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RESUMO

O objetivo desse estudo foi analisar os beneficios dos Jogos eletrénicos como
conteudo programatico na aprendizagem motora dos alunos nas aulas de Educacéao
Fisica, apresentando a influéncia que a tecnologia tem sobre os discentes e como a
pratica desses jogos podem envolver movimentos que desenvolvam a coordenacao
motora criando estratégias e desafios para alcancar os objetivos, através de uma
revisdo de literatura. Neste estudo foi realizado um levantamento bibliografico de
artigos cientificos publicados de 2013 a 2023, foram analisadas as bases Scielo,
Google Académico e CAPES, que falem a respeito do uso de Jogos eletronicos nas
aulas de Educacéo Fisica, seus beneficios na aprendizagem motora e influéncia da
tecnologia no desenvolvimento dos alunos. O desafio de trabalhar os Jogos
Eletrénicos em sala de aula principalmente na Educacgéo Fisica € um importante fator
para a analise dos resultados, porém os beneficios na aprendizagem motora séo
vistos pelo interesse dos alunos ao experimentar essa vivéncia da pratica de atividade
fisica através da tecnologia, trabalhando movimentos especificos dos esportes ou
habilidades motoras basicas, os jogos envolvem movimentos sincronizados que
melhora a coordenacéo entre corpo e mente. Os jogos mais abordados foram Just
Dance, Wii Sports, Ring FitAdventure, Knockout League e alguns jogos em que sao
utilizados recursos fisicos e virtuais. Os jogos sempre foram queridos pelos alunos em
sala de aula, porém a influéncia tanto negativa como positiva que podem fazer em sua
aprendizagem motora e cognitiva sdo abordados como tema principal, deixando a
movimentacdo de lado. Além do interesse dos alunos em trabalhar com esse
conteudo, os beneficios de sua aplicacdo em sala de aula foram vistos de forma
efetiva com a melhora de habilidades motoras de principal, deixando e coordenagé&o
motora, a prética regular dos jogos que fazem o corpo interagir com a mente e a
tecnologia tornam o aprendizado mais facil pela ludicidade, que auxilia na promocéao
da saude prevenindo o Sedentarismo. Desse modo os estudos se mostram escassos
pelo fato de os Jogos Eletronicos serem vistos como um desafio em sala de aula por
ser um assunto mais dominante pelos alunos do que pela docéncia, € necessario mais
profissionais de Educacdo Fisica abordando esse contetdo afim de explorar todos
seus beneficios e aplicagbes em sala de aula para uma melhor discussdo dos
resultados.

Palavras-chave: Jogos Eletrénicos; Aprendizagem Motora; Educacéo Fisica Escolar.



ABSTRACT

The objective of this study was to analyze the benefits of electronic games as
programmatic content in students' motor learning in Physical Education classes,
presenting the influence that technology has on students and how the practice of these
games can involve movements that develop motor coordination, creating strategies
and challenges to achieve the objectives, through a literature review In this study, a
bibliographical survey of scientific articles published from 2013 to 2023 wascarried out,
the Scielo, Google Scholar, CAPES and data bases were analyzed, which talk about
the use of electronic games in Physical Education classes, their benefits in motor
learning and the influence of technology in student development Thechallenge of
working with Electronic Games in the classroom, especially in Physical Education, is a
important factor for analyzing the results, butthe benefits in motor learning are seen
throughth estudents’ interest in experiencing this experience of practicing physical
activity through technology, Working on sports specific movements or basic motor
skills, games involve synchronized movements that improve coordination between
body and mind. The most discussed games were Just Dance, Wii Sports, Ring Fit
Adventure, Knockout League and some games in which physical and virtual resources
are used. Games have always been loved by students in the classroom, but the
negative and positive influence they can have on their motor and cognitive learning are
addressed as the main topic, leaving movement a side. In addition to the students'
interest in working with this content, the benefits of its application in the classroom
were seen effectively with the improvementof motor skills in jumping, balancing, agility
and motor coordination, the regular practice of games that make the body Interacting
with the mind and technology makes learning easier through play fulness, which helps
promote health by preventing a sedentary lifestyle. There fore, studies are scarcedue
to the fact that Electronic Games are seen as a challenge in theclassroom as itis a
subject more dominated by students than by teaching staff. More Physical Education
professional sneed to address this content in order to explore allits benefits. And
applications in the classroom for a better discussion of the results.

