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RESUMO

Este estudo investigou o impacto dos exergames (EXGs) na Educagao Fisica
Escolar (EFE), com énfase em motivagao, desempenho fisico e engajamento dos
alunos. A pesquisa adotou uma abordagem de revisdo sistematica qualitativa,
buscando identificar possiveis deficiéncias na literatura atual e fornecer diretrizes para
pesquisas futuras. As buscas foram realizadas no Google Académico, utilizando a
string “Exergames na Educacdo Fisica Escolar” e filtros para resultados em portugués,
a partir de 2024. Foram encontrados 99 artigos, dos quais foram selecionados 12
estudos para avaliacdo detalhada, organizados em duas categorias principais: impacto
pedagégico dos EXGs na EFE e impacto dos EXGs nas escolas. Os resultados
indicam que os EXGs possuem um significativo potencial pedagdgico, promovendo o
desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e socioemocionais dos alunos,
além de aumentar a motivagdo e a participagdo nas aulas. Desafios como a
necessidade de formacdo continuada dos professores e adaptacdo pedagdgica
especifica dos jogos foram identificados. A conclusdo destaca que a integragdo dos
EXGs na EFE pode transformar o ambiente de aprendizagem, tornando-o mais
dindmico e interativo, e recomenda a continuidade de pesquisas e investimentos em

infraestrutura e capacita¢ao docente.

Palavras-chave: Exergames, Educacdo Fisica Escolar, Motiva¢ao, Desempenho
Fisico, Engajamento dos Alunos



ABSTRACT

This study investigated the impact of exergames (EXGs) in Physical Education
(PE) in schools, with an emphasis on student motivation, physical performance, and
engagement. The research adopted a qualitative systematic review approach, aiming to
identify potential gaps in the current literature and provide guidelines for future
research. The searches were conducted on Google Scholar using the string
"Exergames in School Physical Education" and filters for results in Portuguese,
starting from 2024. A total of 99 articles were analyzed, of which 12 studies were
selected for detailed evaluation, organized into two main categories: the pedagogical
impact of EXGs in PE and the impact of EXGs in schools. The results indicate that
EXGs have significant pedagogical potential, promoting the development of students'
motor, cognitive, and socio-emotional skills, as well as increasing motivation and
participation in classes. Challenges such as the need for continuous teacher training
and specific pedagogical adaptation of the games were identified. The conclusion
highlights that the integration of EXGs in PE can transform the learning environment,
making it more dynamic and interactive, and recommends continued research and

investments in infrastructure and teacher training.

Keywords: Exergames, Physical Education, Motivation, Physical Performance,
Student Engagement
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1.INTRODUCAO

1.1 Os exergames

A integragdo das tecnologias no cotidiano, como computadores, videogames,
internet e celulares, ¢ um reflexo do processo de globalizacao e da homogeneizagao
cultural, conforme discutido por Vaghetti et al. (2013). A pandemia de Covid-19
acelerou transformacgdes significativas em diversos setores, incluindo a educagao,
onde o uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e dispositivos eletronicos
em sala de aula, sobretudo nas universidades, tornou-se prevalente. Segundo Patel et
al. (2009), a interatividade e a simula¢do oferecidas pelos ambientes de realidade
virtual sdo acessiveis a todos os niveis educacionais, tornando o aprendizado mais
eficaz. Com isso, como mencionado por Vaghetti et al. (2013) cursos em modalidade
virtual ganharam destaque, corroborando o crescimento da computagdo pervasiva,
caracterizada pelo uso de tecnologia através de dispositivos independentes entre si.

Vaghetti et al. (2013) também sublinham a importancia da computagdo ubiqua
(UC), que promove a integragdo entre seres humanos e tecnologia, algo que se tornou
comum em um mundo cada vez mais conectado. A UC se destaca por unir a
computagdo moével as funcionalidades da computagdo persuasiva, antecipando a
obsolescéncia dos computadores estaticos, exceto em atividades que requerem maior
capacidade de processamento, como em jogos ¢ laboratérios de pesquisa. Essa
evolugdo tecnologica se reflete na popularizagdo de dispositivos dindmicos, como
celulares, notebooks, tablets, e lousas digitais.

Por fim, Vaghetti et al. (2013) relata que a partir de 2007, emergiu uma nova
categoria de jogos na area da UC, chamada EXGs. Esses jogos utilizam tecnologias
avangadas de simulacao sensorial e interagdo, através do movimento, permitindo que
os usuarios aprendam novas habilidades enquanto se exercitam. Conforme apontado
por Sinclair et al. (2007) os EXGs proporcionam uma experiéncia de aprendizado tao
eficaz quanto a pratica de atividades fisicas tradicionais.

Segundo o site Simple Tv (2023) os EXGs utilizam tecnologias de detecgdo e
rastreamento de movimento, permitindo que os jogadores interajam com o jogo por
meio dos movimentos corporais. Exemplos de hardwares utilizados incluem o Kinect

da Microsoft, o PlayStation Move da Sony, o Nintendo Wii, além de dispositivos



como headsets de realidade virtual, tapetes sensoriais, sensores de movimento e
plataformas de balanceamento. Cada um desses dispositivos tem desempenhado um
papel fundamental na evolu¢do dos EXGs, contribuindo para uma experiéncia de jogo

mais imersiva e fisicamente envolvente.

1.2 Educacao fisica escolar

Rosério e Darido (2005) observam que a educacdo fisica escolar (EFE) ¢
fortemente influenciada por uma abordagem esportivista, focada no ensino de esportes
tradicionais como futsal, volei, basquete e handebol. Essa perspectiva limitada deixa
de contemplar aspectos fundamentais para o desenvolvimento integral dos alunos,
como a promocdo de habitos sauddveis, o desenvolvimento motor abrangente, a
inclusdo e a diversidade nas praticas corporais. Para que a EFE seja mais inclusiva,
abrangente e motivadora, ¢ essencial ampliar o curriculo para incorporar uma
variedade maior de contetidos, atendendo as necessidades e interesses dos estudantes.
Isso resultaria em uma EFE mais holistica, que ndo apenas promove o bem-estar
fisico, mas também contribui para o desenvolvimento social e emocional dos alunos.
Em sintese, a variedade de conteudos abordados nas aulas de educagdo fisica ainda ¢
insuficiente.

Os desafios enfrentados pela pratica docente da EFE sao numerosos. Muitas
instituicdes de ensino lidam com infraestruturas inadequadas, frequentemente
marcadas pela falta de materiais e espagos apropriados, como quadras esportivas em
condi¢des precarias. Além disso, existe uma desconexdo entre a elaboracdo dos
curriculos pedagodgicos e as demandas reais dos profissionais de educacao fisica, que
estdo na linha de frente das decisoes. A inclusdo, ou a falta dela, nas aulas de educacao
fisica ¢ outro problema significativo, afetando a percep¢ao e o feedback dos familiares
em relagdo a participagdo e progresso de seus filhos (MELO; MARTINEZ;
LUNARDI, 2013; RUFINO, 2017; FERREIRA NETO, 2020).

Esses desafios sdo ainda mais complicados por uma abordagem curricular
limitada, que frequentemente ignora a diversidade de interesses e habilidades dos
alunos. A falta de formagdo continua e especializada para os professores contribui
para a perpetuagdo de praticas obsoletas que ndo atendem as necessidades
contemporaneas dos estudantes. Além disso, a escassez de recursos tecnologicos e

didaticos dificulta a implementacdo de metodologias mais modernas e inclusivas, que



poderiam enriquecer o processo de ensino-aprendizagem e promover uma educacdo

fisica mais abrangente e eficaz.

