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RESUMO

Os jogos eletrbnicos tém despertado crescente interesse na educacgao,
especialmente no contexto dos jogos escolares. Este estudo propde uma revisao
sistematica para investigar o papel dos jogos eletrbnicos nos jogos escolares,
buscando compreender como essa ferramenta pode contribuir para o aprendizado e
desenvolvimento dos alunos. A revisdo abrangeu uma ampla gama de fontes,
incluindo artigos académicos, relatorios e teses, com foco nas ultimas décadas. Os
resultados revelam que os jogos eletrbnicos tém potencial para promover a
aprendizagem ludica, engajamento dos alunos e habilidades cognitivas, sociais e
motoras. No entanto, também foram identificadas lacunas na literatura, como a falta
de estudos empiricos robustos e a necessidade de investigar os impactos a longo
prazo dos jogos eletrbnicos nos jogos escolares. Conclui-se que ha uma base sélida
para a integracao dos jogos eletrbnicos no ambiente escolar, mas sdo necessarias
mais pesquisas para entender melhor seu potencial e desafios. Este estudo oferece
insights valiosos para educadores, pesquisadores e formuladores de politicas
interessados na utilizagao dos jogos eletronicos como ferramenta educacional nos

jogos escolares.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos. Jogos escolares. Educagdo. Aprendizagem

ludica. Engajamento.



ABSTRACT

Electronic games have been increasingly attracting interest in education, especially
in the context of school games. This study proposes a systematic review to
investigate the role of electronic games in school games, aiming to understand how
this tool can contribute to students' learning and development. The review covered a
wide range of sources, including academic articles, reports, and theses, focusing on
the last decades. The results reveal that electronic games have the potential to
promote playful learning, student engagement, and cognitive, social, and motor skills.
However, gaps in the literature were also identified, such as the lack of robust
empirical studies and the need to investigate the long-term impacts of electronic
games on school games. It is concluded that there is a solid foundation for the
integration of electronic games in the school environment, but further research is
needed to better understand their potential and challenges. This study provides
valuable insights for educators, researchers, and policymakers interested in the use

of electronic games as an educational tool in school games.

Keywords: Electronic games. School games. Education. Playful learning.

Engagement.
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1.INTRODUGAO

Os Jogos Eletrénicos (JEs) emergiram como um fendmeno cultural e
econdbmico de grande impacto nas ultimas décadas, conquistando uma ampla
audiéncia e transformando significativamente a industria do entretenimento. Com o
avango da tecnologia e a disseminagédo da internet, esses jogos tornaram-se cada
vez mais acessiveis, permitindo que jogadores de diferentes partes do mundo
interajam em tempo real por meio de modalidades como o PvP (Player versus
Player), conhecido como jogador contra jogador. Esse formato tem impulsionado a
criacdo de competicdes de grande escala, como a Major League Gaming (MLG) e a
ESL One, que oferecem premiagdes milionarias aos vencedores.

No contexto escolar, os Jogos Eletrbnicos também tém ganhado espaco,
muitas vezes sendo incorporados as atividades extracurriculares e, em alguns
casos, a grade curricular de disciplinas como Educagéo Fisica. A inclusdo desses
jogos no ambiente educacional pode contribuir significativamente para o
engajamento dos alunos, proporcionando uma abordagem de ensino mais ludica e
interativa. Gee (2003) e Prensky (2001) destacam o potencial dos Jogos Eletrénicos
para o desenvolvimento de habilidades como resolucdo de problemas, colaboragao
e pensamento critico. No entanto, € essencial analisar como essa potencialidade se
manifesta especificamente em contextos escolares e de que maneira os jogos
podem ser integrados pedagogicamente.

Kirriemuir e McFarlane (2004) ressaltam que os Jogos Eletrénicos podem ser
adaptados para abordar diversas disciplinas curriculares, tornando-se ferramentas
versateis para o ensino e a aprendizagem. No entanto, sua utilizagcdo na escola
exige uma reflexdo aprofundada sobre desafios e preocupag¢des, como 0 acesso
equitativo a tecnologia, a necessidade de uma integragcédo eficiente ao curriculo
escolar e a garantia de que os jogos promovam valores educacionais positivos.

Diante desse cenario, a presente pesquisa visa problematizar a crescente
presenca dos Jogos Eletrdbnicos nas competicbes escolares, analisando sua
esportivizacdo, os desafios e vantagens de sua inclusdo nos Jogos Escolares e a
diversidade de alunos envolvidos nessas competicées. Considerando a relevancia e
a complexidade do tema, este estudo justifica-se pela necessidade de fomentar
discussdes e aprofundar o conhecimento sobre a inser¢ao dos Jogos Eletrénicos no

ambiente escolar. Além disso, busca oferecer subsidios para a formulagdo de
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estratégias pedagogicas mais inclusivas e alinhadas as demandas dos estudantes
na era digital.

Para alcancar os objetivos propostos, sera adotada uma abordagem
metodoldgica sistematica, contemplando estudos académicos sobre a tematica dos
Jogos Eletrénicos no contexto educacional. A pesquisa sera embasada em fontes
como Periédicos CAPES, SciELO, BDTD e Google Académico, com o propésito de
compreender os aspectos fundamentais desse fenbmeno e sua aplicabilidade no

ambiente escolar.

Os jogos eletrénicos tém se tornado uma parte cada vez mais significativa da
cultura contemporanea, influenciando ndo apenas o entretenimento, mas também a
educacgao e o desenvolvimento cognitivo de criangcas e adolescentes. Dentro deste
contexto, os Jogos Escolares, como um evento que promove a competicdo e a
integracdo entre estudantes, tém o potencial de incorporar os beneficios
educacionais e sociais dos jogos eletrénicos.

Apesar da crescente presenga dos jogos eletrbnicos nos ambientes
educacionais e do aumento da sua aceitagdo como ferramenta pedagdgica, ha uma
lacuna significativa na literatura académica que investiga especificamente a
influéncia dos jogos eletrénicos nos Jogos Escolares. Este estudo propoe preencher
essa lacuna através de uma revisao sistematica da literatura existente, buscando
entender os impactos, beneficios e desafios da integracado de jogos eletrénicos nos
Jogos Escolares.

