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RESUMO

Os jogos eletrénicos configuram-se como elementos expressivos da cultura digital e
estdo presentes nos mais diferentes recursos tecnolégicos. No entanto, ainda é
necessario debater como a Educacdo Fisica vem se utilizando desses jogos no
ambiente escolar, buscando relacdes entre atualizacfes de estratégias de ensino e
gualificagcdo dos processos de aprendizagem. Com o objetivo de investigar a
producdo cientifica sobre os jogos eletrénicos na Educacédo Fisica escolar, esta
pesquisa consiste em uma revisdo sistematica de artigos envolvendo a teméatica
“Jogos eletrdnicos na Educacgao Fisica escolar’, considerando somente periédicos
com classificacdo de area na “Educacéao Fisica”; no periodo de 2013 a 2018. Com a
realizacdo da leitura completa dos oito artigos que foram obtidos os estudos foram
agrupados em trés categorias de analise: a) motivacao para as aulas de Educacéo
Fisica; b) percepcédo dos alunos em relacao aos jogos eletrdnicos; c) possibilidades
pedagogicas. A analise do conteudo dos artigos considerou 0s seguintes critérios:
foco do estudo, objetivos, populacao participante, instrumentos de coleta dos dados
e principais resultados. As pesquisas apresentaram diversos beneficios por sua
utilizacdo, como contribuicdes para o ensino sendo uma alternativa motivadora.
Essas experiéncias apresentam um grande potencial para o desenvolvimento dos
estudantes, porém considerando o periodo investigado € possivel observar que a
producdo cientifica de artigos na area da Educacdo Fisica acerca dos jogos
eletrbnicos ainda é limitada, assim como os conteudos abordados.

Palavras-chave: Educacao fisica; escola; jogos eletronicos.



ABSTRACT

The electronic games are expressive elements of the digital culture and they are
present in the most different technological resources. However, is necessary
discussing how Physical Education has been using these games in the school,
seeking relationships between updates of teaching strategies and qualification of
learning processes. With the objective of investigating the scientific production about
electronic games in the Physical Education, this research consists of a systematic
literature review of articles involving the theme "Electronic games in the Physical
Education”, considering only periodicals with classification area in "Physical
Education”; in the period from 2013 to 2018. After the full reading of the eight articles
that were found, the studies were grouped into three categories of analysis: a)
motivation for Physical Education classes; b) students perception about the electronic
games; c) pedagogical possibilities. The content analysis of the articles considered
the following criteria: study focus, objectives, participant population, data collection
instruments and main results. The researches presented several benefits by their
use, as contributions to the teaching being a motivating alternative. These
experiences present a great potential for student development, but considering the
period of investigation it is possible to observe that the scientific production of articles
in the area of Physical Education about the electronic games is still limited, as well as
the content addressed.

Keywords: Physical Education; school; electronic games.
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1 INTRODUCAO

Nossa sociedade é marcada por grandes avancos tecnoldgicos e essas
inovacOes alteraram as formas de pensar, as relacdes entre os individuos e
originaram novas préaticas sociais (LEVY, 1999). Sendo os jogos eletrbnicos
elementos expressivos da cultura digital', eles estdo presentes nos mais diferentes
recursos tecnolégicos como consoles, computadores e dispositivos moveis
(smartphones e tablets). A partir das novas formas de interacdes que 0S jogos
eletrénicos possibilitaram, devemos através da observacédo e avaliacdo das atuais
instituicbes de ensino aproveitar as possibilidades oferecidas pela tecnologia
(ULBRA, 2007).

O termo “midia-educacéo” surge nos anos de 1960, utilizado pela UNESCO,
abordando a capacidade das midias de comunicacdo de massa, radio e televiséo,
como mediadores da educacéao a distancia. Devido a preocupacao de educadores e
jornalistas com a influéncia cultural das midias sobre as criancas e jovens, as
primeiras definicdes sobre a expressao apresentam uma maior énfase na dimenséo
objeto de estudo, formacdo para leitura critica, excluindo a dimensao ferramenta
pedagogica.

As definicbes de midia-educacdo que antigamente se preocupavam com as
midias como objeto de estudo, passam a considerar a incluséo digital®, apropriacdo
técnica possibilitando a producédo de artefatos midiaticos, como objeto de estudo,
leitura critica atualizada e ferramenta pedagdgica, com a utilizacdo em ambientes de
ensino aprendizagem integrada as metodologias educacionais (BEVORT; BELLONI,
2009).

No volume especifico da Educacdo Fisica dos Parametros Curriculares
Nacionais (BRASIL, 1997) nédo foi encontrada nenhuma referéncia direta a aplicacéo
dos jogos eletrénicos nas aulas, porém aparece um subcapitulo sobre as relacdes
da cultura corporal de movimento e midia com os jovens. Os adolescentes sdo

caraterizados pela capacidade de producdo de formas culturais Unicas e uma forte

! Cultura digital: cultura produzida no ciberespaco, um novo meio de comunicacéo possivel através da
interconexao mundial dos computadores (LEVY, 1999).

? Inclusdo digital: direito de acesso ao mundo digital para o desenvolvimento intelectual (educac&o,
geracao de conhecimento, participacdo e criacédo) e para o desenvolvimento de capacidade técnica e
operacional (DOS SANTOS; SCHLUNZEN, 2004).
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relacdo com o0s meios de comunicacdo, nesse documento € dada uma maior
relevancia a televisdo e valorizacdo da linguagem audiovisual. Os PCNs (BRASIL,
1997) recomendam que o professor se mantenha atualizado e constantemente bem
informado sobre as midias, pois a midia seria responsavel por estabelecer um
dialogo mais proximo com os estudantes. “Portanto, a Educacé&o Fisica devera
manter um permanente dialogo critico com a midia, trazendo-a para dentro da
escola como um novo dado relacionado a cultura corporal de movimento” (BRASIL,
1997, p. 34).

Ja na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) insere a Educacao
Fisica na area de linguagens e suas tecnologias, de acordo com Brasil (2017, p.61)
€ apresentado que: “as atividades humanas realizam-se nas praticas sociais,
mediadas por diferentes linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e, contemporaneamente, digital”.

Neste documento dentre as competéncias especificas da area das linguagens

para o ensino fundamental, destaca-se que € necessario:

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar
por meio das diferentes linguagens e midias, produzir
conhecimentos, resolver problemas e desenvolver projetos autorais e
coletivos (BRASIL, 2017, p. 63).