1.3 Relagdo dos EXGs com a Educacao Fisica escolar

Os EXGs surgem como uma solu¢do inovadora para integrar tecnologia e
atividade fisica, ao reproduzir movimentos e agdes do corpo humano em um ambiente
virtual, contrastando com os jogos eletronicos tradicionais que tendem a promover um
estilo de vida sedentario (Medeiros et al., 2017; Custodio et al., 2019). Esses jogos
combinam o exercicio fisico com a diversdo inerente aos games, o que pode servir
como um poderoso incentivo para a pratica de atividades fisicas (LAM et al., 2011).

Uma das caracteristicas marcantes dos EXGs ¢ sua base cultural diversificada,
que abrange uma variedade de movimentos e atividades motoras. Esses movimentos
podem ser incorporados aos conteudos da Educagdo Fisica Escolar (EFE),
proporcionando novas experiéncias corporais e ressignificando a pratica de jogos, que
passam a envolver o movimento como parte essencial do jogo (BARACHO et al.,
2012; VAGHETTI, VIEIRA; BOTELHO, 2016; LIMA; MENDES; LIMA, 2020).

Um exemplo emblematico ¢ o jogo Kinect Sports, lancado em 2010 para o
Xbox 360, que utiliza o dispositivo Kinect. Desenvolvido pela Rare, o jogo permite
que multiplos jogadores participem de seis diferentes esportes controlados por
movimento: boliche, boxe, atletismo (incluindo corrida de 100 metros, langamento de
dardo, langamento de disco, salto em distancia e corrida com barreiras), t€nis de mesa,
futebol e volei de praia. Além disso, o jogo oferece o modo Sports Party, permitindo a
realizagio de torneios em grupo (WIKIPEDIA, 2023).

Diversos campos das Ciéncias da Saiude, como Medicina, Fisioterapia e
especialmente Educacdo Fisica, t€m demonstrado um crescente interesse nos EXGs.
Educadores de escolas e universidades estdo explorando a integracao desses jogos em
seus curriculos (Papastergiou; Vaghetti & Botelho, 2009, 2010). A pratica dos EXGs,
por ser divertida e inovadora, possibilita aos alunos competir, quebrar recordes e
ganhar medalhas virtuais. No ambiente escolar, isso pode aumentar significativamente
a motivagdo para participar das aulas de Educacdo Fisica, promovendo a interacao
social e a pratica regular de atividade fisica (FINCO; FRAGA, 2012; VIEIRA;
CORREA, 2014; FINCO et al., 2015).



1.4 Exergames ¢ a BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece diretrizes
fundamentais para a Educacdo Fisica, destacando a necessidade de praticas corporais
diversificadas e inovadoras que promovam a saude e o bem-estar dos alunos (Brasil,
2017). A BNCC enfatiza a importancia de proporcionar aos estudantes experiéncias
variadas de movimentagdo, incentivando o desenvolvimento integral através de
atividades que vao além dos esportes tradicionais.

Os EXGs se alinham perfeitamente com essas diretrizes, pois oferecem uma
forma inovadora de vivenciar atividades motoras por meio da interagcdo digital,
proporcionando uma experiéncia ludica e educativa (Baracho et al., 2012; Vaghetti,
Vieira; Botelho, 2016; Lima; Mendes; Lima, 2020). Esses jogos podem ser utilizados
como ferramentas pedagogicas eficazes para desenvolver tanto habilidades motoras
quanto sociais, conforme os principios defendidos pela BNCC.

A incorpora¢do dos EXGs na Educacdo Fisica Escolar apresenta inumeros
beneficios. De acordo com Finco e Fraga (2012), Vieira e Corréa (2014) e Finco et al.
(2015), esses jogos incentivam a participacdo ativa dos alunos nas aulas ao
combinarem o entretenimento dos jogos com a pratica de atividades fisicas. Além
disso, os EXGs promovem o desenvolvimento de habilidades motoras de maneira
interativa e dindmica, contribuindo para o engajamento e o aprendizado dos
estudantes.

Um exemplo marcante da aplicacdo dos EXGs na Educacao Fisica ¢ o jogo
Just Dance (JD), que integra danca, musica e jogos. Estudos indicam que o Just
Dance nao apenas melhora a aptiddo fisica dos alunos, mas também promove a
socializacdo e aumenta a motivagdo dos estudantes a medida que avangcam no jogo. A
competi¢do saudavel e o desejo de acompanhar o progresso dos colegas sao fatores
que incentivam a dedicagdo e o envolvimento dos alunos (ATHAYDE et al., 2016;

SOUZA, 2018).

1.5 Justificativas

As diretrizes curriculares nacionais tém conferido uma importancia crescente
ao uso de jogos eletronicos como recurso pedagodgico, desafiando escolas e
professores a desenvolverem mediacdes qualificadas no processo de
ensino-aprendizagem, especialmente no campo da EFE. Nesse contexto, os EXGs, que

combinam elementos dos jogos digitais com atividades fisicas, emergem como uma



abordagem inovadora para a EFE. A expansdo das tecnologias digitais, acelerada pela
pandemia de COVID-19, reforgou a necessidade de integrar essas ferramentas ao
ambiente escolar. Além disso, a UC e a popularizagdo de dispositivos interativos tém
possibilitado a implementagdo dos EXGs em diversos contextos educacionais,
oferecendo uma alternativa dinamica e eficaz aos métodos tradicionais de ensino.

A implementacdo dos EXGs na EFE oferece diversos beneficios. Esses jogos
digitais incentivam a atividade fisica de maneira envolvente e divertida, gerando
motivagdo para as aulas, alinhando-se com as diretrizes da BNCC, que promovem
diversidade e inovagdo nas praticas corporais. Nesse sentido, os EXGs facilitam o
desenvolvimento de habilidades motoras e sociais, estimulando a participacdo ativa
dos alunos e promovendo a pratica regular de atividades fisicas.

Um exemplo notavel ¢ o Just Dance (JD), que demonstra como a combinagdo
de danca, musica e jogo pode nao apenas melhorar a aptidao fisica, mas também
promover a socializa¢do e a motivacdo entre os alunos. Essa abordagem pode superar
as limita¢des das metodologias tradicionais de ensino, oferecendo uma alternativa que
atende as diversas necessidades dos estudantes e promove um aprendizado mais
integral.

Em suma, a integragdo dos EXGs na EFE ndo s6 responde as demandas
curriculares e tecnologicas contemporaneas, mas também oferece uma metodologia
inovadora que pode enriquecer a pratica pedagodgica e aprimorar a experiéncia de
aprendizado dos alunos (De Lima, Ribeiro, 2024). Ao reconhecer a relevancia desses
recursos, as diretrizes curriculares incentivam a exploragdo de novas estratégias que

potencializam o ensino e a aprendizagem na era digital.

1.6 Hipotese

Para este estudo tem-se a seguinte hipdtese: Os EXGs aumentam
significativamente a motivacao, o desempenho fisico ¢ o engajamento dos alunos em
comparagdo com os métodos tradicionais de ensino na educagdo fisica, promovendo

uma maior inclusdao e melhorando as habilidades cognitivas e sociais dos alunos.

