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RESUMO

Este estudo objetivou investigar o que as evidéncias cientificas tém discutido sobre o uso dos exergames nas
praticas da cultura corporal trabalhadas nas aulas de Educacdo Fisica na educacdo basica. Buscando, um
entendimento deste recurso tecnoldgico e sua relagdo com o ensino, visto que, as escolas tendem ao uso de
recursos tradicionais, mesmo sabendo que, fora dos muros, a realidade do aluno e do professor é de um mundo
virtualizado. Com base nas pesquisas encontradas, olhamos mais atentamente para o que esta sendo
pesquisado referente aos exergames e a Educacao Fisica, entre o recorte temporal de 2006 a 2022. De acordo
com os resultados obtidos e por achar importante a insercdo das tecnologias no contexto escolar, esta revisao
recomenda que pesquisas futuras sejam desenvolvidas referente a utilizagdo dos exergames como recurso
pedagdgico capaz de potencializar a inclus3o de alunos com deficiéncia no contexto escolar nas aulas de
Educacdo Fisica. Estudos voltados a esta tematica, precisam levantar problematicas e reflexdes que nao fiquem
reféns de uma abordagem pedagdgica que ndo acompanha as geragoes virtualizadas que estamos ensinando.

Palavras-chave: Educacdo Fisica; Exergames; Educacdo.

ABSTRACT

This study aimed to investigate what scientific evidences have discussed about the use of exergames in body
culture practices worked in Physical Education classes in basic education. Seeking an understanding of this
technological resource and its relationship with teaching, since schools tend to use traditional resources, even
knowing that, outside the walls, the reality of the student and the teacher is a virtualized world. Based on the
researches found, we looked more closely at what is being researched regarding exergames and Physical
Education, between the time frame from 2006 to 2022. this review recommends that future researches be
developed regarding the use of exergames as a pedagogical resource that has potential to enhance the inclusion
of students with disabilities in the school context in Physical Education classes. Studies focused on this theme
need to raise issues and reflections that do not become hostages of a pedagogical approach that does not
follow the virtualized generations that we are teaching.
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RESUMEN

Este estudio tuvo como objetivo investigar qué evidencias cientificas han discutido sobre el uso de los
exergames en las practicas de cultura corporal trabajadas en las clases de Educacion Fisica en /la educacion
bdsica. Buscando una comprension de este recurso tecnologico y su relacion con la ensefianza, ya que las
escuelas tienden a utilizar recursos tradicionales, aun sabiendo que, fuera de los muros, la realidad del alumno
y del docente es un mundo virtualizado. Con base en las investigaciones encontradas, profundizamos en lo gue
se estd investigando sobre los exergames y la Educacion Fisica, entre el periodo 2006 y 2022. Esta revision
recomienda desarrollar futuras investigaciones sobre el uso de los exergames como un recurso pedagogico
capaz de potenciar la inclusion de alumnos con discapacidad en el contexto escolar en las clases de Educacion
Fisica. Los estudios centrados en este tema necesitan plantear cuestiones y reflexiones gque no sean rehenes
de un enfoque pedagogico que no siga a /as generaciones virtualizadas que estamos ensefiando.

Palabras clave: Educacion Fisica; Exergames; Educacion.

1. INTRODUGAO

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN) N° 9.394, de 20 de dezembro de 1996,
evidencia a Educacado Fisica como componente curricular obrigatorio da Educacdo Basica e reuniu
diversas formas de atividades expressivas corporais Iudicas como a danga, a ginastica, o esporte, a
luta, formando uma area do conhecimento que pode ser chamada de cultura corporal. O compromisso
€ colaborar com o desenvolvimento do aluno, buscando a interagdo com o outro, a consciéncia
corporal, o desenvolvimento motor, social e cognitivo, dentro dos contelidos propostos, permitindo
que os alunos vivenciem as diferentes praticas corporais sempre observando os limites e as
possibilidades de cada aluno, respeitando esses limites, formando um sujeito critico (BRASIL, 1996).