Sobre a Educacao Fisica a BNCC (BRASIL, 2017) enfatiza as oportunidades
oferecidas para aumentar as experiéncias das criancas, jovens e adultos na
Educacao Basica, possibilitando o contato com um amplo universo cultural. Para os
anos finais do ensino fundamental a BNCC (BRASIL, 2017) prevé como objeto de
conhecimento os jogos eletrdnicos, na unidade tematica brincadeiras e jogos, com

as seguintes habilidades:

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos
eletrbnicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e
significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios.
(EF67EF02) Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos
jogos eletrbnicos em funcdo dos avancos das tecnologias e nas
respectivas exigéncias corporais colocadas por esses diferentes tipos
de jogos (BRASIL, 2017, p. 231).
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No documento da BNCC (BRASIL, 2018) para o Ensino Médio a area de
linguagens suas tecnologias proporcionam competéncias especificas e habilidades.
Reforcando a ideia de que é necessario considerar a cultura digital, visando
oportunizar o acesso dos alunos as possibilidades sobre o mundo digital e suas
praticas, pois elas impactam diretamente no cotidiano e variados campos de atuacéo
da sociedade. Além de possibilitar a apropriacdo critica e técnica, a utilizacdo de
elementos da cultura digital nas aulas pode garantir uma aprendizagem autbnoma e
significativa para os jovens. Dentro da de linguagens suas tecnologias algumas
competéncias especificas e habilidades podem ser destacadas como é o caso da
competéncia especifica trés e sua respectiva habilidade da competéncia especifica

assim como a competéncia especifica sete:

Mobilizar préaticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensbes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para
expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas
autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da
ciéncia, cultura, trabalho, informacdo e vida pessoal e coletiva
(BRASIL, 2018, p. 482).

Esse trecho refere-se a utlizagdo das linguagens em ambiente digital,
remetendo as teorias de Levy (1999), que abordam como a tecnologia tem alterado

as formas de pensar e as relagdes entre os individuos.

1.1 JUSTIFICATIVA

Considerando a forte presenca e influéncia dos jogos eletrbnicos em nossas
vidas, se constata a necessidade de debater como a Educacdo Fisica vem se
utilizando desses jogos, buscando relacbes entre atualizacdes de estratégias de
ensino e qualificacdo dos processos de aprendizagem. Pois ndo cabe mais um
ensino que se distancia da realidade cultural do aluno. A utilizacdo de tecnologias
digitais em sala de aula ndo esta negando as formas tradicionais de ensinar,
contudo ao incorporar novas possibilidades é possivel vislumbrar a formacao de um
aluno mais consciente e critico sobre 0 uso e necessidades das tecnologias
(VAGHETTI et al., 2012).

Ao debater sobre como a escola tem atuado na formacao dos alunos, Gee e

Hayes (2010) apud Lucena et al. (2014) apresentam que a educacgdo atual nos
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Estados Unidos e em outros paises ndo preparam o0s jovens para o atual contexto
social que exige inovagéo e resolucéo de problemas. A partir desse contexto Lucena
et al. (2014) expdem um exemplo significativo que ocorre na cidade de Nova lorque,
nos Estados Unidos da América, a escola Quest to Learn uma escola publica
caracterizada como um novo modelo de educagéo, fundamentada no ensino a partir
do uso de ferramentas tecnolOgicas e educativas. Buscando retratar como € o
funcionamento desse modelo escolar € enfatizado que essa escola ndo se limita ao
uso dos jogos para a aprendizagem, ela é descrita como uma alternativa para
modificar a forma que a educacédo tem sido transmitida procurando preparar seus
alunos para a sociedade em que estéao inseridos, Lucena et al. (2014) apresentam

através de informacdes do site da escola Quest to Learn que:

O curriculo global esta enraizado em praticas matematicas e do uso
de ferramentas inteligentes, com uma intengéo explicita de inovar na
forma como os alunos séo avaliados.

Mais importante ainda, os professores trabalham com os alunos para
construir competéncias individuais, académicas e enriquecer o
desenvolvimento da identidade de jovens em contextos que sejam
relevantes e significativos (QUEST TO LEARN, 2012, p.6 apud
LUCENA et al., 2014, p.27).

Portanto a falta de preparacdo dos professores e a pouca preocupacdo dos
cursos de formacdo de professores para o0 uso dos jogos eletronicos, justifica a
importancia da realizacdo desse estudo. Assim a presente pesquisa se fundamenta
no seguinte problema: como a tematica dos jogos eletrbnicos no cenario da

Educacao Fisica escolar vem sendo discutida nos periddicos da Educacéao Fisica?

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVO GERAL

Investigar a producéo cientifica sobre os jogos eletrénicos na Educacao Fisica

escolar.
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1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar como a temética é tratada em estudos na area da Educacdao Fisica;
Classificar as perspectivas abordadas nos estudos;
Analisar a relevancia e contribuicdes para as aulas de EF.
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2 REVISAO DE LITERATURA

2.1 MIiDIA, TECNOLOGIA E EDUCACAO

As midias e os dispositivos tecnoldgicos possibilitaram a intensificacdo da
producédo de artefatos culturais, alterando as relagcdes existentes entre o0s
responsaveis pelo processo produtivo e de consumo, as formas de interacéo
comunicativas dos sujeitos acabaram representando uma transicao cultural da midia.
Com o0 avanco tecnologico, as midias caracterizadas pela comunicacao
unidirecional, acabam perdendo espaco para a internet, um recurso que possibilitou
uma nova forma de interacdo entre 0os emissores e receptores da informacao, pois
através de uma forma acessivel quem estava condicionado ao papel de receptor
pode produzir e compartilhar informacdes e conhecimentos através dos atuais meios
de comunicacéo (DOS SANTOS et al., 2014).

Destaca-se também que o desenvolvimento dos meios de comunicacédo de
massa foi decisivo para a criagdo de propostas utilizando o radio e a televisdo como
recursos voltados a pratica pedagdgica nos anos de 1960, surgindo o termo midia-
educacao, utilizado pela UNESCO para abordar a capacidade dessas midias como
mediadores da educacdo a distancia. Com a intencdo de apresentar um breve
panorama historico, serdo enunciados a seguir 0s principais eventos tecnoldgicos
que influenciaram a educacdo em cada década, 1970 foi marcado pelo
desenvolvimento da informética, surgindo o ensino assistido por computador.
Durante a década de 1980 os recursos audiovisuais produziram uma nova forma de
interpretacdo da realidade por possuirem a capacidade de transmitir a informacao
através de emoclBes e sensacdes. Definida pela conectividade entre o0s
computadores, na década de 1990 foram geradas possibilidades para o uso
educacional que repercutiram ao redor do mundo (SIMIS et al., 2014).