1.6 Objetivos

O presente estudo tem como objetivo avaliar o impacto dos EXGs na educagao

fisica escolar.



1.6.1 Objetivos especificos
e Defini¢do do termo impacto
e Identificacdo dos usos dos EXGs na escola
e [tinerario nacional

e Itinerario regional

2.METODOLOGIA

2.1 Estratégia de busca

Este estudo configura-se como uma revisdo sistematica qualitativa, uma
abordagem metodolégica que busca compreender e interpretar questdes sociais,
emocionais, culturais, comportamentais, interacdes ou experiéncias dentro do contexto
do cuidado em saude ou na sociedade, a partir da andlise de um fendmeno especifico.
Além disso, tal abordagem pode subsidiar a proposicdo de novas teorias
(DE-LA-TORRE-UGARTE-GUANILO; TAKAHASHI; BERTOLOZZI, 2011).

A revisdo sistemdtica qualitativa tem como objetivo principal identificar
lacunas na literatura existente, oferecendo diretrizes para pesquisas futuras e avangos
teoricos. Este estudo, em particular, propde-se a avaliar o impacto dos EXGs na
educacido fisica e no desenvolvimento fisico e psicologico de criangas e adolescentes

no cenario académico contemporaneo.

2.2 Base de dados e método de pesquisa

O pesquisador conduziu buscas nas bases de dados, avaliando e selecionando
estudos com base em critérios rigorosos. Foram considerados relevantes aqueles
estudos que apresentaram correspondéncia entre o registro feito pelo pesquisador e o
conteudo encontrado, demonstraram credibilidade nos métodos empregados e cujos
achados mostraram-se aplicaveis ao contexto de estudo
(DE-LA-TORRE-UGARTE-GUANILO; TAKAHASHI; BERTOLOZZI, 2011).

Para esta revisdo sistematica, as buscas foram realizadas na base de dados

Google Académico (https://scholar.google.com.br), escolhida por sua acessibilidade

gratuita, credibilidade, facilidade de uso, diversidade de conteudo e rapidez nas

buscas. Durante a pesquisa, foram aplicados os seguintes filtros: periodo de


https://scholar.google.com.br

publicacdo a partir de 2024 e limitacdo aos resultados disponiveis em portugués

(Brasil).

2.3 Procedimento metodoldgico

Todas as tabelas e dados apresentados no estudo foram elaborados utilizando o
software Excel, versdo 2407. A busca de artigos foi conduzida utilizando duas
palavras-chave e um descritor, compondo a seguinte string de busca: “Exergames na
Educacao Fisica Escolar”. As consultas foram realizadas em portugués, visando obter
resultados exclusivamente no ambito nacional. Os critérios de inclusdo e exclusdo dos
estudos foram previamente estabelecidos pelo pesquisador. A Figura 1 ilustra o

numero inicial de artigos encontrados nas bases de dados a partir da string de busca

utilizada.
Tabela 1- Numero inicial de artigos encontrados por descritor e indexador
Descritor
Indexador
Exergames Educac8o Fisica Escolar
Google Académico 99

Fonte: préprio autor

Com base nos achados apresentados na Tabela 1, cada artigo foi inicialmente
submetido a uma leitura do titulo e do resumo, seguida de uma avaliacdo de sua
relevancia para a pesquisa. Os artigos considerados relevantes foram selecionados
para leitura integral. A aceitacdo ou rejei¢do dos artigos foi determinada de acordo
com critérios de exclusdo e inclusdao estabelecidos pelo pesquisador, conforme

detalhado no Quadro 1.



Quadro 1- Critérios

Critério Descricio do Critério de Inclusio
CIl Estudos publicados a partir de 2024

Estudos que avaliaram o uso de exergames na
CI2 educacdo fisica escolar ou no desenvolvimento
fisico/psicolégico de criangas e adolescentes.

CI3 Estudos em portugués
cH Estudos observacionais, qualitativos e revisdes
sistemadticas.
Critério Descricio do Critério de Exclusio
CE1 Utilizag3o dos exergames na reabilitag3o de escolares.
CE Sera excluido do estudo artigos que ndo faz use dos
- exergames ou jogos digitais
CE3 Serdo exchidos os artigos que as palavras de busca nio

aparecem no titulo, resumo e palavras chaves do artigo.

Fonte: Proprio autor

Ap6s a aplicag@o dos critérios de exclusdo e inclusdo e a leitura integral dos
artigos selecionados, restaram apenas 12 artigos relevantes para o estudo, conforme

ilustrado na Tabela 2 a seguir:

Tabela 2- Numero de artigos apos filtragem por titulos e resumos

Descritor
Indexador ]
Exergames Educagdo Fisica Escolar
Google Académico 12

Fonte: préprio autor

Dessa forma, 12 artigos constituiram o nimero final a ser analisado no

presente estudo.

2.4 Critérios de qualidade

Passada a etapa de selegdo, os artigos foram avaliados quanto a sua qualidade,
com critérios especificos que auxiliaram em uma maior objetividade no trabalho
desenvolvido. No quadro 2 é possivel observar como os critérios foram apresentados e

utilizados.



Quadro 2- Qualidade

Critério Descri¢io do Critério de Qualidade

CQl O artigo fo1 escrito com coeréncia e coesdo textual?

A utilizagdo dos exergames foi reportada de forma
CcQ2 .
objetiva?

Caso existam aplicacdes praticas, elas foram descritas
CQ3
com detalhes?

Fonte: SANTOS et al. 2024

Bardin (1977) destaca a importancia do rigor na utilizacdo da andlise de
conteudo, a necessidade de eliminar incertezas e encontrar uma solugdo para o que ¢
questionado. Neste trabalho, foram utilizadas as técnicas propostas por Bardin (2011),
com énfase em dois aspectos: a exploragdo do material e a interpretacdo dos achados

de cada artigo analisado.

2.5 Mapa de calor

O mapa de calor foi produzido através do software QGIS 3.38.1 ‘Grenoble’
disponivel gratuitamente (https:/qgis.org/download/). Foi considerado para esse tdpico
apenas 09 artigos, para as revisdes da literatura ou pesquisas bibliograficas foi
utilizada a localiza¢dao da universidade dos autores para entender as regioes do Brasil
onde se tem interesse sobre a tematica exceto artigos que faz referéncia a mais de 1
autor estes foram excluidos. Para as pesquisas de campo com uso de voluntéarios ou
escolas, foi utilizado a localizacdo onde o estudo foi realizado conforme mostra o

conforme o quadro (Quadro 3- Artigos para mapa de calor) :


https://qgis.org/download/
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Quadro 3- Artigos para mapa de calor