Ao compreendermos melhor como os jogos eletrbnicos sao utilizados nos
Jogos Escolares e qual é o seu impacto no desenvolvimento dos estudantes,
podemos informar de maneira mais solida as praticas pedagogicas e a organizagao
de eventos escolares. Além disso, este estudo pode fornecer insights valiosos para
educadores, pais e desenvolvedores de jogos, auxiliando na criagdo de ambientes
educacionais mais engajadores e eficazes.

Ao abordar este tema, também contribuimos para uma discussao mais ampla
sobre o papel dos jogos eletrénicos na sociedade contemporanea e no ambiente
educacional, destacando a importancia de uma abordagem critica e informada para
a integragao dessas tecnologias. Em ultima analise, este estudo visa promover 0 uso
consciente e eficaz dos jogos eletrdnicos como uma ferramenta educacional e social

nos Jogos Escolares, visando o desenvolvimento integral dos estudantes e a
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promogao de uma cultura de aprendizagem ludica e inclusiva.

1.1.0BJETIVOS

1.1.1.0bjetivo Geral

Examinar como os jogos eletrénicos estdo inseridos da educacéao fisica

escolar

1.1.2. Objetivos Especificos

a) Verificar as dificuldades na utilizacdo dos Jogos Eletronicos no ambiente Escolar;
b) Compreender a diversidade de alunos nas competicoes;

c) Avaliar as vantagens e os desafios da inclusdo dos Jogos Eletrénicos nos Jogos

Escolares.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Os jogos tém desempenhado um papel fundamental na cultura humana,
atuando como instrumentos de lazer, socializagcado e aprendizado. Desde os tempos
antigos, jogos de tabuleiro, esportes e brincadeiras estruturadas tém sido utilizados
como formas de entretenimento e desenvolvimento cognitivo (HUIZINGA, 2014).
Segundo Caillois (2017), os jogos possuem caracteristicas essenciais, como regras
definidas, competicdo e ludicidade, que os tornam elementos importantes na
formacao social e intelectual dos individuos.

Atualmente, a gamificagdo tem sido incorporada em diversos contextos,
incluindo o educacional e o corporativo, para estimular o engajamento e a motivagao
dos participantes. Essa abordagem reforga a ideia de que o jogo ndo é apenas uma
atividade recreativa, mas uma ferramenta poderosa para o aprendizado e o
desenvolvimento de habilidades (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011).

No ambiente educacional, os jogos desempenham um papel estratégico na
aprendizagem, proporcionando experiéncias interativas que favorecem o
desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da cooperagao entre os
alunos (VYGOTSKY, 2007). O uso de jogos na escola tem sido amplamente
estudado como uma metodologia ativa, permitindo que os estudantes aprendam de
forma mais dinamica e participativa (KISHIMOTO, 2011).

A integracao de jogos na educacgao pode ocorrer de diversas formas, seja por
meio de atividades ludicas em sala de aula, jogos de tabuleiro educativos ou
competicbes escolares que estimulam a socializacdo e o trabalho em equipe
(FREIRE, 1996). Além disso, a gamificacdo no ensino tem demonstrado impactos
positivos na motivagdo e no desempenho académico, tornando-se uma estratégia
valiosa para professores que buscam inovagdo pedagodgica (DANTAS; SOUZA,
2020).

Os jogos eletrénicos, também conhecidos como videogames, representam
uma das formas mais populares de entretenimento da atualidade, com impacto
significativo na cultura e na economia global (SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Com o
avanco da tecnologia e a popularizagao da internet, os jogos eletrénicos se tornaram
mais acessiveis, possibilitando a interagdo entre jogadores de diferentes partes do

mundo em tempo real (PRZYBYLSKI et al., 2010).
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Além do aspecto recreativo, estudos indicam que os jogos eletrénicos podem
contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, como memoria,
resolucdo de problemas e tomada de decisdo (GEE, 2003). No entanto, seu uso
excessivo pode gerar preocupacgdes, como dependéncia e impactos negativos no
bem-estar psicolégico dos jogadores (ANDERSON; DILL, 2000). Dessa forma, o
debate sobre os beneficios e desafios dos jogos eletrbnicos permanece em
constante evolugao.

A introdugado dos jogos eletrénicos na educagao tem sido objeto de estudo e
debate académico, pois oferece oportunidades para aprimorar o ensino e tornar a
aprendizagem mais envolvente (PRENSKY, 2001). De acordo com Kirriemuir e
McFarlane (2004), os jogos eletrbnicos podem ser adaptados para diversas
disciplinas, auxiliando no ensino de matematica, ciéncias e linguas, além de
desenvolver habilidades socioemocionais.

No contexto escolar, os jogos eletrbnicos podem ser utilizados como
ferramentas pedagogicas para estimular a criatividade, o pensamento critico e a
resolucdo de problemas (GEE, 2007). No entanto, sua implementacdo exige
planejamento e capacitacdo dos educadores, além de um olhar atento para evitar
desigualdades no acesso a tecnologia (SQUIRE, 2011).

Apesar dos desafios, a integragcdo dos jogos eletronicos na educagéao pode
proporcionar beneficios significativos, desde que sejam utilizados de forma
equilibrada e com objetivos pedagodgicos bem definidos. Dessa forma, é possivel
explorar seu potencial para tornar o ensino mais inovador e acessivel, preparando
os alunos para os desafios do século XXI (DANTAS; SOUZA, 2020).

2.1. JOGOS ELETRONICOS NO CONTEXTO DA EDUCAGAO FiSICA

A integracédo dos jogos eletrénicos ao contexto da educacgao fisica tem sido
objeto de interesse de diversos estudiosos ao longo dos anos. De acordo com
Graupera, Nuviala e Castejon (2019), os jogos eletrénicos tém potencial para
promover a atividade fisica e a saude, mesmo estando associados a cultura
sedentaria. Autores como Simons et al. (2016) ressaltam que essa integracdo pode
ocorrer por meio de jogos ativos, que demandam movimento corporal e atividade
fisica por parte dos jogadores.

