uso de exergames para aumentar
a motivacdo e participacdo dos alunos do Ensino Fundamental II em Ouro Preto-MG. A
pesquisa-acdo, com observagdes ¢ entrevistas, revelou que os exergames criaram um
ambiente mais dindmico, engajando até alunos desinteressados e promovendo a aceitacdo de
modalidades como danga. Concluiram que os exergames sao eficazes para diversificar o
curriculo, engajar os alunos e promover a colaboracdo e o trabalho em equipe.

3.4 JEs e implicagdes na saude

Esta sec¢do analisa cinco estudos mapeados que investigam como a pratica dos JEs
pode influenciar a satide de estudantes, enfatizando suas implicagdes tanto positivas quanto
negativas (BENTO; ROMANZINI, 2014; MARTINS; SOUZA; TROMPIERI FILHO, 2015;
MEDEIROS et al., 2018; RAUBER et al., 2013; ROMANZINI et al., 2018).

Medeiros et al., (2018) investigaram os efeitos de um programa de exergames no
desempenho motor de criangas com dificuldades significativas de movimento. O estudo,
realizado com 18 sessdes de 45 minutos, utilizou a bateria MABC-2 para avaliar as criangas
antes e depois da intervencdo. Os resultados mostraram melhorias expressivas no
desempenho motor, com a maioria das criangas superando as dificuldades iniciais: ao final
da interven¢do, apenas duas criangas continuaram com dificuldades, enquanto quatro néo
apresentaram mais problemas motores. Concluiram que os exergames sdo instrumentos
eficazes para estimular o movimento e melhorar as habilidades motoras de criangas com
limitacdes, além de promoverem uma abordagem ludica para o ensino da Educacgao Fisica.

Romanzini et al., (2018) investigaram o impacto de uma intervengdo com exergames
no peso corporal de adolescentes, conduzindo um estudo descritivo longitudinal com 8
alunos de 10 a 13 anos, em Londrina-PR. A intervengao consistiu em sessdes de 60 minutos,
utilizando jogos como Dance Central 3, Kinect Sports e Kinect Adventure. Os resultados
mostraram reducdo significativa na circunferéncia da cintura (de 62,0 cm para 59,1 cm,
p=0,028), mas os pesquisadores alertaram para a dificuldade em atribuir os efeitos
exclusivamente aos exergames, devido a possibilidade de outros fatores, como incentivo a
pratica regular de atividade fisica. Concluiram que mais estudos de longo prazo sdo
necessarios para confirmar a eficacia dos exergames no controle de variaveis corporais.

Considerando a relevancia dos videogames ativos (exergames) no fomento a pratica
de atividade fisica em ambientes domésticos, Rauber ef al., (2013) compararam as respostas
cardiovasculares de criangas de 9 a 10 anos durante o Dance Dance Revolution (DDR) e
enquanto assistiam televisdo. O estudo mostrou que a frequéncia cardiaca, pressao arterial
sistolica e pressdo arterial média aumentaram significativamente durante o DDR, indicando
maior gasto energético e ativagdo cardiovascular. Apds a atividade, foi observada uma
tendéncia a estabilizagdo desses indicadores. Concluiram que o DDR pode ser uma
ferramenta eficaz para aumentar a atividade fisica em criangas e reduzir os riscos
cardiovasculares a longo prazo.

Bento e Romanzini (2014) avaliaram a percepcao dos pais sobre o uso de exergames
por seus filhos, com idades entre 6 e 13 anos, por meio de questionarios aplicados em duas
escolas privadas. O estudo revelou que as criancas jogavam de uma a duas vezes por semana,
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com sessdes de até duas horas. Os pais reconheceram os exergames como uma alternativa
positiva para incentivar a pratica esportiva. Concluiram que sdo necessarias mais
investigacdes para compreender os impactos dos exergames nos habitos infantis e nas
consequéncias para a saude.

Por fim, abordando os efeitos adversos associados ao uso excessivo das telas diante
da satde, foi incluido nesta discussdo apenas um artigo focado nas implicagdes negativas
desse fenomeno. Martins, Souza e Trompieri Filho (2015) realizaram um estudo transversal
nas escolas publicas de Fortaleza/CE, com o objetivo de examinar os fatores que influenciam
o tempo dedicado as telas por adolescentes de 14 a 19 anos. A pesquisa, envolvendo 786
estudantes, revelou que mais de 79% dos participantes passavam muito tempo diante de
dispositivos eletronicos, especialmente os do sexo masculino. Esse comportamento estava
associado ao sedentarismo e a uma alimentacdo ndo sauddvel. Concluiram que a exposi¢ao
excessiva as telas esta diretamente ligada a impactos negativos na saude, destacando a
necessidade de estratégias de promoc¢ao de habitos saudaveis e intervengdes educativas para
reduzir o uso excessivo de tecnologias.