Keywords: Eletronic Games; Motor Learming; School Physical Education
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, os jogos eletrénicos sdo compreendidos como ferramentas
promissoras que aprimoram na aprendizagem motora, principalmente no que diz
respeito as aulas de Educacdo Fisica. Podem ajudar a melhorar aspectos como
agilidade, flexibilidade, resisténcia e coordenagdo motora, encorajando os alunos a
praticarem em um ambiente seguro e controlado (Lima et al., 2021). A influéncia da
tecnologia ainda é estudada pelos profissionais da Educacédo Fisica e se tratando de
uma aprendizagem motora o0 seu aspecto pode ser positivo visando a melhoria das
habilidades motoras (Pontes, 2022).

A aprendizagem motora € uma componente essencial da Educacao Fisica, que
visa ndo apenas o desenvolvimento fisico, mas também o cognitivo e emocional dos
alunos. Tradicionalmente, atividades fisicas e esportivas tém sido os principais meios
de promover a aprendizagem motora nas aulas de Educacéo Fisica. No entanto, os
jogos eletrbnicos apresentam caracteristicas Unicas que podem complementar e
enriquecer essa abordagem (De Lima, 2018).

Com o avanco da tecnologia, os jogos eletronicos tém se tornado cada vez
mais imersivos, envolventes e personalizaveis, oferecendo uma variedade de desafios
e cenarios que estimulam a aprendizagem motora de maneira ludica e interativa. Além
disso, eles podem proporcionar um ambiente seguro para os alunos experimentarem
e praticarem habilidades motoras especificas, sem o risco de lesdes ou fracassos
(Costa et al., 2023).

Conforme a tecnologia vai avancando, 0s jogos eletronicos tém se tornado cada
vez mais imersivos, envolventes e personalizaveis, oferecendo uma variedade de
desafios e cenarios que estimulam a aprendizagem motora de maneira ludica e
interativa. Além disso, eles podem proporcionar um ambiente seguro para os alunos
experimentarem e praticarem habilidades motoras especificas, sem o risco de lesdes

ou fracassos (Fuhr, 2022).
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Com os Jogos Eletrénicos também né&o pode ser diferente, usados da maneira
correta pode ter as mesmas contribuicdes para os alunos ainda ajudando a trabalhar
o0 desenvolvimento cognitivo e social através de desafios que levam ao raciocinio
l6gico, estratégias e tatica, o aspecto lucido faz com que o aprendizado seja sempre
mais facil por proporcionar atividades que necessitam de respeito, lideranca, trabalho
em grupo e interagdo social desenvolvendo confianga, autoestima e o divertimento
enquanto estdo aprendendo, seu papel é global melhorando as capacidades fisicas,
cognitivas, emocionais e sociais para uma promocao de vida ativa e saudavel (Real;
Flores; Michiloff, 2017).

1.1 Justificativa

A tecnologia tem estado cada vez mais presente em nossas vidas, desde a
Revolugdo Industrial os aparelhos eletronicos tém influenciado na vida cotidiana seja
para fins industriais como fuga social e entre o0s jovens essa interacao fica cada vez
maior ja que essa imersao acontece cada vez mais cedo na vida. A aplicacdo dos
Jogos Eletrénicos como contetdo da Educacéo Fisica visa trabalhar a evolucéo dos
jogos e suas caracteristicas, e ainda é um tema muito discutido e dificil de implementar
em sala de aula.

Os beneficios que os Jogos Eletrénicos podem ter na Educacéo Fisica escolar
vao além do conhecimento sobre o seu funcionamento, ou entender que 0 uso
excessivo pode causar problemas de os desenvolvimentos e corporais. O uso de
movimentos basicos em jogos que requerem a interacdo com o corpo do jogador pode
ter um papel importante na aprendizagem motora dos alunos.

Sendo assim a necessidade de uma revisao bibliogréafica sobre os beneficios e
outras influéncias que os Jogos Eletrénicos podem ter sobre os alunos em sua

aprendizagem motora nas aulas de Educacao Fisica.
1.2 Problematizacao
Apesar dos avancos tecnoldgicos e da crescente integracdo da tecnologia na

educacédo, ainda existe uma lacuna significativa no entendimento dos beneficios

especificos dos jogos eletrbnicos na aprendizagem motora nas aulas de Educacéo
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Fisica. Embora haja evidéncias anedéticas e alguns estudos isolados que sugerem
impactos positivos, a falta de uma revisdo sistematica e abrangente sobre o tema
limita nossa compreensdo dos mecanismos pelos quais 0s jogos eletrbnicos podem
influenciar o desenvolvimento das habilidades motoras dos alunos (Moraes, 2024).