Cidade UF Tipo Piblico Titulo
. Educacio fisica escolar e 6 envolvimento dos alunos:
Ouro Preto Minas Gerais c Escola Estadual 72 82 9¢
o uso dos exergames
P Seguindo exergames em uma sequéncia didatica: o que um jogo
S&o Jodo Del Rei Minas Gerais [ Professor & % R il % 2 Jee
digital faz-fazer’?
§ . . . Jogos Virtuais x Jogos Reais: Contetido Ensino- Aprendizagem e a
Inconfidentes Minas Gerais c Escola Piblica 82 SR R
Motivagio das Aulas de Educagsio Fisica
Alagoas Alagoas R o Explorando as putancuali:i ades dos ]ogus dlgit?is de movimento na
Educagdo e promogio da Sadde
Maie s " Tecnologias dlgltaﬁs/mvdlis E.aedufa;aoflslca escolar:
uma revisdo sistematica
. A Gamificagio como Estratégia Pedagdgica: Novas Formas de
Sobral Ceara c Integral 62 ana 5 LY
Aprender e Ensinar nas Aulas de Educago Fisica
B Utilizagio do Xbox Kinect como incentivo a pratica de Educacio
Mais autores R i ) 5
Fisica em escolas de tempo integral: Revisio da literatura
. 0 Potencial dos Jogos Eletrdnicos como Ferramentas Pedagdgicas na
Mais autores R a P
Educagdo Fisica no Ensino Fundamental
0Os Impactos das Metodologias Ativas com Uso de Tecnologias.
Per b Pe b R Digitais como Ferramentas de Aprendizagem Nas Aulas de Educaciio
Fisica
B c Cultura Digital e a Educag3o Fisica Escolar: Estabelecendo Conex&es
Feira de Santana- BA Bahia R = ) e
com a Pratica Pedagdgica
% N Os Jogos Eletrénicos em Aulas de Educaciio Fisica no Ensino
S&o Carlos SP S&o Paulo o Escola estadual 72 ano fundamental
Fundamental: Um Olhar Geral
Pontal do Araguaia MT Mato Grosso R - 0 uso das tecnologias digitais nas aulas de educagio fisica

Fonte: Proprio Autor

Legenda;

C= Trabalho com voluntarios(Campo)

R= Revisao da literatura

Apo6s andlise de artigos, conforme os critérios 3 foram excluidos, e assim feito

o Mapa de calor, conforme a imagem (Figura 1- Mapa de Calor):

Figura 1: Mapa de calor

Fonte: Proprio autor
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2.6 Inteligéncia artificial

Durante o processo de escrita, utilizei o Chat GPT (versdao GPT-4) como uma
ferramenta de suporte. A plataforma auxiliou na estruturagdo das ideias, fornecendo
sugestoes para tornar o texto mais claro e coeso, além de contribuir com corregdes
gramaticais e estilisticas. O uso do Chat GPT complementou meu trabalho, permitindo
que eu me concentrasse na andlise critica e no desenvolvimento das principais
argumentacdes, enquanto a ferramenta oferece apoio na formulacdo de um texto mais
refinado e acessivel. E importante ressaltar que todas as decisdes finais sobre o
conteudo, bem como a interpretagdo e andlise dos dados, foram realizadas por mim,

garantindo a originalidade e a autenticidade do trabalho.

2.7 Consideracoes éticas

O estudo foi conduzido seguindo os principios éticos da pesquisa cientifica,
respeitando a autoria dos artigos apresentados e citando devidamente as fontes de
busca utilizadas. Nao foram detectadas questdes éticas que possam comprometer a

validade dos resultados obtidos (ANPED, 2021; MERCADO & REGO, 2023).

3.RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta secdo visa apresentar os resultados da analise dos 12 artigos revisados. Os
dados foram organizados em 2 categorias principais: 3.1 Discussdes sobre o impacto
pedagogico dos EXGs na EFE e 3.2 Impacto dos EXGs nas escolas. Essas categorias
foram criadas apo6s a andlise detalhada dos textos para facilitar a compreensao das
principais discussdes. Alguns artigos podem ser incluidos em mais de uma categoria

devido a abrangéncia de seus conteudos.



Quadro 4- Artigos selecionados

Autor/ Ano

Titulo

Silva et al. (2024)

A educagio Fisica Escolar ¢ o envolvimento pratico
dos alunos: o uso dos exergames

Lima e Ribeiro

(2024)

Seguindo exergames em uma sequéncia didatica: o que
um jogo digital ‘faz-fazer'?

Pereira (2024)

Jogos virtuais X jogos reais: conteiido ensino-
aprendizagem e a motivagiio das aulas de Educagio
Fisica

Santos et al.
(2024)

Explorando as potencialidades dos jogos digitais de
movimento na Educacio e promogio da Satde

Rodrigues et al.
(2024)

Tecnologias digitais/midias ¢ a educagio fisica escolar:
uma revisdo sistematica

Rodrigues (2024)

A gamificagdo como estratégia pedagogica: novas
formas de aprender e ensinar nas aulas de educagio
fisica

Freitas et al.

(2024)

Utilizagdo do Xbox Kinect como incentivo & pratica de
Educagio Fisica em escolas de tempo integral: Revisio
da literatura

Brito etal (2024)

O potencial dos Jogos Eletrénicos como ferramentas
pedagogicas na educagiio fisica no ensino fundamental

Silva (2024)

Os impactos das metodologias ativas com uso de
tecnologias digitais como ferramentas de aprendizagem
nas aulas de educagio fisica

Circuncisiio
(2024)

Cultura digital e a educagiio fisica escolar:
estabelecendo conexdes com a pratica pedagdgica

Silva Gongalves
(2024)

Os jogos eletrénicos em aulas de educagéo fisica no
ensino fundamental: um olhar geral

Lima Santos et al.

(2024)

O uso das tecnologias digitais nas aulas de Educagio
Fisica

Fonte: Proprio autor

12

Os artigos em analise tem seus objetivos claros, exploram os EXGs em

diferentes cenarios. Nao existem consensos literais sobre a metodologia, pois elas

variam entre os artigos, além disso todos os artigos apresentam uma abordagem

qualitativa. A maioria dos estudos sdo trabalhos de conclusdo de cursos e revisoes da

literatura.

3.1 Discussoes sobre o impacto pedagogico dos EXGs na EFE

Os seguintes artigos apresentam em sua metodologia uma abordagem

professor-aluno explorando os impactos dos exercicios fisicos em grupo na EFE, seja

na escola ou como recurso didatico. Os estudos destacam o fator motivacional e

enriquecedor ao trabalho pedagogico (LIMA E RIBEIRO, 2024; PEREIRA, 2024;
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RODRIGUES, 2024; BRITO ET AL., 2024; SILVA, 2024; DA CIRCUNCISAO
2024; SANTOS, Y.S.L. 2024).

Os jogos eletronicos possuem um significativo potencial pedagdgico nas aulas
de EFE no ensino fundamental, conforme destacado por Brito et al. (2024) em sua
revisdo da literatura intitulada “O Potencial dos Jogos Eletronicos como Ferramentas
Pedagogicas na Educacdo Fisica no Ensino Fundamental”. A andlise da literatura
revelou que esses jogos podem aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos,
além de promover o desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e
socioemocionais. No entanto, desafios como o excesso de tempo de tela ¢ a
necessidade de adaptagdes pedagdgicas especificas foram identificados. Brito et al.
(2024) recomendam a mediag¢do ativa dos professores e uma selecdo criteriosa dos
jogos, assegurando que estejam alinhados com os objetivos pedagdgicos definidos.

O estudo de Lima e Ribeiro (2024) “Seguindo exergames em uma sequéncia
didatica: o que um jogo digital ‘faz-fazer’?” destaca os impactos significativos da
incorporagdo de EXGs na pratica de ensino de um professor que atuou no Ensino
Meédio técnico profissionalizante. A introdugdo dessas ferramentas tecnologicas ndo
apenas modificou a dindmica das aulas, mas também provocou uma profunda reflexao
e revisdo pessoal por parte do professor. A pratica reflexiva instaurada pelo uso de
EXGs levou o professor a observar suas aulas com mais atencdo e critica,
permitindo-lhe identificar areas que necessitavam de ajustes e melhorias. Essa
autoavaliagdo continua resultou na expansao dos recursos materiais utilizados para
ensinar os conteudos curriculares.

