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RESUMO

A presente pesquisa aborda os jogos eletrénicos como ferramenta pedagdgica na
Educacao Fisica escolar, buscando compreender suas possibilidades de utilizagcéo
no processo de ensino-aprendizagem. O estudo parte da compreensao de que os
jogos eletrénicos constituem manifestagdes culturais contemporaneas amplamente
presentes no cotidiano de criangas e adolescentes, tornando-se relevantes para as
discussdes educacionais atuais. Assim, o objetivo geral da pesquisa consistiu em
compreender como 0s jogos eletrénicos podem ser utilizados enquanto estratégia
pedagogica nas aulas de Educacao Fisica. Como objetivos especificos, buscou-se
investigar o jogo enquanto estratégia pedagogica da Educacéo Fisica; analisar o
jogo em seus aspectos historicos, conceituais e classificatorios; diferenciar o jogo
enquanto conteudo de ensino e enquanto estratégia pedagogica; e analisar o jogo
eletrbnico enquanto ferramenta pedagdgica nas aulas de Educagdo Fisica.
Metodologicamente, a pesquisa caracteriza-se como uma revisdo bibliografica de
abordagem qualitativa, fundamentada na analise de artigos cientificos publicados
entre os anos de 2016 e 2025. Os resultados evidenciaram que os jogos eletrénicos
apresentam potencial significativo para ampliar o interesse, a motivacdo e a
participagdo dos estudantes nas aulas de Educacgéo Fisica, além de favorecerem
experiéncias pedagogicas mais dindmicas, inclusivas e contextualizadas. Os
estudos analisados também demonstraram que os jogos digitais podem contribuir
para o desenvolvimento de aspectos cognitivos, sociais e motores, especialmente
quando utilizados de forma planejada e mediados pedagogicamente pelo professor.
Além disso, verificou-se que os exergames possuem importante potencial inclusivo,
ampliando as possibilidades de participagcdo de estudantes com deficiéncia ou
dificuldades de insergao nas praticas corporais tradicionais. Contudo, a pesquisa
também identificou desafios relacionados a infraestrutura escolar, a formacéao
docente e a permanéncia de concepcdes reducionistas sobre os jogos eletrdnicos
no contexto educacional. Conclui-se que os jogos eletrénicos podem atuar como
importantes ferramentas pedagodgicas na Educacado Fisica escolar, desde que
utilizados de maneira critica, intencional e articulada aos objetivos educacionais da
disciplina.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos; Educacao Fisica escolar; Estratégia

pedagégica; Exergames; Cultura digital.



ABSTRACT

This research addresses electronic games as a pedagogical tool in school Physical
Education, aiming to understand their possibilities of use in the teaching-learning
process. The study is based on the understanding that electronic games are
contemporary cultural manifestations widely present in the daily lives of children and
adolescents, making them relevant to current educational discussions. Thus, the
general objective of the research was to understand how electronic games can be
used as a pedagogical strategy in Physical Education classes. As specific objectives,
the study sought to investigate games as a pedagogical strategy in Physical
Education; analyze games in their historical, conceptual, and classificatory aspects;
differentiate games as teaching content and as a pedagogical strategy; and analyze
electronic games as a pedagogical tool in Physical Education classes.
Methodologically, the research is characterized as a qualitative bibliographic review
based on the analysis of scientific articles published between 2016 and 2025. The
results showed that electronic games have significant potential to increase students’
interest, motivation, and participation in Physical Education classes, in addition to
promoting more dynamic, inclusive, and contextualized pedagogical experiences.
The analyzed studies also demonstrated that digital games can contribute to the
development of cognitive, social, and motor aspects, especially when used in a
planned manner and pedagogically mediated by the teacher. Furthermore,
exergames showed important inclusive potential by expanding participation
possibilities for students with disabilities or difficulties engaging in traditional physical
practices. However, the research also identified challenges related to school
infrastructure, teacher training, and the persistence of reductionist conceptions
regarding electronic games in the educational context. It is concluded that electronic
games can act as important pedagogical tools in school Physical Education,
provided they are used critically, intentionally, and aligned with the educational
objectives of the discipline.

Keywords: Electronic games; School Physical Education; Pedagogical
strategy; Exergames; Digital culture.
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1. INTRODUGAO

A presenga das tecnologias digitais na sociedade contemporéanea tem
provocado mudangas significativas nas formas de comunicagao, interagao social,
lazer e aprendizagem. Entre essas transformagdes, os jogos eletrbnicos passaram a
ocupar espaco cada vez mais presente no cotidiano de criangas e adolescentes,
tornando-se parte importante da cultura juvenil contemporanea. Nesse contexto, a
escola também passa a ser desafiada a refletir sobre novas possibilidades
pedagogicas que dialoguem com as experiéncias vivenciadas pelos estudantes fora

do ambiente escolar.

Na Educacgéao Fisica escolar, esse cenario gera discussodes relevantes acerca
da necessidade de atualizagao das praticas pedagogicas, considerando que muitos
conteudos ainda sao desenvolvidos a partir de metodologias tradicionais pouco
conectadas a realidade tecnoldgica atual. Dessa forma, os jogos eletrénicos surgem
como uma possibilidade de aproximagao entre os conteudos da disciplina e os
interesses dos estudantes, podendo contribuir para aulas mais atrativas,

participativas e significativas.

A escolha deste tema também esta relacionada a uma vivéncia pessoal
construida desde a infancia com os jogos eletrénicos. Ao longo da graduagéo em
Educacao Fisica, esse interesse passou a dialogar diretamente com as discussdes
académicas sobre tecnologia, cultura digital e metodologias de ensino, despertando
o interesse em compreender como 0s jogos eletrénicos poderiam ser utilizados
pedagogicamente no contexto escolar. Assim, a pesquisa representa nao apenas
uma investigagdo académica, mas também uma aproximagao entre experiéncias

pessoais e futuras possibilidades de atuagao profissional.

A relevancia deste estudo se justifica em diferentes aspectos. No ambito
social, torna-se importante compreender fendbmenos culturais que ja fazem parte da
realidade de criancas e adolescentes, considerando que a escola precisa
acompanhar as transformacgdes presentes na sociedade contemporanea. No ambito
académico, o estudo busca contribuir para ampliagédo das discussdes sobre 0 uso
pedagdgico dos jogos eletrobnicos na Educagao Fisica escolar, area que ainda
apresenta necessidade de aprofundamento tedrico e metodolégico. Ja no ambito

profissional, a pesquisa possibilita refletir sobre estratégias de ensino capazes de



diversificar as praticas pedagogicas da Educagao Fisica, aproximando os conteudos

escolares da realidade dos estudantes.

Diante desse contexto, emerge a seguinte problematica: como os jogos
eletrbnicos podem ser utilizados como ferramenta pedagodgica nas aulas de

Educacao Fisica escolar?

Para responder a essa questdo, o objetivo geral desta pesquisa consiste em
compreender como 0s jogos eletrénicos podem ser utilizados enquanto estratégia
pedagodgica nas aulas de Educacado Fisica. Para tanto, definem-se os seguintes
objetivos especificos: investigar o jogo enquanto estratégia pedagogica da
Educacdo Fisica; analisar o jogo em seus aspectos historicos, conceituais,
fundamentos e classificagdes; diferenciar o jogo enquanto conteudo de ensino e
enquanto estratégia pedagogica; e analisar o jogo eletrénico enquanto ferramenta

pedagdgica nas aulas de Educacéao Fisica.

Metodologicamente, a pesquisa caracteriza-se como uma revisao
bibliografica de abordagem qualitativa, realizada por meio da analise de produgdes
cientificas relacionadas aos jogos eletronicos e suas possibilidades pedagogicas na
Educacao Fisica escolar. A partir dessa investigacéo, busca-se compreender como
as tecnologias digitais podem contribuir para construgdo de praticas pedagdgicas

mais significativas e conectadas a realidade contemporanea dos estudantes.



2. REFERENCIAIS TEORICOS

O embasamento tedrico desta monografia ndo se pretende uma mera revisao
bibliografica passiva, mas uma constru¢ao dialética que busca sustentar a insergao
dos jogos eletrbnicos no curriculo da Educagdo Fisica escolar. Para tanto, é
imperativo mergulhar nas raizes da disciplina no Brasil, compreendendo como o

conceito de corpo foi sendo ressignificado até o advento da cibercultura.

2.1 O Papel da Educacdo Fisica na Escola e a Inser¢cao dos Jogos
Eletronicos

A Educacgao Fisica escolar ocupa uma posigao singular no curriculo: € a
unica disciplina cujo objeto de estudo € a propria pratica corporal humana em suas
multiplas manifestagées culturais. Mais do que uma aula de exercicios, ela
representa um espacgo privilegiado de formacdo integral, no qual dimensdes
motoras, afetivas e sociais do desenvolvimento humano se articulam de maneira
indissociavel (DARIDO; RANGEL, 2005).

Historicamente, a Educacao Fisica brasileira esteve subordinada a projetos
de nacao que reduziam sua fungdo ao adestramento corporal, a higienizacéo e ao
rendimento fisico. Durante o periodo que compreende o inicio do século XX até
meados da década de 1970, o paradigma dominante era o médico-militarista, no
qual o corpo era entendido sob uma légica puramente biolégica: uma maquina que
precisava de manutencdo e rendimento. O exercicio fisico era o 6leo dessa
engrenagem, e 0 jogo, quando aparecia, era apenas um recurso recreativo para
aliviar a tensao do trabalho ou do treinamento (SOARES, 1994). Nesse modelo, ndo
havia espaco para pensar a aula de Educacao Fisica como espaco de reflexao,

criatividade e criticidade.

A virada comeca a se esbocar a partir das reformas educacionais das
décadas de 1980 e 1990. Com a promulgagdo da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (LDB 9.394/96) e, mais recentemente, com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC, 2018), o componente curricular conquistou um papel
mais amplo e humanista no projeto educativo brasileiro. A BNCC posiciona a
Educacao Fisica como componente curricular que tematiza as praticas corporais em
suas dimensdes de desempenho, conhecimento e fruicdo, organizadas em unidades

tematicas que incluem brincadeiras e jogos, esportes, ginasticas, lutas, dangas e



praticas corporais de aventura. Essa estrutura evidencia que a disciplina nédo se
restringe ao ensino do fazer, mas abarca também o saber sobre o fazer e o querer
fazer, dimensdes que implicam reflexdo critica, apreciagao estética e engajamento
subjetivo (BRASIL, 2018).

Nesse sentido, o papel da Educacdo Fisica na escola ultrapassa a mera
transmissao de habilidades motoras. Ela contribui para a formagao de sujeitos que
compreendem o corpo como construcao histérica e social, capazes de se posicionar
criticamente diante das praticas corporais impostas pela midia, pelo mercado e pela
cultura de consumo (BETTI, 2001). A escola, enquanto instituicdo social, tem a
responsabilidade de nao reproduzir acriticamente os valores dominantes, e a

Educacao Fisica € um campo fértil para essa educagcdo emancipatoria.

E justamente nesse ponto que a questdo das novas tecnologias e, em
especial, dos jogos eletrbnicos, passa a integrar o debate pedagdgico da disciplina.
A geragao de estudantes que hoje ocupa as escolas brasileiras cresceu imersa em
uma cultura digital que tem no jogo eletrdbnico uma de suas expressdes mais
presentes. Segundo Betti (2003), a midia e as tecnologias digitais ndo sao
fendmenos externos a Educacao Fisica: elas fazem parte da cultura corporal
contemporanea e, por isso, precisam ser tematizadas dentro da disciplina. Ignorar
esse universo seria 0 mesmo que ignorar o esporte, a danga midiatica ou qualquer
outra pratica corporal que se consolidou socialmente fora dos muros da escola mas

que influencia diretamente a relagao dos alunos com o movimento e com o corpo.