A geracdo de jovens do século XXI apresentam diversas possibilidades
proporcionadas pelas tecnologias da informacdo e da comunicagdo, porém as
instituices de ensino pouco as utilizam, limitando-se aos livros didaticos e quadro-
negro, Vaghetti et al. (2012) apontam que além de existir resisténcia as novas

tecnologias a transmissdo de conteudos, a Educacédo Fisica segue padrdes
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militaristas de ensino, métodos do século passado. Devemos entéo refletir e discutir
sobre o ambiente escolar, pois esses ambientes s&o caracterizados como
“‘mondtono e impessoal, assemelhando-se mais a uma linha de producgéo industrial
do que a um ambiente onde seres humanos diversos sistematizam conhecimentos e
valores indispensaveis a vida cidada” (VIVARTA et al., 2009, p. 124).

Nessas circunstancias as midias em sala de aula apresentam-se como
aliados dos educadores, devido as possibilidades de introduzir nog¢des, conceitos,
teorias e conhecimentos concretos ou abstratos, pertencentes aos curriculos
escolares que complementam o0s projetos politico-pedagdgicos nas escolas
brasileiras. Para o professor, a vantagem da integracdo das linguagens de midia as
praticas pedagogicas é tornar mais contemporaneas, significativas e memoraveis
suas estratégias educacionais, abordando entdo elementos da cultura dos
estudantes, a cultura digital.

O termo cultura digital apresenta um sentido amplo, complexo e ambiguo.
Podendo ser caracterizado a partir do advento da rede global de conexdes e das
possiveis formas culturais intensificadas através das tecnologias, conectadas a rede
(LUCENA et al.,, 2014). Segundo Lévy (1999), a cibercultura € produzida no
ciberespaco, um novo meio de comunicacdo possivel através da interconexao

mundial dos computadores, surgindo e se transformando.

O termo ciberespaco especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo
oceanico de informacdes que ela abriga, assim como 0s seres
humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao
neologismo “cibercultura", especifica aqui o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco. (LEVY, 1999,
p.17)

Para compreender a cultura digital € necessario considerar a informatica, um
elemento que surge e evolui rapidamente. Seus recursos e influéncias culturais
moldam uma nova maneira de interagir com a cultura da simulacdo ou cibercultura
gue esta presente nos recursos tecnolégicos, mas principalmente nos jogos

eletrbnicos.
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2.2 JOGOS ELETRONICOS

Os jogos eletronicos representam um fendmeno cultural que mobiliza diversas
geracoes, estes artefatos midiaticos estabelecem uma forma de contato com a
realidade virtual, que é caracterizada como uma experiéncia interativa, imersiva,
elaborada e exibida através de imagens em tempo real por dispositivos tecnoldgicos.

Desde o surgimento dos jogos eletrénicos seu principal foco era a diverséo o
gue transformou a indUstria dos games em uma das maiores de entretenimento do
mundo atualmente, tendo o Brasil como um dos paises que mais se desenvolve, de
acordo com os dados preliminares do segundo Censo da Industria Brasileira de
Jogos Digitais, aumentando o numero de estudios e produzindo 1.718 jogos nos
ultimos cinco anos, tratando-se de 874 jogos educativos, 785 com foco apenas no
entretenimento e 59 ndo foram especificados na matéria (BRASIL, 2018).

Em constante evolucdo, o videogame € uma das formas de entretenimento
mais populares do mundo. Além de proporcionar diversédo, a tecnologia dos jogos
eletrénicos vem sendo cada vez mais explorada para fins educacionais. Dentre as
classificacdes dos jogos eletrbnicos, os mais consolidados na literatura séo
conhecidos como exergames, definidos como jogos que captam oS movimentos
corporais através de sensores para interagir em ambientes virtuais, ocorrendo a
comunicacao entre o jogador e o programa através do esforco fisico de todo o corpo
(VIEIRA et al., 2014).

2.3 JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO FIiSICA

Vaghetti et al. (2012) observaram que o campo das Ciéncias da Saude, abrange
0 maior interesse por esses jogos devido as mais variadas possibilidades de
aplicacdo, para a Educacao Fisica escolar, tanto as tecnologias da informacéo e
comunicacdo, 0s jogos eletrbnicos tradicionais quanto os exergames, apresentam
novos desafios e discussdes, por incorporarem elementos até entdo poucos
explorados na educacao tradicional. Com relacdo as aulas de EF diversos estudos
(LOZZA; RINALDI, 2017; PEREIRA et al., 2017; TORI, 2016; VAGHETTI et al.
2012;VIEIRA et al., 2014) caracterizam os jogos eletrdbnicos como uma ferramenta

estimulante, ludica e inclusiva, porém é recente a inclusdo especifica pela BNCC
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(BRASIL, 2017), dos videogames como objeto de conhecimento na EF escolar, até
entdo a utlizagdo dos jogos eletronicos partiu do interesse de professores e

pesquisadores.



20

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa se justifica na intengcéo de orientar e estimular a reflexao
sobre o conhecimento de certa area, neste caso a producdo do conhecimento sobre
os Jogos eletronicos na Educacdo Fisica escolar, através de uma revisao
sistematica de literatura, adotando uma abordagem qualitativa. Gaya et al. (2016)
conceituam que na revisao sistematica é estabelecido um plano de busca explicito,
através de fontes de busca abrangentes, selecdo sistematizada e avaliacédo
criteriosa e reprodutivel. Logo a revisédo sistematica “[...] reune de forma organizada,
grande quantidade de resultados de pesquisas, auxiliando na explicagcdo de
diferencas encontradas entre estudos primarios que investigaram questbes
similares” (GAYA et al., 2016, p. 367).

A primeira etapa deste trabalho constituiu-se do planejamento da tematica a
ser investigada, a partir da selecado da tematica formulou-se a questdo de pesquisa,
gue buscou identificar de que forma os jogos eletrénicos sao utilizados nas aulas da
Educacao Fisica escolar. Considerando a necessidade de uma aproximagdo com a
realidade cultural dos alunos e as possibilidades que as tecnologias podem oferecer
esta revisdo sistematica foi elaborada.

Através de uma busca mais abrangente com diferentes combinacdes de
palavras-chave e termos relacionados a tematica foi possivel identificar os
descritores que melhor contribuiriam para a pesquisa, gerando resultados de forma
mais Util e precisa para a revisao, os resultados foram os seguintes termos: “jogos

digitais”, “jogos eletrénicos”, “midia-educacao” e “videogames”. As expressdes “jogos
digitais”, “jogos eletrénicos”, “videogames” foram selecionadas, pois possuem uma
relacdo explicita com a tematica ndo havendo possibilidade de exclui-las dos
descritores. A expressao utilizada “midia-educagao” foi incluida por possuir relagéo
com a utilizacéo das tecnologias no processo de ensino aprendizagem.