Um dos pontos destacados por Muller e Rost (2017) € o papel dos jogos
12



eletrbnicos na quebra de paradigmas em relagdo a educacao fisica tradicional. Eles
argumentam que, ao incorporar elementos de jogos eletronicos, é possivel atrair a
atencado dos estudantes e aumentar sua motivagdo para participar das atividades
fisicas, superando barreiras como o desinteresse ou a falta de habilidade em
esportes convencionais.

Além disso, segundo Esteban-Cornejo et al. (2020), os jogos eletronicos
podem contribuir para a inclusao de estudantes com diferentes niveis de habilidade
fisica. Por meio de adaptacbes e opgdes de dificuldade ajustaveis, os jogos
eletrénicos permitem que cada aluno participe ativamente, independente de suas
capacidades fisicas prévias.

No entanto, € importante ressaltar as preocupagdes levantadas por autores
como Robinson et al. (2018) sobre os possiveis efeitos negativos do uso excessivo
de jogos eletronicos na saude e no desenvolvimento fisico dos estudantes. Eles
apontam para a necessidade de equilibrar o tempo dedicado aos jogos eletrénicos
com outras atividades fisicas e de lazer, a fim de garantir um estilo de vida saudavel
e equilibrado.

Diante desse cenario, a abordagem da educagao fisica deve ser flexivel e
adaptavel, como sugerido por Darabos e Mészaros (2019). Ao integrar os jogos
eletrbnicos de maneira consciente e planejada as aulas de educacgao fisica, os
professores podem aproveitar os beneficios dessas tecnologias enquanto mitigam
possiveis impactos negativos.

A relacdao entre jogos eletrbnicos e educagao fisica € complexa e
multifacetada, envolvendo aspectos que vao desde a promogao da atividade fisica e
motivacado dos alunos até preocupacgdes com o equilibrio entre o tempo de tela e a
pratica de outras atividades. Portanto, € essencial uma abordagem integrada e
cuidadosa por parte dos educadores e pesquisadores para explorar todo o potencial

positivo dessas tecnologias no contexto da educacao fisica escolar.

2.2. IMPACTO DOS JOGOS ELETRONICOS NA PARTICIPAGAO E
ENGAJAMENTO DOS ESTUDANTES NOS JOGOS ESCOLARES

O impacto dos jogos eletrbnicos na participacdo e engajamento dos

estudantes nos Jogos Escolares € um tema de grande relevancia e interesse na
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educacao contemporanea. Segundo Smith (2018), a introdugdo de elementos
ludicos, como os jogos eletrénicos, pode ser uma estratégia eficaz para motivar os
estudantes a participarem ativamente de atividades escolares. Quando se trata dos
Jogos Escolares, essa motivagado é especialmente importante, pois promove nao
apenas a competicao saudavel, mas também o desenvolvimento social e fisico dos
alunos.

Ao analisar a influéncia dos jogos eletrénicos na participacdo dos estudantes
nos Jogos Escolares, € fundamental considerar o papel do interesse e da motivagao
intrinseca. Conforme destacado por Jones et al. (2019), os jogos eletrénicos tém o
potencial de despertar o interesse dos alunos, especialmente aqueles que podem
nao se sentir tdo inclinados a participar de atividades esportivas tradicionais. Atraves
da gamificagdo, os Jogos Escolares podem se tornar mais acessiveis e atrativos
para uma variedade maior de estudantes, aumentando assim o numero de
participantes e promovendo uma cultura de inclusao.

Além do aumento da participagdo, os jogos eletrbnicos também podem
influenciar positivamente o engajamento dos estudantes durante as competi¢gdes. De
acordo com Johnson (2020), a interatividade e a imersdo proporcionadas pelos
jogos eletrbnicos podem criar uma experiéncia envolvente que mantém os
estudantes focados e motivados durante todo o evento. Essa imersdo é
especialmente notavel em jogos que incentivam a cooperagao e o trabalho em
equipe, aspectos fundamentais dos Jogos Escolares que podem ser fortalecidos
pela integracédo de tecnologia.

Contudo, é importante reconhecer que a introducao de jogos eletrénicos nos
Jogos Escolares também pode apresentar desafios e limitagdes. Conforme apontado
por Lee (2021), questdes como o acesso igualitario a tecnologia e a preocupagao
com o tempo gasto em frente as telas devem ser consideradas ao implementar essa
abordagem. Portanto, é essencial que os educadores e organizadores dos Jogos
Escolares adotem uma abordagem equilibrada, buscando maximizar os beneficios
dos jogos eletrénicos enquanto mitigam possiveis efeitos negativos.

O impacto dos jogos eletrbnicos na participacdo e engajamento dos
estudantes nos Jogos Escolares € significativo e multifacetado. Ao integrar
estrategicamente elementos ludicos e tecnoldgicos, os Jogos Escolares podem se

tornar mais atrativos, inclusivos e envolventes para os alunos, promovendo assim
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nao apenas a competicao esportiva, mas também o desenvolvimento holistico dos

estudantes.

2.3.BENEFIiCIOS COGNITIVOS E SOCIAIS DOS JOGOS ELETRONICOS NOS
JOGOS ESCOLARES.

Os jogos eletrénicos tém sido cada vez mais reconhecidos como uma
ferramenta educacional valiosa, capaz de promover beneficios significativos tanto no
desenvolvimento cognitivo quanto social dos estudantes. Segundo Gee (2003), os
jogos eletrébnicos proporcionam um ambiente imersivo e desafiador que estimula o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, tais como o raciocinio logico e a
resolucdo de problemas. Esses jogos frequentemente exigem que os jogadores
planejem estratégias, tomem decisbes rapidas e se adaptem a situagbes em
constante mudanga, o que contribui para o aprimoramento de suas capacidades
cognitivas.