Nesse cenario, o jogo eletrbnico surge como uma ferramenta pedagodgica
com potencial real de aproximar o curriculo da Educacéao Fisica da realidade cultural
dos estudantes. Ao ser utilizado de forma intencional e mediada pelo professor, ele
deixa de ser apenas entretenimento e passa a funcionar como um recurso que
provoca engajamento, estimula a participagdo e cria condigbes para a
aprendizagem de conteudos da disciplina. Santos e Monteiro (2022) identificaram
que professores de Educagdo Fisica que utilizaram jogos eletrdbnicos em suas
praticas relataram maior motivacdo e envolvimento dos alunos nas aulas, mesmo

em contextos escolares nos quais o interesse pela disciplina costumava ser baixo.

Essa poténcia pedagdgica dos jogos eletrénicos ndo €, contudo, automatica.
Ela depende fundamentalmente da mediagdo docente, ou seja, da intencionalidade

com que o professor seleciona, apresenta e conduz a atividade. Borges e Colombo



(2019) destacam que o uso dos jogos eletrbnicos nas aulas de Educacao Fisica s6
adquire sentido pedagdgico quando articulado a objetivos claros e a uma proposta
de ensino que va além da mera reprodugao do jogo. O professor precisa planejar o
uso do recurso, antecipar as situagdes que ele vai provocar, conduzir reflexdes
sobre o0 que foi vivenciado e estabelecer conexdes entre a experiéncia do jogo e o0s

conteudos da Cultura Corporal de Movimento.

Nessa perspectiva, os jogos eletrbnicos podem ser mobilizados como
ferramentas pedagogicas em diferentes contextos da Educacéo Fisica escolar. Uma
das modalidades mais estudadas nesse campo sdo os exergames, termo que
resulta da juncdo das palavras em inglés exercise e game, e que designa jogos
eletrbnicos desenvolvidos com a finalidade de exigir o movimento corporal do
jogador como condi¢ao para a interagdo com o ambiente digital. Diferentemente dos
jogos eletrénicos convencionais, nos quais a interagdo se restringe ao uso de
controles manuais, os exergames utilizam sensores de movimento, cameras e
dispositivos de captacao corporal para traduzir os gestos, deslocamentos e esforgcos
fisicos do jogador em comandos dentro do jogo. Trata-se, portanto, de um recurso
que ocupa uma posicao intermediaria entre o jogo eletrénico e a pratica corporal,
combinando a linguagem digital com a exigéncia de movimento real (SALGADO;
SCAGLIA, 2020). Salgado e Scaglia (2020) demonstraram que o uso de exergames
no ensino do atletismo permitiu aos alunos experimentar virtualmente modalidades
como corridas e saltos, desenvolvendo nogdes taticas e compreensio das regras
que depois puderam ser transpostas para a pratica real. Bittencourt et al. (2018)
verificaram que a introducdo de um laboratério de exergames em aulas de
Educacdo Fisica gerou uma atitude mais positiva dos alunos em relacédo a
disciplina, especialmente entre aqueles que habitualmente demonstravam

resisténcia as atividades propostas.

Além dos exergames, outros tipos de jogos eletronicos também tém sido
explorados pedagogicamente. Vasques e Cardoso (2020) relataram uma
experiéncia na qual jogos eletrdbnicos sem movimento corporal explicito, como os
jogos de estratégia e de simulacao esportiva, foram utilizados como conteudo das
aulas de Educacgdo Fisica, gerando debates ricos sobre violéncia, competigéo,
género e valores veiculados pela industria dos games. Araujo et al. (2021)

apresentaram uma proposta educativa na qual diferentes tipos de jogos eletrénicos



foram utilizados para introduzir e discutir conteudos da Educagéo Fisica escolar,
concluindo que a ferramenta favoreceu a participagcao de alunos que costumavam

se manter a margem das atividades tradicionais da disciplina.

Pimenta de Carvalho e Castro e Rocha de Oliveira (2025) avangaram nessa
diregdo ao investigar especificamente o uso dos jogos eletrénicos nas aulas de
lutas, conteudo historicamente marcado pela dificuldade de insergdo no ambiente
escolar. Os autores identificaram que o jogo eletrénico funcionou como uma porta
de entrada para a tematica, permitindo que os alunos conhecessem os
fundamentos, a historia e os valores das lutas antes de qualquer vivéncia pratica, o

que reduziu resisténcias e ampliou o repertério cultural dos estudantes.

Santana, Fortes e Porto (2016) contribuem com a discussdo ao analisar os
jogos digitais como ferramentas no processo ensino-aprendizagem de forma mais
ampla, apontando que o elemento ludico presente nos jogos favorece a criagao de
situacdes-problema que desafiam o aluno a pensar, tomar decisdes e aprender pela
experiéncia, o que vai ao encontro dos principios pedagogicos defendidos pela

Educacao Fisica critica.

Martini e Viana (2016), por sua vez, avangaram na proposta de transposicao
da linguagem dos jogos eletrbnicos para experiéncias corporais educativas,
mostrando que é possivel utilizar a l6gica, a estética e os elementos narrativos dos
games como ponto de partida para a criagao de atividades que mobilizem o corpo
dos alunos no espaco fisico da quadra ou do patio escolar. Essa ideia de
transposicao é particularmente interessante do ponto de vista pedagdgico, pois ela
nao substitui a experiéncia corporal direta pelo jogo eletrénico, mas usa o jogo

eletrdbnico como mediador para chegar até ela.

Diante do exposto, fica evidente que a insercdo dos jogos eletrénicos na
Educacao Fisica escolar ndo € uma tendéncia passageira nem uma concessao ao
entretenimento. Trata-se de uma resposta pedagdgica coerente com o papel que a
disciplina deve assumir na contemporaneidade: o de uma area que |é criticamente a
cultura corporal do seu tempo, que dialoga com a realidade dos seus alunos e que

utiliza os recursos disponiveis com intencionalidade, criatividade e rigor pedagogico.



2.2 O Jogo como Conteudo Pedagégico da Educacgao Fisica

Para compreender o papel que os jogos eletrénicos podem assumir nas aulas
de Educacado Fisica, € necessario retornar a raiz do proprio conceito de jogo,
compreendendo o que o torna, o que €, quais sdo suas formas e como ele se insere
no campo pedagogico da disciplina.

O jogo € uma das manifestagbes mais antigas e universais da humanidade.
Antes mesmo de se constituir como objeto de estudo cientifico, ele ja ocupava um
lugar central na vida dos povos, funcionando como ritual, celebragao, preparagao
para a guerra e forma de transmissao cultural entre geragées. Huizinga (2000), em
sua obra Homo Ludens, defende que o jogo precede a propria cultura, sendo uma
atividade livre, consciente e delimitada no tempo e no espaco, capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. Para o autor, essa capacidade de absorcao se
explica por um elemento fundamental: o jogo transporta o jogador para um mundo a
parte, um espaco simbalico regido por regras préprias, no qual a légica do cotidiano
sdo temporariamente suspensas. Essa suspensdo da realidade, que Huizinga
(2000) denomina de circulo magico, é justamente o que torna o jogo tdo poderoso
como experiéncia humana: dentro dele, o jogador aceita uma nova ordem, assume
papéis, enfrenta desafios e age com um grau de engajamento raramente alcangado

em outras situacdes.

Caillois (1990), ampliando a perspectiva de Huizinga, propbée uma
classificagdo do jogo a partir de dois eixos centrais: o grau de liberdade presente na
atividade e o tipo de prazer que ela provoca. Para o autor, os jogos podem ser
agrupados em quatro categorias: os jogos de competicdo, nos quais dois ou mais
jogadores se enfrentam em condi¢cdes de igualdade; os jogos de sorte, nos quais o
resultado independe da habilidade do jogador; os jogos de simulacro, baseados na
imitacdo e no faz de conta; e os jogos de vertigem, que buscam a sensagao de
desequilibrio e instabilidade. Essa classificacdo evidencia a riqueza e a diversidade
do universo ludico, mostrando que o jogo néo é um fendmeno uniforme, mas uma

familia de praticas com perfis, l6gicas e experiéncias distintas.

Essa diversidade se manifesta também nas formas socialmente reconhecidas

de jogar. Os jogos de saldo, por exemplo, como o xadrez, o dominé e as cartas, sdo



caracterizados pela reunido de jogadores em torno de uma mesa, pela
predominéncia da estratégia e pelo contexto de sociabilidade que promovem. Os
jogos pré-desportivos e esportivos, por sua vez, exigem habilidades corporais mais
amplas, envolvendo deslocamento, coordenacdo e interagao fisica com outros
jogadores e com objetos como bolas, raquetes e redes. Cada uma dessas formas
de jogo carrega consigo uma légica interna prépria e produz experiéncias

especificas para quem as vivencia.

O jogo eletrbnico, por sua vez, configura-se como uma forma distinta e
contemporanea de jogo. Diferentemente dos jogos pré-desportivos ou esportivos
tradicionais, o jogo eletrénico n&o se realiza no espaco fisico imediato, mas em um
ambiente mediado pela tecnologia. Nele, a interagao entre o jogador e o0 jogo ocorre
por meio de dispositivos como controles, teclados, telas e sensores, e o mundo a
parte descrito por Huizinga (2000) é construido digitalmente. Isso néo significa,
entretanto, que o jogo eletrénico seja destituido dos elementos essenciais que
definem o jogo: ele possui regras, objetivos, desafios, a possibilidade de vitéria e
derrota e, sobretudo, a capacidade de envolver o jogador em uma experiéncia de
imerséao intensa (VASQUES; CARDOSO, 2020).

7

A historia dos jogos eletronicos é também a histéria de uma profunda
transformagdo social. Nos primoérdios, na década de 1970, os games eram
experiéncias essencialmente solitarias: um jogador, uma maquina e um desafio
individual. Com o desenvolvimento tecnolégico, logo surgiram os primeiros jogos
para dois jogadores, nos quais era possivel competir ou cooperar com outra pessoa
sentada ao lado. Esse avancgo foi significativo, pois introduziu uma dimensao social
que o jogo eletrénico solitario ndo possuia. Com a popularizagao da internet e das
redes digitais a partir dos anos 1990 e 2000, essa dimenséao social se expandiu de
forma exponencial: hoje, é possivel jogar com ou contra milhares de pessoas
simultaneamente, em diferentes paises e fusos horarios, sem que haja qualquer
contato fisico entre os jogadores (BORGES; COLOMBO, 2019).

Essa dimensao coletiva dos jogos eletrénicos modernos possui implicagdes
pedagogicas relevantes. Quando dois ou mais jogadores compartiiham uma
experiéncia de jogo, ocorre um processo de aprendizagem mutua que vai além das
regras formais da atividade. Os jogadores observam as estratégias uns dos outros,

experimentam formas diferentes de solucionar um mesmo problema, desenvolvem



linguagens comuns e constroem, juntos, um repertério de acdes e decisdes. Nesse
sentido, o jogo eletrénico multiplayer replica, em ambiente digital, a mesma
dindmica de aprendizagem social que Kishimoto (1994) identificou nas brincadeiras

infantis tradicionais: aprende-se jogando com o outro, ndo apenas contra ele.

No campo da Educacéo Fisica, a relagdo com o jogo percorreu um caminho
longo e nem sempre linear. Durante o paradigma meédico-militarista que dominou a
disciplina no Brasil até meados do século XX, o jogo era admitido apenas como
pausa entre os exercicios fisicos sistematizados (SOARES, 1994). Era visto como
algo menor, desprovido de valor pedagdégico autbnomo. A virada epistemoldgica que
ocorre a partir da década de 1980, com o Movimento de Renovagao da Educagéao
Fisica brasileira, € que vai ressignificar o lugar do jogo na disciplina, elevando-o ao
status de manifestacido da Cultura Corporal de Movimento e, portanto, conteudo
legitimo de ensino (COLETIVO DE AUTORES, 1992).