A pesquisa de literatura foi realizada nas seguintes bases de dados: Portal de
Periodicos da CAPES e Scielo. Devido ao grande acervo de publicagbes disponiveis
online e controle de qualidade para a indexacdo destes materiais, além da facilidade

para obter acesso integral aos textos, estas bases de dados foram selecionadas.
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Como critérios de inclusédo dos estudos foram somente considerados artigos e
estudos publicados em periddicos com classificacdo de area na “Educacao Fisica”,
gue apresentavam no titulo ou resumo as equacdes definidas para a pesquisa, bem
como atendendo a discusséo tedrica sobre o tema central da investigacao: 0s jogos
eletrbnicos no cenario da educacao fisica escolar. O Arco temporal que a
investigagdo abrangeu foi de cinco anos, entre os anos de 2013 e 2018.
Considerando o desenvolvimento tecnoldgico durante o século XXI e da industria
dos games no Brasil, de acordo com os dados preliminares do segundo Censo da
IndUstria Brasileira de Jogos Digitais que engloba o mesmo periodo (BRASIL, 2018),
também a escolha do recorte citado, de cinco anos, se justifica na tentativa de
apresentar dados atualizados, com pesquisas recentes. Foram excluidos da selecéo
artigos sem “abstract” e sem texto integral, estudos sem acesso online e artigos
escritos e publicados em outras linguas sem ser portugués.

O quadro 1 apresenta a ficha de pesquisa, adaptada de Kofinas e Saur-
Amaral (2008), uma ferramenta que de forma resumida expde o0s objetivos do
estudo, as equacdes de pesquisa utilizadas, as bases de dados acessadas, 0s
critérios de inclusdo e de exclusdo utilizados durante a escolha dos artigos

analisados e os critérios de qualidade para validar o método.

Quadro 1 - Ficha de pesquisa da Reviséo Sistematica acerca dos Jogos eletrénicos na
Educacao Fisica escolar.

Conteudo Explicacéo

Objetivo da Investigar a producdo cientifica sobre os Jogos eletrbnicos na

pesquisa Educacéao Fisica escolar, bem como identificar, de forma especifica,
como a temética € tratada nos estudos da area da Educacéo Fisica,
a partir de uma revisao sistematica de literatura.

Equacéo de Jogos digitais, Jogos eletrénicos, Midia-educacéao e Videogames.

pesquisa a

experimentar

Ambito da A pesquisa sera realizada nas seguintes bases de dados: Portal de

pesquisa Periédicos da CAPES e Scielo, com base nos artigos e estudos
publicados sobre a tematica, nos campos de procura Titulo e
Assunto.

Critérios de Somente serdo considerados artigos e estudos publicados em

inclusao periddicos com classificacdo de area na “Educacgado Fisica” que
apresentem no titulo ou resumo as equacbes definidas para a
pesquisa, bem como atendam a discussdo tedrica sobre o tema
central da investigagdo: os jogos eletrdnicos no cenario da educacgéo
fisica escolar.
Arco temporal entre 2013 e 2018 (junho).

Critérios de Artigos sem “abstract” e sem texto integral.
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excluséo Artigos e estudos sem acesso online

Artigos escritos e publicados em outras linguas sem ser portugués.
Critérios de A busca e definicdo dos artigos e estudos serdo feitas por dois
qualidade e pesquisadores, sendo a ficha de pesquisa a base para as analises.
validade Resultados “diferentes” deverao ser justificados e explicados por
metodoldgica ambos investigadores.

E exigéncia que os critérios de inclusdo sejam criteriosamente

respeitados.

As etapas que constituiram os estudos devem ser registradas e

definidas com clareza e coeréncia.

Fonte: adaptado de Kofinas e Saur-Amaral (2008)

Com o planejamento definido iniciou-se a busca e sele¢cdo dos artigos,
utilizando os descritores e aplicando os filtros referentes aos critérios de incluséo e
exclusao, a partir da analise de “titulo”, “resumo” e “palavras-chave” todos os artigos
gue continham, em pelo menos um desses trés campos, as palavras relacionadas a
tematica e equacdes de pesquisa foram selecionados. Inicialmente foram localizados
63 artigos, apos a leitura dos resumos para constatar relacdes, foram filtrados
apenas aqueles trabalhos que continham a tematica dos jogos eletrénicos,
restritamente envolvendo educacao fisica escolar, 41 estudos foram descartados.
Apoés a verificacdo dos trabalhos repetidos restaram apenas 17 artigos. Logo foi
realizada a leitura completa dos estudos com a finalidade de verificar a perspectiva
de abordagem dos artigos sobre a tematica, ao final dessa fase 6 os artigos foram
selecionados e analisados quanto ao seu conteldo, estabelecendo os seguintes
critérios de andlise: foco e objetivo da pesquisa, instrumentos de coleta,
participantes e principais resultados.

Buscando aprofundar as discussdes sobre o tema, dois artigos encontrados
durante a fase de buscas mais abrangentes foram incluidos, embora ndo estivessem
indexados nas bases de dados apresentadas, eles se enquadram em todos 0s
critérios de inclusdo e exclusao, respeitando a validade metodoldgica do presente
estudo.

O quadro 2 apresenta os titulos, autores, ano de publicacdo, local de

publicacao e o tipo de estudo.




Quadro 2 — Grupo final de estudos investigados
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Titulo Autores Ano e local de | Tipo de
publicacdo estudo

Laboratorio de exergames: | Mateus David Finco, | Revista Movimento/2015 | Artigo
um espaco complementar | Eliseo Berni Reategui,
para as aulas de Educacdo | Milton Antonio Zaro
Fisica
Caracteristicas Karina Langone Vieira, | Revista Cinergis/2014 Artigo
comportamentais de | Cesar Augusto Otero
escolares e sua percepcgéo | Vaghetti, Sheynara Emi
sobre a utilizacgdo dos | lto Mazza, Leandro
exergames nas aulas de | Quadro Corréa
Educacao Fisica
Exergames na educagdo | Jodo Gabriel Eugénio | Revista Movimento/2017 | Artigo
fisica: uma revisdo | Araujo, Cleyton Batista,
sistematica Diego Luz Moura
Jogos eletrénicos e | Moebus José Revista Artigo
violéncia Retondar, Elisabeth Motrivivéncia/2013

Rose Assumpcéao

Harris
Escala de satisfacdo para | Taynara Lais Pereira | Caderno de Educacédo | Artigo
uso de jogos de videogame | Cezario, Catiana Leila | Fisica e Esporte/2014
ativo de estudantes Possamai Romanzini
O jogo de videogame | Guilherme Correa | Revista Artigo
relacionado ao atletismo e | Camuci, Sara Quenzer | Motrivivéncia/2017
suas possibilidades | Matthiesen, Guy
pedagodgicas Ginciene.
Os jovens e os videojogos | José Carlos Almeida | Revista Licere/2015 Artigo
ativos: um estudo de caso Couto, Antonino

Pereira
Jogos eletrénicos de | Ana Paula Salles da Revista Artigo
movimento: esporte ou | Silva, Ana Marcia Silva | Motrivivéncia/2017

simulacdo na percepcao de
jovens?