Sendo uma disciplina oferecida pedagogicamente na escola como area do conhecimento que
denominamos de “cultura corporal do movimento”, portanto, é desafiador apresentar, dentro de um
vasto aparato de formas de praticas corporais (luta, ginastica, esporte, danca, entre outras),
conteudos que propiciam aos alunos o lazer, a expressao, a cultura. A partir desse pressuposto, é
desafiador, elaborar e oferecer propostas pedagdgicas para as aulas de Educacao Fisica Escolar a fim
de enfatizar, principalmente, a expressao corporal como linguagem (COLETIVO DE AUTORES, 2009).

A linguagem tecnoldgica adentra a educagao fazendo parte da vida de quase toda a sociedade, seja
pela utilizagdo de computadores, tablets, smartphones, video games, jogos eletronicos e afins. A
tecnologia se mostra notéria em toda nossa sociedade, modificando as relagdes, processos,
planejamentos, metodologias, didaticas, dentro da escola e da educacdo como um todo. Percebe-se
uma dificuldade por parte da escola em adaptar-se as problematicas trazidas pelos desdobramentos
e modificages tecnoldgicas, faltando compreensdo de que a utilizagdo das tecnologias possa ser a
favor da escola, atentando-se as suas vantagens e beneficios. Indo de encontro com essa atual
realidade, Braga (2001) evidencia os games como viabilidade de analise de um cenario simulado, de
situacOes simuladas, considerando o ritmo de aprendizagem de cada individuo e um estimulante a
participacao ativa de todos os educandos.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destaca a importéncia da utilizacdo de diferentes
possibilidades para engrandecer as experiéncias dos alunos nas aulas de Educagao Fisica na Educacao
Basica, facilitando o acesso deste aluno a um enorme universo cultural (BRASIL, 2018). Neste vasto
universo podemos evidenciar os jogos eletrénicos. Deste modo, a BNCC propde:
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Esse universo compreende saberes corporais, experiéncias estéticas, emotivas,
lidicas e agonistas, que se inscrevem, mas nao se restringem, a racionalidade tipica
dos saberes cientificos que, comumente, orienta as praticas pedagdgicas na escola.
Experimentar e analisar as diferentes formas de expressao que nao se alicercam
apenas nessa racionalidade é uma das potencialidades desse componente na
Educacdo Basica (BRASIL, 2018, p. 213).

A critica com relagdo aos jogos eletrénicos serem sinénimo de sedentarismo e ndo contribuirem com
a pratica de atividades corporais ainda existe, porém estudos como os de Mota (2020), Ribeiro (2015),
Salgado e Scaglia (2020), Finco, Reategui e Zaro (2015), justificam a utilizacao de tecnologias como
os video games ativos, os famosos Exergames, como provaveis potencializadores no processo de
ensino e aprendizagem utilizando-os como recurso pedagodgico nas aulas de Educacdo Fisica, no
interesse e motivagao dos alunos e, ainda sem muita énfase, como ferramenta de inclusao.

Em 2006, surgem os exergames, também chamados de video games ativos, pois possuem em seus
beneficios a condicao da realizagdo dos movimentos corporais, gerando a articulacgdo do homem com
0 jogo, o que difere os exergames dos demais consoles tradicionais. Com uma tecnologia capaz de
captar os movimentos dos jogadores, os exergames possuem o objetivo de promover a interacao
fisica do jogador em uma realidade virtual (BOGOST, 2007).

Tecnologias como os exergames, sao capazes de auxiliar de maneira significativa o processo de ensino
e aprendizagem de forma interessante aos alunos, direcionando os conteldos propostos, do qual o
aluno participa ativamente das atividades envolvendo esta tecnologia. Nas aulas de Educacao Fisica,
€ importante pensarmos no uso dos exergames como recurso didatico digital disponibilizado aos
professores, que aponta o aluno como agente ativo na criacao do seu aprendizado, vivenciando
praticas de movimentos corporais, que fazem parte da cultura corporal de movimento,
proporcionadas pelo uso dos exergames.