Além disso, a falta de consenso sobre os critérios de selecdo e avaliagdo dos
jogos eletrénicos usados nas aulas de Educacéo Fisica dificulta a identificacdo das
melhores praticas e intervengdes para maximizar os beneficios dessas ferramentas
no contexto educacional. Essa lacuna de conhecimento representa um desafio
significativo para os educadores fisicos que desejam aproveitar ao maximo o potencial
dos jogos eletronicos como uma ferramenta complementar para promover a
aprendizagem motora dos alunos.

Diante deste contexto, questiona-se: Como 0s jogos eletrbnicos podem ser
efetivamente utilizados para promover a aprendizagem motora nas aulas de Educacao
Fisica, levando em consideracdo as caracteristicas dos jogos, as necessidades

individuais dos alunos e os objetivos educacionais?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo geral

Identificar na literatura possiveis beneficios para as aulas de educacao fisica a

partir da utilizacdo de jogos eletrénicos

1.3.2 Objetivos especificos

e Compreender a relagdo possivel entre jogos eletrénicos e aulas de educacéo
fisica;

e Reconhecer jogos eletrdbnicos como parte integrante de conteudos
programaticos das aulas de educacao fisica;

e Analisar a influéncia dos Jogos Eletrénicos na aprendizagem motora;

e Demonstrar Jogos Eletronicos que usam o0 movimento como principal objetivo.
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2 APRENDIZAGEM MOTORA E SEU PAPEL NA EDUCACAO FiSICA

A aprendizagem motora refere-se ao processo pelo qual os individuos adquirem
e aprimoram habilidades motoras, como movimentos corporais, gestos e técnicas
especificas. Este processo envolve a integracdo de informacBes sensoriais, a
coordenacédo de padrdes de movimento e a adaptacdo as demandas do ambiente,
resultando em mudancas relativamente permanentes no desempenho motor (Silva,
2023). Na Educacéo Fisica, a aprendizagem motora desempenha um papel central
no desenvolvimento fisico, cognitivo e social dos alunos. Ao adquirirem e aprimorarem
habilidades motoras, os alunos nao apenas melhoram seu desempenho em atividades
fisicas e esportivas, mas também desenvolvem competéncias essenciais, como
autoconfianga, resiliéncia e trabalho em equipe (Souza, 2021).

Um programa de atividade fisica bem planejado, que incorpora experiéncias de
movimento apropriadas, desempenha um papel crucial no desenvolvimento das
habilidades perceptivas do aluno durante essa fase crucial de crescimento e
desenvolvimento. As atividades fisicas ajudam a desenvolver as habilidades motoras
fundamentais, como correr, pular, equilibrar-se e lancar, que sao essenciais para o
funcionamento eficaz do corpo (Sousa, 2023).

As experiéncias de movimento envolvem uma variedade de estimulos
sensoriais, incluindo visual, tatil, auditivo e proprioceptivo. Esses estimulos ajudam o
aluno a desenvolver suas habilidades perceptivas, como a capacidade de perceber e
interpretar informacgdes sensoriais do ambiente ao seu redor.

A prética regular de atividades fisicas ajuda a melhorar a coordenac¢do motora
e o controle do movimento. Isso € essencial para que a crianga execute movimentos
de maneira precisa e eficiente, desenvolvendo uma maior consciéncia e controle
sobre seu proprio corpo (Costa; Pfeifer, 2020).

Participar de um programa de atividade fisica bem planejado e alcangar
sucesso em diferentes habilidades motoras ajuda a construir a autoconfianca e a
autoestima do aluno. Isso ocorre a medida que ele experimenta o progresso e o
dominio das habilidades, desenvolvendo um senso de competéncia e realizacédo

pessoal (Marcossi et al., 2020).
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2.1 Aiinfluéncia dos jogos eletrénicos nas aulas de Educacéo Fisica

A tecnologia esta cada vez mais presente no cotidiano da sociedade, pois &
uma ferramenta que permite muito mais agilidade no dia a dia. Com as criangas e
adolescentes néo é diferente, pois além do uso de tabletes, computadores e celulares
auxiliarem nos estudos e comunicacdo, sdo usados de maneira crescente como
simbolo de lazer e diverséo, isso porque a disponibilidade de jogos, filmes, séries e
musicas € imensa (Cambara, 2020).

Os jogos eletrénicos possuem grande potencial no aumento de participacao
das aulas, tendo em vista que é uma estratégia de alcancar as experiéncias dos
alunos além da sala de aula (Jerébnymo, 2022). Entretanto, cumpre salientar que ainda
ndo é muito bem aceito nas escolas, pois ndo é de carater formal e tradicional, e sim
uma pratica pedagogica que utiliza o “lazer” como forma de aprendizagem
(Constantino et al., 2015).