O estudo de Pereira (2024) “Jogos virtuais x jogos reais: contetdo
ensino-aprendizagem e a motivacdo das aulas de educagdo fisica” contou com a
participacdo de 34 voluntarios com idades de 13 e 14 anos divididos em 2 grupos,
grupo jogo real com 18 alunos fazendo um jogo adaptado de flag football e grupo jogo
virtual com 16 alunos fazendo uso do EXG de futebol americano do Kinect Sports por
meio do Xbox 360 Kinect®. Sendo assim, foi aplicado um questiondrio antes e pos
intervengdo, o trabalho indicou melhorias significativas tanto em jogos reais quanto
em virtuais, demonstrando que ambas as abordagens podem ser eficazes no contexto
educacional. A combinagdo de atividades fisicas tradicionais e tecnologicas pode
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem na Educacdo Fisica, desde que

implementada com um planejamento cuidadoso.
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Rodrigues (2024) aponta em seu trabalho “A gamificacdo como estratégia
pedagogica: novas formas de aprender e ensinar nas aulas de educagdo fisica”
realizado em uma turma do 6° ano de uma escola integral utilizando o jogo digital
Minecraft, além disso, foi utilizado um questionario diagndstico no inicio e outro
avaliativo para avaliar ao final, as vivéncias praticas dos alunos, utilizando também
um didrio de campo e registro em um smartphone para captar melhor as informagdes
obtidas. O estudo destaca que a evolugdo tecnoldgica desafia os profissionais da
educacdo a criar situacdes inovadoras e envolventes de aprendizagem que reflitam a
realidade das geragdes atuais. A gamificagdo mostrou-se eficaz em promover
reflexdes e agdes entre os estudantes, mas ndo resolve todos os problemas do ensino
atual. No entanto, quando integrada a um conjunto de procedimentos pedagdgicos, a
gamificacdo pode enriquecer o trabalho docente, aproximando a escola do cotidiano
dos alunos através de um didlogo eficiente e dinamico.

O estudo de Silva (2024) cujo o titulo “Os impactos das metodologias ativas
com uso de tecnologias digitais como ferramentas de aprendizagem nas aulas de
educagdo fisica” se trata de uma revisdo narrativa de carater descritivo e indica que a
incorporagdo de jogos eletronicos nas aulas de Educacao Fisica no ensino fundamental
possui um potencial significativo, alinhando-se as conclusdes de Brito et al. (2024).
Metodologias ativas com o uso de tecnologias surgem como uma abordagem
inovadora que pode potencializar o ensino da Educacdo Fisica se utilizadas
corretamente, proporcionando aulas mais interativas, dinamicas e ativas.
Recomenda-se a participacdo ativa dos professores enquanto mediadores e uma
selecdo criteriosa dos jogos e tecnologias digitais, assegurando que estejam alinhados
com 0s objetivos pedagogicos definidos, promovendo assim uma experiéncia de
aprendizado mais envolvente e personalizada, que potencialize o desenvolvimento
integral dos alunos.

Seguindo este conceito de Da Circuncisdo (2024) “Cultura digital e a educagao
fisica escolar: estabelecendo conexdes com a pratica pedagogica™ objetiva ampliar os
conhecimentos sobre a cultura digital e estabelecer uma conexdo dialogada dessa
cultura com a EFE, especialmente no contexto da pratica pedagégica. E um estudo
caracterizado por ser uma pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa, apoiada
nas Ciéncias Sociais, além disso, a investigacdo busca entender aspectos mais
subjetivos do fenomeno em estudo. As mudangas tecnologicas que transformaram a

sociedade e a educacdo ou “cultura digital”, ¢ vista com uma potencial influenciadora
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positiva no processo de ensino e aprendizagem na EFE. A pesquisa destaca que a EFE
pode enriquecer e potencializar sua praxis ao incorporar a cultura digital, desde que
seus recursos sejam materializados de forma consciente. Porém, sdo necessarios
investimentos em equipamentos, infraestrutura e formagdo continuada dos
professores, que ¢ essencial para a qualificagdo docente no uso das tecnologias. Por
fim, a “cultura digital”, com seu potencial didatico-pedagdgico, oferece novas
possibilidades de aprendizagem e sociabilidade, que a EFE deve explorar para
estabelecer conexdes inovadoras no ensino.

Por fim, Santos, Y.S.L. (2024) em sua pesquisa bibliografica “O Uso das
Tecnologias Digitais nas Aulas de Educacdo Fisica” destaca a tecnologia como um
agente de transformagdo social, evidenciando novas formas de interconexdo global,
especialmente com o surgimento da internet. A introdugdo dessas tecnologias reflete a
transformagao continua dos curriculos para atender as demandas da sociedade atual,
promovendo o desenvolvimento fisico, cognitivo e emocional dos alunos. No entanto,
a auséncia de preparagdo para o uso das tecnologias de informagdo na formacao de
professores representa um desafio significativo. As instituicdes educacionais devem
investir na formagao tecnologica dos docentes, integrando a tecnologia de maneira
sensivel e inovadora ao contexto educacional, potencializando a educacdo fisica

escolar diante dos desafios do século XXI.

3.2 Impacto dos EXGs nas escolas

Neste topico apresentamos 5 artigos que se fazem relevantes a tematica. (DA
SILVA, 2024; SANTOS ET AL., 2024; RODRIGUES E LIMA, 2024; DA SILVA
FREITAS ET AL., 2024; SILVA, Y.P.G., 2024).

O estudo de Da Silva (2024) “ Educagao Fisica escolar e o envolvimento dos
alunos: o uso dos exergames” destaca a potencialidade dos EXGs como ferramentas
inovadoras nas aulas de Educagdo Fisica, especialmente para enfrentar a evasdo
escolar. A pesquisa, conduzida em uma escola estadual de Ouro Preto (MG) aponta
que a introdu¢do de EXGs nas aulas resultou em um aumento significativo na
motivacdo e participagdo dos discentes. A metodologia de cunho qualitativo, incluiu
observagdo, intervencdao e entrevistas, mostrou que, apesar de algumas resisténcias
iniciais, especialmente em atividades com danga, a maioria dos alunos encontrou
prazer e motivacdo na pratica dos EXGs. Deste modo, os relatos positivos destacam

tanto os beneficios para a pratica corporal quanto a satisfagdo geral dos alunos com
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essa abordagem tecnoldgica. Assim, os EXGs demonstraram ter um impacto muito
relevante para reengajar alunos desmotivados e ampliar o processo de
ensino-aprendizagem nas aulas de EFE.

Para Santos et al. (2024), em sua revisao sistemadtica da literatura “Explorando
as potencialidades dos jogos digitais de movimento na Educacdo e promog¢ao de
Saiude” com o objetivo de explorar o potencial dos EXGs nas areas de educagdo e
promogdo da satde, os EXGs sdo uma ferramenta versatil e eficaz na promogao de
saude fisica, mental e na educagdo. Porém o estudo ressalta a importancia de novas
investigacdes mais aprofundadas e embasadas teoricamente, para que se consiga obter
uma compreensdo mais detalhada dos beneficios e desafios associados a sua
implementagdo. Além disso, Santos et al. (2024) destaca que a Educacdo Fisica vem
problematizando os jogos digitais na educagdo, reforcando a colaboracdo e a
ludicidade.