E a partir dessa compreensdo ampliada que se torna possivel identificar, na
Educacao Fisica contemporéanea, duas grandes vertentes de trabalho com os jogos.
A primeira trata o jogo como conteudo de ensino: nesse caso, 0 jogo é o proprio
objeto do conhecimento a ser trabalhado, e o professor ndao o utiliza para ensinar
outra coisa, mas ensina sobre o jogo, sua historia, suas regras, suas variagdes
culturais, seus valores e contradigbes. O jogo é, entdo, um saber da Cultura
Corporal que precisa ser compreendido, analisado e ressignificado pelos alunos
(COLETIVO DE AUTORES, 1992). A segunda vertente trata o jogo como
ferramenta pedagdgica: nela, o jogo é mobilizado como meio para o alcance de
outros objetivos educacionais, servindo como recurso didatico que facilita a
aprendizagem e o engajamento dos alunos (SOLER, 2006). Essas vertentes nao

sao excludentes e podem coexistir numa mesma pratica docente.

No presente trabalho, o jogo eletrbnico sera abordado predominantemente a
partir da segunda vertente, ou seja, como ferramenta pedagodgica nas aulas de
Educacao Fisica escolar. Isso significa que o interesse central ndo é apenas discutir
0 jogo eletrénico como manifestagéo cultural, mas compreender de que maneira ele
pode ser mobilizado pelo professor como recurso intencional para enriquecer as

praticas pedagodgicas da disciplina.



2.3 A Abordagem Pedagégica do Jogo

A Abordagem Critico-Superadora representa um dos marcos mais
importantes do pensamento pedagogico na Educagdo Fisica brasileira.
Sistematizada na obra Metodologia do Ensino de Educacgéo Fisica, produzida pelo
Coletivo de Autores em 1992, essa proposta emerge no contexto da
redemocratizagao do Brasil e do intenso debate politico-pedagogico que marcou as
ciéncias da educacdo na década de 1980. Fundamentada no materialismo
histérico-dialético e na pedagogia historico-critica de Dermeval Saviani, ela
representa uma ruptura explicita com as concepg¢des tecnicistas e biologicistas que
dominaram a Educacéao Fisica por décadas, propondo que a disciplina deixe de ser
um espacgo de adestramento corporal para se tornar um lugar de formagao humana

ampla e critica.

Para compreender o que essa abordagem representa, € preciso situa-la no
contexto em que foi produzida. Durante as décadas de 1960 e 1970, a Educacéao
Fisica brasileira estava fortemente atrelada ao paradigma da aptidao fisica, no qual
o rendimento, a performance e a saude biolégica eram os Unicos critérios de valor
pedagogico. O corpo era tratado como objeto de treinamento, e o professor como
um técnico cuja fungédo era transmitir gestos e desenvolver capacidades fisicas
mensuraveis. Nao havia espago, nesse modelo, para pensar a aula como um lugar
de reflexdo sobre a sociedade, a cultura ou as relagbes de poder que atravessam as
praticas corporais (SOARES, 1994).

A crise desse paradigma comecga a se instalar a partir do final da década de
1970, quando académicos brasileiros, influenciados pelas teorias criticas da
educacédo e pela sociologia do esporte, passam a questionar o carater alienante e
reprodutivista da disciplina. E nesse contexto que o Movimento de Renovagdo da
Educacdo Fisica brasileira ganha forca, e é dentro desse movimento que a
Abordagem Critico-Superadora se consolida como uma das propostas mais
elaboradas e consistentes (COLETIVO DE AUTORES, 1992).

O ponto de partida dessa abordagem € a compreensao de que a educacgao
nao é um processo neutro: ela sempre esta a servigo de um projeto de sociedade. A

escola, nessa perspectiva, pode tanto reproduzir as desigualdades sociais



existentes quanto contribuir para a formacao de sujeitos capazes de compreender
criticamente sua realidade e atuar para transforma-la. Cabe a Educacao Fisica,
portanto, fazer uma escolha pedagdgica clara: a de se colocar a servico da
emancipagao humana, instrumentalizando os alunos para que leiam o mundo em
que vivem a partir das praticas corporais que nele existem (COLETIVO DE
AUTORES, 1992).

Para que isso seja possivel, a Abordagem Critico-Superadora propée uma
ressignificagdo do objeto de estudo da disciplina. O foco deixa de ser o exercicio
fisico ou a aptiddao corporal e passa a ser a Cultura Corporal de Movimento: o
conjunto de praticas que os seres humanos construiram historicamente sobre o
movimento, abrangendo o jogo, o esporte, a danga, a ginastica e as lutas. Esses
conteudos ndo sao tratados como técnicas a serem aprendidas e reproduzidas, mas
como produgdes culturais que carregam em si mesmas marcas historicas, politicas,
econdmicas e sociais. Ao tratar o esporte, por exemplo, o professor ndo ensina
apenas as regras e os fundamentos de uma modalidade, mas provoca o aluno a
pensar sobre como esse esporte foi criado, por quem, para quem, que valores ele
carrega e como ele se transformou ao longo do tempo (COLETIVO DE AUTORES,
1992).

Essa forma de tratar o conhecimento exige do professor um posicionamento
que vai muito além da transmissdo de conteudos. O Coletivo de Autores (1992)
propde que o trato pedagdgico do conhecimento na Educagao Fisica se oriente por
quatro principios fundamentais. O primeiro € a relevancia social do conteudo, que
pressupde que os temas trabalhados em aula precisam ter significado para a vida
dos alunos e para a compreensao da realidade em que estao inseridos. O segundo
€ a contemporaneidade do conteudo, que implica trazer para a aula os fenébmenos
culturais do tempo presente, sem perder de vista sua historicidade. O terceiro € a
adequacao as possibilidades sociocognoscitivas do aluno, que orienta o professor a
considerar o nivel de compreensao e as experiéncias concretas de seus estudantes
ao organizar os conteudos. O quarto € a simultaneidade dos conteudos enquanto
dados da realidade, que propde que os diferentes temas da cultura corporal sejam
tratados de forma integrada e nao fragmentada, evitando a compartimentagao

artificial dos saberes.

A esses principios, somam-se ainda o da provisoriedade do conhecimento,



que reconhece que o saber cientifico é historicamente situado e passivel de revisao,
e o do confronto e contraposicdo de saberes, que estimula o diadlogo entre o
conhecimento cotidiano do aluno e o saber sistematizado pela ciéncia. Esses dois
principios sao especialmente relevantes para o debate sobre os jogos eletronicos na
Educacao Fisica, pois reconhecem que os alunos chegam a escola com saberes e
experiéncias construidos fora dela, e que esses saberes ndao devem ser
descartados, mas sim confrontados, problematizados e enriquecidos pelo trabalho
pedagogico (COLETIVO DE AUTORES, 1992).

E precisamente nesse ponto que a Abordagem Critico-Superadora oferece
uma lente poderosa para pensar o uso dos jogos eletrdbnicos como ferramenta
pedagodgica. Os alunos de hoje chegam as aulas de Educacdo Fisica com um
repertorio extenso de experiéncias com games: conhecem personagens, dominam
mecanicas complexas, participam de comunidades virtuais de jogadores e
constroem identidades parcialmente ancoradas nesse universo digital. Esse saber,
que foi construido fora da escola, € um ponto de partida legitimo para o trabalho
pedagogico. O professor que ignora esse repertério desperdica uma oportunidade
valiosa de estabelecer conexdes entre a cultura dos alunos e os conteudos da
disciplina.

Ao inserir os games no curriculo da Educagao Fisica sob a perspectiva
critico-superadora, o professor nao os legitima ingenuamente como simples
diversao tecnologica. Ao contrario, ele os submete a uma analise que revela suas
dimensdes culturais, politicas e econbémicas: quem produz esses jogos? Que
valores de corpo, género, violéncia e competicdo eles veiculam? Como eles se
relacionam com a industria do entretenimento e com o esporte espetaculo? De que
forma a légica do consumo esta presente nas estruturas dos games modernos,
como as compras dentro do jogo, os sistemas de recompensa e os modelos de
assinatura? (VASQUES; CARDOSO, 2020). Essas questdes, quando trabalhadas
em aula, transformam o jogo eletrénico de produto de consumo passivo em objeto
de reflexdo critica, o que esta plenamente alinhado com os objetivos formativos da

abordagem.

Santos e Monteiro (2022) reforgam essa perspectiva ao analisar as tensdes e
possibilidades do uso dos jogos eletronicos na Educacgao Fisica escolar, concluindo

que a insergdo desses recursos exige dos professores ndo apenas conhecimento



técnico dos games, mas sobretudo clareza pedagogica sobre os objetivos que se
pretende alcangar com seu uso. Sem essa clareza, o jogo eletrénico corre o risco de
se tornar apenas mais um recurso de entretenimento dentro da escola, desprovido
de intencionalidade formativa. Com ela, torna-se uma ferramenta poderosa de

aproximacao entre a cultura dos alunos e os saberes da Educacgao Fisica.

Nesse sentido, a Abordagem Critico-Superadora n&o apenas autoriza o uso
dos jogos eletronicos na Educacao Fisica escolar, como fornece os fundamentos
tedricos e metodoldgicos para que esse uso seja feito de forma pedagogicamente
responsavel. Ela oferece ao professor um referencial que orienta a selegcao dos
conteudos, a condugao das atividades, a mediacido das reflexdes e a avaliacdo dos
resultados, garantindo que o jogo eletrénico seja tratado ndo como fim em si
mesmo, mas como um meio para alcangar os objetivos mais amplos de formacéo
humana que a disciplina se propde a perseguir. E essa articulacdo entre o recurso
tecnolégico e o projeto pedagdgico critico que confere ao uso dos jogos eletrénicos

nas aulas de Educacao Fisica sua legitimidade e seu potencial transformador.



3. METODOLOGIA DA PESQUISA

A metodologia é o alicerce que confere credibilidade e rigor cientifico ao estudo,
servindo como o caminho légico para a construgdo do conhecimento. Esta pesquisa
caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa e descritiva, adotando a

revisao bibliografica como procedimento metodoldgico principal.

A pesquisa bibliografica constitui-se a partir da utilizagdo de instrumentos como
livros, artigos cientificos e periddicos ja publicados, tratando-se do levantamento e
analise dessas obras com o intuito de direcionar o trabalho cientifico. Conforme Gil
(2002, p. 44), a pesquisa bibliografica é desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos, e tem como
principal vantagem permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fenébmenos

muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente.

A opcao pela abordagem qualitativa justifica-se pela necessidade de compreender
as nuances pedagdgicas e as percepgdes dos autores sobre o uso pedagodgico dos
jogos eletronicos, indo além da mera catalogag¢ao de dados. Segundo Minayo (2014,
p. 21), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo dos significados, dos motivos,
das aspiracdes, das crencas, dos valores e das atitudes, o que corresponde a um
espaco mais profundo das relagdes, dos processos e dos fenbmenos que nao
podem ser reduzidos a operacionalizacdo de variaveis. Nessa perspectiva, Lakatos
e Marconi (2003) reforcam que a abordagem qualitativa permite ao pesquisador
interpretar os fendbmenos sociais a partir dos sentidos que os sujeitos atribuem a
suas experiéncias, o que se mostra especialmente adequado para o campo da

educacao.

A analise dos dados foi realizada de forma descritiva, o que significa que os
conteudos levantados na revisdo bibliografica serdo apresentados, organizados e
interpretados sem a pretensdao de estabelecer relagdes de causalidade ou
generalizagbes estatisticas, mas sim de descrever e compreender o fendbmeno
estudado em sua complexidade. Segundo Gil (2002, p. 42), as pesquisas descritivas
tém como objetivo primordial a descrigdo das caracteristicas de determinado

fendmeno ou o estabelecimento de relagbes entre variaveis, sendo amplamente



utilizadas por pesquisadores que se preocupam com a atuagcdo pratica. Essa
abordagem se mostra coerente com os objetivos deste trabalho, na medida em que
busca descrever como os jogos eletrénicos tém sido utilizados como ferramenta
pedagdgica nas aulas de Educacao Fisica, a partir do que a produgéo cientifica ja

acumulou sobre o tema.