As aulas de Educacéo Fisica € uma forte influéncia ndo apenas para a pratica
de exercicios fisicos, mas também para o conhecimento dos variados tipos de
esportes existentes, de forma que possibilita 0 alcance de muitas culturas diferentes.
Os jogos eletrdnicos podem ser utilizados como meio para praticas que nao seriam
possiveis com a limitagdo de recursos que as escolas possuem, como o espaco (Silva,
2020).

A tecnologia traz grandes possibilidades, como o0s jogos eletrénicos que
possibilitam realidades diversas, como jogar e interagir com grandes nomes dos
esportes brasileiro e mundial (Feitoza, 2018). Ao trabalhar com a tecnologia e o
cotidiano dos alunos em sala de aula, o professor apresenta as possibilidades da
educacdo além do convencional, ou seja, amplia as possibilidades educacionais
buscando envolver os alunos nas aulas e nos contetdos, de maneira que seja possivel
associar o aprendizado para além da escola, nas suas vivéncias e experiéncias, isso
€ possivel guando a escola permite uma educacdo criativa e inovadora (Bacich;
Moran, 2017).

Nessa perspectiva, € importante destacar que a questao principal de trabalhar
com uma ferramenta como jogos eletrénicos, é a grande influéncia que o mesmo
possui na sociedade, visto que o Brasil € o quarto pais que mais consome essa

7z

tecnologia (Figura 1), usé-las para pratica de atividades fisicas é apresentar as
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possibilidades educacionais contidas neles, e ainda tornar o ambiente escolar mais
prazeroso (Pereira, 2017).

Figura 1. Gréfico mundial a partir de dados da Unido Internacional de
telecomunicacdes (UIT) com mais nativos digitais*

China 75.2mi
Estados Unidos ==
india ==
Brasil [SJ
Japao e
México Il 9.1mi
Rissia wmm 9.0mi ‘4"‘""2;,’
Alemanha ™= 8.3mi \ _
Vietns 7.5mi f i,\-\
Reino Unido i3 7.0mi ——
0 10mi  20mi  30mi  40mi.  50mi  60mi  70mi  B8Owmi

A TTU define os nativos digitais como aqueles entrer 15 @ 24 anos € que tém usado a intemet por no minimo 5 aos

*Individuos atuais que tem entre 15 e 24 anos de idade e nasceram em um mundo onde a internet ja
existia.
Fonte: Unido Internacional de Telecomunicacdes

Assim, ao fazer uso dessa tecnologia, 0 educador apresenta aos alunos as
possibilidades de mesclar a forma de sua utilizacdo, na medida em que ensina o
conteudo disciplinar, abrange a forma de ensinar, e refor¢a a necessidade de habitos
saudaveis, e da pratica do exercicio fisico constantemente, € uma maneira de
melhorar 0 uso da tecnologia, usando jogos eletronicos que permitem executar
movimentos, evitando o sedentarismo e visando uma qualidade de vida. Ressaltando
gue sao préticas que podem ser trabalhadas fora da escola, no dia a dia com a familia,
amigos, ou seja, trazendo beneficios corporais, mentais, sécias e conscientizando
alunos e alunas a grande importancia do movimento corporal para uma vida saudavel.
(Hunger, 2017)
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3 JOGOS ELETRONICOS NA APRENDIZAGEM MOTORA

A evolucao da tecnologia principalmente durante o século XXI, fez com que o
mundo fosse adaptado ao seu avanco com uso de aparelhos eletrénicos como
vibragdo, computadores, entre outros (Xavier, 2023). Logo, esse avanco iria chegar
ao contexto escolar ja que grande parte da sociedade vive com esse estilo de vida
tecnolégico, e os jovens séo influenciados por esses meios desde seu nascimento
através do convivio com essa realidade (Andrade, 2022).

A Educacao Fisica escolar tem papel importante na aprendizagem motora dos
seus alunos e envolve processos que trabalham o cognitivo e as interacbes sociais
por meio de movimentos corporais. Os jogos sdo uma forma de ensinar por meio do
lidico para que vivenciem préticas corporais e disciplinas dos esportes e habilidades
motoras.

O uso dos Jogos Eletrénicos como contetdo da Educacéo Fisica tem seus
desafios e limitacdes principalmente para os docentes ja que essa area requer um
bom conhecimento, visto que fazem parte do cotidiano da maioria dos estudantes,
porém deve ser trabalhado de forma que os alunos compreendam os efeitos positivos
gque esses jogos podem ter na sua aprendizagem motora cognitiva e social, reduzindo
impactos negativos que a tecnologia pode influenciar na vida dos discentes (Abrao et
al., 2022).