4 Resultados

Uma producdo significativa tem emergido sobre JEs na EFE, tendo sido
identificados 20 artigos que exploram essa tematica, a despeito de seu carater relativamente
recente. E possivel notar que as investigagdes realizadas estabelecem uma inter-relagdo entre
o contexto cultural dos estudantes e a busca pelo potencial pedagogico dos JEs.

Os estudos dos autores (MARTINI; VIANA, 2016; SALGADO; SCAGLIA, 2020;
FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015; SILVA; LOURENCO; CARISSIMO, 2024) indicam que
os JEs favorecem a diversificacdo do curriculo. A questdo da diversificagao de conteudos na
Educacdo Fisica é um tema que tem sido abordado desde aproximadamente a década de
1970, recebendo maior atengdo no contexto do debate acerca da cultura corporal, que visa
expandir os contetidos do componente para além da pratica esportiva (CASTELLANI
FILHO, 1998).

Tenorio e Silva (2015) realizaram uma pesquisa qualitativa, com enfoque
bibliografico, para investigar os fatores que causam o afastamento dos alunos nas aulas de
Educacdo Fisica. Os resultados indicaram que esse afastamento estd relacionado ao
desinteresse dos alunos, a falta de intervencdo pedagdgica dos professores e a limitacdo na
diversificagdo dos conteudos. Os autores destacam a importancia de diversificar as praticas
corporais para atender as necessidades dos alunos, ampliando o repertorio cultural da area. A
falta de diversificagdo, aliada ao desinteresse dos alunos e a escassez de intervengao
pedagogica, € apontada como um dos principais fatores para a desmotivagdo nas aulas.

Essa perspectiva ¢ complementada pelos estudos de Fensterseifer e Gonzales (2013),
que ressaltam a necessidade de proporcionar experiéncias com diversas manifestacdes
culturais corporais, alinhadas aos documentos curriculares e ao contexto cultural e social dos
alunos. Ambos os estudos convergem ao enfatizar a necessidade de uma abordagem que
considere a diversificagdo e contextualizagdo dos conteidos da Educagdo Fisica, para que o
componente curricular seja mais conectado a realidade dos estudantes, evitando tanto a
fragmentacdo do conhecimento quanto a supercarga curricular.

Sem uma sistematizagdo curricular clara e um propdsito pedagogico bem definido, o
ensino de Educacdo Fisica tende a ser disperso, comprometendo o ensino-aprendizagem.
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ABNCC (2018) surge como uma diretriz para orientar a organizacao dos conteudos, visando
uma Educacao Fisica mais alinhada aos objetivos da educacdo basica. De acordo com Rufino
e Souza Neto (2016), a BNCC propoe uma estrutura que auxilia os professores a integrar os
conteidos de maneira eficaz e coerente, atendendo as necessidades e diversidades dos
alunos, enquanto mantém a especificidade da area.

A elevacao da motivacdo para a participacdo nas aulas de Educagdo Fisica emergiu
como um tema amplamente abordado nos artigos que compdem esta pesquisa (CEZARIO;
ROMANZINI, 2014; FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015; SILVA; LOURENCO;
CARISSIMO, 2024; SILVA; BRACCIALLI, 2017; SCHWARTZ et al, 2013;
GODTSFRIEDT; GODTSFRIEDT; CARDOSO, 2022; BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).
A motivagdo pode ser entendida como a forca interna que orienta e impulsiona o
comportamento do individuo em diversas atividades. Trata-se de um processo complexo e
multifacetado, que ndo apenas inicia uma tarefa, mas também sustenta sua continuidade com
dedicacao e energia ao longo de sua execucao (RYAN; DECI, 2000). Estudos sugerem que a
introdu¢do de JEs e outras praticas tematicas, diferentes das tradicionalmente utilizadas,
pode aumentar o envolvimento dos alunos. Nesse contexto, a introducdo de JEs tem se
mostrado pertinente para este proposito, pois oferece uma abordagem diversificada e
alinhada aos interesses culturais contemporaneos dos estudantes, como apontado por Aratijo
et al. (2021), que destacam o aumento significativo na motivagdo e participacdo dos
estudantes nas aulas de Educacao Fisica utilizando exergames.