Fonte: proprio autor
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

ApOGs a realizacdo da leitura completa dos oito artigos que foram obtidos,
envolvendo a temética dos jogos eletrénicos na Educacao Fisica escolar, publicados
em cinco periédicos na area da Educacdo Fisica de lingua portuguesa,
compreendendo o periodo entre 2013 e 2018, a organizagdo dos dados
evidenciados foi elencada: motivacdo com o0 uso dos jogos eletrbnicos; percepgao
dos alunos sobre esses jogos; possibilidades pedagdgicas.

A partir do foco e objetivos de cada artigo, para o melhor entendimento dos
dados analisados, os resultados passam a ser apresentados de forma especifica
para cada categoria de analise, onde ha interlocucéo entre tais tematicas especificas
e outros critérios de analise como populacdo e ou participante, instrumentos de
coleta dos dados e principais resultados.

A analise do foco do estudo buscou relacionar o enfoque principal exposto em
cada artigo estudado em relacédo aos jogos eletronicos na Educacado Fisica escolar.
Por meio das analises das fontes, trés diferentes categorias no ambito da area de
conhecimento considerada foram identificadas, sendo elas: a) os jogos como fator
de motivacdo para as aulas de Educacéo Fisica que foi evidenciado em trés dos
artigos analisados (CEZARIO; ROMANZINI, 2014; FINCO et al., 2015; ARAUJO et
al., 2017); b) a percepcdo dos alunos em relacdo aos jogos eletrbnicos que foi
verificado em outros trés estudos selecionados (VIEIRA et al., 2014; DA SILVA;
SILVA, 2017; COUTO; PEREIRA, 2015); c) as possibilidades pedagdégicas (CAMUCI
et al., 2017; RETONDAR; HARRIS, 2013; ARAUJO et al., 2017). Por se tratar de um
estudo de revisdo o trabalho de Araujo et al. (2017) devido a abrangéncia de sua
abordagem foi possivel inclui-lo em duas categorias de analise, motivacdo para as
aulas de Educacéo Fisica e possibilidades pedagogicas.

A primeira categoria de andlise nos estudos referentes a motivacao para as
aulas de Educacdo Fisica (CEZARIO; ROMANZINI, 2014; FINCO et al., 2015;
ARAUJO et al., 2017). Em sua pesquisa Cezario e Romanzini (2014) investigaram
os fatores motivacionais relacionados ao uso dos videogames ativos (EXG) e
avaliaram os fatores de satisfacdo em relagcdo aos dados demogréaficos dos

estudantes. Ja, Finco et al. (2015) buscaram compreender como 0S exergames
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poderiam contribuir com a prética de atividade fisica e para o desenvolvimento de
habilidades sociais. E ainda no estudo de Araujo et al. (2017) foi analisada a
producdo académica sobre a utilizagdo dos exergames nas aulas de Educacgao
Fisica escolar. Considera-se importante investigar os fatores motivacionais, pois
segundo Tori (2016) os jovens parecem desinteressados em relacdo aos estudos
ultimamente, uma situacédo que caberia ao professor investigar quais sédo os fatores
gue desmotivam seus alunos, pois a motivacdo €& apontada como um fator
fundamental para a educacédo, sendo necessario compreender esse fenbmeno.

Sobre a populacédo participante dos estudos referentes a tematica motivacao,
€ importante destacar que entre os artigos dois deles se utilizaram dos alunos como
fonte de investigag&o. Neste sentido, os envolvidos foram: 120 estudantes de 6 a 13
anos de duas escolas da rede privada da regido central de Londrina no artigo de
Cezario e Romanzini (2014) e 24 alunos de ambos os sexos 8 a 14 anos para o
estudo de Finco et al. (2015). Finco e Fraga (2013) apontam que os videogames ja
foram produtos produzidos exclusivamente para criangas e jovens. Destaca-se que
entre os artigos, a faixa etaria envolvida nos dois estudos é caracterizada por
individuos que de forma geral dedicam grande parte do seu tempo a se aproximar e
apropriar de diferentes tecnologias, incluindo os jogos eletronicos (BORTOLAZZO,
2018).

Embora os dois estudos apresentem faixas etarias semelhantes, para a
pesquisa de Cezario e Romanzini (2014) os alunos foram selecionados
aleatoriamente, ja os participantes do trabalho de Finco et al. (2015) foram indicados
pelos professores de Educacdo Fisica da escola, utillizando como critério
recomendar estudantes que poderiam se beneficiar dos jogos eletrbnicos, isso
demonstra a preocupacdo dos educadores em buscar alternativas para integrar os
alunos as aulas.

No estudo de revisdo (ARAUJO et al., 2017) a abordagem que tratava sobre a
motivacdo expandindo um olhar conceitual sobre essa tematica também
apresentando estudos realizados com alunos.

Assim, fazer uso desta tecnologia no ambiente escolar possibilita uma maior
expressividade no interesse para aprendizagem ao mesmo tempo em que da maior
significado aos conceitos na logica da concretude real do que se busca ensinar
(BOMFOCO, 2012). Tori (2016), debatendo sobre a educacao afirma que nao pode
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haver um distanciamento da escola com a realidade social dos alunos, pois as
instituicbes de ensino devem aproveitar a relagéo existente entre a atual situagéo de
desenvolvimento tecnoldgico e os jovens, tornando o processo ensino-aprendizagem
interessante e motivador.

No critério de andlise em relacdo aos instrumentos de coleta de dados, ainda
sobre 0s estudos que trataram sobre a motivacdo, foi possivel constatar os
diferentes instrumentos utilizados, questionario estruturado (CEZARIO; ROMANZINI,
2014), diario de campo e entrevista (FINCO et al., 2015) e uma revisdo sistematica
(ARAUJO et al., 2017). Ao apresentar suas concepgdes sobre a coleta de dados,
Oliveira et al. (2013) destacam a importancia para uma pesquisa, pois é nessa
ocasido em que sao obtidas as informacfes fundamentais para a elaboracéo do
estudo.