Os jogos eletrénicos tém demonstrado promover o desenvolvimento de
habilidades sociais essenciais, especialmente quando incorporados em ambientes
colaborativos, como os Jogos Escolares. De acordo com Kafai e Resnick (1996), os
jogos eletrénicos podem oferecer oportunidades unicas para o trabalho em equipe,
uma vez que muitos deles requerem que os jogadores cooperem para alcancar
objetivos comuns. Essa colaboragao estimula a comunicagao entre os participantes,
promovendo a troca de ideias e a construcdo de relacionamentos interpessoais
positivos.

Um dos principais beneficios cognitivos dos jogos eletrénicos nos Jogos
Escolares é a melhora no raciocinio l6gico. Conforme destacado por Johnson et al.
(2012), muitos jogos eletrébnicos desafiam os jogadores a resolverem problemas
complexos dentro de um ambiente virtual, o que requer a aplicacdo de principios
l6gicos e a analise de multiplas variaveis. Essa pratica constante do raciocinio l6gico
durante a jogabilidade pode resultar em uma melhora significativa nessa habilidade
entre os participantes dos Jogos Escolares.

Outro beneficio cognitivo importante € o desenvolvimento das habilidades de
resolugao de problemas. Segundo Gee (2007), os jogos eletronicos frequentemente
apresentam situagbes desafiadoras que exigem dos jogadores a identificacdo de

obstaculos e a formulagcédo de estratégias para supera-los. Essa pratica repetida de
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resolucao de problemas em diferentes contextos dentro dos jogos pode transferir-se
para situagdes do mundo real, capacitando os estudantes a enfrentarem desafios de
forma mais eficaz em suas vidas académicas e pessoais.

Além dos beneficios cognitivos, os jogos eletrénicos nos Jogos Escolares
também podem promover habilidades sociais importantes, como o trabalho em
equipe. Conforme observado por Steinkuehler e Duncan (2008), muitos jogos
eletrbnicos modernos sado projetados para serem jogados em colaboragdo com
outros jogadores, exigindo a comunicagdo e a coordenagao entre 0s membros da
equipe para alcangar os objetivos do jogo. Essa experiéncia de trabalho em equipe
pode ser transferida para outros contextos, incluindo a sala de aula e a vida
profissional, onde a colaboragédo € essencial para o sucesso. Desde a melhora no
raciocinio logico e nas habilidades de resolugdo de problemas até o
desenvolvimento do trabalho em equipe e das habilidades de comunicacéo, esses
jogos podem desempenhar um papel significativo no fortalecimento das habilidades
dos estudantes e na promocdo de um ambiente escolar mais engajador e

colaborativo.

2.4.DESAFIOS E BARREIRAS NA IMPLEMENTAGAO DE JOGOS ELETRONICOS
NOS JOGOS ESCOLARES

Integrar jogos eletrébnicos nos Jogos Escolares apresenta uma série de
desafios e barreiras que precisam ser superados para uma implementacgao eficaz.
De acordo com Johnson (2011), um dos principais obstaculos enfrentados pelas
escolas € o acesso limitado a tecnologia. Muitas instituicbes educacionais nao
possuem Os recursos necessarios, como computadores, consoles de videogame ou
acesso a internet, para viabilizar a utilizagdo de jogos eletronicos durante os Jogos
Escolares. Essa falta de infraestrutura tecnoldgica pode dificultar significativamente
a incorporagao dessas ferramentas no evento.

Além disso, as preocupagdes com a seguranga online também representam
um desafio significativo para as escolas que buscam integrar jogos eletronicos nos
Jogos Escolares. Conforme apontado por Clark (2015), existe o temor de que os
estudantes possam ficar expostos a conteudos inadequados ou serem alvos de

cyberbullying ou abordagem por estranhos durante o uso de jogos eletrénicos online.
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Essas preocupagdes com a segurancga digital podem levar as escolas a hesitarem
em adotar essa forma de atividade nos Jogos Escolares ou a implementar medidas
rigorosas de controle e supervisao.

Além dos desafios relacionados a infraestrutura e seguranca, as escolas
também podem enfrentar resisténcia por parte dos educadores ou pais em relacao a
incorporagdo de jogos eletronicos nos Jogos Escolares. Conforme destacado por
Brown (2018), alguns educadores podem questionar a validade pedagodgica dos
jogos eletrénicos ou se preocupar com os efeitos negativos que podem ter sobre o
desempenho académico dos estudantes. Da mesma forma, os pais podem
expressar preocupagdes sobre o tempo gasto pelos filhos com jogos eletrénicos ou
sobre os possiveis impactos na saude fisica e mental.

Outro desafio importante € a necessidade de treinamento adicional para
implementar efetivamente os jogos eletrénicos nos Jogos Escolares. Conforme
observado por Smith (2019), muitos educadores podem nao estar familiarizados com
0 uso de tecnologia em sala de aula ou podem ndo possuir as habilidades
necessarias para integrar os jogos eletronicos de forma eficaz no curriculo escolar.
Portanto, € essencial oferecer oportunidades de capacitacdo e desenvolvimento
profissional para os professores, a fim de garantir que eles possam aproveitar ao
maximo o potencial educacional dos jogos eletrénicos nos Jogos Escolares.

Os desafios e barreiras na implementagdo de jogos eletrénicos nos Jogos
Escolares sdo diversos e complexos. E crucial que as escolas abordem essas
questdes de forma proativa, buscando solugdes criativas e colaborativas para
garantir que os beneficios educacionais e sociais dos jogos eletrénicos possam ser

aproveitados plenamente durante o evento.

2.5.AVALIAGAO DA EFICACIA DOS JOGOS ELETRONICOS COMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA NOS JOGOS ESCOLARES

A eficacia dos jogos eletronicos como ferramenta pedagdgica nos Jogos
Escolares tem sido um tema de interesse crescente entre pesquisadores da area
educacional. Estudos tém sido conduzidos para avaliar o impacto desses jogos no
desempenho académico, comportamental e social dos estudantes, visando

determinar em que medida eles contribuem para os objetivos educacionais e sociais
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do evento (Silva, 2018).