Uma cultura tecnoldgica de base também é necessaria para pensar as relagoes entre
a evolugado dos instrumentos (informatica e hipermidia), as competéncias intelectuais
e a relacdo com o saber que a escola pretende formar. Pelo menos sob esse angulo,
as tecnologias novas nao poderiam ser indiferentes a nenhum professor, por
modificarem as maneiras de viver, de se divertir, de se informar, de trabalhar e de
pensar. Tal evolucdo afeta, portanto, as situacdes que os alunos enfrentam e
enfrentardo, nas quais eles pretensamente mobilizam e mobilizarao o que
aprenderam na escola (PERRENOUD, 2000, p. 139).

As discussOes feitas nos estudos sobre tecnologia dos exergames, também traz para a Educacao
Fisica, novos desafios por se tratarem de uma tecnologia capaz de ressaltar o interesse nas aulas,
proporcionar a inclusdo social dos alunos com deficiéncia e também a motivacdo daqueles
considerados menos habilidosos, repensar a didatica do professor e sua maneira de pensar em
linguagem tecnoldgica voltada as praticas de movimentos corporais virtualizadas, proporcionando em
suas aulas o interesse daquele sujeito inativo e passivo a acao por meio de contetidos aplicados com
0 uso dos exergames.

Com relacao a importancia da utilizacao de tecnologias como o uso dos exergames nas aulas de
Educacao Fisica como recurso pedagdgico digital, pouco se evidencia nas pesquisas sobre o uso dos
exergames nas aulas de Educacao Fisica como instrumento para inclusdo de pessoas com deficiéncia.

Baseado no exposto, o objetivo desta revisdo sistematica de literatura € investigar o que as evidéncias
cientificas tém discutido sobre o uso dos exergames nas praticas da cultura corporal trabalhadas nas
aulas de Educacao Fisica na educacao basica.
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Se a inclusdo das tecnologias atingiu a educagao, fazendo com que mudancgas fossem pensadas,
surgem questionamentos que merecem ser discutidos e analisados para o enriquecimento tedrico e
metodoldgico da Educacdo Fisica. Desta maneira, a problematica estudada acerca do uso dos
exergames no contexto escolar foca na necessidade de responder a seguinte questdo: os exergames
podem contribuir na motivacao, no processo de ensino e aprendizagem e na inclusao da pessoa com
deficiéncia nas aulas de Educacao Fisica na educagao basica?

Tal questdo sugere uma reflexao feita pelos sujeitos que estao direta e indiretamente relacionados
ao ensino da Educacao Fisica e demais atores presentes no trabalho desenvolvido na educagao basica.

2. METODOLOGIA

Este estudo é definido como revisdo sistematica de literatura podendo haver algumas adaptacdes
necessarias. Para Kitchenham (2004, p. 01), “uma revisao sistematica de literatura é uma forma de
identificar, avaliar e interpretar todas as pesquisas disponiveis que sdo relevantes para uma particular
questao de pesquisa, ou area, ou fendbmeno de interesse”.

As buscas foram realizadas nas bases de dados eletronicas da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacbes (BDTD), Periddicos CAPES, busca integrada pelo acesso a biblioteca digital da
Universidade do Vale do Itajai, Scielo e IEEExplorer. Em agosto de 2022, com o intuito de encontrar
a maior quantidade de pesquisas relacionadas a tematica em questdo foram utilizados os seguintes
descritores como critério de busca: “Educacao Fisica”, exergames, educagao. Esses termos foram
combinados utilizando os operadores booleanos AND (entre os termos) para formar a frase de busca.
A consulta foi realizada em artigos completos, analisado por especialistas, nos idiomas inglés e
portugués.

Abaixo a Tabela 1 apresenta os numeros iniciais das pesquisas encontradas por bancos de dados.