Ao utilizar o questionario estruturado Cezario e Romanzini (2014) aplicaram
guestdes relativas a satisfacdo para o uso de videogames ativos. Finco et al. (2015)
além do diario de campo, que buscou registrar interacdes, didlogos e situacdes que
demonstraram envolvimento e colaboracdo entre os estudantes, foi realizada uma
entrevista com os professores procurando verificar a percepcdo sobre o projeto.
Araujo et al. (2017) por se tratar de uma revisdo sistematica a coleta dos dados
ocorreu através da selecdo sistematizada dos estudos que foram investigados.
Oliveira et al. (2013) afirmam que o sucesso da pesquisa pode depender da maneira
como é realizada a coleta pelos pesquisadores, sendo um dos desafios selecionar
instrumentos de coleta de dados adequados aos objetivos.

O uso destes instrumentos pode ser justificado pela necessidade de uma
abordagem qualitativa para a coleta e analise dos dados, de acordo com André
(1983) as pesquisas de cunho qualitativo permitem a compreensédo de fenébmenos
complexos, pois com estes instrumentos de coleta é possivel registrar os diversos
significados vivenciados, através de novas experiéncias, pelos estudantes no
contexto do ambiente escolar. Desta forma a compreenséo sobre como a motivacao,
um fenébmeno de dificil quantificacdo, que impacta na aprendizagem se pauta no
sentimento inerente ao uso, gosto e prazer em estar jogando.

Como ultimo critério de analise dos trés estudos sobre motivacdo evidenciam-
se os dados extraidos dos principais resultados obtidos, Cezario e Romanzini (2014)

apresentam que tanto 0s rapazes quanto as mocgas demonstraram-se satisfeitos
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para o uso do videogame ativo, essa satisfacdo esta relacionada a ativacdo da
motivagdo intrinseca que € conceituada como a realizacdo de algo por prazer ou
interesse inerente. Com os diferentes comportamentos de cada geracao que surge
motivar estudantes que cresceram conectados aos dispositivos tecnoldgicos digitais
pode ser considerado um desafio (LIMA; MOITA, 2011), porém os resultados do
estudo analisado indicam que os jogos eletronicos podem contribuir para essa
tarefa.

Os autores Araujo et al. (2017) e Finco et al. (2015) relataram que 0s jogos
eletrénicos de movimento ofereceram uma alternativa para os alunos desmotivados
nas aulas da disciplina, envolvendo-os nas praticas de atividade fisica e trabalharam
também suas habilidades sociais, por proporcionar situacdes de interagao,
socializacdo e diversdo. A pesquisa de Finco et al. (2015) expbéem por meio de
trechos dos diarios de campo a fala dos estudantes a disposi¢cdo, o entusiasmo e
interesse comparados com recortes das entrevistas dos professores, que
demonstraram mudancas positivas no comportamento dos alunos. Araudjo et al.
(2017) em sua revisdo demonstram através de uma pesquisa de campo em que
compararam 0S exergames aos jogos reais, houve maior interesse situacional nos
jogos eletrénicos de movimento, também foi verificado pelos autores que esses
jogos se tornam uma opcdo para motivar os alunos, devido as experiéncias
proporcionadas.

Sobre o0 ensino da Educacdo Fisica Vaghetti et al. (2012) criticam o atual
modelo de ensino que ainda privilegia o esporte de rendimento em relacdo aos
outros possiveis conteudos e atribuem a desmotivacdo a auséncia de trabalho Iudico
no ambiente escolar. Assim como nos resultados apresentados Pereira et al. (2017)
apontam que 0s exergames tornam-se uma alternativa por oferecerem contetdos
diferentes, praticas diversificadas, esportes que ndo seriam possiveis dentro da
maioria dos ambientes educacionais, através de uma abordagem divertida e
motivadora.

Na segunda categoria de analise foram discutidos os trés estudos referentes
a percepcao dos alunos em relacdo aos jogos eletrénicos (DA SILVA; SILVA, 2017;
VIEIRA et al. ,2014; COUTO; PEREIRA, 2015).

Da Silva e Silva (2017) procuraram identificar a percepgao de jovens acerca

da experiéncia com jogos eletrénicos de movimento com teméatica esportiva. O
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estudo de Vieira et al. (2014) buscou descrever caracteristicas demogréficas e
comportamentais, além de verificar qual a percepcao dos participantes em relacéo a
utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacéo Fisica, bem como Couto e Pereira
(2015) que apresentaram a perspectiva dos alunos, em fungao de género e ano de
escolaridade, em relacdo aos exergames. Isto é para compreender o universo dos
jogos eletrébnicos como elemento pedagdgico de aprendizagem torna-se necessario
buscar a percepc¢éo daqueles que aprendem.

Os participantes referentes a todos os estudos sobre a tematica percepcao
foram os alunos, sujeitos da aprendizagem, para a coleta dos dados. Na pesquisa
de Da Silva e Silva (2017) participaram 24 estudantes de ambos o0s sexos com
idades entre 13 e 16 anos, Vieira et al. (2014) investigaram 48 alunos com 11 a 16
anos e no artigo de Couto e Pereira (2015) 40 jovens de 14 a 18 anos foram
selecionados para compor a amostra. Da Silva e Silva (2017) n&o apresentam como
os participantes foram selecionados. Para o estudo de Vieira et al. (2014) a escolha
da escola selecionada foi intencional, devido ao espaco fisico e interesse tanto da
direcdo quanto do professor de EF no projeto. Couto e Pereira (2015) utilizaram
turmas finais do ensino fundamental e turmas finais ensino médio, porém nao
aprofundam os critérios de selecao.

Como estes estudos buscaram apresentar a realidade de jovens pertencentes
a uma geracao que rapidamente assimilou e incorporou o uso das novas tecnologias
em seu cotidiano, eles estdo considerando que vivemos em uma eépoca
completamente diferente daquela do século passado, pois ao chegar a escola os
alunos trazem junto suas bagagens culturais que inclui a cultura digital (VAGHETTI
et al., 2012).

Sobre o critério de analise em relacdo aos instrumentos de coleta de dados,
as pesquisas que abordaram a percepcdo dos estudantes em relacdo aos JEs
utilizaram as seguintes estratégias: observacgao participante e registro com o diario
de campo (DA SILVA,; SILVA, 2017); questionario (VIEIRA et al., 2014); entrevista
semiestruturada (COUTO; PEREIRA, 2015).