3.1 Procedimentos de Busca e Amostragem
Para a coleta de dados, foi utilizado o Portal de Periédicos CAPES. A busca

foi conduzida através da combinagédo dos descritores "jogos eletrbnicos" + descritor

booleano AND "educacao fisica".

A estratégia de coleta de dados adotada nesta pesquisa esta sintetizada na

Figura 1, a sequir:

FIGURA 1: Estratégia de Coleta de Dados

Portal de Periodicos da CAPES

Busca de Dados

Descritores . .
e Idioma Publicados
"Jogos Eletronicos" 5
AND "Educagio Fisica" Portugues de 2016 a 2025
Artigos Encontrados Estudos Selecionados
(n=73) (n=11)

Fonte: O autor (2026)

O processo de caracterizacdo da amostra, com a aplicacdo dos critérios de



inclusdo e exclusao, esta representado na Figura 2:

FIGURA 2: Caracterizagao da Amostra

Caracterizagdo da Amostra

}

Critérios de
Inclusdo e
Exclusdao

!

73 Artigos Encontrados.

!

!

16 Artigos atenderam
0s critérios

11 Artigos
Selecionados

Critérios de Inclusao: artigos em portugués, publicados entre 2016 e 2026, que abordassem

jogos eletrénicos no contexto da Educacéo Fisica escolar.

Critérios de Exclusao: artigos duplicados, fora do periodo definido ou sem relagéo direta com o

uso pedagogico dos jogos eletrénicos na Educacao Fisica.

Fonte: O autor (2026)




3.2 Resultados

QUADRO 1 - Artigos selecionados do Portal de Peridédicos da
CAPES/MEC

ANO AUTORES TITULO

2025 PIMENTA DE CARVALHO E JOGOS

CASTRO, R. M.; ROCHA DE OLIVEIRA, P.
L.

ELETRONICOS CcoMO
FERRAMENTA PEDAGOGICA
NAS AULAS DE LUTAS DA
EDUCAGAO FiSICA:
DESAFIOS E
POSSIBILIDADES

SCAGLIA, ALCIDES JOSE

2022 SANTOS, MARCIO ANTONIO RAIOL DOS; JOGOS

MONTEIRO, ELANE PINHEIRO ELETRONICOS E EDUCAGAO
FiISICA ESCOLAR: TENSOES,
ALTERNATIVAS E
PERSPECTIVAS DOCENTES

2021 ARAUJO, J. S.; SOUZA, W. L; EDUCAGAO FiSICA E
SOUZA, A. A.; SANTOS, J. C.; RIBEIRO, | JOGOS ELETRONICOS: UMA
J.C.; BRITO, A.F. PROPOSTA EDUCATIVA PARA

AS AULAS.

2021 SILVA, FERNANDA CAROLINA PROGRAMA DE
TOLEDO; BRACCIALLI, LIGIA MARIA | ATIVIDADE FiSICA
PRESUMIDO ADAPTADA COM USO DE

VIDEO GAME: O QUE
PENSAM OS ALUNOS?
2020 VASQUES, DANIEL GIORDANI; JOGOS
CARDOSO, NOE MARIA NARDI ELETRONICOS E EDUCAGAO
FISICA  ESCOLAR: um
RELATO DE EXPERIENCIA
2020 SALGADO, KAREN REGINA; os EXERGAMES

COMO RECURSO DIDATICO
NO ENSINO DO ATLETISMO
NA EDUCAGAO FiSICA
ESCOLAR




2019

BORGES, CARLA; COLOMBO,
BRUNO DANDOLINI;

0s JOGOS
ELETRONICOS CcoMO
INSTRUMENTO PEDAGOGICO
NAS AULAS DE EDUCAGAO
FiSICA ESCOLAR

2018 BITTENCOURT, M. Z,; O POTENCIAL DOS
REATEGUI, E.; RADAELLI, R.; | EXERGAMES PARA
MOSSMANN, J. B DESENVOLVIMENTO DE

ATITUDE POSITIVA NA
EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR

2017 SILVA, FERNANDA CAROLINA EXERGAMES  COMO
TOLEDO; BRACCIALLI, LIGIA MARIA | RECURSO FACILITADOR DA
PRESUMIDO PARTICIPACAO DE ALUNO

COM DEFICIENCIA FiSICA NAS
AULAS DE EDUCAGAO FiSICA:
PERCEPGAO DO ALUNO

2016 SANTANA, P. F. C.; FORTES, D. JOGOS DIGITAIS: A

X.; PORTO, R. A. UTILIZAGAO NO PROCESSO
ENSINO-APRENDIZAGEM
2016 MARTINI, CRISTIANE OLIVEIRA “JOGANDO” COM AS

PISANI; VIANA, JULIANA DE ALENCAR

DIFERENTES LINGUAGENS: A
ATUALIZAGAO DOS JOGOS NA
EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR

Fonte: O autor (2026)




3.3 Analise dos dados

A etapa de analise de dados representa o nucleo interpretativo da pesquisa,
onde as informagdes levantadas sdo organizadas para fornecer respostas ao
problema proposto. Sobre a natureza desse processo, Gil (2002, p. 115) estabelece
que:

A analise tem como objetivo organizar e sumariar os dados de tal forma que
possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto para
investigacdo. A interpretagéo, por sua vez, busca o sentido mais amplo das
respostas, o que é feito mediante a sua ligagcdo a outros conhecimentos

anteriormente obtidos.

Nesse sentido, a analise dos onze artigos selecionados permite construir um
panorama consistente sobre como os jogos eletrbnicos tém sido aplicados como
ferramenta pedagogica na Educacao Fisica. Os trabalhos que compdem o corpus
desta pesquisa foram produzidos entre 2016 e 2025 , evidenciando uma producao

cientifica crescente sobre o tema.

O artigo “Jogos eletréonicos como ferramenta pedagégica nas aulas de lutas da
educacao fisica: desafios e possibilidades” (2025) tem como foco investigar de
gue maneira os jogos eletrénicos podem contribuir pedagogicamente para o ensino
das lutas nas aulas de Educacao Fisica escolar. O estudo parte do entendimento de
que os jogos eletronicos fazem parte da cultura contemporanea dos estudantes e,
por esse motivo, ndo devem ser ignorados pela escola, mas incorporados
criticamente como ferramentas mediadoras do processo de ensino-aprendizagem.
Nesse contexto, os autores problematizam o distanciamento existente entre os
conteudos tradicionalmente trabalhados na Educagdao Fisica e os interesses
culturais das novas geragdes, ressaltando que as tecnologias digitais podem
funcionar como estratégias de aproximacao entre os estudantes e os conteudos
curriculares.

Os autores destacam que o conteudo das lutas ainda enfrenta resisténcias
histéricas no ambiente escolar. Essas resisténcias estdo frequentemente associadas
a associagao equivocada entre lutas e violéncia, além da inseguranca de muitos
professores em trabalhar o conteudo devido a falta de formagéao especifica. Assim, o
estudo busca demonstrar que os jogos eletrénicos podem atuar como instrumentos

introdutérios capazes de reduzir preconceitos e ampliar a compreensao dos



estudantes acerca das lutas enquanto manifestacdo da cultura corporal. A pesquisa
enfatiza que os jogos eletronicos relacionados as lutas possuem potencial
pedagogico por apresentarem elementos historicos, técnicos, culturais e filosoficos
das modalidades. Dessa forma, antes mesmo da vivéncia pratica corporal, os
estudantes puderam entrar em contato com fundamentos das lutas, compreender
regras, identificar movimentos especificos e reconhecer valores como respeito,
disciplina e autocontrole. Esse aspecto é relevante porque desloca a utilizagao do
jogo eletrénico da perspectiva puramente recreativa para uma dimenséo educativa e
cultural. Outro ponto importante discutido pelos autores € que o jogo eletrénico

funcionou como recurso de motivagao e engajamento dos estudantes.

A aproximagdo com uma linguagem ja presente no cotidiano juvenil favoreceu
maior interesse pelas aulas e ampliou a participagdo dos alunos durante as
discussodes e atividades propostas. Os autores identificam que a familiaridade dos
estudantes com os games permitiu que o conteudo fosse introduzido de maneira
menos resistente, especialmente entre adolescentes que inicialmente
demonstravam pouco interesse pelas praticas corporais tradicionais da Educagao
Fisica. Além disso, o estudo evidencia que os jogos eletronicos nao foram utilizados
como substitutos da pratica corporal, mas como instrumentos mediadores do
processo pedagogico. Apos as experiéncias virtuais, os estudantes participaram de
vivéncias praticas relacionadas as modalidades trabalhadas, possibilitando uma
articulagcdo entre conhecimento tedrico, observacado virtual e experimentagao
corporal. Essa perspectiva reforca uma compreensao contemporanea da Educagao
Fisica, na qual os conteudos ndo se restringem apenas ao “saber fazer”, mas
envolvem também dimensdes conceituais e atitudinais. Os autores também
problematizam a necessidade de formagdo docente para utilizagdo critica das

tecnologias digitais na escola.

O estudo reconhece que a simples insercdo dos jogos eletrbnicos ndo garante
aprendizagem significativa, sendo indispensavel a mediagcdo pedagogica do
professor para contextualizar os conteudos, estimular reflexdes e transformar o
recurso tecnoldgico em ferramenta educativa. Dessa maneira, o trabalho reforca
que o potencial pedagdgico dos jogos eletrobnicos depende diretamente da

intencionalidade metodoldgica adotada pelo educador. Nas consideragdes finais, o



artigo conclui que os jogos eletrénicos podem contribuir significativamente para o
ensino das lutas na Educacido Fisica escolar ao favorecerem o interesse dos
estudantes, ampliarem o repertério cultural dos alunos e reduzirem resisténcias

relacionadas ao conteudo.

Os autores defendem que as tecnologias digitais, quando utilizadas de maneira
critica e planejada, possuem capacidade de enriquecer as praticas pedagogicas e
aproximar a escola das experiéncias culturais vivenciadas pelos jovens fora do
ambiente escolar. Dessa forma, o estudo apresenta os jogos eletrbnicos como
possibilidade concreta de inovagdo metodoldgica no ensino das lutas, valorizando

tanto a cultura digital quanto a cultura corporal de movimento.

O artigo “Jogos eletronicos e educacgao fisica escolar: tensées, alternativas e
perspectivas docentes” (2022) tem como foco compreender como professores de
Educacao Fisica percebem e utilizam os jogos eletrdnicos no contexto escolar,
investigando tanto as dificuldades quanto as possibilidades pedagogicas

relacionadas a inser¢ao dessas tecnologias nas aulas.

O estudo parte do reconhecimento de que os jogos eletronicos ja fazem parte do
cotidiano cultural de criangas e adolescentes e, por esse motivo, precisam ser
compreendidos pela escola ndo apenas como entretenimento, mas também como
fendbmeno social, cultural e educativo. Nesse sentido, os autores problematizam as
tensdes existentes entre a tradicdo corporal da Educacédo Fisica e a crescente
presenca das tecnologias digitais na vida dos estudantes, discutindo de que forma

os docentes lidam com essa nova realidade no ambiente escolar.

Os autores destacam que ainda existe uma visdo conservadora em parte da
Educacao Fisica escolar, marcada pela compreensdo de que os jogos eletrénicos
seriam responsaveis pelo sedentarismo, isolamento social e afastamento dos
estudantes das praticas corporais. Essa perspectiva faz com que muitos professores
resistam a utilizagdo das tecnologias digitais nas aulas, enxergando os games como
ameaca a pratica corporal tradicional. Entretanto, o estudo demonstra que essa
compreensao limitada ignora a complexidade cultural dos jogos eletronicos e
desconsidera o potencial pedagdgico que esses recursos podem assumir quando

mediados criticamente pelo professor. A pesquisa evidencia que muitos docentes,



mesmo sem formagdo especifica voltada as tecnologias digitais, ja utilizam
conhecimentos relacionados aos jogos eletrénicos para aproximar os conteudos da

Educacao Fisica da realidade vivida pelos estudantes.