Os jogos eletronicos proporcionam oportunidades de praticar habilidades
motoras repetidamente, de uma forma divertida e variada. A pratica repetitiva é
essencial para o desenvolvimento da aprendizagem motora, pois ajuda a consolidar
padrées de movimento e a aprimorar a precisdo e a consisténcia do desempenho
(Paolucci et al., 2023).

Muitos jogos eletrdnicos permitem a personalizacdo do nivel de dificuldade e
das configuracdes de jogo, o que permite adaptar a experiéncia de aprendizagem as
necessidades individuais de cada aluno. Isso é especialmente util para alunos com
diferentes niveis de habilidade ou necessidades especificas de aprendizagem (Cox;
Bittencourt, 2017).

Os jogos eletrénicos oferecem uma gama de beneficios especificos para a
melhoria da coordenacdo motora, habilidades perceptivas e cognitivas dos alunos

(Werkhausen, 2017). O Quadro 1 evidencia uma analise detalhada desses beneficios:
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Quadro 1. Beneficios especificos para melhoria das habilidades motoras e cognitivas

Melhoria da
coordenacéo motora

Pratica especifica de
movimentos

Os jogos eletrénicos frequentemente exigem
que os jogadores realizem movimentos
precisos e coordenados para alcancar
objetivos no jogo. Essa pratica repetitiva de
movimentos ajuda a desenvolver e aprimorar a
coordenacé@o motora fina e grossa dos alunos
(Lemos Filho JP, 2020).

Desenvolvimento da
propriocepcdo

Muitos jogos eletrdnicos requerem que 0s
jogadores tenham consciéncia da posic¢ao e do
movimento de seu préprio corpo no espaco.
Isso promove o desenvolvimento da
propriocepcéo, ou seja, a capacidade de
perceber a posi¢do e o movimento do corpo
sem depender da viséo direta (Vezza FMG,
2018).

Estimulo da lateralidade

Alguns jogos eletrdnicos podem ajudar a
desenvolver a lateralidade, ou seja, a
preferéncia por um lado do corpo sobre o
outro. Por exemplo, jogos de ritmo que exigem
que os jogadores realizem movimentos
especificos com as médos ou 0s pés podem
promover o desenvolvimento da lateralidade
(Maniglia M et al., 2023)

Aprimoramento das
habilidades
perceptivas

Estimulo sensorial

Os jogos eletrdnicos frequentemente
envolvem uma variedade de estimulos
sensoriais, como viséo, audi¢ao e tato. Esses
estimulos ajudam a desenvolver e aprimorar
as habilidades perceptivas dos alunos, como a
capacidade de perceber e interpretar
informacgdes sensoriais do ambiente ao seu
redor (Costa RC, 2023).

Melhoria da discriminacao
visual

Alguns jogos eletrdnicos podem ajudar a
melhorar a capacidade dos alunos de
discriminar entre diferentes formas, cores,
padrbes e texturas. Isso é especialmente Util
para o desenvolvimento da percepcéo visual e
da capacidade de reconhecer e interpretar
informagdes visuais com precisdo (Valente
VCPN, 2019).

Aprimoramento da
percepc¢ao auditiva

Jogos eletrbnicos que envolvem elementos
sonoros, como musicas, efeitos sonoros e
feedback auditivo, podem ajudar a aprimorar a
percepc¢ao auditiva dos alunos, incluindo a
capacidade de identificar padrdes sonoros,
localizar fontes de som e discriminar entre
diferentes tons e ritmos (Hirata Al et al., 2023).
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Desenvolvimento
das habilidades
cognitivas

Melhoria da atencéo e
concentracao

Os jogos eletrdnicos frequentemente exigem
que os jogadores mantenham a atencao e
concentracdo por periodos prolongados para
alcancar objetivos no jogo. Isso ajuda a
desenvolver e aprimorar a capacidade dos
alunos de se concentrarem em tarefas
especificas e de filtrarem distracBes externas
(Tibola LR, 2018).

Estimulo do raciocinio
espacial

Muitos jogos eletrbnicos requerem que 0sS
jogadores visualizem e manipulem objetos no
espagco tridimensional. Isso estimula o
desenvolvimento do raciocinio espacial dos
alunos, incluindo a capacidade de entender e
interpretar relagdes espaciais, como distancias,
direcdes e perspectivas (Silva TA, 2023).