Tabela 1 — NUmero inicial de pesquisas encontradas nos diferentes bancos de dados

Pesquisas selecionadas

Base de Dados Totglngsnlzre:cth:sisas Pesquiseaxscﬁj l;é);i;:adas € para Revisdo Sistematica
de Literatura
BDTD 24 0 24
Periodicos da 22 5 17
CAPES
Busca Integrada 43 11 32
Scielo 7 6
IEEExplorer 4 0 4
Total 100 23 77

Fonte: Elaborada pela autora.

Como critério de inclusdo, foram utilizados: a) estudos que abordassem a caracterizacdo dos
Exergames, jogos eletronicos ou video games ativos, articulados a praticas da cultura corporal de
movimento nas aulas de Educacao Fisica; b) Estudos que apresentassem os Exergames como recurso
digital utilizado para criacao de ambientes virtuais de aprendizagem nas aulas de Educacao Fisica no
contexto escolar; ¢) Estudos que utilizassem os Exergames como recurso digital para corroborar com
a inclusdo nas aulas de Educacao Fisica; d) Limitacao temporal de 2006 a 2022. A escolha do inicio
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da limitacao temporal em 2006, explica-se pelo lancamento e difusao dos video games ativos e
aumento dos estudos abordados acerca da tematica dos jogos digitais.

Foram excluidos: a) Estudos que ndo articularam a utilizacdo dos exergames com a area da Educacao
Fisica na Educagdo Basica; b) Estudos que abordem a Educacao Fisica com uma ética voltada somente
a promocao a saude, desempenho e performance dos alunos.

3. RESULTADOS

A busca apontou 100 estudos (figura 01) sobre a aplicacdo dos exergames nas aulas de Educacao
Fisica, sendo que desse total, 23 foram excluidos por dualidade, mantendo-se 77 estudos. Apds leitura
dos titulos, 42 estudos foram excluidos por ndo estarem de acordo com os critérios de inclusao,
restando 35 estudos. 17 estudos foram selecionados ap6s leitura do resumo. Com a leitura integral
destes 17 estudos e aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, foram selecionados 17 estudos
(13 em portugués e 04 em inglés), dos quais foram classificados em 3 categorias: 06 sobre os
exergames e sua influéncia motivacional nas aulas de Educagao Fisica; 09 sobre Exergames como
possibilidade de recurso pedagdgico digital nas aulas de Educagao Fisica; 02 sobre exergames como
recurso digital de inclusao para alunos com deficiéncia nas aulas de Educacao Fisica (nesta revisao
sistematica, dos 17 estudos selecionados, a deficiéncia fisica e as altas habilidades foram as Unicas
deficiéncias evidenciadas envolvendo a Educacao Fisica e os exergames).

Para melhor compreensao dos resultados obtidos na busca, podemos analisar a Figura 01 abaixo:

Figura 01 — Fluxograma do processo de estudos selecionados para a revisao
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Figura 01 - Fluxograma do processo de estudos
selecionados para a revisdo

Fonte: Elaborado pela autora e pela designer Leticia da Silva
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A Tabela “A” apresenta os 06 estudos que evidenciaram os exergames e suas contribuicdes e
influéncia no interesse e motivagao dos alunos nas praticas realizadas nas aulas de Educacao Fisica.

Tabela “A” - Os exergames como agente motivacional nas aulas de Educacao Fisica

Titulo do . .
Autor/ Ano Objetivo Geral Amostra Resultados
Estudo
Buscou-se
compreender de que
maneira o uso de
exergames pode Os estudantes que
contribuir com a normalmente nao
pratica de atividade demonstravam
fisica e com o 24 alunos participaram | interesse pelas aulas
- desenvolvimento de do experimento (12 de Educacdo Fisica
Laboratdrio de - . .
habilidades sociais; do sexo masculino e passaram a
exergames: -
buscou entender 12 do sexo feminino). apresentar uma
. um espago 2 T - "
Finco, complementar como a pratica com Participacao de no atitude positiva em
Reategui e esses jogos em maximo quatro alunos relacdo as praticas

Zaro. (2015)