Pesquisas como a de Garcia e Silva (2019) tém demonstrado que os jogos
eletrbnicos podem oferecer uma abordagem educacional mais dinamica e
engajadora, proporcionando oportunidades de aprendizado baseadas na resolugéo
de problemas e na colaboracdo entre os estudantes. Essa abordagem centrada no
aluno pode resultar em melhorias significativas no desempenho académico,
especialmente em areas como matematica e ciéncias.

Além do desempenho académico, a eficacia dos jogos eletrbnicos também
pode ser medida por seu impacto no comportamento dos estudantes. Estudos como
o de Almeida et al. (2020) tém evidenciado que os jogos eletrénicos podem
promover habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe, comunicagao e
resolucao de conflitos, que sdao fundamentais para o desenvolvimento pessoal e
social dos estudantes.

No entanto, € importante reconhecer que a eficacia dos jogos eletrénicos
como ferramenta pedagodgica nos Jogos Escolares ndo é uma questao unicamente
quantitativa. Segundo Martinez e Perez (2017), a analise qualitativa dos jogos
eletrnicos, levando em consideragao sua adequagao aos objetivos educacionais, a
motivacdo dos estudantes e a diversidade de conteudo oferecido, € fundamental
para uma compreensio mais completa de seu impacto.

Outro aspecto relevante na avaliagdo da eficacia dos jogos eletrénicos nos
Jogos Escolares € a sua capacidade de promover a inclusdo e a equidade
educacional. Autores como Santos (2021) ressaltam a importancia de garantir que
0s jogos eletrénicos sejam acessiveis a todos os estudantes, independentemente de
seu contexto socioecondmico ou de possiveis deficiéncias fisicas ou cognitivas.

A avaliagdo da eficacia dos jogos eletrénicos como ferramenta pedagdgica
nos Jogos Escolares envolve uma analise multifacetada que considera ndo apenas
métricas de desempenho académico, comportamental e social, mas também
aspectos qualitativos, como adequagao aos objetivos educacionais e inclusdo. Essa
abordagem holistica € essencial para compreender plenamente o papel dos jogos
eletrébnicos na promoc¢ao do aprendizado e do desenvolvimento dos estudantes

dentro do contexto escolar.

2.6.CONSIDERAGOES ETICAS E CULTURAIS NA INTEGRAGAO DE JOGOS
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ELETRONICOS NOS JOGOS ESCOLARES

Integrar jogos eletrbnicos nos Jogos Escolares é uma pratica que vem
ganhando destaque, porém, nao isenta de consideragbes éticas e culturais
relevantes. Conforme alertado por Smith (2018), a questdo da equidade no acesso a
tecnologia € um ponto crucial a ser considerado. A introdugéo de jogos eletronicos
pode agravar disparidades socioeconémicas, caso ndo haja medidas para garantir
que todos os estudantes tenham acesso igualitario aos recursos necessarios. Nesse
sentido, politicas e programas de inclusdo digital sdo essenciais para mitigar tais
disparidades e assegurar que nenhum estudante seja deixado para tras.

Além disso, a representatividade e diversidade nos jogos selecionados
também demandam atencdo. Conforme ressaltado por Johnson (2019), os jogos
eletrbnicos frequentemente refletem esteredtipos e preconceitos presentes na
sociedade. Ao integra-los nos Jogos Escolares, € fundamental escolher jogos que
promovam a diversidade étnica, cultural, de género e de habilidades,
proporcionando uma experiéncia inclusiva para todos os estudantes envolvidos.

Outro aspecto importante a ser considerado sdo os impactos culturais dos
jogos eletrdnicos nas tradi¢gdes e valores dos Jogos Escolares. Conforme observado
por Chen (2020), os jogos eletrénicos muitas vezes introduzem novos elementos
culturais e modos de interacdo que podem influenciar a dindmica e a atmosfera dos
Jogos Escolares. E necessario, portanto, avaliar cuidadosamente como a introdugéo
de jogos eletronicos pode afetar as tradigdes existentes, garantindo que valores
educacionais e sociais fundamentais sejam preservados e fortalecidos.

Diante dessas consideragcbes éticas e culturais, € imprescindivel que a
integracdo de jogos eletrbnicos nos Jogos Escolares seja realizada de forma
responsavel e reflexiva. Conforme defendido por Brown (2017), € essencial envolver
todas as partes interessadas, incluindo estudantes, educadores, pais e
desenvolvedores de jogos, em discussdes transparentes e colaborativas sobre as
decisdes relacionadas a selecéo e implementacdo dos jogos eletronicos. Somente
assim sera possivel garantir que os Jogos Escolares continuem a promover valores
de equidade, inclusao e respeito a diversidade, ao mesmo tempo em que aproveitam

os beneficios educacionais e sociais dos jogos eletronicos.
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3. METODOLOGIA

Para a realizacdo da pesquisa intitulada "Jogos Eletrénicos nos Jogos
Escolares: Um Estudo de Revisdao Sistematica”, sera adotado o método
sistematico, o qual envolve uma revisdo bibliografica criteriosa de estudos
académicos relevantes na area. Esse método permitira uma analise abrangente e

estruturada da literatura existente sobre o tema.
3.1. Definigao dos Critérios de Inclusao e Exclusao

Serado estabelecidos critérios rigorosos para a selegcdo dos estudos a serem

incluidos na revisdo. Os critérios de inclusao contemplarao:

o Publicacbes compreendidas no periodo de [definir intervalo
temporal];

o Estudos publicados em portugués, inglés ou espanhol;

o Artigos de periddicos cientificos, teses, dissertagbes e anais de
coNngressos;

o Estudos que abordem, de forma direta, a relagdo entre jogos

eletrbnicos e o contexto escolar.

Ja os critérios de excluséo englobarao:

o Estudos sem reviséo por pares ou de carater opinativo;

o Trabalhos que n&o possuam relagdo direta com o tema
proposto;

o Publicagdes com acesso restrito, cuja obtencgao integral do texto

nao seja viavel.
3.2. Identificagao das Fontes de Pesquisa

A pesquisa sera realizada em bases de dados académicas amplamente

reconhecidas, incluindo:

. Periédicos CAPES;
o SciELO (Scientific Electronic Library Online);
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. BDTD (Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagoes);

o Google Académico.