Promocgéo do
pensamento estratégico

Alguns jogos eletrénicos envolvem elementos
de estratégia e tomada de decisdes, exigindo
gue os jogadores planejem e executem acdes
de forma estratégica para alcancar objetivos no
jogo. lIsso promove o desenvolvimento do
pensamento estratégico dos alunos, incluindo a
capacidade de antecipar consequéncias,
avaliar alternativas e tomar decisdes com base
em objetivos especificos (Soares MAA, 2017).

Fonte: adaptado pelo autor, 2024.

Ao integrar adequadamente jogos eletrénicos no curriculo de Educacéao Fisica,

os educadores podem aproveitar esses beneficios para enriquecer a experiéncia de

aprendizagem dos alunos e contribuir para o desenvolvimento holistico de suas

habilidades fisicas, cognitivas e sociais (Kishimoto, 2017).

3.1 Promoc¢éao dos jogos eletronicos na motivagdo e engajamento dos alunos

nas aulas de Educacdao Fisica

A promocéo dos jogos eletrénicos na motivacao e engajamento dos alunos nas

aulas de Educacéo Fisica € um aspecto importante a ser considerado. Os jogos

eletrbnicos sao

intrinsecamente divertidos e oferecem uma experiéncia de

aprendizagem mais descontraida e prazerosa para os alunos (Pereira et al., 2023). O

elemento ludico dos jogos pode tornar as aulas de Educacao Fisica mais atrativas e

motivadoras, incentivando os alunos a participarem ativamente das atividades

propostas (Da Silva, 2023).
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Muitos jogos eletrdnicos envolvem elementos de competicdo, nos quais 0s
alunos podem competir entre si ou contra o proprio desempenho para alcancar
objetivos no jogo. Essa competicdo saudavel pode estimular a motivacdo intrinseca
dos alunos, promovendo o desejo de superar desafios e alcancar melhores resultados
(Fernandes, 2022).

Fornecem feedback imediato sobre o desempenho dos jogadores, permitindo
gue eles identifiquem erros e facam ajustes em tempo real. Esse feedback imediato
pode aumentar a autoeficacia dos alunos, ajudando-os a desenvolver uma maior
confianca em suas habilidades e a se engajarem mais nas atividades propostas.
Muitos jogos eletrdnicos sao projetados com uma progressao de niveis, nos quais 0s
jogadores avancam de desafios mais faceis para mais dificeis a medida que progridem
no jogo. Essa progressdo de niveis pode proporcionar um senso de realizacéo e
progresso para os alunos, incentivando-os a persistirem e a se esforcarem para
alcancar novos objetivos (Prensky, 2021).

Existem varios jogos eletrénicos que séo frequentemente usados nas aulas de
Educacéo Fisica devido a sua capacidade de promover atividade fisica, coordenacgdo
motora e engajamento dos alunos (Motinho, 2023). O Quadro 2 demonstra alguns

jogos eletrbnicos adequados ao nivel de habilidade dos alunos.

Quadro 2. Exemplos de jogos eletrénicos utilizados nas aulas de Educacgéo Fisica

Tipo de Jogos Contetido llustracao

Este jogo de danca requer que 0s
jogadores imitem movimentos de danca
coreografados exibidos na tela, o que é
6timo para melhorar a coordenacgéo
motora, o ritmo e a atividade fisica
(Smouter L; Coutinho SS, 2017).

Just dance

Uma colecéo de jogos que inclui ténis,
boliche, golfe, boxe e beisebol. Esses
jogos usam os controles de movimento
Wii Sports do Wii para simular a pratica de
esportes reais, promovendo atividade
fisica e desenvolvimento de habilidades
motoras (De Souza ABC et al., 2022).

l%

Fonte: Souto, 2018
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Similar ao Wii Sports, o Kinect Sports
oferece uma variedade de atividades
esportivas, como corrida, futebol, ténis e

Evolution Soccer

Kinect Sports .
esqui, usando os sensores de
movimento do Kinect para Xbox
(vaghetti CAO et al., 2018).
Jogos de simulacdo de futebol que
EIFA ou Pro podem ser usados para ensinar

habilidades taticas, técnicas e
estratégicas relacionadas ao esporte
(Viana LSM, 2019).

Ring Fit
Adventure

Um jogo de fitness para o Nintendo
Switch que combina elementos de RPG
com exercicios fisicos utilizando o Ring-
Con e a alca de perna. Oferece uma
variedade de atividades fisicas e
desafios para os jogadores (Amaro R et
al., 2023).

Fonte: Tunholi, 2022

Fonte: adaptado pelo autor, 2024.