Através dos instrumentos utilizados Da Silva e Silva (2017) buscaram
visualizar e compreender a percepcdo dos estudantes a partir das experiéncias
vivenciadas. Na pesquisa de Vieira et al. (2014), assim como Da Silva e Silva (2017),

também realizaram vivéncias com os EXGs porém através dos seus métodos de
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coleta, os autores caracterizaram a amostra e avaliaram a percepc¢ao em relacao ao
uso dos jogos nas aulas de EF. Ao proporcionar vivéncias com os jogos eletrénicos,
os pesquisadores (DA SILVA, SILVA, 2017; VIEIRA et al., 2014) aproximaram-se da
realidade cultural dos alunos, com a utilizagdo do diario de campo (DA SILVA ;
SILVA; 2017) torna-se possivel o registro de interacbes, comportamentos e
significados proporcionados pela vivéncia, como afirma André (1983), diferente do
estudo de Vieira et al. (2014) que ao aplicar o questionario acaba limitando as
respostas a questdes mais especificas de uma experiéncia que normalmente nao
ocorre na escola.

Ja no estudo de Couto e Pereira (2015) optaram por apenas entrevistar os
alunos. Embora n&o tenham oportunizado a pratica dos exergames em seu trabalho
(COUTO; PEREIRA, 2015), ao pesquisar sobre a percepcao dos jovens, os autores
direcionaram a entrevista buscando investigar conceitos, motivacdes para a pratica,
relacfes dos jogos eletrdnicos de movimento com um estilo de vida e ativo e o nivel
de interacdo com os jogos eletronicos fora do ambiente escolar. Onde foi possivel
retratar a realidade daquela populacdo, demonstrando que todos os investigados
possuiam acesso aos EXGs em casa, quando questionados sobre o assunto, esses
dados corroboram com as afirmacbes de Bortolazzo (2018) que abordam a
influéncia dos jogos eletronicos entre os jovens.

Os instrumentos de coleta utilizados nesta categoria de analise constituem-se
de ferramentas que podem ser utilizada posteriormente para criagcdo de propostas
gue visando integrar a realidade dos alunos com as aulas de Educacéo Fisica. Turra
et al. (1995) ao ressaltar a importancia do diagnéstico da realidade dos alunos,
afirmam que a sondagem se faz necessaria para verificar o nivel de conhecimentos
e dificuldades, devendo ser o primeiro procedimento realizado para tornar o ensino
mais significativo.

A partir do critério de andlise dos principais resultados dos estudos que
trataram a percepcao dos alunos como principal enfoque, foi possivel extrair que na
pesquisa de Da Silva e Silva (2017) foi constatada uma ambiguidade na percepcao
dos alunos com as vivéncias dos jogos eletrdnicos. Ao realizar a experiéncia com 0s
jovens, as autoras utilizaram jogos eletrénicos de movimento sobre o arremesso do
basquete, basquete, ténis de mesa e ténis de campo. Foi atribuido o interesse dos

investigados para a pratica dos videogames as modificagbes proporcionadas e
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ampliadas pela tecnologia em comparagdo aos esportes convencionais. As
alteracoes evidenciadas na percepc¢éao dos alunos séo provocadas pela capacidade
da cultura digital, pois ela “em especial 0s jogos eletrdnicos, definitivamente instituiu
um novo modo de interagdo e de aprendizagem” (VAGHETTI et al., 2012, p.143).

Vieira et al. (2014) relataram que a partir das experiéncias nas aulas de EF
com os exergames 89,6% dos alunos indicaram ter gostado das aulas, em relacdo a
preferéncia por aulas no patio ou com os EXGs 70,8% optou por ambas as aulas,
apenas 2,1% gostariam s6 de aulas com os EXGs e 27,1% apenas aulas no patio.
Comparadas as aulas convencionais foi comentado pelos alunos que a préatica com
0S jogos eletronicos foi similar, pois 0s jogos selecionados eram modalidades
esportivas que o professor ja havia trabalhado em suas aulas. Torna-se possivel
verificar o real interesse pelos jogos eletronicos a partir da afirmacéo de quase todos
os alunos. Ao selecionar os jogos, Wii Sports e Wii Resort, com esportes como
basquete, boliche, ténis de mesa, boxe, Vieira et al. (2014) limitaram os conteudos
a modalidades esportivas virtualizadas. Os jogos selecionados foram considerados
semelhantes as aulas convencionais, o que pode ter sido o motivo de ndo haver
preferéncia pelos jogos eletrénicos ou as aulas no patio.

Couto e Pereira (2015) apontam que a maior parte dos jovens entrevistados
entendia o conceito de EXGs, sdo apresentadas como motivacdes para a utilizacéo
a diversdo e a pratica de atividade fisica. Os entrevistados ainda relataram como
principais beneficios seriam a diversao e interacdo social com os amigos, todos 0s
participantes concordar que 0s exergames contribuem para a aquisicdo de um estilo
de vida ativa e saudavel. A quase totalidade dos alunos entrevistados afirmou que
possuir videogames ativos.

Com base nos resultados apresentados foi possivel visualizar o impacto da
tecnologia na vida destes alunos, verificar a compreensao que eles possuem sobre
0S exergames, pois 0s jogos eletrbnicos estdo presentes na vida destes escolares e
devem ser mais explorados nas aulas, pois a forte relacdo dos jovens com a
tecnologia torna necessaria a conexao entre a realidade dos alunos com as aulas de
EF, dados estes que vdo de encontro aos de outros autores que fundamentam a
discussdo (BORTOLAZZO, 2018; VAGHETTI et al., 2012).

A terceira e Ultima categoria de andlise discutiu os trés artigos que abordaram

as possibilidades pedagogicas que a utilizagdo dos jogos eletrbnicos podem
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proporcionar para as aulas de Educacao Fisica (CAMUCI et al., 2017; RETONDAR,;
HARRIS, 2013; ARAUJO et al.,, 2017). Camuci et al. (2017) em seu estudo
analisaram o jogo de videogame Kinect Sports, relacionando ao atletismo e
verificando as proximidades e distanciamentos em relacdo a modalidade esportiva
oficial e suas possibilidades pedagdgicas. Retondar e Harris (2013) refletiram sobre
as apropriacdes dos jogos eletronicos e violéncia e pensaram sobre as aulas de
Educacdo Fisica escolar. Aradjo et al. (2017) apresentam em sua revisdo
informacdes pertinentes a esta categoria de andlise.

Ao considerar o critério de andlise acerca dos participantes, nos estudos que
trataram sobre as possibilidades pedagdgicas, foi apurado que duas das pesquisas
ndo apresentaram participantes, por se tratar de uma reviséo sistematica (ARAUJO
et al. 2017) e um trabalho tedrico reflexivo (RETONDAR; HARRIS, 2013), apenas
um dos estudos utilizou como participante um dos pesquisadores (CAMUCI et al.,
2017).