Rodrigues e Lima (2024) em sua revisdo sistemadtica enfatizam a importancia
de integrar tecnologias digitais e midias no contexto da EFE para refletir a realidade
das geragdes atuais. A revisdao produzida pelos autores revela a predominancia de
iniciativas em escolas publicas das regides sul e sudeste do pais, focando
principalmente em esportes e lutas marciais, mas também abordando questdes
transversais como corpo, saude e sociedade. A utilizacdo de recursos como videos,
jogos eletronicos/digitais € midias sociais nas praticas pedagogicas busca tornar as
aulas mais dindmicas e interativas, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem
mais envolvente para os estudantes. Porém, Rodrigues e Lima (2024) destacam a
necessidade de implementacdo criteriosa e bem planejada dessas tecnologias para
maximizar seus beneficios, sugerindo que uma reflexao continua sobre a eficacia e o
impacto ¢ essencial para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.

Seguindo esse conceito, Da Silva Freitas et al. (2024) explora a relevancia do
Kinect como ferramenta de incentivo a pratica de EFE em escolas de periodo integral.
A sua revisdo bibliografica demonstra a viabilidade do uso de Kinect nas aulas de
EFE, destacando sua capacidade de criar uma experiéncia individualizada para os
alunos relutantes em participar das atividades tradicionais. Desse modo, integrar o
Kinect nas aulas aumenta significativamente a participacdo e o engajamento dos
alunos, proporcionando um ambiente de aprendizagem mais dindmico e envolvente.
No entanto, para melhores resultados e otimizar seu uso na EFE explorando seus

beneficios, ¢ necessario futuras pesquisas para identificar seus usos em diferentes
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faixas etarias e modalidades esportivas, além de explorar estratégias pedagdgicas
especificas que possam maximizar seu uso no contexto educacional em conformidade
com artigos do topico 3.1 discussdes sobre o impacto pedagogico dos EXGs na EFE.
Desse modo, estabelecido pela BNCC desde 2017, a integracdo de jogos
eletronicos no curriculo escolar € o tema abordado pelo estudo de Silva, Y.P.G. (2024)
“Os jogos eletronicos em aulas de educacdo fisica no ensino fundamental: um olhar
geral“. A pesquisa qualitativa, realizada com uma turma de 7° do Ensino Fundamental
em uma escola publica estadual de Sdo Carlos/SP, explora como esses jogos podem
ser utilizados como ferramentas educativas. A analise dos dados coletados realizados
através de didrios de campo, entrevistas semiestruturadas e questionarios revelou que
os jogos eletronicos promovem diferentes relagdes intergeracionais, facilitam o acesso
a saude e aproximam o virtual do real. Estratégias pedagogicas eficazes, convivéncia
positiva entre alunos e professores, € a troca de saberes foram observadas, embora a
falta de formacdo especifica e a necessidade de uma relagdo continua entre
universidade e escola tenham sido destacadas. Nesse sentido, o estudo conclui que
jogos eletronicos podem ser uma ferramenta eficaz para o aprendizado na Educacgdo
Fisica, se utilizados de forma Ludica e Contextualizada, promovendo intervencgdes

futuras em processos de gamificagao.

3.3 Discussao das implicagdes praticas

Os resultados obtidos no presente estudo revelam que a integragdo dos EXGs
na EFE oferece um significativo conjunto de beneficios pedagdgicos, incluindo o
aumento da motivagdo, do desempenho fisico e do engajamento dos alunos. Portanto,
para que esses beneficios sejam alcangados, € necessario que os professores de
Educagao Fisica adotem estratégias eficazes em sua implementagao.

Desse modo, a incorporacdo dos EXGs na EFE requer que os professores
estejam devidamente preparados para utilizar essas tecnologias de forma eficaz. Sendo
assim, os resultados indicam que existe a necessidade de uma formagao continuada,
onde os docentes ndo apenas aprendam a utilizar os dispositivos e softwares
associados aos EXGs, mas também desenvolvam habilidades para integrar esses
recursos de forma pedagodgica, alinhada aos objetivos curriculares e afirmado pela
BNCC. Programas de capacitagdo devem ser oferecidos regularmente, abordando
tanto os aspectos técnicos quanto as metodologias de ensino especificas para o uso de
EXGs.

Além disso, conforme mencionado por Brito et al. (2024) os jogos utilizados
devem ser selecionados com base em critérios pedagdgicos claros, garantido que
estejam alinhados com os objetivos de aprendizagem propostos e contribuam para o
desenvolvimento integral dos alunos. A escolha dos jogos deve considerar a faixa
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etaria, as habilidades motoras e cognitivas dos estudantes, bem como as metas
especificas das aulas. Além disso, ¢ importante considerar que os jogos permitam a
inclusdo e atendam a diversidade de interesses e necessidades dos alunos.

Nesse sentido, também ¢é importante salientar que os resultados mostram que a
combinagdo de atividades fisicas com o uso de EXGs pode enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem. Os professores devem buscar um equilibrio entre essas
abordagens, utilizando os EXGs como uma ferramenta a fim de complementar o
trabalho docente o que pode tornar as aulas mais dindmicas e interativas. Um
exemplo, ¢ utilizar os EXGs como uma forma de introdugdo ou conclusdo das
atividades fisicas tradicionais, motivando os alunos a participarem de ambas as
modalidades.

Outro ponto ¢ que a adaptacdo dos EXGs ao contexto escolar especifico ¢
crucial. Cada escola possui uma realidade distinta em termos de infraestrutura, acesso
a tecnologias (como a internet, computadores, entre outros dispositivos) e perfil dos
alunos. Os professores devem ser flexiveis e criativos ao adaptar os EXGs a sua
realidade, seja através de modificacao de jogos para que eles sejam mais inclusivos ou
utilizando recursos disponiveis de forma inovadora.

Seguindo este conceito, para garantir que os EXGs estejam contribuindo
positivamente no desenvolvimento dos alunos, ¢ necessario que os professores
realizem um monitoramento constante ¢ uma avaliacdo continua dos resultados.
Utilizar- se de ferramentas de avaliagdo como um questiondrio de satisfacdo, testes de
desempenho fisico e observagdes qualitativas, podem ser utilizadas para ajustar as
praticas pedagogicas e melhorar a eficacia dos EXGs nas aulas.

Por fim, ¢ essencial que as escolas invistam em infraestrutura adequada para a
implementagdo dos EXGs. Isso ndo inclui apenas a aquisicdo de equipamentos e
softwares, mas também a garantia de um ambiente seguro e propicio para a pratica
dessas atividades. A falta de infraestrutura adequada pode limitar significativamente o
potencial pedagogico dos EXGs conforme identificado nos resultados do estudo.