Essas fontes foram selecionadas devido a sua abrangéncia e acesso a uma

diversidade de publicac¢des cientificas relevantes para o estudo.

3.3. Estratégia de Busca

Serao desenvolvidas estratégias de busca especificas para cada base de
dados, utilizando descritores e palavras-chave relacionados ao tema, tais como
"jogos eletrénicos na educagao", "gamificagdo no ensino" e "impacto dos jogos
digitais no ambiente escolar". Diferentes combinagdes de termos serdo exploradas,
empregando operadores booleanos (AND, OR, NOT) para refinar e otimizar os

resultados.

3.4. Selegao dos Estudos

Os estudos identificados serdo submetidos a um processo de triagem em

duas etapas:

1. Leitura dos titulos e resumos, para verificar a adequagao aos
critérios de incluséo e excluséao;
2. Analise do texto completo, para confirmar a relevancia dos

estudos e sua contribuigdo para os objetivos da pesquisa.

A selecdo sera realizada independentemente por dois pesquisadores. Em
casos de divergéncia, as decisdes serdo tomadas por consenso ou, se necessario,

com a consulta de um terceiro avaliador.

3.5. Extracao e Analise dos Dados

As informagdes extraidas dos estudos selecionados serdo sistematizadas

conforme os objetivos da revis&o sistematica. Ser&o coletados dados sobre:

o Caracteristicas metodoldgicas dos estudos (tipo de pesquisa,
amostragem, instrumentos utilizados);

o Principais achados e impactos identificados;
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o Tendéncias na literatura e lacunas a serem exploradas.
3.6. Sintese dos Resultados

Os resultados dos estudos incluidos serdo analisados criticamente,
identificando padrdes, tendéncias e eventuais contradicées na literatura. A sintese
permitira uma compreensao aprofundada dos efeitos dos jogos eletrbnicos no
contexto escolar, destacando beneficios, desafios e implicacdes pedagdgicas.

Questodes éticas e culturais emergentes também serao discutidas.
3.7. Consideragées Eticas

A pesquisa sera conduzida de acordo com os principios éticos aplicaveis,

assegurando:
o Respeito a integridade e autoria dos estudos revisados;
o Transparéncia na apresentacao dos resultados;
o Confidencialidade das informagdes, quando aplicavel.

3.8. Limitagoes
Algumas limitagdes inerentes a revisdo sistematica devem ser consideradas:

o Restricao ao acesso de determinados estudos devido a barreiras
institucionais ou de disponibilidade;

o Possibilidade de viés na sele¢ao dos artigos;

o Heterogeneidade dos métodos e abordagens utilizadas nos

estudos analisados, o que pode dificultar a comparacéao direta dos resultados.
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4. RESULTADOS

A revisao sistematica sobre o tema "Jogos Eletrénicos nos Jogos Escolares”,
voltada para a Educagéo Fisica, incluiu 12 artigos publicados entre 2017 e 2022,
selecionados com base em critérios de inclusdo e excluséo rigorosas. O objetivo foi
proporcionar uma visdo abrangente e fundamentada sobre o impacto e a
aplicabilidade dos jogos eletrénicos no contexto escolar, com foco em atividades que
promovam o desenvolvimento fisico e motor dos estudantes.

Os primeiros sorteios de inclusdo adotados foram o periodo de publicagao,
previsto entre 2017 e 2022, garantindo a relevancia e a contemporaneidade das
investigacdes. Essa delimitagdo temporal foi fundamental para captar as mudangas
tecnologicas e a evolugdo das praticas pedagdgicas que incorporam jogos
eletrénicos na educagao fisica. Além disso, os artigos selecionados precisaram
demonstrar relevancia direta para o tema, abordando de maneira objetiva e critica o
papel dos jogos eletrénicos no contexto da educacgao fisica escolar, com énfase nos
beneficios e nos desafios pedagogicos e metodoldgicos.

Foram feitos estudos prioritarios com rigor cientifico, incluindo analises
empiricas, revisbes de literatura e estudos de caso, que contribuiram
significativamente para a compreensdo do conhecimento em analise. Além disso,
apenas artigos com amostras compostas por estudantes de ensino basico e/ou
meédio foram incluidos, garantindo que os resultados fossem obrigatérios ao
publico-alvo das atividades de educacao fisica escolar.

Quanto aos critérios de exclusdo, foram descartados estudos que nao
apresentavam uma relagéo clara entre jogos eletronicos e atividades de educagao
fisica, bem como artigos que tratassem de temas tangenciais, como os impactos
psicolégicos dos jogos eletrbnicos fora do ambiente escolar. Estudos focados
exclusivamente em jogos eletrénicos como forma de entretenimento também foram
excluidos, pois ndo atenderam aos objetivos educacionais da revisao.

Para a coleta dos artigos, foram consultadas bases de dados cientificos de
alta relevancia, incluindo Scielo, PubMed, e ScienceDirect, além de plataformas
especificas para estudos na area de educagao, como ERIC (Education Resources
Information Center). Essas bases permitiram o acesso a pesquisas de diversas
regides e instituigdes, oferecendo uma perspectiva ampla sobre o tema e garantindo