Finco et al.
(2013)

Finco et al.
(2013)

Finco (2015)

para as aulas
de Educacao

pequenos grupos
podem envolver

por grupo, de acordo
com as faixas etarias:

com 0S exergames,
evidenciando também

e criancas e 8-9, 10-11, 12-14 sua disposicao em
adolescentes anos de idade. colaborar com os
desmotivados em colegas (FINCO,
participar de aulas REATEGUI E ZARO
regulares de Educagao 2015, p. 687).
Fisica (FINCO,
REATEGUI E ZARO,
2015, p. 689).
Apresentar um . C_on|5|der<t)u-s|e Os alunos foram
Collaboratin experimento com 0 principaimen f aiunos colaborativos e
and social uso de exergames nas ?rlljtee Peas(;aedsozveanrr prestativos no
interaction in aulas de Educacao ticiar d las trabalho em grupo,
physical Fisica em que participar das auias bem como mais
. regulares de Educagao
education observamos como Fisica; criancas e confiantes para
classes: praticas com ! ; praticar esportes e
X adolescentes dos oito L
experience pequenos grupos de 205 quatorze anos ou,tras atividades
with the use alunos podem gerar : fisicas com os

of exergames.

colaboracao e
companheirismo.

Um total de vinte e
quatro alunos de
ambos 0s sexos.

exergames em
pequenos grupos.

Exergames as
a new support
tool for
physical
education
classes.

Analisar o nivel
motivacional e
disposicao de criancas
e adolescentes de oito
a quatorze anos para
praticar atividades
fisicas com exergames
nas aulas de Educacao
Fisica.

Vinte e quatro alunos
de ambos 0s sexos,
entre criancas e
adolescentes de oito a
quatorze anos de
idade.

Os alunos aderiram as
atividades com
motivacdo e interesse,
apresentando também
ganhos em sua pratica
de atividade fisica e
desenvolvimento de
habilidades entre os
colegas durante as
reunides na escola.

Laboratorio de
exergames na
Educacao
Fisica:
conexoes por
meio de
videogames
ativos.

Investigar de que
maneira um
laboratorio

experimental de
exergames pode
contribuir com o
engajamento de
alunos que

O estudo envolveu
seis
grupos de
adolescentes entre
onze e dezessete anos
de idade

(contendo no maximo
quatro alunos por

O laboratorio de
exergames se
configura como uma
alternativa
viavel para as aulas
regulares de Educacao
Fisica, podendo
aumentar o nivel
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Aratljo et al.
(2021)

Freitas et al.
(2019)

geralmente
apresentam sinais de
insatisfacao na pratica
de atividades fisicas
(FINCO, 2015, p. 14).

grupo dos respectivos
anos escolares — dois
do sexo masculino e
dois do sexo feminino)
dos 79, 89, 9° anos do
Ensino Fundamental;
e dos 19, 29 e 39 anos
do Ensino
Médio, totalizando 24
alunos.

de engajamento e
colaboracao de alunos
com sinais de
insatisfagdo com as
atividades propostas

nas aulas regulares
(FINCO, 2015, p. 14).

Educagao
Fisica e jogos
eletronicos:
uma proposta
educativa para
as aulas.

Verificar se os
exergames podem ser
considerados uma
proposta educativa
para a participagao
dos alunos nas aulas
de Educacdo Fisica na
cidade de Teresina-PI
(ARAUJO ET AL.,
2021, p. 5).

O estudo foi realizado
com a
participacao de 22
alunos do 7° ano e 36
do 9° ano de uma
escola publica
localizada na cidade
de Teresina-PI.

Os dados demonstram
que, em uma escola
da cidade de
Teresina- PI, os
exergames foram
responsaveis pelo
aumento significativo
da participacao dos
alunos de 7° e 9°
anos do ensino
fundamental nas aulas
de Educacao Fisica.
Os jogos virtuais
foram bem aceitos
enquanto proposta
educativa a ser
utilizada durante as
aulas (ARAUJO ET AL.,
2021, p. 16).