Os autores identificam que os professores empregam o0s games tanto como
conteudo de discussao quanto como ferramenta didatica capaz de estimular
debates sobre esporte, cultura corporal, lazer, competi¢cdo, violéncia, género e
consumo. Esse aspecto € relevante porque demonstra que os jogos eletronicos
podem ampliar as possibilidades metodologicas da Educagao Fisica, permitindo que
os estudantes reflitam criticamente sobre elementos presentes em sua proépria
cultura juvenil. Outro ponto importante apresentado pela pesquisa refere-se ao
aumento da motivagdo e do engajamento dos alunos durante as aulas. Segundo os
autores, os estudantes demonstraram maior participagdo quando os conteudos
trabalhados dialogavam com experiéncias ja conhecidas fora da escola,
especialmente aquelas relacionadas aos jogos digitais e ao universo gamer. Nesse
contexto, os jogos eletrbnicos aparecem como estratégias capazes de aproximar o
ambiente escolar da realidade contemporanea dos jovens, favorecendo o interesse
e a participacao ativa nas aulas. O estudo também problematiza a formacéao

docente frente as novas demandas tecnolégicas da Educagao Fisica escolar.

Os autores apontam que muitos professores ainda apresentam inseguranga para
trabalhar com jogos eletronicos devido a auséncia de formacgéo inicial e continuada
voltada as tecnologias digitais. Essa limitagao faz com que parte dos educadores
utilize os games apenas de forma superficial ou recreativa, sem aprofundar suas
potencialidades pedagdgicas. Assim, a pesquisa reforca que a mediagao critica do
professor & elemento indispensavel para que os jogos eletrénicos deixem de ser
apenas entretenimento e passem a contribuir efetivamente com o processo de
ensino-aprendizagem. Além disso, os autores defendem que a Educagéao Fisica ndo
deve ignorar as transformacdes culturais provocadas pelas tecnologias digitais. Pelo
contrario, a disciplina precisa reconhecer os jogos eletrébnicos como manifestagoes
contemporaneas da cultura corporal, capazes de produzir sentidos,
comportamentos, interagcées sociais e novas formas de relagdo com o movimento
humano. Dessa forma, os jogos eletrénicos ndo aparecem como substitutos das

praticas corporais, mas como ferramentas complementares que podem enriquecer o



ensino quando utilizadas de maneira planejada e contextualizada. Nas
consideragdes finais, o estudo conclui que os jogos eletrdnicos ja constituem uma
realidade presente na Educacado Fisica escolar, ainda que existam resisténcias e
limitagdes estruturais para sua utilizagdo mais ampla. Os autores defendem que o
avango das tecnologias digitais exige da escola novas estratégias pedagogicas e
maior investimento na formagdo dos professores, possibilitando que os jogos
eletrbnicos sejam incorporados de forma critica, reflexiva e alinhada aos objetivos

educacionais da disciplina.

O artigo “Educacgao fisica e jogos eletrénicos: uma proposta educativa para as
aulas” (2021) tem como foco analisar possibilidades de insercdo dos jogos
eletrébnicos como ferramenta pedagdgica nas aulas de Educacdo Fisica escolar,
discutindo de que maneira esses recursos podem contribuir para a ampliagéao do
repertério metodoldgico dos professores e para o engajamento dos estudantes no

processo de ensino-aprendizagem.

O estudo parte do entendimento de que os jogos eletronicos fazem parte da cultura
juvenil contemporanea e, por isso, podem ser ressignificados no contexto escolar
como instrumentos de mediacdo pedagogica, desde que utilizados com

intencionalidade educativa.

Os autores destacam que a presenga dos jogos eletrdbnicos no cotidiano dos
estudantes é um fator que ndo pode ser ignorado pela escola. Nesse sentido, o
estudo problematiza a distancia existente entre as praticas corporais tradicionais da
Educacdo Fisica e as novas formas de interacdo cultural mediadas pelas

tecnologias digitais.

A pesquisa evidencia que essa desconexao pode gerar desinteresse dos alunos
pelas aulas, especialmente quando os conteudos n&o dialogam com suas
experiéncias socioculturais fora do ambiente escolar. O trabalho de Araujo et al.
(2021) apresenta uma proposta educativa baseada na utilizagdo de diferentes tipos
de jogos eletrbnicos como estratégia de introdugéo e desenvolvimento de conteudos

da Educacéo Fisica escolar.

A intervencdo analisada demonstra que os jogos eletrénicos podem ser utilizados

tanto como meio quanto como conteudo, permitindo ao professor trabalhar



dimensdes conceituais, procedimentais e atitudinais de forma integrada. Nesse
sentido, os jogos deixam de ser compreendidos apenas como entretenimento e
passam a assumir fungado pedagogica estruturada dentro do planejamento docente.
Os autores observam que a utilizagdo dos jogos eletrbnicos favoreceu a
participacdo de estudantes que, em situagbes tradicionais de aula, apresentavam
baixa adesdo as atividades propostas. Esse dado indica que a mediagao
tecnolégica pode atuar como elemento de aproximagéo entre o conteudo escolar e
os interesses dos alunos, especialmente quando ha reconhecimento prévio dos

jogos como parte de sua cultura cotidiana.

Assim, o engajamento ndo decorre apenas do aspecto ludico, mas da possibilidade
de reconhecimento cultural dentro da pratica pedagdgica. Outro ponto relevante
apresentado pelo estudo refere-se a necessidade de planejamento pedagdgico para
a utilizagao desses recursos. Os autores enfatizam que os jogos eletronicos, por si
s6, ndo garantem aprendizagem significativa, sendo indispensavel a atuagdo do
professor como mediador do processo educativo. E essa mediagdo que possibilita
transformar a experiéncia ludica em aprendizagem sistematizada, articulando o jogo

as finalidades educativas da disciplina.

O artigo também reforga a importancia de compreender os jogos eletrbnicos como
ferramentas que podem contribuir para a democratizacdo do acesso aos conteudos
da Educacéo Fisica. Ao diversificar as estratégias de ensino, o professor amplia as
possibilidades de participacao dos estudantes, contemplando diferentes perfis de
aprendizagem e favorecendo a inclusdo de alunos que nao se identificam

inicialmente com praticas corporais tradicionais.

Nas consideragcdes do estudo, os autores defendem que os jogos eletronicos
representam uma alternativa metodoldgica viavel para a Educagao Fisica escolar,
desde que utilizados de forma critica, planejada e alinhada aos objetivos
pedagogicos da disciplina. Dessa forma, a pesquisa contribui para a consolidagao
da ideia de que as tecnologias digitais podem atuar como aliadas no processo de
ensino-aprendizagem, ampliando as possibilidades didaticas e fortalecendo o

vinculo entre escola e cultura juvenil.

O artigo “Programa de atividade fisica adaptada com uso de video game: o que



pensam os alunos?” (2021), de Silva e Braccialli, analisa a percepgdao dos
estudantes em relagéo a utilizagdo de videogames ativos como recurso pedagogico
em programas de atividade fisica adaptada no contexto escolar. O estudo parte do
pressuposto de que a inclusdo de tecnologias interativas pode contribuir para
ampliar a participagao de alunos em praticas corporais, especialmente aqueles que
apresentam dificuldades ou limitagdes motoras, promovendo maior acessibilidade

as experiéncias da Educacao Fisica.

Inicialmente, as autoras destacam que a Educagdo Fisica escolar, quando
estruturada de forma tradicional e pouco flexivel, pode limitar a participacdo de
determinados estudantes, sobretudo aqueles com necessidades especificas ou
menor adaptagcdo as praticas esportivas convencionais. Nesse cenario, 0s
videogames ativos surgem como alternativa metodoldgica capaz de reorganizar a
dindmica das aulas, permitindo que diferentes perfis de alunos participem de forma

mais efetiva das atividades propostas.

A pesquisa evidencia que os estudantes avaliaram positivamente a experiéncia com
0 uso dos videogames, descrevendo as aulas como mais dinamicas, motivadoras e
agradaveis. Esse resultado indica que a introdug¢ao de tecnologias interativas pode
alterar significativamente a percepg¢do dos alunos em relagdo a disciplina,
especialmente quando comparada as praticas tradicionais. O componente ludico
presente nos jogos €& apontado como elemento central para o aumento da

motivagao e do envolvimento discente.

Silva e Braccialli (2021) também destacam que o uso dos videogames ativos n&o se
restringe ao aspecto recreativo, mas pode ser integrado a objetivos pedagdgicos
claros, especialmente no que se refere ao desenvolvimento motor, a coordenacgao e
a socializagdo dos estudantes. Nesse sentido, o recurso tecnologico ¢é
compreendido como mediador de experiéncias corporais que podem ser adaptadas
as necessidades individuais dos alunos, favorecendo uma pratica mais inclusiva.
Outro ponto relevante apresentado pelo estudo refere-se a ampliacdo das
possibilidades de participagdo dos estudantes com deficiéncia ou limitacdes fisicas.
A pesquisa indica que o ambiente mediado pelos videogames reduz barreiras de
execucao motora mais complexa, permitindo que esses alunos participem de forma

mais ativa e autbnoma das atividades propostas. Esse aspecto refor¢ca o potencial



inclusivo da tecnologia dentro da Educagao Fisica escolar. As autoras também
ressaltam a importancia da mediagdo pedagogica do professor no processo de
utilizagdo dos videogames. Embora os estudantes apresentem percepcgoes
positivas, o estudo enfatiza que a aprendizagem significativa depende da
intencionalidade docente, que deve orientar as atividades, estabelecer objetivos e
relacionar a experiéncia virtual com os conteudos da cultura corporal de movimento.
Nas consideragdes finais, o artigo conclui que o uso de videogames ativos em
programas de atividade fisica adaptada é percebido pelos alunos como uma
estratégia positiva, capaz de aumentar o interesse, a motivagao e a participagado nas
aulas de Educagao Fisica. Além disso, os resultados reforgam o potencial inclusivo
dessa abordagem, ao possibilitar maior acesso as praticas corporais por estudantes
com diferentes condi¢cdes fisicas, desde que haja planejamento pedagdgico

adequado e mediagao docente qualificada.

O artigo “Jogos eletronicos e educacdo fisica escolar: um relato de
experiéncia” (2020), de Vasques e Cardoso, apresenta e analisa uma intervengao
pedagogica que utilizou jogos eletrdbnicos como recurso metodoldgico nas aulas de
Educacdo Fisica escolar. O estudo assume carater descritivo, centrado na
sistematizacdo de uma experiéncia pratica, buscando compreender de que forma os
games podem ser integrados ao contexto escolar ndo apenas como ferramenta de
motivagdo, mas como dispositivo pedagdgico capaz de provocar reflexbes sobre a
cultura corporal. Inicialmente, os autores contextualizam a crescente presenca dos
jogos eletrénicos no cotidiano dos estudantes, destacando que esses elementos ja
fazem parte de sua realidade cultural e social. Nesse sentido, o trabalho parte da
premissa de que a escola ndo pode ignorar tais manifestagées contemporaneas,

sendo necessario incorpora-las criticamente ao processo educativo.

A Educacgao Fisica, enquanto componente curricular que trata das praticas corporais
e da cultura de movimento, aparece como um campo particularmente fértil para
essa integracdo. A experiéncia relatada evidencia que os jogos eletrénicos foram
utilizados néo apenas como atividade pratica, mas como ponto de partida para
discussdes mais amplas sobre temas relacionados ao esporte e a sociedade. Entre
os conteudos abordados, destacam-se debates sobre violéncia, género, regras

esportivas e a relagao entre jogos digitais e esportes tradicionais. Essa abordagem



amplia o escopo da Educagéo Fisica, deslocando o foco exclusivo da execugao

motora para uma perspectiva mais critica e reflexiva.