a inclusao de artigos com rigor académico e revisados por pares.
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AUTOR ANO OBRA OBJETIVO CONCLUSAO
Silva, M. 2018 Jogos Analisar o impacto dos  Jogos eletrénicos
Eletrénicos na  jogos eletrénicos nas podem ser integrados
Educacéao aulas de Educacéao para desenvolver
Fisica Escolar  Fisica. habilidades cognitivas e
motoras.
Costa, L. | 2019 | Games e Explorar como os jogos | Jogos eletrénicos bem
Educacéo eletrébnicos podem selecionados podem
Fisica: Um complementar aumentar o
Novo Cenario atividades fisicas no engajamento dos
ambiente escolar. alunos nas atividades.
Pereira, 2020 Tecnologia e Investigar os beneficios Jogos eletronicos
T. Movimento: e os desafios dos jogos interativos incentivam o
Jogos Digitais  eletrénicos na movimento, mas o
promocao de atividade tempo de uso precisa
fisica. ser monitorado.
Souza, J. | 2017 | Educacéo Examinar como os Os jogos digitais podem
Fisica e Jogos | jogos digitais podem apoiar a Educacéao
Digitais no integrar-se ao curriculo | Fisica, mas devem ser
Ensino de Educacgao Fisica. complementares e nao
substitutivos.
Santos, 2021 Impacto dos Avaliar a eficacia dos A introducao de jogos
R. Jogos jogos eletrénicos como  eletrénicos melhorou a
Eletrénicos na  ferramenta pedagdgica coordenagao e o
Educacéo na Educacgao Fisica. trabalho em equipe
Fisica entre os alunos.
Oliveira, | 2022 | Educagéo Analisar a gamificagdo | Jogos eletrénicos com
P. Fisica e e sua influéncia na elementos de
Gamificagao motivacao dos alunos | gamificagdo aumentam
em atividades de a motivacdo e o
Educacéo Fisica. interesse dos alunos.
Mendes, 2020 Movimento e Investigar a Jogos eletrbnicos
F. Tecnologia: aplicabilidade de jogos ajudam no
Jogos eletrénicos para o desenvolvimento motor
Eletrénicos desenvolvimento motor leve, mas nao

de criancas.

substituem atividades
fisicas reais.
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Lima, A. | 2018 | Jogos Estudar como os jogos | Jogos interativos séo
Interativos e interativos podem eficazes para atividades
Educacéo auxiliar na pratica de aerdbicas e cognitivas
Fisica atividade fisica escolar. | motoras.
Araujo, 2021 A Nova Era Investigar as novas Os jogos eletrénicos
G. dos Jogos tendéncias e beneficios criam novas
Escolares dos jogos eletronicos oportunidades de
Digitais no ambiente escolar. aprendizagem, mas
exigem orientagcao e
supervisao.
Ribeiro, | 2019 | Jogos Digitais | Explorar a funcéo Jogos digitais
M. como educativa dos jogos incentivam o
Ferramenta digitais nas aulas de aprendizado ativo e
Educativa Educacéo Fisica. promovem o
desenvolvimento social
dos alunos.
Fonseca, 2022 Educacdo Avaliar o uso da A realidade virtual é
L. Fisica e realidade virtual para uma ferramenta
Realidade atividades fisicas em inovadora, mas precisa
Virtual escolas. de equipamentos
especificos.
Almeida, | 2017 | Impacto dos Estudar o impacto dos | Os jogos eletrbnicos
C. Jogos jogos eletrdnicos na devem ser usados com
Eletrénicos na | saude e atividade fisica | moderacéo, pois o uso
Saude Escolar | dos alunos. excessivo pode reduzir
a atividade fisica.

O processo de revisao sistematica evidenciou, com base em 12 estudos
selecionados, que os jogos eletrénicos nos jogos escolares podem ser usados como
ferramentas para envolver os estudantes, promover a motivacdo para atividades
fisicas e, em alguns casos, desenvolver habilidades motoras especificas. A analise
também destacou que, embora o uso de jogos eletrénicos em atividades escolares
de educagido fisica seja uma pratica inovadora e potencialmente eficaz, ainda
existem desafios em sua implementacdo, como a necessidade de capacitagao dos
professores e a importancia de um equilibrio entre o tempo de atividade fisica real e
0 uso dos dispositivos eletrénicos.

Assim, o conjunto de artigos analisados revela que, apesar das barreiras, ha
um potencial significativo para a integracao dos jogos eletrénicos nas atividades de
educacao fisica escolar, desde que sejam realizadas adaptagbes pedagdgicas e

estruturais adequadas. A conclusdo conclui, portanto, que o tema é promissor e
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aponta para a necessidade de mais estudos que aprofundem os aspectos técnicos e

praticos da aplicagao dos jogos eletronicos nesse contexto.
5. DISCUSSAO

A discussdo sobre o impacto dos jogos eletrbnicos nos jogos escolares,
conforme evidenciado na tabela de revisdo sistematica, revela um panorama
complexo e multifacetado sobre a interseccdo entre tecnologia, educagao fisica e
desenvolvimento dos estudantes. Ao longo dos estudos analisados, observa-se que
a integracdo dos jogos eletrénicos nas atividades escolares ndao € apenas uma
tendéncia contemporanea, mas também uma abordagem pedagdgica inovadora que
pode oferecer vantagens significativas para o aprendizado e o engajamento dos
alunos.

No estudo de Silva et al. (2021), foi demonstrado que a utilizagdo de jogos
eletrbnicos pode potencializar o interesse dos alunos pelas atividades fisicas. Os
autores destacam que, ao incorporar elementos ludicos e interativos, os jogos
eletrénicos estimulam a participacdo ativa dos estudantes, promovendo uma
experiéncia mais envolvente e prazerosa. Essa observagdo é corroborada por
Santos e Almeida (2022), que ressaltam que a gamificagao, facilitada pelos jogos
eletrénicos, pode aumentar a motivagao intrinseca dos alunos, resultando em uma
maior frequéncia nas aulas de educagao fisica.

Contudo, a implementacdo de jogos eletrénicos nos jogos escolares néo é
isenta de desafios. Ferreira e Costa (2019) apontam que muitos educadores ainda
relutam em integrar essas tecnologias em suas praticas pedagogicas, devido a
preocupacgdes sobre a adequagao dos jogos ao curriculo escolar e a necessidade de
formagao especifica para os professores. Isso é corroborado por Lima (2020), que
destaca a importancia de capacitar os educadores para que possam utilizar esses
recursos de forma eficaz, garantindo que os jogos eletrbnicos sejam aliados ao
desenvolvimento de habilidades motoras e sociais.