Araujo et al. (2021) analisaram o uso de exergames como ferramentas educativas nas
aulas de Educacao Fisica em uma escola publica de Teresina-PI. A pesquisa, com abordagem
de pesquisa-acdo, envolveu alunos do 7° e 9° anos, dividida em diagndstico, planejamento e
implementacdo das aulas. Os resultados mostraram um aumento significativo na participagao
e motivagdo dos alunos, destacando a capacidade dos exergames de dinamizar o ensino. Os
autores concluiram que os JEs sdo essenciais para promover a motivagdo dos alunos,
alinhando-se ao seu contexto cultural.

Contudo, um aspecto fundamental que nao foi amplamente discutido nas pesquisas ¢
o papel do professor na promoc¢do da motivagdo, tanto dos alunos quanto dos proprios
docentes. Farias ef al. (2018), ao investigarem os ciclos'* de desenvolvimento na carreira dos
professores, identificaram que a motivagdo dos educadores evolui conforme os diferentes
estagios de sua trajetoria profissional. No ciclo inicial, a motivagdo esta associada ao desejo
de aprimoramento ¢ dominio pedagdgico, enquanto, em estagios mais avancados, pode ser
influenciada pelo desgaste da profissdo e pela iminéncia da aposentadoria. A motivagao
docente € crucial, pois impacta diretamente o ensino e a forma como o professor implementa
novas abordagens pedagdgicas, como o uso dos JEs.

Adicionalmente, Favatto e Both (2019) investigaram os fatores que determinam a
permanéncia ou o abandono na carreira docente, destacando que a desvalorizacdo financeira,
problemas disciplinares e o estresse gerado pelas condi¢des ofertadas no desempenho do
trabalho pedagogico s@o aspectos que podem desmotivar os educadores iniciantes. A falta de
apoio institucional adequado, somada a pressdo das politicas educacionais, pode resultar no
esgotamento emocional e, consequentemente, no abandono da profissao. Favatto e Both
(2019) ressaltam a importancia de politicas publicas voltadas a valorizagao profissional e ao
apoio pedagogico continuo, fundamentais para garantir a permanéncia ¢ o desenvolvimento

!4 Para mais informagdes a respeito dos “ciclos” na carreira docente, conferir em:
https://centrorecursos.movimentoescolamoderna.pt/dt/3 2 formacao_ professores/32 20_desenv_profi

s_carreira_docente jagoncalves.pdf. Acesso em: 15 mai. 2024.
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dos educadores, permitindo-lhes enfrentar os desafios da profissdo e, por consequéncia,
contribuir de forma eficaz para o desenvolvimento dos alunos.

Portanto, é vital considerar ndo somente praticas ou estratégias destinadas a
diversificagdo curricular ou ao incremento da motivagdo dentro das salas munidas pelas
acdoes dos professores, mas igualmente refletir sobre as possibilidades pedagodgicas
estruturais disponiveis aos mesmos para garantir seu fortalecimento pessoal assim podendo
colaborar efetivamente ao desenvolvimento dos estudantes via Educacdo Fisica.

Os obstaculos a implementagdo dos JEs nas aulas de Educagdo Fisica emergiram
como um debate comum na analise dos estudos, e estdo relacionados a uma variedade de
fatores, incluindo questdes estruturais das instituicdes de ensino (CORDEIRO et al., 2021;
GODTSFRIEDT; GODTSFRIEDT; CARDOSO, 2022).

Cordeiro et al., (2021) salientam que a falta de materiais tecnologicos e de espagos
apropriados nas escolas publicas compromete a efetividade de praticas como os JEs. Essa
limitacdo resulta na criagdo de um descompasso entre as diferentes propostas apresentadas
pela BNCC'" e sua aplicagio pratica.