Os autores observam que a utilizagdo dos jogos eletronicos contribuiu para um
maior engajamento dos estudantes durante as aulas, especialmente por se tratar de
uma linguagem familiar ao universo juvenil. Esse fator contribuiu para uma
participagdo mais ativa nas discussdes e nas atividades propostas, indicando que a
aproximacéao entre conteudo escolar e cultura digital pode funcionar como estratégia
de mediagcdo pedagodgica eficiente. Outro aspecto relevante do estudo refere-se a
ressignificagdo do papel do jogo eletrénico dentro da Educacéao Fisica escolar. Em
vez de ser compreendido apenas como entretenimento, 0 game passa a ser tratado
como ferramenta de analise e reflexdo sobre a cultura esportiva e suas multiplas
dimensdes sociais. Essa mudanga de perspectiva permite que os estudantes
desenvolvam uma compreensdao mais critica sobre o fendmeno esportivo e suas
representacbes midiaticas. Vasques e Cardoso (2020) também ressaltam a
importancia da atuagdo docente na condugdo da experiéncia pedagogica. O
professor € compreendido como mediador fundamental para transformar a vivéncia
com os jogos em aprendizagem significativa, articulando as atividades praticas as

discussoes teoricas e aos objetivos educacionais da disciplina.

Sem essa mediagdo, o potencial pedagdgico dos jogos eletrbnicos tende a ser
reduzido a uma pratica meramente recreativa. Nas consideragdes finais, o artigo
conclui que os jogos eletrénicos podem ser utilizados como recurso pedagogico
relevante na Educacdo Fisica escolar, especialmente quando integrados a
propostas que valorizem a reflexao critica sobre a cultura corporal. A experiéncia
analisada demonstra que os games podem contribuir para o engajamento dos
estudantes e para a ampliagao das possibilidades didaticas da disciplina, desde que

inseridos em um planejamento pedagdgico estruturado e intencional.

O artigo “Os exergames como recurso didatico no ensino do atletismo na
educacao fisica escolar” (2020), de Salgado e Scaglia, analisa a utilizacdo de
jogos eletrénicos ativos como estratégia pedagdgica para o ensino do atletismo na
Educacao Fisica escolar. O estudo parte da compreensdo de que o atletismo,
apesar de sua relevancia historica e formativa dentro da cultura corporal, ainda

enfrenta dificuldades de insercdo efetiva no contexto escolar, principalmente por



limitagbes estruturais e pela predominancia de metodologias tradicionais e

tecnicistas.

Os autores problematizam o distanciamento entre o conteudo atletismo e o
interesse dos estudantes, apontando que a forma como a modalidade é
frequentemente ensinada na escola tende a se restringir a reprodugao técnica de
gestos motores, sem articulagdo com dimensdes conceituais e contextuais. Nesse
cenario, 0s exergames surgem como alternativa metodoldgica capaz de aproximar
os alunos do conteudo de forma mais dinamica e interativa, utilizando recursos

tecnologicos que simulam movimentos do atletismo em ambiente virtual.

A pesquisa demonstra que os exergames possibilitam aos estudantes vivenciar,
ainda que de forma mediada, experiéncias relacionadas a modalidades como
corridas, saltos e arremessos. Essa vivéncia inicial contribui para a construgao de
nogdes basicas sobre regras, dindmica das provas e principios técnicos do
atletismo, funcionando como etapa preparatéria para a transposicdao do

conhecimento ao contexto real de pratica corporal.

Assim, o jogo eletrbnico ativo atua como mediador entre o conhecimento tedrico e a
execucgao pratica. Salgado e Scaglia (2020) destacam que o uso dos exergames
favorece a compreensao global das modalidades, permitindo que os estudantes
desenvolvam nao apenas habilidades motoras, mas também entendimento sobre
aspectos taticos e organizacionais do atletismo. Esse processo contribui para uma
aprendizagem mais significativa, na medida em que integra diferentes dimensdes do

conhecimento da Educacgéo Fisica.

Outro ponto relevante apresentado pelo estudo refere-se ao impacto motivacional
da utilizagcdo dos exergames. Os autores observam que a introducédo de recursos
tecnologicos no ensino do atletismo contribui para aumentar o interesse dos
estudantes pelas atividades propostas, especialmente por se tratar de uma
abordagem mais proxima da realidade cultural juvenil. Esse fator é importante
porque atua diretamente sobre uma das principais dificuldades identificadas no

ensino da modalidade: o desinteresse discente.

O artigo também evidencia que os conhecimentos adquiridos por meio dos

exergames podem ser transferidos para a pratica corporal convencional. Os autores



relatam que os estudantes conseguem estabelecer relagbes entre as experiéncias
virtuais e as atividades realizadas em quadra ou campo, indicando um processo de
transposicado didatica efetiva. Esse resultado reforga a ideia de que os jogos
eletrbnicos ativos nao substituem a pratica corporal, mas funcionam como
ferramentas complementares ao processo de ensino-aprendizagem. Além disso, o
estudo reforga a necessidade de planejamento pedagdgico estruturado para a
utilizacdo dos exergames, destacando que a mediacdo docente é essencial para

garantir que a experiéncia nao se limite ao entretenimento.

O professor desempenha papel central na articulacdo entre o conteudo do jogo e os
objetivos educacionais da disciplina, promovendo reflexdes e consolidando o
aprendizado. Nas consideragdes finais, Salgado e Scaglia (2020) concluem que os
exergames representam uma alternativa viavel e inovadora para o ensino do
atletismo na Educacdo Fisica escolar, contribuindo para a ampliacdo das
possibilidades metodoldgicas da disciplina. O estudo evidencia que, quando
utilizados de forma intencional e planejada, esses recursos podem favorecer tanto o
engajamento dos estudantes quanto a compreensao mais ampla dos conteudos da

cultura corporal.

O artigo “Os jogos eletrénicos como instrumento pedagégico nas aulas de
educacao fisica escolar” (2019), de Borges e Colombo, discute a inser¢ao dos
jogos eletrébnicos no contexto da Educacdo Fisica escolar a partir de uma
perspectiva critica, defendendo que esses recursos nao devem ser compreendidos
apenas como entretenimento, mas como manifestacbes da cultura corporal
contemporanea capazes de assumir funcdo pedagdgica quando mediadas
intencionalmente pelo professor. O estudo parte da compreensao de que 0s jogos
eletrénicos ja fazem parte do cotidiano dos estudantes e, por isso, sua exclusao do
ambiente escolar representa um distanciamento entre escola e realidade

sociocultural dos alunos.

Os autores problematizam a postura de parte do campo educacional que ainda
enxerga os jogos eletrénicos de forma reducionista, frequentemente associados ao

sedentarismo e a alienagdo dos estudantes. Essa visao, segundo o estudo, contribui



para a rejeicao do uso pedagoégico dos games na Educacao Fisica, reforcando uma
oposigcao entre tecnologia e pratica corporal que nao corresponde as dinédmicas
culturais contemporaneas. Nesse sentido, os autores defendem a necessidade de
superagcao dessa leitura dicotdbmica, propondo uma compreensao mais ampliada

dos jogos eletrénicos enquanto fendbmeno cultural.

O artigo argumenta que os jogos eletrbnicos podem ser mobilizados como
ferramenta pedagogica para o ensino de diferentes conteudos da Educagéao Fisica,
especialmente aqueles relacionados as praticas esportivas, as regras, as
estratégias e aos aspectos taticos das modalidades. Essa abordagem permite que o
aluno tenha contato prévio com elementos conceituais e procedimentais antes da
vivéncia corporal direta, favorecendo a constru¢do de uma aprendizagem mais
contextualizada e significativa. Assim, o jogo eletrénico passa a funcionar como
mediador entre o conhecimento escolar e a experiéncia cultural do estudante.
Borges e Colombo (2019) enfatizam que a simples insergdo dos jogos eletrénicos
nas aulas ndo garante inovagao pedagogica, sendo fundamental a intencionalidade

docente na conducgao das atividades.

Nesse sentido, os autores reforcam que o professor precisa assumir o papel de
mediador critico, capaz de transformar o uso do jogo em uma experiéncia formativa,
evitando que ele se reduza a uma pratica recreativa descontextualizada. Essa
mediagao envolve planejamento, definigdo de objetivos claros e articulagdo com os
conteudos estruturantes da disciplina. Outro ponto relevante abordado pelo estudo
refere-se ao potencial dos jogos eletrbnicos para ampliar o engajamento dos

estudantes nas aulas de Educacéo Fisica.

Os autores observam que, ao integrar elementos presentes no cotidiano juvenil, os
jogos favorecem maior identificagdo dos alunos com os conteudos trabalhados, o
que pode resultar em maior participagao e interesse pelas atividades propostas.
Esse aspecto € interpretado como uma possibilidade concreta de aproximacéo entre
escola e cultura digital. O artigo também destaca que os jogos eletrénicos podem
contribuir para a ampliacdo das dimensbdes do conhecimento trabalhadas na
Educacao Fisica escolar, especialmente ao possibilitar a articulagdo entre aspectos
conceituais, procedimentais e atitudinais. Dessa forma, o uso pedagogico dos

games pode favorecer ndo apenas a aprendizagem técnica, mas também a reflexao



critica sobre temas como competicdo, cooperagao, regras e cultura esportiva. Nas
consideragdes finais, os autores defendem que ignorar os jogos eletrénicos no
contexto escolar representa uma limitagdo pedagogica, uma vez que esses recursos
ja fazem parte da realidade sociocultural dos estudantes. Assim, o estudo conclui
que os jogos eletrénicos podem ser incorporados de forma critica e planejada a
Educacao Fisica escolar, contribuindo para a diversificagdo metodologica e para o
fortalecimento do processo de ensino-aprendizagem, desde que haja mediagao

docente qualificada e intencionalidade pedagdgica bem definida.

O artigo “O potencial dos exergames para desenvolvimento de atitude positiva
na educacgao fisica escolar” (2018) investiga de que maneira os exergames
podem influenciar a atitude dos estudantes em relagdo as aulas de Educacao
Fisica, especialmente no que se refere a motivagao, engajamento e predisposicao
para a participacdo nas atividades corporais escolares. O estudo parte da
compreensao de que 0s exergames, por envolverem interagao corporal mediada por
tecnologias digitais, configuram uma possibilidade de aproximagéo entre o universo
dos jogos eletrénicos e a pratica motora, podendo contribuir para a ressignificagao

da experiéncia dos estudantes com a disciplina.

Nesse contexto, os autores problematizam a relacao tradicionalmente construida
entre Educacéo Fisica escolar e desinteresse discente, especialmente em turmas
onde ha baixa adesao as praticas corporais convencionais. A pesquisa destaca que
esse fenbmeno nao pode ser compreendido apenas como falta de motivagao
individual dos estudantes, mas também como resultado de metodologias pouco
diversificadas e distantes da cultura juvenil contemporanea. Assim, os exergames
surgem como uma alternativa pedagdgica capaz de dialogar com o repertorio

cultural dos alunos, promovendo maior identificagdo com as atividades propostas.