Estes sdo apenas alguns exemplos, e a escolha dos jogos eletrénicos pode

variar dependendo dos objetivos educacionais, dos recursos disponiveis e das

preferéncias dos alunos e educadores. O importante € selecionar jogos que sejam

seguros, adequados ao nivel de habilidade dos alunos e que promovam a participacao

ativa e o aprendizado significativo durante as aulas de Educacao Fisica.
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4 METODOLOGIA

Tratou-se de uma revisdo de literatura integrativa, que consiste em uma
abordagem metodologica mais ampla, pois admite a inclusdo de estudos
experimentais e ndo experimentais para que seja realizada uma compreensao
completa do estudo analisado (Dantas et al., 2022)).

Para a elaboracéo da reviséo integrativa da literatura, foram percorridas seis
etapas: 12 etapa ocorreu a identificacdo do tema e selecéo da hip6tese ou questao de
pesquisa para a elaboragdo da revisdo integrativa. Na 22 etapa foi realizado o
estabelecimento de critérios para inclusdo e exclusdo de estudos, amostragem ou
busca na literatura. Para realizar a busca nas bases de dados, foram definidos os
critérios: Critérios de incluséo: artigos publicados entre os anos de 2017 a 2023, nos
idiomas portugués e inglés, além dos artigos disponiveis para consulta na integra.
Quanto aos critérios de ndo incluséo, optou-se por artigos com datas inferiores a 2017,
e publicacbes que ndo estejam na integra e nem gratuita e que condizia com o tema
proposto para esse trabalho.

Na 32 etapa, foi feita a definicdo das informacdes a serem extraida dos
estudos selecionados/categorizacao dos estudos. O estudo foi realizado a partir de
buscas de publicacdes pertinentes ao tema na Biblioteca Virtual da Saude (BVS) em
base eletronica de dados: Literatura Latino Americana e do Caribe em Ciéncias da
Saude (LILACS), Scientific Eletronic Library Online (SCIELO) e Fundacao
Coordenacéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

Foi realizada a avaliacdo dos estudos incluidos na revisao integrativa na 42
etapa, sendo que para andlise e sintese do material selecionado seguiram-se 0s
seguintes passos: escolha do tema; determinacao dos objetivos; elaboracéo do plano
de trabalho; identificacdo e localizacdo da fonte; obtencdo e leitura reflexiva do
material; levantamento e andlise da ideia principal e dos dados significativos. A
interpretacdo dos resultados foi realizada na 52 etapa e por fim, a apresentagcédo da
revisdo/sintese do conhecimento foi apresentada na 62 etapa.

Quanto aos aspectos éticos, o estudo néo foi submetido a avaliacdo do Comité
de Etica em Pesquisa Resolucdo 466/12 do Conselho Nacional de Satde (CNS) por
se caracterizar de uma revisdo de literatura, porém todas o0s preceitos éticos
estabelecidos zelaram pela legitimidade das informacdes, privacidade e sigilo das

informacdes.
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Foram encontrados 6 artigos que analisa como 0s jogos eletrbnicos podem

influenciar positivamente o desenvolvimento das habilidades motoras em alunos de

educacéo fisica, destacando aspectos como coordenacao, velocidade de reacéo e

precisdo dos movimentos.

Quadro 3. Demonstrativos de artigos selecionados com os beneficios dos jogos
eletrbnicos na aprendizagem motora nas aulas de educacao fisica

Titulo

Autor, Ano

Métodos

Principais resultados

Jogos eletrbnicos de
movimento: esporte ou
simulacéao na
percepcdao de jovens?

Da Silva; Silva,
2017

Observacional

Ainda que as técnicas corporais
utilizadas pelos jogadores durante
0 jogo nao sejam familiares as
técnicas corporais de dancas
socialmente conhecidas a
familiaridade se encontra na
relacdo estabelecida entre o
movimento e o ritmo,
proporcionando uma sensacao de
telepresenca a partir da experiéncia
com o movimento ritmico.

O potencial dos

Bittencourt;

Pesquisa do tipo

O laboratério experimental de

aulas de Educagéo
Fisica escolares.

exergames para Reategui; guantitativa exergames pode representar novo

desenvolvimento de Mossmann, um espaco para desenvolvimento

atitude positiva na 2018 de préticas educacionais na

Educacéo Fisica Educacéo Fisica envolvendo

Escolar. tecnologia, em virtude da atitude
positiva dos estudantes perante o
mesmo.

Os exergames como Salgado; Pesquisa ndo S&o envolventes, desafiadores e

recurso didatico no Scaglia, 2020 probabilistica possibilitam a realizacdo de

ensino do atletismo na atividades fisicas com a interacéo

educacdo fisica de outras pessoas

escolar.