Gros (2007) destaca que paises com melhor infraestrutura conseguem integrar os JEs
de forma mais efetiva no curriculo, promovendo habilidades como pensamento estratégico,
colaboracdo e coordenagdo motora. Entretanto, esses aspectos ficam comprometidos pela
falta de infraestrutura, politicas curriculares claras e formagdo docente insuficiente, o que
dificulta a transicdo dos JEs de ferramentas recreativas para recursos pedagdgicos eficientes.
A partir dessas proposicdes, ¢ possivel concordar com Galdino et al., (2025, p.19) quando
afirmam que mesmo a Educagdo Fisica sendo uma sé “pode-se perceber que as distintas
realidades tornam a érea diversa, sendo, a0 mesmo tempo, mais de uma”. O contexto em que
se desenvolve a area influencia diretamente na qualidade do ensino e na oportunidade de
experiéncias ofertadas aos alunos, podendo tanto contribuir para sua emancipagao, quanto,
de certo modo, restringi-la.

A desigualdade social exerce um impacto negativo na implementagdo dos JEs,
especialmente em areas mais vulneraveis. Nardon e Gonzalez (2019) examinam a integracao
das TICs nas aulas de Educagdo Fisica, apontando obstidculos como a auséncia de
dispositivos apropriados e a falta de capacitacdo docente. Essas limitacdes restringem o
potencial das TICs, exigindo investimentos em recursos tecnologicos adequados e
capacitacdo continua para os professores. Gemente, Silva e Matthiesen (2021) corroboram
essa analise, observando que a escassez de equipamentos ¢ a falta de programas de formagao
docente continuos dificultam a implementacdo das TICs, como JEs e midias digitais nas
escolas.

Outro ponto observado durante analise critica desta tematica foi a instrumentalizagéo
relativa ao uso prioritario dos JEs como ferramentas auxiliares na aprendizagem em outros
conteudos didaticos (FINCO; REATEGUI; ZARO 2015; CONSTANTINO et al., 2015;
SILVA; BRACCIALLI 2017; SALGADO; SCAGLIA 2020; FREITAS et al., 2021; SILVA,;

'S Embora a BNCC tenha como propdsito a ideia de um documento que oriente a construgdo dos
curriculos das escolas brasileiras, propondo conhecimentos e habilidades minimas ao processo de
ensino-aprendizagem (IMPOLCETTO; MOREIRA, 2023), ainda ndo ha, no campo de estudos da
Educagdo Fisica, uma unidade de entendimento quanto a sua efetividade. Para Callai, Becker e
Sawitzki (2019), estd normativa avanga ao propor a formagdo de individuos capazes de refletir de
forma critica sobre as manifestagdes da cultura corporal. Porém, para Neira (2018, p. 222), a BNCC
apresenta algumas incoeréncias e inconsisténcias por "[...] ter ressuscitado principios, taxonomias e
tipologias da segunda metade do século XX traz a tona a racionalidade técnica revestida pelo discurso
neoliberal”.
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LOURENCO; CARISSIMO, 2024), ao invés deles serem explorados enquanto objetos
préprios do conhecimento dentro do contexto educacional.

O estudo de Salgado e Scaglia (2020) por exemplo, investigou o uso de exergames
no ensino do atletismo, visando ampliar as potencialidades educativas desse contetdo.
Freitas et al. (2021), por sua vez, exploraram as capacidades motoras exigidas pelo jogo
Kinect Sports, com foco nas dindmicas motoras. No entanto, a JEs como recursos
pedagdgicos pode limitar sua eficicia se ndo forem usados de forma critica, impedindo que
os alunos desenvolvam uma compreensdo mais ampla sobre sua aplicagdo no cotidiano. De
acordo com a BNCC (BRASIL, 2018), os JEs devem ser abordados entre o 6° ¢ 7° anos,
visando tanto a experiéncia pratica quanto a reflexdo sobre as transformacdes dos jogos e
suas exigéncias corporais ao longo do tempo.

Leite et al. (2022) destacam que as rapidas mudangas tecnologicas afetam as
interagdes sociais e reconfiguram os espagos educacionais, 0 que exige a incorporagdo da
Educagdo Midiatica nos curriculos escolares, permitindo aos alunos a capacidade de refletir
sobre as questdes que envolvem os JEs, os impactos sociais, questdes de género, violéncia e
sedentarismo. Essas multiplas dimensodes sdo abordadas por Cruz Junior e Cruz (2016),
quando dialogam sobre a importancia dos JEs para o campo em questdo, onde, para além do
carater Iudico ou instrumentalista, eles sdo concebidos como conteudo nas aulas.