A investigagdo realizada por Bittencourt et al. (2018) ocorreu a partir de uma
intervengao pedagdgica prolongada, na qual os exergames foram inseridos como
recurso sistematico nas aulas de Educagao Fisica ao longo de 20 semanas. Essa
duracdo permite compreender os efeitos do uso continuo da ferramenta, nao

apenas como experiéncia pontual ou recreativa, mas como estratégia pedagdgica



integrada ao curriculo escolar. Os resultados apontam que houve elevada aceitacao
dos estudantes em relacdo as atividades desenvolvidas, indicando que a presenga
dos exergames contribuiu para modificar a percepgéo inicial negativa ou indiferente
de parte dos alunos em relagdo a disciplina. Os autores destacam que os
exergames possuem a particularidade de combinar movimento corporal com
estimulos digitais interativos, o que favorece uma experiéncia hibrida entre o virtual
e o fisico. Essa caracteristica se mostra relevante para a Educacao Fisica escolar,
pois permite que o aluno participe de atividades motoras em um ambiente que
remete diretamente a sua vivéncia cotidiana com tecnologias digitais. Nesse
sentido, o estudo sugere que a motivagado gerada n&o esta apenas no carater ludico
do jogo, mas na possibilidade de reorganizagao da relagao entre corpo, tecnologia e
aprendizagem. Outro aspecto relevante identificado na pesquisa refere-se a
transformacao da atitude dos estudantes ao longo do processo de intervencdo. Os
autores observam que, inicialmente, muitos alunos apresentavam resisténcia ou
baixo interesse pelas aulas de Educacao Fisica, mas passaram a demonstrar maior
envolvimento a medida que os exergames foram incorporados as praticas
pedagdgicas. Esse dado evidencia que a mudanca metodoldgica pode influenciar
diretamente na forma como os estudantes percebem e se relacionam com a
disciplina. Além disso, o estudo reforca a importancia do papel do professor como
mediador da experiéncia pedagdgica. Os exergames, embora apresentem potencial
motivador, ndo garantem por si s6 a construcdo de aprendizagem significativa. E a
intervencdo docente que permite contextualizar as atividades, estabelecer objetivos
educacionais claros e articular a experiéncia ludica com os conteudos da Educacao
Fisica escolar. Dessa forma, a tecnologia € compreendida como instrumento

pedagdgico subordinado a intencionalidade didatica do professor.

Os autores também chamam atengéao para o fato de que os exergames podem atuar
como estratégia de inclusdo pedagadgica, ao oferecer possibilidades de participagao
a estudantes que apresentam dificuldades ou menor afinidade com praticas
esportivas tradicionais. Essa ampliagdo do acesso as atividades corporais contribui
para uma Educacao Fisica mais democratica, na qual diferentes perfis de alunos
podem se engajar de acordo com suas potencialidades e interesses. Nas
consideragdes finais, o estudo conclui que os exergames apresentam potencial

significativo para promover atitudes mais positivas em relagdo a Educacéao Fisica



escolar, especialmente no que se refere ao aumento da motivacao e da participagao
discente. Contudo, os autores reforcam que sua eficacia depende diretamente da
forma como s&o incorporados ao planejamento pedagogico, sendo indispensavel a
mediacao critica do professor e a articulagdo com os objetivos educacionais da
disciplina. Dessa maneira, os exergames sdo compreendidos ndo como substitutos
das praticas corporais tradicionais, mas como recursos complementares capazes de

ampliar as possibilidades metodoldgicas da Educagao Fisica contemporanea.

O artigo “Exergames como recurso facilitador da participagao de aluno com
deficiéncia fisica nas aulas de educacgao fisica: percepcao do aluno” (2017), de
Silva e Braccialli, investiga de que maneira os exergames podem contribuir para a
participacdo de estudantes com deficiéncia fisica nas aulas de Educacao Fisica
escolar, tomando como foco central a percepcdo do préprio aluno sobre essa
experiéncia. O estudo parte da premissa de que a inclusdo na Educacao Fisica
ainda enfrenta barreiras significativas, sobretudo quando as praticas corporais
tradicionais ndo contemplam as diferentes possibilidades de execugdo motora dos

estudantes.

As autoras discutem o contexto da Educagado Fisica inclusiva, destacando que,
embora haja avangos tedricos e legais no campo da inclusdo escolar, a pratica
ainda apresenta limitagdes relacionadas a adaptacdo de atividades e ao acesso
efetivo dos estudantes com deficiéncia as aulas. Nesse sentido, os exergames sao
apresentados como uma alternativa tecnoldgica capaz de minimizar parte dessas
barreiras, ao possibilitar formas alternativas de interacdo corporal mediadas por

ambientes virtuais interativos.

A pesquisa evidencia que a utilizagao dos exergames favoreceu a participacao ativa
do aluno com deficiéncia fisica, permitindo que ele se envolvesse nas atividades
propostas de maneira mais autbnoma e integrada ao grupo. Esse aspecto é central
para o estudo, pois indica que a tecnologia pode atuar como instrumento de
mediagcao pedagodgica, reduzindo desigualdades de participacao frequentemente
observadas em contextos tradicionais da Educacao Fisica escolar. Silva e Braccialli

(2017) destacam que a experiéncia com os exergames contribuiu ndo apenas para



a participacdo motora do estudante, mas também para sua integragao social com os
colegas. O ambiente de jogo, ao promover interagcbes compartilhadas e objetivos
comuns, favoreceu processos de socializacdo, reduzindo possiveis barreiras de
exclusdao que poderiam surgir em atividades fisicas convencionais nas quais o
desempenho motor é mais exigente.Outro ponto relevante apresentado pelo estudo
refere-se a percepgdo positiva do aluno em relagdo as aulas mediadas pelos
exergames. O participante descreve a experiéncia como motivadora e prazerosa,
indicando que a utilizagao desse recurso contribuiu para uma relagdo mais positiva
com a disciplina. Esse dado reforga a importancia da dimensao afetiva no processo

de ensino-aprendizagem, especialmente em contextos de inclusao.

As autoras também ressaltam que os exergames ndao devem ser compreendidos
como substitutos das praticas corporais tradicionais, mas como recursos
complementares que ampliam as possibilidades de participagao e aprendizagem na
Educacao Fisica. Nesse sentido, o papel do professor € novamente enfatizado
como essencial para planejar, adaptar e mediar as atividades, garantindo que a
tecnologia seja utilizada com intencionalidade pedagdgica e néo apenas como

elemento recreativo.

Nas consideragdes finais, o artigo conclui que os exergames representam uma
ferramenta promissora para a promocao da inclusdo nas aulas de Educacéao Fisica
escolar, especialmente ao possibilitar maior participacdo de estudantes com
deficiéncia fisica. Além disso, o estudo evidencia que a utilizacdo desse recurso
pode contribuir para o desenvolvimento da socializagdo e para a construgcdo de
experiéncias positivas em relacdo a disciplina, desde que inserido em um

planejamento pedagdgico adequado e orientado por objetivos educacionais claros.

O artigo “Jogos digitais: a utilizagdo no processo ensino-aprendizagem”
(2016), de Santana, Fortes e Porto, discute o uso dos jogos digitais como recurso
pedagogico no processo de ensino-aprendizagem, com énfase na sua aplicabilidade
em contextos educacionais que envolvem a Educacado Fisica e areas afins. O
estudo parte da compreensao de que os jogos digitais representam uma linguagem

contemporanea amplamente presente no cotidiano dos estudantes, configurando-se



como um elemento cultural relevante que pode ser apropriado pela escola de forma

critica e intencional.

Inicialmente, os autores destacam que o processo educativo contemporaneo
demanda novas estratégias metodologicas capazes de dialogar com os interesses e
as experiéncias dos alunos. Nesse sentido, os jogos digitais sdo apresentados como
ferramentas que favorecem a construgdo de ambientes de aprendizagem mais

dindmicos, interativos e motivadores.

A pesquisa problematiza a distancia entre as praticas pedagogicas tradicionais e o
universo tecnolégico vivenciado pelos estudantes, apontando que essa lacuna pode
impactar diretamente o engajamento e a participagao discente. O estudo evidencia
que os jogos digitais possuem potencial para estimular o desenvolvimento cognitivo
dos alunos, especialmente por meio da criagéo de situagbes-problema que exigem
tomada de decisdo, resolugcdo de desafios e construgdo de estratégias. Esses
elementos séo considerados relevantes para o processo educativo, pois favorecem
a aprendizagem ativa e a participacdo mais autbnoma dos estudantes na
construcdo do conhecimento. Santana, Fortes e Porto (2016) também destacam o
papel do elemento ludico presente nos jogos digitais como fator determinante para a

motivagao intrinseca dos estudantes.

O carater interativo e desafiador dos jogos contribui para a criagdo de um ambiente
de aprendizagem no qual o aluno se envolve de forma mais espontanea com as
atividades propostas, o que pode potencializar os resultados pedagogicos quando
ha mediagdo adequada do professor. Outro aspecto relevante abordado pelo artigo
refere-se a necessidade de intencionalidade pedagdgica no uso dos jogos digitais.
Os autores reforcam que a simples insercao dessas tecnologias no ambiente
escolar ndo garante, por si s6, a aprendizagem significativa. E indispensavel que o
professor planeje suas intervengdes, estabeleca objetivos claros e articule os
conteudos curriculares com as experiéncias proporcionadas pelos jogos,

transformando-os em instrumentos de mediagao do conhecimento.

O estudo também aponta que os jogos digitais podem contribuir para a formagao
integral do estudante, ao promover ndo apenas habilidades cognitivas, mas também

aspectos relacionados a convivéncia, a cooperagdo e ao desenvolvimento de



competéncias socioemocionais. Dessa forma, os jogos sdo compreendidos como
ferramentas multifacetadas, capazes de atuar em diferentes dimensées do processo
educativo. Nas consideragbes finais, os autores concluem que os jogos digitais
representam uma alternativa metodologica relevante para o processo de
ensino-aprendizagem, especialmente quando utilizados de forma planejada e
contextualizada. O estudo reforga que essas tecnologias devem ser incorporadas ao
ambiente escolar como recursos complementares, capazes de ampliar as
possibilidades didaticas e fortalecer o vinculo entre escola e cultura digital

contemporanea.

O artigo “Jogando com as diferentes linguagens: a atualizagao dos jogos na
educacao fisica escolar” (2016), de Martini e Viana, discute a atualizagdo do
conceito de jogos no contexto da Educacgao Fisica escolar a partir da incorporagao
das diferentes linguagens contemporaneas, especialmente aquelas mediadas pelas
tecnologias digitais. O estudo parte da compreensdo de que os jogos, enquanto
manifestacdo da cultura corporal, ndo podem ser entendidos de forma estatica, uma
vez que sofrem transformagdes continuas influenciadas pelas mudancas sociais,
culturais e tecnologicas. As autoras problematizam a forma tradicional como os
jogos sao abordados na escola, frequentemente restritos a praticas convencionais e
desvinculadas das experiéncias culturais vividas pelos estudantes fora do ambiente

escolar.

Nesse sentido, o artigo propde uma ampliagdo dessa perspectiva, defendendo que
a Educacéo Fisica deve reconhecer e incorporar as novas formas de linguagem
presentes nos jogos contemporaneos, incluindo os jogos eletrdnicos, como parte
integrante da cultura corporal de movimento. O estudo argumenta que a linguagem
dos jogos eletronicos pode ser utilizada como ponto de partida para a construgao de
experiéncias corporais educativas, permitindo que os estudantes estabelegcam

relagdes entre o0 ambiente virtual e o espaco fisico da escola.

Essa articulagédo possibilita a criacdo de atividades pedagdgicas que mobilizam o
corpo em dialogo com as estruturas simbolicas e culturais presentes nos games,

ampliando as possibilidades de ensino da Educacgao Fisica. Martini e Viana (2016)



destacam que essa abordagem n&o propde a substituicdo das praticas corporais
presenciais pela experiéncia digital, mas sim a utilizagdo dos jogos eletrébnicos como
mediadores para a ressignificagdo do movimento humano no contexto escolar.
Dessa forma, o jogo eletrénico passa a ser compreendido como uma linguagem que
pode ser traduzida e adaptada para experiéncias corporais concretas, promovendo

aprendizagens mais significativas.

Outro ponto relevante apresentado pelo artigo refere-se a importancia da
criatividade docente na elaboragdo de propostas pedagogicas que integrem
diferentes linguagens. As autoras ressaltam que o professor desempenha papel
central nesse processo, sendo responsavel por transformar elementos presentes
nos jogos eletrénicos em situagdes didaticas que estimulem a participagéo ativa dos
estudantes e a compreensao critica da cultura de movimento. O estudo também
evidencia que a incorporacédo das diferentes linguagens dos jogos contribui para
aproximar a Educacgado Fisica da realidade cultural dos estudantes, tornando o
processo de ensino mais significativo e contextualizado. Essa aproximagao favorece
o0 engajamento discente e amplia as possibilidades de interpretagcéo e vivéncia dos
conteudos da disciplina. Nas consideracbes finais, as autoras concluem que a
atualizagdo dos jogos na Educagao Fisica escolar € um movimento necessario
diante das transformagdes culturais contemporaneas. O artigo reforca que a
incorporagao das linguagens dos jogos eletrénicos e de outras formas de interagao
digital pode contribuir para o enriquecimento das praticas pedagogicas, desde que

haja intencionalidade educativa e mediacéo critica por parte do professor.