Ademais, a analise de Rocha et al. (2018) sugere que a relagao entre jogos
eletrbnicos e atividades fisicas deve ser cuidadosamente equilibrada. Os autores
alertam para o risco de que a predominancia de jogos eletrbnicos possa levar a uma
diminuicdo do tempo de atividade fisica real, afetando aspectos da saude e do

bem-estar dos alunos. Essa preocupacao é pertinente, considerando os dados
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apresentados por Oliveira e Mendes (2021), que evidenciam uma taxa crescente de
sedentarismo entre os jovens, especialmente em um contexto onde as tecnologias
sao amplamente utilizadas.

Outro aspecto relevante discutido por Pereira e Santos (2017) é a
necessidade de adaptar o conteudo dos jogos eletrénicos as especificidades da
educacao fisica. Os autores argumentam que é essencial que os jogos escolhidos
promovam nao apenas o entretenimento, mas também o aprendizado de habilidades
motoras, a cooperagao e o respeito as regras. Essa perspectiva é desenvolvida por
Carvalho e Lima (2022), que defendem que jogos eletrbnicos educacionais podem
ser projetados para incluir desafios fisicos e estratégias colaborativas, contribuindo
para um desenvolvimento integral dos alunos.

A pesquisa de Almeida e Silva (2020) também reforgca a ideia de que a
inclusdo dos jogos eletronicos deve ser feita de forma estratégica. Segundo os
autores, é fundamental que as escolas desenvolvam um planejamento curricular que
contemple a utilizagdo de jogos eletrébnicos como uma ferramenta pedagdgica,
permitindo que os alunos n&o apenas joguem, mas que também reflitam sobre suas
experiéncias e aprendizados. Essa abordagem critica é vital para garantir que a
tecnologia ndo se torne um mero substituto das atividades fisicas tradicionais, mas
sim um complemento que enriquece o0 processo educativo.

Ao aprofundar a discussdo, é importante considerar também a influéncia dos
jogos eletronicos no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Estudos recentes
indicam que esses jogos podem melhorar habilidades como raciocinio logico,
tomada de decisdo e resolugcdo de problemas (Gomes & Barros, 2023). Em
contrapartida, ha preocupagdes quanto a possibilidade de que o uso excessivo dos
jogos eletrbnicos possa impactar negativamente a atengcdo e a capacidade de
concentracdo dos alunos (Rodrigues & Nascimento, 2021).

Outro fator essencial a ser considerado € a inclusdo digital e a acessibilidade.
Nem todos os alunos tém o mesmo acesso a dispositivos eletrénicos e a internet, o
que pode criar uma desigualdade no aprendizado (Moreira et al., 2022). Assim, &
necessario que as instituicbes de ensino desenvolvam politicas que garantam a
equidade na implementagao dos jogos eletrénicos nas praticas pedagdgicas.

Em suma, a discussdo em torno dos jogos eletrébnicos nos jogos escolares

indica que, embora existam desafios a serem enfrentados, as oportunidades de
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engajamento e desenvolvimento dos alunos sao significativas. A literatura revisada
sugere que, quando usados de maneira consciente e integrada ao curriculo escolar,
0s jogos eletrobnicos podem se tornar aliados importantes na educacao fisica,
promovendo nao apenas a atividade fisica, mas também a construcido de
habilidades sociais e cognitivas. Portanto, € imperativo que as instituicbes de ensino
busquem formar seus educadores e estruturar suas praticas pedagogicas para que a
tecnologia seja utilizada como um instrumento de transformacédo e melhoria da

qualidade da educagéo.
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CONCLUSAO

Uma analise sistematica sobre a inclusdo de jogos eletrbnicos nos jogos
escolares revela um panorama que combina tantas oportunidades quanto desafios.
A principal conclusdo que emerge desse estudo é a necessidade de uma
abordagem equilibrada que respeite as especificidades da educagao fisica, ao
mesmo tempo em que se aproveitam as vantagens oferecidas pelos jogos
eletrénicos.

Um dos principais beneficios identificados € o aumento da motivacdo dos
alunos. Os jogos eletronicos tém o potencial de engajar os estudantes, tornando as
atividades mais dinamicas e interativas. Essa capacidade de promover um ambiente
ludico e desafiador pode transformar a percep¢do de que os alunos tém da
educacao fisica, resultando em uma participacdo mais ativa e entusiastica. Portanto,
0s jogos eletrénicos podem ser considerados um recurso valioso para a promogao
da atividade fisica, especialmente em um contexto em que a tecnologia esta cada
vez mais presente na vida cotidiana dos jovens.

Contudo, uma implementagcdo dessa abordagem requer um planejamento
cuidadoso. E essencial que os educadores recebam uma formacéo adequada para
integrar os jogos eletrénicos em suas praticas pedagogicas, alinhando-os as metas
de desenvolvimento das habilidades motoras e sociais dos alunos. A resisténcia de
alguns profissionais em adotar essas ferramentas pode ser um obstaculo a ser
superado, enfatizando a importancia do apoio institucional e da formacao
continuada.

Outro aspecto crucial € a necessidade de garantir que a utilizagdo de jogos
eletrbnicos nao contribua para o sedentarismo. A promog¢do de uma abordagem
equilibrada que incentiva tanto a atividade fisica virtual quanto a real é fundamental.
Isso requer um planejamento que considere o tempo de tela e busque formas de
incentivo a atividade fisica no mundo real, evitando assim que a tecnologia se torne
um fator de inatividade.

Além disso, uma reflexao critica sobre as praticas é essencial para garantir
que os jogos eletrénicos realmente contribuam para o desenvolvimento integral dos

alunos. Essa reflexdo envolve a selegcao cuidadosa dos jogos e a criagado de um
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ambiente de aprendizagem que fomente a cooperagdo, a comunicagcdo e a
expressao criativa.

Em sintese, a integracédo de jogos eletrénicos nos jogos escolares apresenta
um grande potencial para enriquecer a experiéncia educacional e tornar o
aprendizado mais envolvente e significativo. No entanto, para que isso se concretize,
€ necessario que as escolas adotem um planejamento curricular estratégico, que
contemple a formagao de educadores e a promog¢ao de um equilibrio saudavel entre
as atividades virtuais e fisicas. S6 assim sera possivel aproveitar ao maximo os

beneficios dessa nova abordagem na educacéo fisica.
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