Os instrumentos de coleta dos dados ainda utilizados nos estudos que
abordaram a tematica das possibilidades pedagogicas foram coleta de dados
visuais, diario de campo e observacao participante (CAMUCI et al.,, 2017). Ao
registrar a experiéncia de um dos pesquisadores com o jogo de atletismo, demonstra
a importancia de se apropriar criticamente da ferramenta que pretende se aplicar,
conhecendo suas potencialidades e limitacbes, devido ao fato que o0 jogo
selecionado néo foi projetado para fins educativos. Em uma situacao escolar caberia
ao professor conhecer muito bem tanto a ferramenta como o conteido dos materiais
gue seriam utilizados em aula, buscando adequar a aplicacdo do jogo aos seus
objetivos de aula, como destacam os PCNs (BRASIL, 1997) sobre a apropriacdo das
novas tecnologias.

J& nos estudos de Retondar e Harris (2013) por ser um estudo tedrico
reflexivo as informacfes apresentadas foram coletadas a partir de leituras de outros
autores buscando fundamentar suas discussdes e Araudjo et al. (2017) por se tratar
de uma revisdo sistematica a coleta dos dados ocorreu através da selecao
sistematizada dos estudos que foram investigados. Os estudos de investigacdo
tedrica tem sua relevancia afirmada a partir de reflexdes e discussdes sobre um
determinado tema, procurando ampliar as diferentes perspectivas, nesse caso 0S

jogos eletrbnicos.
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Analisando o0s principais resultados das pesquisas ainda sobre as
possibilidades pedagdgicas, Camuci et al. (2017) afirmaram que os JEs podem
contribuir para o ensino de diferentes contetdos, a exemplo do atletismo.

Retondar e Harris (2013) em seu estudo apontaram que 0s jogos eletronicos
abordados nas aulas de Educacdo Fisica podem constituir boas ferramentas
didéticas. Tori (2016) ao expor sua visao sobre uma educacao de qualidade salienta
gue é necessario reconhecer o papel da tecnologia, porém aliada a uma
metodologia apropriada, por ser apenas um instrumento, nao substituindo o
professor no processo de educar.

Na perspectiva de Araujo et al. (2017) estes jogos oferecem contribui¢cdes no
processo de ensino-aprendizagem, pois o componente ludico presente pode servir
como estimulo ao desenvolvimento integral dos estudantes. Sobre a contribuicdo
para a aprendizagem, Lozza e Rinaldi (2017) sobre a aprendizagem ressaltam que
0s jogos eletrénicos podem melhorar a aprendizagem através de experiéncias
criticas e criativas, pois os diversos estimulos auxiliam na fixacdo das informacdes

melhorando o aprendizado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente revisdo sistemdtica de literatura teve por objetivo investigar a
producdo cientifica sobre os jogos eletrénicos na Educacao Fisica escolar. Com a
leitura completa dos trabalhos selecionados foi possivel classificar os estudos em
trés categorias de andlise: motivacdo para as aulas com o uso dos jogos eletronicos,
percepcdo dos alunos sobre esses jogos e as possibilidades pedagdgicas
proporcionadas pela utilizacdo nas aulas de EF.

Através dos resultados nota-se que a maioria dos pesquisadores buscou
desenvolver pesquisas de campo (CAMUCI et al.,, 2017; CEZARIO; ROMANZINI,
2014; COUTO; PEREIRA, 2015; DA SILVA; SILVA, 2017; FINCO et al., 2015;
VIEIRA et al.,, 2014), promovendo discussdes que buscaram relacionar o0s
conhecimentos tedricos com a aplicacéo pratica, ja os outros estudos (RETONDAR,;
HARRIS, 2013; ARAUJO et al., 2017) objetivaram através anélises e reflexdes
tedricas expandir as diferentes perspectivas a respeito da tematica.

As producdes sobre os jogos eletrénicos na educacao fisica apresentaram
diversos beneficios por sua utilizacdo, porém nenhum dos estudos analisados
investigou 0s jogos eletrdnicos tradicionais, apenas o0s videogames de movimento,
negando assim outros conhecimentos que poderiam ter sido abordados, pois a
Educacao Fisica € uma area de conhecimento que néo pode ser limitada apenas a
atividades praticas.

Nas pesquisas de campo em que houve a vivéncia do exergames (CAMUCI
et al.,, 2017; CEZARIO; ROMANZINI, 2014; DA SILVA; SILVA, 2017; FINCO et al.,
2015; VIEIRA et al., 2014) a preferéncia dos pesquisadores, assim como nas aulas
convencionais foi em explorar apenas 0s esportes como contelddo, 0S jogos
eletrbnicos que podem proporcionar praticas diversificadas, experiéncias que néo
seriam possiveis dentro da maioria das escolas (PEREIRA et al.,, 2017), foram
reduzidos a virtualizacdo de modalidades esportivas habituais dos alunos (VIEIRA et
al., 2014). A monocultura esportiva nas aulas de EF provoca a exclusao dos alunos
menos habilidosos, sem querer desprezar a importancia dos esportes, mas ainda é
necessario discutir a inclusdo de outros contetidos e a maneira de transmissdo dos

atuais contetddos. Os exergames tornam-se uma alternativa por oferecerem
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conteudos diferentes, préticas diversificadas, esportes que ndo seriam possiveis
dentro da maioria dos ambientes educacionais, através de uma abordagem divertida
e motivadora (PEREIRA et al., 2017).

Os artefatos midiaticos, que incluem os jogos eletrénicos possuem diversas
aplicacoes e oferecem diversas possibilidades proporcionadas pela tecnologia
(ULBRA, 2007), na educacgdo podem contribuir através de experiéncias inovadoras
(LOZZA; RINALDI, 2017), auxiliando no desenvolvimento dos estudantes através de
uma ferramenta que esté conectada a realidade dos alunos.

Considerando o periodo investigado € possivel observar que a producao
cientifica de artigos na area da Educacéo Fisica acerca dos jogos eletrénicos ainda
e limitada, assim como os temas tratados. Buscando atualizar as estratégias de
ensino para a populacao que hoje se faz presente na educacao basica, é necessario
verificar como € o uso e quais jogos eletronicos sao tratados ou debatidos nos
diferentes espacos formativos dos cursos de graduacdo em licenciatura de
professores em especial de professores de Educacéao Fisica.

Pois ha uma necessidade de ampliar olhar sobre o conceito de JEs no cenario
educativo, enquanto existem jogos educativos que s&o projetados para ensinar
determinados conteudos, os jogos selecionados sdo considerados jogos comerciais
voltados para o lazer, constituindo fragilidades sobre o uso destes jogos no espaco
da Educacéo Fisica e suas aulas.

Enfim, convém reafirmar a relevancia da insercdo dos JEs na Educacao
Fisica escolar, pois na busca da qualificacdo do processo ensino aprendizagem
devemos adequar os métodos de ensino a realidade cultural a qual estamos

inseridos.
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