Jogos eletrbnicos e Vasques; Relato de As aulas de danca virtual

Educacao Fisica Cardoso, 2020 experiéncia trouxeram um exemplo de

escolar: um relato de superacao

experiéncia.

A intencdo de uso de Da Silva et al., Observacgédo Podemos evidenciar a influéncia

jogos virtuais nas 2020 positiva da utilidade percebida

nas intencdes de uso de jogos
virtuais na Educacéo Fisica
escolar, visto que, quanto maior a
percepcdo de utilidade sobre
determinado jogo, maior a
intencdo de uso nas aulas de
Educacéo Fisica
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A linguagem ladica do | De Azevedo; Relato de O Just Dance pode ser utilizado
jogo Just Dance como | Marins; André, experiéncia como estratégia de uma nova
estratégia de ensino 2020 forma de prética de atividade fisica,
para aulas de danca por meio de movimento corporal

no Curso de

Graduacdo em
Educacao Fisica

Fonte: Adaptacéo do autor (2024).

Pesquisas sugerem que alunos que participam de jogos eletrdnicos que
requerem precisdo e rapidez podem mostrar melhorias significativas na coordenagao
mao-olho e nas habilidades motoras finas. Isso € particularmente util em esportes que
exigem essas habilidades, como badminton, ténis ou basquete (Oliveira, 2019; Abreu,
2023).

Para Pontin (2017), alunos que anteriormente mostravam pouco interesse em
atividades fisicas tradicionais podem se sentir mais motivados a participar quando os
jogos eletrénicos sao incorporados ao curriculo. Isso pode levar a um aumento geral
na atividade fisica e ao desenvolvimento de um habito de vida ativa.

Jogos que exigem estratégia, tomada de decisdo rapida e resolugcdo de
problemas podem ajudar no desenvolvimento cognitivo. Essas habilidades séo
transferiveis para esportes e outras areas da vida, onde a tomada de decisao rapida
e a estratégia sao cruciais (Ramos et al., 2017).

Apesar de preocupagdes sobre sedentarismo associado a jogos eletrénicos,
Araujo; Batista; Moura (2017) citam que 0s jogos ativos podem efetivamente aumentar
os niveis de atividade fisica, promovendo saude e bem-estar entre os alunos. Estudos
mostram que jogos ativos podem contribuir para o cumprimento das recomendacoes
de atividade fisica diaria.

O sucesso em jogos eletronicos, especialmente aqueles que fornecem
feedback positivo e recompensas, pode aumentar a autoestima e a confianca dos
alunos. Essa melhoria pode encorajar a participacdo continua em atividades fisicas,

dentro e fora do ambiente escolar (Klettemberg et al., 2023).
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A integracdo de jogos eletrdnicos nas aulas de educacao fisica representa uma
oportunidade inovadora para enriquecer o curriculo, promovendo ndo apenas o0
desenvolvimento de habilidades motoras, mas também cognitivas e sociais. Os
beneficios potenciais incluem a melhoria da coordenagdo méao-olho, aumento da
motivacdo e engajamento dos alunos, desenvolvimento de habilidades estratégicas e
de tomada de decisdo, promocdo da atividade fisica, feedback instantaneo e
adaptativo, melhoria da autoestima e confianca, e o desenvolvimento de habilidades
sociais.

No entanto, a eficacia dessa integracdo depende da selecdo cuidadosa de
jogos que se alinhem aos objetivos educacionais, da moderacdo adequada por parte
dos educadores e do equilibrio entre as atividades fisicas tradicionais e 0s jogos
eletronicos. E crucial que os jogos escolhidos incentivem a atividade fisica ativa e
promovam uma aprendizagem significativa, ao invés de simplesmente servir como
uma forma de entretenimento passivo.

Ademais, € importante considerar questdes como o tempo de tela e o risco de
promover estilos de vida sedentarios. Os educadores devem ser criteriosos ao
incorporar jogos eletronicos, assegurando que estes complementem as atividades
fisicas regulares e promovam um estilo de vida ativo e saudavel.

Por fim, mais pesquisas sao necessarias, devido poucos estudos para explorar
plenamente o impacto dos jogos eletrdnicos na aprendizagem motora € no
desenvolvimento de habilidades em contextos educacionais. A colaboragéo entre
educadores fisicos, desenvolvedores de jogos e pesquisadores pode levar ao
desenvolvimento de jogos eletrbnicos ainda mais eficazes e especificos para o
contexto educacional, maximizando os beneficios para os alunos e contribuindo para

a evolucao da educacéo fisica no século XXI.
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