3.4 Discussao dos resultados

De forma geral, observa-se que os estudos analisados convergem quanto a
relevancia dos jogos eletrbnicos como recurso pedagodgico na Educagao Fisica
escolar, sobretudo quando compreendidos como manifestagdes da cultura corporal
contemporanea. Em vez de serem tratados como elementos externos ao processo
educativo, os jogos digitais aparecem nos diferentes trabalhos como componentes
culturais ja incorporados ao cotidiano dos estudantes, exigindo da escola uma

postura de ressignificacdo pedagogica.

Nesse contexto, um primeiro aspecto recorrente entre os estudos diz respeito a
superagdo de visdes reducionistas que associam o0s jogos eletrénicos
exclusivamente ao sedentarismo ou ao afastamento das praticas corporais. Os
trabalhos de Borges e Colombo (2019) e Santana, Fortes e Porto (2016) evidenciam
esse deslocamento tedrico ao defenderem que os jogos digitais devem ser
reconhecidos como linguagem cultural legitima, passivel de mediagao pedagogica.
Assim, observa-se um movimento de reinterpretagdo dos games, que deixam de ser
compreendidos como oposi¢cdo a Educagao Fisica e passam a integrar seu campo

de possibilidades.

Outro elemento central identificado nas pesquisas refere-se ao papel dos jogos
eletrbnicos como mediadores do processo de ensino-aprendizagem. Em diferentes
experiéncias, os estudos apontam que os games contribuem para aproximar os
conteudos escolares da realidade dos estudantes, favorecendo maior engajamento
e participacdo nas aulas. Essa tendéncia é especialmente evidente nos trabalhos de
Araujo et al. (2021), Vasques e Cardoso (2020) e Salgado e Scaglia (2020), nos
quais os jogos sao utilizados tanto como estratégia de introdugdo quanto de

consolidacido dos conteudos da Educagao Fisica.

Essa mediagao tecnoldgica também se reflete na ampliagdo das dimensdes do
conhecimento trabalhadas na disciplina. Os estudos indicam que os jogos
eletrénicos possibilitam a articulagdo entre aspectos conceituais, procedimentais e
atitudinais, superando uma abordagem restrita a execugdo motora. Em diversas
experiéncias analisadas, especialmente em Vasques e Cardoso (2020) e Santana,
Fortes e Porto (2016), os jogos sao utilizados como ponto de partida para

discussoes sobre regras, estratégias, cultura esportiva, relagdes sociais e aspectos



midiaticos do esporte, ampliando o potencial formativo da Educacéao Fisica escolar.

De maneira recorrente, os trabalhos também enfatizam que o uso pedagogico dos
jogos eletrbnicos depende diretamente da intencionalidade docente. Em todos os
estudos, mesmo aqueles que apresentam resultados positivos quanto ao
engajamento dos estudantes, ha o reconhecimento de que a tecnologia, por si so,
nao garante aprendizagem significativa. A mediagcdo do professor aparece como
elemento central para transformar a experiéncia ludica em processo educativo,
articulando objetivos pedagdgicos, conteudos e estratégias didaticas de forma

coerente.

No que se refere aos impactos sobre os estudantes, os estudos apontam
predominantemente para efeitos positivos relacionados a motivacao, ao interesse e
a participagao nas aulas de Educacéo Fisica. Os jogos eletrdnicos e exergames sao
descritos como elementos que aproximam a disciplina da cultura juvenil, reduzindo
resisténcias frequentemente observadas em praticas tradicionais. Esse aspecto é
reforgado, por exemplo, em Bittencourt et al. (2018), Silva e Braccialli (2021) e
Salgado e Scaglia (2020), nos quais o componente ludico e interativo dos jogos

contribui para a ressignificacdo da relagdo dos estudantes com a disciplina.

Outro ponto relevante identificado na literatura refere-se ao potencial inclusivo dos
jogos eletronicos, especialmente nos estudos de Silva e Braccialli (2017; 2021).
Nessas pesquisas, 0s exergames sao apresentados como recursos que favorecem
a participacao de estudantes com deficiéncia ou com diferentes niveis de habilidade
motora, ampliando as possibilidades de acesso as praticas corporais. Além do
aspecto motor, destaca-se também o impacto positivo na socializacdo e no

sentimento de pertencimento dos estudantes durante as aulas.

Os estudos também indicam que os jogos eletrdnicos podem funcionar como
instrumentos de transposicdo didatica, articulando experiéncias virtuais com
vivéncias corporais reais. Essa caracteristica € evidenciada, por exemplo, no ensino
do atletismo em Salgado e Scaglia (2020), onde os exergames sao utilizados como
etapa intermediaria para compreensao das modalidades antes da pratica concreta.
Esse movimento reforga uma perspectiva pedagogica que integra o virtual e o fisico

de forma complementar, sem substituicdo entre eles.



Por fim, é possivel identificar que, apesar das potencialidades apresentadas, os
estudos também sugerem a existéncia de desafios relacionados a formagao docente
e as condi¢des estruturais das escolas. Ainda que nem sempre esses aspectos
sejam o foco central das pesquisas, eles aparecem como elementos condicionantes
para a efetivacao de praticas pedagodgicas mais consistentes com o uso das

tecnologias digitais.

Dessa forma, a analise das produgdes evidencia que os jogos eletrbnicos e
exergames, quando inseridos de maneira planejada e mediada, apresentam
significativo potencial pedagoégico para a Educagao Fisica escolar. Esse potencial se
manifesta tanto na ampliagdo do engajamento discente quanto na diversificacdo das
estratégias metodoldgicas da disciplina. Ao mesmo tempo, os estudos reforcam que
tal potencial ndo se concretiza de forma automatica, dependendo diretamente da

intencionalidade pedagdgica e da mediagao qualificada do professor.

Em sintese, os jogos eletrbnicos passam a ser compreendidos como parte
integrante da cultura corporal contemporanea, nao representando uma ruptura com
a Educacéo Fisica tradicional, mas sim uma reconfiguragdo de suas praticas diante
das transformacdes culturais e tecnoldgicas. Essa perspectiva indica que sua
incorporagao ao contexto escolar pode contribuir para uma formagao mais ampla,
significativa e conectada as experiéncias vividas pelos estudantes fora do ambiente

escolar.



4. CONSIDERAGOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo compreender como os jogos eletronicos
podem ser utilizados enquanto estratégia pedagogica nas aulas de Educagao
Fisica, buscando analisar suas possibilidades educativas, seus fundamentos
tedricos e sua relagcdo com os processos de ensino-aprendizagem no contexto
escolar. A partir da analise da literatura investigada, foi possivel observar que os
jogos eletrébnicos vém assumindo um espagco cada vez mais relevante nas
discussbes educacionais, especialmente por integrarem de forma significativa a

cultura contemporanea vivenciada por criancas e adolescentes.

Inicialmente, os estudos analisados permitiram compreender que o jogo,
historicamente, sempre esteve relacionado aos processos educativos, sociais e
culturais da humanidade. Ao longo do desenvolvimento histérico da Educagéao
Fisica, o jogo consolidou-se como importante recurso pedagdgico capaz de
favorecer ndo apenas o desenvolvimento motor, mas também aspectos cognitivos,
afetivos e sociais dos estudantes. Nesse sentido, a pesquisa evidenciou que o jogo
ultrapassa a dimensao do entretenimento, constituindo-se como ferramenta de
aprendizagem e mediag&do pedagogica.

Da mesma forma, foi possivel identificar diferencas importantes entre o jogo
enquanto conteudo de ensino e o jogo enquanto estratégia pedagogica. Enquanto
conteudo, o jogo representa um elemento da cultura corporal que deve ser
estudado, compreendido e vivenciado pelos estudantes. Ja enquanto estratégia
pedagdgica, o jogo funciona como instrumento metodoldgico utilizado pelo professor
para facilitar a aprendizagem de diferentes conteudos da Educacgao Fisica. Essa
diferenciagdo mostrou-se fundamental para compreender como os jogos eletronicos
podem ser inseridos pedagogicamente no ambiente escolar sem descaracterizar os

objetivos educacionais da disciplina.

No que se refere especificamente aos jogos eletrbnicos, os estudos
analisados demonstraram que esses recursos possuem potencial significativo para
contribuir com o processo de ensino-aprendizagem na Educacéao Fisica escolar. Os
jogos digitais aparecem na literatura como ferramentas capazes de ampliar o
interesse, a motivacao e a participacao dos estudantes nas aulas, especialmente

por dialogarem diretamente com a cultura juvenil contemporénea. Além disso, os



trabalhos evidenciaram que os jogos eletrénicos podem favorecer experiéncias de

aprendizagem mais dinamicas, interativas e contextualizadas.

Outro aspecto relevante identificado na pesquisa refere-se a capacidade dos
jogos eletrbnicos de ampliar as possibilidades metodolégicas da Educacéo Fisica.
Os estudos demonstraram que os games podem ser utilizados tanto para introduzir
conteudos quanto para aprofundar discussdes relacionadas a cultura corporal, as
regras esportivas, as estratégias, a socializacdo e até mesmo a temas sociais e
culturais presentes no cotidiano dos estudantes. Dessa forma, os jogos eletrénicos
nao se restringem ao carater recreativo, podendo assumir fungéo educativa quando

mediados de maneira critica e planejada.

Os resultados também evidenciaram que os exergames apresentam potencial
importante para o desenvolvimento da inclusdo escolar, principalmente ao
favorecerem a participagao de estudantes com deficiéncia ou com dificuldades de
insercao nas praticas corporais tradicionais. Nesse contexto, os jogos eletrénicos
demonstraram contribuir ndo apenas para aspectos motores, mas também para a
motivagao, autoestima, socializagao e sentimento de pertencimento dos estudantes

nas aulas de Educacao Fisica.

Entretanto, a pesquisa também permitiu compreender que a utilizacdo dos
jogos eletrbnicos no contexto escolar ainda enfrenta desafios significativos. Entre
eles, destacam-se a caréncia de infraestrutura tecnolégica em muitas escolas, a
auséncia de formacao especifica para os professores e a permanéncia de
concepgdes conservadoras que enxergam os jogos digitais apenas como elementos
de lazer ou como ameaca as praticas corporais tradicionais. Dessa forma, ficou
evidente que o potencial pedagdgico dos jogos eletrénicos depende diretamente da
mediacdo docente, do planejamento pedagdgico e da intencionalidade educativa

atribuida ao recurso.

Assim, conclui-se que os jogos eletrénicos podem atuar como importantes
ferramentas pedagdgicas na Educacédo Fisica escolar, desde que utilizados de
maneira critica, contextualizada e alinhada aos objetivos educacionais da disciplina.
Mais do que substituir praticas corporais tradicionais, os jogos digitais apresentam
potencial para complementar e enriquecer as experiéncias pedagogicas,
aproximando a escola das transformagdes culturais e tecnoldégicas da sociedade

contemporanea.



Por fim, espera-se que esta pesquisa contribua para ampliar as discussdes
sobre o0 uso das tecnologias digitais na Educagdo Fisica escolar, incentivando
professores e pesquisadores a refletirem sobre novas possibilidades metodoldgicas
para o ensino da disciplina. Além disso, considera-se importante a realizagcao de
novas pesquisas de campo que investiguem, na pratica, os impactos pedagdgicos
dos jogos eletrbnicos em diferentes contextos escolares, ampliando o conhecimento

cientifico sobre o tema e fortalecendo sua insergao critica no ambiente educacional.
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