3.4 Itinerario nacional e regional

Conforme ¢ expressado no Quadro 3 - Artigos para mapa de calor, é possivel
notar visualmente no aspecto regional que Minas Gerais ¢ o Unico estado que possui
mais de um estudo publicado, destacando-se no artigo atual como uma regidao de
interesse pela tematica. Na figura 1 - Mapa de calor, mesmo com o baixo nimero de
artigos a respeito da tematica, notamos que as regides com maior fonte de interesse no
ano de 2024 foram as regides Nordeste e Sudeste. Isso demonstra a falta de
representatividade de outras regides do Brasil nos estudos e pesquisas sobre o assunto,
evidenciando a necessidade de ampliar a cobertura temporal das investigagdes para

obter uma visdo mais abrangente.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo investigou o impacto dos EXGs na EFE, abordando tanto a
motivacdo quanto o desempenho fisico e o engajamento dos alunos. A hipotese de que
os EXGs aumentam significativamente esses aspectos em comparacdo com O0S
métodos tradicionais de ensino foi confirmada pela analise dos dados e literatura
revisada. Diversos estudos, como os de Brito et al. (2024), Pereira (2024), Silva
(2024), Da Circuncisdo (2024) e Santos, Y.S.L. (2024), demonstraram que a
integracdo de jogos eletronicos nas aulas de Educagdo Fisica pode promover um
ambiente de aprendizagem mais dindmico, interativo e engajador.

Os resultados destacam que os EXGs possuem um significativo potencial
pedagbgico, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas
e socioemocionais dos alunos. Além disso, evidenciaram-se beneficios como o
aumento da participagdo e motivagao dos estudantes, a promogao de uma experiéncia
de aprendizado mais personalizada e a facilitagdo de interacdes intergeracionais. No
entanto, os desafios identificados incluem a necessidade de formacao continuada dos
professores, adaptagdo pedagogica especifica dos jogos e o equilibrio no tempo de tela
dos alunos.

A introducao dos EXGs nao apenas modificou a dindmica das aulas, mas
também incentivou uma pratica reflexiva e uma autoavaliacdo continua por parte dos
professores, conforme destacado por Pereira e Ribeiro (2024). A combinacdo de
atividades fisicas tradicionais com tecnologias revelou-se eficaz, enriquecendo o
processo de ensino-aprendizagem. A cultura digital, conforme explorada por Da
Circuncisdao (2024), deve ser integrada de forma consciente, com investimentos em
equipamentos, infraestrutura e capacitacao docente.

Finalmente, os resultados e discussdes apresentados refor¢am a necessidade de
uma implementacdo criteriosa ¢ bem planejada dos EXGs nas aulas de Educacao
Fisica, assegurando que os recursos digitais sejam alinhados aos objetivos
pedagogicos definidos. Para maximizar os beneficios dos EXGs e enfrentar os
desafios identificados, recomenda-se a continuidade de pesquisas aprofundadas, bem
como a ampliagdo da cobertura geografica dos estudos, promovendo uma visao mais
inclusiva e abrangente sobre o tema.

Em conclusdo, os EXGs representam uma ferramenta inovadora e eficaz para

transformar a EFE, promovendo um desenvolvimento integral dos alunos e
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preparando-os para os desafios do século XXI. As institui¢des educacionais devem,
portanto, investir na formagdo tecnologica dos docentes e na integragdo sensivel e
inovadora da tecnologia ao contexto educacional, potencializando o ensino e a

aprendizagem na EFE.

5. REFERENCIAS

ANPED. Associagio Nacional de Pds-Graduagdo e Pesquisa em Educacdo.Etica e
pesquisa em Educacdo:subsidios. Volume 2. Rio de Janeiro: ANPEd, 2021. E-book.
Disponivel em:

https://www.anped.org.br/sites/default/files/images/etica_e pesquisa_em_educacao_v.
_2_agosto_2021.pdf. Acesso em: 01 ago. 2024

ATHAYDE, Rafael et al. Jogos Digitais na Educacdo Fisica Escolar: JUST DANCE
NOW vai para sala de aula. 2016.

BARACHO, A. F. O.; GRIPP, F. J.; LIMA, M. R. Os exergames ¢ a educacao fisica
escolar na cultura digital. Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte, v. 34, n. 1, p.
111-26, 2012. DOI: https://doi.org/10.1590/S0101-32892012000100009

BARDIN, Laurence. Analise de conteudo. Sao Paulo: Edicoes 70, 2011.
Bardin L. L’ Analyse de contenu. Editora: Presses Universitaires de France, 1977.

BRASIL. Ministério da Educa¢do. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia,
2017. Disponivel em: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/. Acesso em: 01 ago.
2024.

BROWN, S. The evolution of sensory mats: From arcades to fitness centers. Fitness
Technology Journal, 2019.

CUSTODIO, L. G.; HINO, A. A. F.; RODRIGUEZ, C. C.; CAMARGO, E. M.; REIS,
R.S. Uso de exergames em adolescentes: fatores associados e possibilidade de redugdo
do tempo sedentario. Revista Paulista de Pediatria, v. 37, n. 4, p. 442-9, 2019. DOI:
https://doi.org/10.1590/1984-0462/:2019:37:4:00019

DA CIRCUNCISAO, Janyelle Costa. CULTURA DIGITAL E A EDUCACAO
FISICA ESCOLAR: ESTABELECENDO CONEXOES COM A PRATICA
PEDAGOGICA. inCORPOrACAO, v. 2, n. 01, 2024.

DA SILVA, Siomara Aparecida; LOURENCO, Guilherme Roberto; CARISSIMO,
Jodo Marcelo Niquini. A educagido fisica escolar e o envolvimento pratico dos alunos:


https://www.anped.org.br/sites/default/files/images/etica_e_pesquisa_em_educacao_v._2_agosto_2021.pdf
https://www.anped.org.br/sites/default/files/images/etica_e_pesquisa_em_educacao_v._2_agosto_2021.pdf
https://doi.org/10.1590/1984-0462/;2019;37;4;00019

21

o uso dos exergames. Caderno de Educacio Fisica e Esporte, v. 22,
p.e31753-e31753, 2024.

DA SILVA FREITAS, Vinicius et al. Utilizacdo do Xbox Kinect como incentivo a
pratica de Educagdo Fisica em escolas de tempo integral: Revisdo da literatura.
Revista Cientific@ Universitas, v. 10, n. 2, p. 214-231, 2024.

DE BRITO, Adenise Alexandre et al. O Potencial dos Jogos Eletronicos como
Ferramentas Pedagogicas na Educagcdo Fisica no Ensino Fundamental.
RCMOS-Revista Cientifica Multidisciplinar O Saber, v. 1, n. 1, 2024.

DE LIMA, Marcio Roberto;, DE CASTRO RIBEIRO, Pedro Tadeu. Seguindo
exergames em uma sequéncia didatica:: o que um jogo digital ‘faz-fazer’?. Revista
Ponto de Vista, v. 13, n. 1, p. 01-21, 2024.

FERREIRA NETO, R. B. Infraestrutura escolar ¢ educacao fisica: tensoes e conflitos.
Estudos em Avaliacdo Educacional, v. 31, n. 76, p. 231-56, 2020. DOI:
http://dx.doi.org/10.18222/eae.v0ix.6547

FINCO, M. D.; FRAGA, A. B. Rompendo fronteiras na educacao fisica através dos
videogames com interagdo corporal. Moetriz, v. 18, n. 3, p. 533-41, 2012. DOI:

https://doi.org/10.1590/S1980-65742012000300014

FINCO, M. D.; REATEGUI, E. B.; ZARO, M. A. Laboratério de exergames: um
espaco complementar para as aulas de educagdo fisica. Movimento, v. 21, n. 3, p.
687-99, 2015. DOI: https://doi.org/10.22456/1982-8918.52435

GARTNER, M. The rise and fall of the Wii Balance Board. Gaming Historian, 2020.

KINECT SPORTS. In: WIKIPEDIA, a enciclopédia livre. Florida: Wikimedia
Foundation, 2023. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Kinect Sports&oldid=66331267>.