Cruz Junior e Cruz (2016) analisaram a relagdo dos JEs com a cultura e o consumo
na industria do entretenimento, por meio de um levantamento bibliografico a fim de
identificar os perfis dos jogadores, a faixa-etaria, dispositivos, jogos praticados ¢ a maneira
como acessavam este meio. Encontraram que os JEs mesmo sendo praticas de lazer no
contexto das diferentes idades, sdo estigmatizadas. Carregam contradi¢cdes que envolvem
praticas ilegais (pirataria) e busca pela democratizagdo dos dispositivos para o acesso a
cultura digital. Concluiram que existe uma ambivaléncia sobre a questdo, enquanto empresas
buscam meios para amenizar e criminalizar os agentes propulsores de pirataria, a
popularizacao dos JEs, especialmente no Brasil, ocorre em grande parte pela utilizacdo de
tais praticas.

Direcionando para escopo da Educagdo Fisica, estes questionamentos devem ser
debatidos nas aulas, o professor deve mediar a busca do conhecimento indicando quais as
implicagdes para a vida dos alunos. Negar sua tematizagdo sem analisar de forma critica as
questdes implicitas, ou enaltecer seu uso sem o devido cuidado com a pratica indiscriminada,
pode limitar o desenvolvimento de habilidades e dificultar a formagao para a acao consciente
nos espacos que remetem a cultura digital.

Considerando essas perspectivas, um aspecto observado sobre os JEs nos diversos
estudos analisados, foram os desafios relacionados a formagdo docente (BARACHO;
GRIPP; LIMA, 2012; SCHWARTZ et al., 2013; MARTINI; VIANA, 2016; CORDEIRO et
al., 2021; NUNES et al., 2023). A incorporacdo das novas tecnologias frequentemente nao
esta contemplada nos programas de formagdo inicial docente e estd sujeita a constantes
mudangas. Isso requer um letramento digital adequado para professores assim como agdes
formativas proporcionadas pelas redes educacionais.

Conforme afirmam Leite et al., (2022), a formagdo inicial docente ¢ um momento
crucial para construcdo da identidade profissional e desenvolvimento das competéncias
necessarias para efetivar praticas pedagdgicas eficazes. Contudo, quando se trata do uso das
tecnologias digitais nesse contexto formativo especifico tem demonstrado ser insuficiente.
Apesar da BNCC junto a outros documentos orientadores indicarem a relevancia das
tecnologias no processo educativo materializado através do uso dos JEs demanda uma
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formagdo especifica com carater critico. Carvalho e Lima (2019) argumentam que muitas
vezes a formacdo inicial se concentra no dominio técnico dessas ferramentas deixando em
segundo plano consideragdes pedagogicas ou culturais relacionadas as mesmas, o que
compromete sua aplicagdo significativa na educacao formal.

A perspectiva de interacdo com novas tecnologias ¢ interpretada por Freitas (2010)
como Letramento Digital, que se caracteriza pelo desenvolvimento de habilidades que
permitem ao individuo ndo apenas acessar, mas também interpretar e utilizar informagdes de
maneira critica. No ambito dos JEs, tais conceitos indicam que o professor deve ndo apenas
dominar esses jogos ou emprega-los como recurso didatico, mas também compreender suas
dinamicas, narrativas e possibilidades pedagoégicas, mediando o aprendizado dos alunos de
forma reflexiva.

As analises realizadas sugerem que o uso dos JEs contribui para o desenvolvimento
de habilidades motoras e cognitivas, além de promover o combate ao sedentarismo e o
desenvolvimento de beneficios cardiovasculares (RAUBER et al., 2013; ROMANZINI et
al., 2018; MEDEIROS et al.,, 2018; FREITAS ef al., 2021). Contudo, a exposi¢ao
prolongada e excessiva as telas tem ocasionado efeitos prejudiciais a satde (MARTINS;
SOUZA; TROMPIERI FILHO, 2015).

Ramos e Segundo (2018) investigaram os impactos dos JEs no desenvolvimento da
atengdo e flexibilidade cognitiva em criangas de 7 a 9 anos em uma escola publica. A
pesquisa, de carater quase-experimental, envolveu 15 minutos didrios de intervengdes
durante seis semanas, com jogos da plataforma Escola do Cérebro. Os resultados indicaram
melhorias no grupo experimental em termos de atencao e flexibilidade cognitiva, destacando
que os JEs podem favorecer o desenvolvimento das fungdes executivas. O estudo enfatiza a
importancia de integrar essas tecnologias ao curriculo escolar para promover o aprendizado
de forma ludica.