Acesso em: 29 jul. 2023.

LAM, J. W. K.; SIT, C. H. P.; MCMANUS, A. M. Play pattern of seated video game
and active “exergame” alternatives. Journal of Exercise Science & Fitness, v.9, p.
24-30, 2011.

LIMA, M. R.; MENDES, D. S.; LIMA, E. M. Exergames na educacao fisica escolar
como potencializadores da acdo docente na cultura digital. Educar em Revista, v. 36,
p. 1-21, 2020. DOI: http://dx.doi.org/10.1590/0104-4060.66038

MEDEIROS, P, CAPISTRANO, R.; ZEQUINAO, M. A.; SILVA, S. A.
BELTRAME, T. S.; CARDOSO, F. L. Exergames como ferramenta de aquisi¢do e


http://dx.doi.org/10.18222/eae.v0ix.6547
https://doi.org/10.1590/S1980-65742012000300014
https://doi.org/10.22456/1982-8918.52435
http://dx.doi.org/10.1590/0104-4060.66038

22

desenvolvimento de habilidades e capacidades motoras: uma revisao sistematica.
Revista Paulista de Pediatria, v. 35, n. 4, p. 464-71, 2017. DOLI:
https://doi.org/10.1590/1984-0462/:2017:35:4:00013

MELO, A. C. R.; MARTINEZ, A. M.; LUNARDI, C. C. Inclusdo nas aulas de
educacdo fisica: Opinido dos familiares. Conexées, v. 11, n. 4, p. 125-46,

2013. DOI: https://doi.org/10.20396/conex.v11i4.8637595

PAPASTERGIOU M. Digital Game-Based Learning in high school Computer Science
education: impact on educational effectiveness and student motivation. Computers
Education, v. 52, 1-12, 2009.

RODRIGUES, Aline Britto; LIMA, Thiago Cloves Silva. Tecnologias digitais/midias
¢ a educagdo fisica escolar: uma revisao sistematica. Caderno de Educacio Fisica e
Esporte, v. 22, p. €32037-¢32037, 2024.

RODRIGUES, Amanda Marinho. A gamificacdo como estratégia pedagogica: novas
formas de aprender e ensinar nas aulas de educagao fisica. 2024.

ROSARIO, L. F. R.; DARIDO, S. C. A sistematiza¢io dos contetidos da educacio
fisica na escola: a perspectiva dos professores experientes. Motriz, v. 11, n. 3, p.
167-78, 2005. Disponivel em:
http://www1.rc.unesp.br/ib/efisica/motriz/11n3/10LRF.pdf

RUFINO, L. G. B. O trabalho docente na perspectiva de professores de educacao
fisica: analise de alguns fatores condicionantes e suas restricoes para o
desenvolvimento da prética pedagdgica. Movimento, v. 23, n. 4, p.1257-70, 2017.

DOI: http://dx.doi.org/10.22456/1982-8918.66771

SANTOS, Douglas Henrique Bezerra et al. Explorando as potencialidades dos jogos
digitais de movimento na Educa¢do e promoc¢do da Saiude. Anais do Seminario de
Jogos Eletronicos, Educa¢ao e Comunicacgao, 2024.

SANTOS, Yves Silva Lima dos et al. O uso das tecnologias digitais nas aulas de
Educacao Fisica. 2024.

SILVA, Gabrielly Santos Leal da. Os impactos das metodologias ativas com uso de
tecnologias digitais como ferramentas de aprendizagem nas aulas de educacio
fisica. 2024. Trabalho de Conclusdo de Curso.

SILVA, Yan Periotto Gongalves da. Os jogos eletronicos em aulas de educacao fisica
no ensino fundamental: um olhar geral. 2024.


https://doi.org/10.1590/1984-0462/;2017;35;4;00013
https://doi.org/10.20396/conex.v11i4.8637595
http://www1.rc.unesp.br/ib/efisica/motriz/11n3/10LRF.pdf
http://dx.doi.org/10.22456/1982-8918.66771

23

SINCLAIR J, HINGSTON P, MASEK M. Considerations for the design of
exergames. In: Proceedings of the Sth international conference on Computer
graphics and interactive techniques in Australia and Southeast Asia. p.289-296,
2007.

SIMPLETV. O que é sensor de movimento? 30 jul. 2023. Disponivel em:
https://simpletv.com.br/glossario/o-que-e-sensor-de-movimento-2/. Acesso em: 19

ago. 2024.

SMITH, J. PlayStation Move: Still alive and kicking. VR World, 2020.

SOUZA, Telma da Silva. Jogo digital: just dance now na educa¢do fisica escolar.
2018.

STEIN, C. Virtual reality: The latest advancements in Oculus and HTC Vive.
Immersive Tech News, 2022.

VAGHETTI, Cesar Augusto Otero et al. Exergames: um desafio a educacgdo fisica na
era da tecnologia. Revista Educacido & Tecnologia, n. 12, 2013.

VAGHETTI, C. A. O.; VIEIRA, K, L.; BOTELHO, S. S. C. Cultura digital e educacao
fisica: problematizando a inser¢cdo de exergames no curriculo. Educacio: Teoria e
Pratica, V. 26, n. 51, p. 3-18, 2016. DOI:
https://doi.org/10.18675/1981-8106.vol26.n51.p03-18

VAGHETTI C. & BOTELHO S. Ambientes virtuais de aprendizagem na Educacao
Fisica: uma revisdo sobre a utilizacdo de Exergames. Ciéncias & Cognicao, v. 15,
76-88, 2010.

VIEIRA, K. L.; CORREA, L. Q. Percepgio de alunos sobre a utilizagio de exergames
nas aulas de educagdo fisica. Revista Didatica Sistémica, v.16, n. 1, p. 287-302,
2014. Disponivel em: https://periodicos.furg.br/redsis/article/view/5227. (Acesso 01
ago. 2024)

PATEL, V.L et al. Cognitive and learning sciences in biomedical and health
instructional design: a review with lessons for biomedical informatics education.
Journal of Biomedicine Informatics, v.42, 176-197, 2009.

PEREIRA, Paulo Pedro. Jogos virtuais x jogos reais: conteiido ensino-aprendizagem e
a motivagao das aulas de Educagao Fisica. 2024.

PHILLIPS, A. The end of an era: Microsoft officially discontinues Kinect. Tech
Times, 2021.


https://simpletv.com.br/glossario/o-que-e-sensor-de-movimento-2/
https://simpletv.com.br/glossario/o-que-e-sensor-de-movimento-2/
https://doi.org/10.18675/1981-8106.vol26.n51.p03-18
https://periodicos.furg.br/redsis/article/view/5227

24

MERCADO, L. P. L.; REGO, A. P. M. Formagao de pesquisadores em integridade na
pesquisa: espagos e subsidios relacionados aos cuidados éticos na pesquisa
educacional. Praxis Educativa, [S. 1], v. 18, p. 1-19, 2023. DOLIL
10.5212/PraxEduc.v.18.21369.015. Disponivel em:
https://revistas.uepg.br/index.php/praxiseducativa/article/view/21369. (Acesso 01 ago.
2024).

MILLER, R. Wearable technology in fitness: The rise of Fitbit and Apple Watch.
Health Tech Reviews, 2021.

TAKAHASHI, D. Nintendo bids farewell to the Wii as the Switch takes over.
GameBeat, 2013.