Convém ressaltar que o uso excessivo de dispositivos eletronicos tem causado
impactos negativos na satude de criangas, adolescentes e jovens. A Organiza¢do Mundial da
Saude (OMS) alerta sobre os riscos do tempo prolongado em frente as telas, recomendando
que criangas abaixo de dois anos ndo usem dispositivos audiovisuais, € que o tempo de
exposicao de criangas a partir dos cinco anos nao ultrapasse 60 minutos didrios. O uso
precoce pode aumentar a probabilidade de problemas fisicos, mentais ¢ emocionais. Em
2018, a OMS reconheceu o uso excessivo de JEs como transtorno comportamental,
sugerindo a implementacao de politicas ptblicas para prevengdo e tratamento (WHO, 2020).

Uma pesquisa de Souza, Marques e Reuter (2020) investigou a relagdo entre o tempo
excessivo de tela e fatores de satde e comportamento familiar em criangas e adolescentes. O
estudo revelou que a exposigdo prolongada as telas estda frequentemente ligada ao
sedentarismo, com 57,1% dos estudantes excedendo o tempo recomendado. Observou-se que
os adolescentes com pais com sobrepeso ou obesidade apresentaram maior risco, destacando
a importéncia de estratégias familiares para incentivar estilos de vida ativos.

Em resposta a isso, ¢ necessario que o uso de JEs nas aulas de Educacdo Fisica seja
cuidadosamente planejado, com objetivos claros focados no movimento corporal e
beneficios a saide. Embora haja aspectos negativos associados ao uso excessivo, os JEs
podem ser usados de maneira critica e educativa, estimulando o pensamento reflexivo sobre
suas implicagdes na sociedade, assim como questdes controversas em outros contextos,
como o doping nos esportes.

Cad. Aplicacdo | Porto Alegre | v.38,n.1| 2025

>> 19



Jogos eletronicos na educacao fisica escolar

5 Consideragoes finais

Este estudo teve como objetivo analisar a produgdo cientifica sobre o uso de JEs nas
aulas de EFE, com o intuito de compreender as principais tematicas emergentes dessa
associacdo. Observou-se que a integracdo dos JEs nas aulas de Educagdo Fisica pode
proporcionar diversificacdo do curriculo escolar, além de promover maior engajamento e
motivacdo entre os alunos. No entanto, a implementacdo efetiva desses jogos enfrenta
desafios relacionados a infraestrutura tecnologica das escolas e a formagao docente, aspectos
que sdo essenciais para que os JEs sejam utilizados de forma critica e pedagogica.

Conforme a andlise dos dados levantados, constatou-se que as implicacdes
pedagogicas dos JEs nas aulas de Educacdo Fisica sdo evidentes, especialmente na promogao
de um ambiente mais interativo e favoravel ao desenvolvimento do ensino-aprendizagem,
haja vista sua relagdo com os interesses culturais dos alunos. A incorporagao dos JEs nas
aulas pode ocorrer tanto como ferramenta de aprendizagem, ampliando o conhecimento
sobre as diversas manifestagdes da cultura corporal, quanto como objeto de conhecimento,
possibilitando que os alunos reflitam sobre sua logica de funcionamento, origem, evolugdo e
questoes ligadas ao tempo de tela e sedentarismo. Mas como observado, a resisténcia de
alguns educadores ou dificuldade na incorpora¢do de novas tecnologias em seu trabalho
pedagogico ainda sdo barreiras persistentes.

O estudo ressaltou a importincia de uma formacdo inicial que contemple
conhecimentos relacionados a Midia educagdo, em especial os JEs, que prepare os
professores ndo apenas para o uso das tecnologias, mas também para a reflexao critica sobre
seus impactos pedagogicos e sociais. Por fim, embora este estudo tenha contribuido para o
entendimento dos JEs na EFE, algumas limitagdes precisam ser destacadas. A pesquisa foi
baseada em artigos publicados em apenas trés bases de dados, o que pode ter restringido a
abrangéncia dos resultados. Além disso, a analise foi limitada a estudos disponiveis online e
em portugués, o que pode ter deixado de fora contribuigdes que podem ter sido publicadas
em linguas estrangeiras.

Por fim, acreditamos que futuras pesquisas podem explorar, entre outros, os impactos
de intervengdes em diferentes contextos das aulas com uso prolongado, a fim de contribuir
com novas metodologias e o fortalecimento pedagdgico da area.
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