“Agora é a
minha vez de
jogar”?
Percepcao de
estudantes
sobre a
utilizacao de
exergames na
Educagao
Fisica Escolar.

Analisar a percepgao
de estudantes sobre a
utilizacdo dos
Exergames nas aulas
de Educacao Fisica,
verificando nivel de
interesse e

motivagdao, bem como
discutir as implicagbes
desse uso na pratica
docente (FREITAS ET
AL., 2019, p. 1)

Participaram do
estudo 20 alunos dos
anos finais do ensino
fundamental em uma

escola municipal da
rede basica de ensino
da cidade do Rio
Grande (FREITAS ET
AL., 2019, p. 1).

Os alunos relataram
um aumento no
estimulo durante as
Aulas. Uma percepcao
positiva associada aos
fatores motivacionais
foi encontrada
(FREITAS ET AL.,
2019, p. 1).

Fonte: Elaborado pela autora

A reflexao central nestes estudos, esta focada na utilizacao dos exergames na verificagdo do interesse,
motivagao, participacdo, companheirismo, com o intuito de apresentar as contribuicdes dos
exergames na pratica de atividades fisicas e no desenvolvimento de habilidades sociais dos alunos
nas aulas de Educacao Fisica (FINCO, REATEGUI E ZARO, 2015; FINCO, BITTENCOURT, REATEGUI
E ZARO, 2013). Finco, Reategui, Zaro e Variani (2013), reforcam a incorporacao desta tecnologia
como capaz de ajudar significativamente o desenvolvimento dos alunos. A escola precisa criar um
espaco adequado para que os alunos possam usufruir dos jogos, bem como a formacdao de
professores para a utilizacdo adequada desta ferramenta, as aulas de Educacdo Fisica que precisam
ser “adaptadas” as novas tendéncias tecnoldgicas, e neste sentido os exergames parecem ser uma
boa alternativa para a interagdao de componentes que possibilitem o movimento corporal.
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Os estudos apresentam uma metodologia semelhante de abordagem qualitativa com caracteristicas
de estudo descritivo e experimental, da qual a aplicagdo dos exergames se dava por meio de um
laboratdrio de exergames, nao substituindo as aulas de Educacdo Fisica, mas trabalhando em
conjunto e também contraturnos. Os estudos optaram por empregar o uso de um conjunto de jogos
baseados na tecnologia dos exergames com a utilizacao do Kinect, ferramenta desenvolvida pela
Microsoft, capaz de rastrear o movimento do usuario por meio de uma camera e outros sensores.

Em seus resultados, argumentam a relacdo e cuidado com o uso dos exergames como ferramenta
educacional, deixando claro que seus beneficios e limitacdes ainda ndo sao suficientemente
compreendidos. Ainda alertam para que percebamos que a utilizacao desse recurso, possui potencial
para o desenvolvimento de habilidades, porém, nao podem ser um substituto para “esportes reais”
sem fornecer motivacao a longo prazo para atividades praticas corporais, e destacam que a utilizacao
desta ferramenta promove atitudes de cooperacao entre os alunos envolvidos (FINCO,
BITTENCOURT, REATEGUI E ZARO, 2013; FINCO, REATEGUI E ZARO, 2015). Também afirmam sobre
0 uso dos exergames nao somente em ambientes nao formais, mas sim em ambientes formais, como
em atividades curriculares nas aulas de Educagao Fisica (FINCO, REATEGUI, ZARO E VARIANI, 2013).

Durante a andlise dos estudos de Finco (2015), Aradjo et al (2021) e Freitas (2019), nota-se a
centralizagao nos preceitos de engajamento envolvendo a percepcao dos estudantes envolvendo o
interesse, entusiasmo, curiosidade, motivacao, assim como a preocupagao com a utilizacgdo dos
exergames aos alunos que apresentam insatisfacdo nas atividades propostas nas aulas de Educacao
Fisica, considerando os exergames como uma proposta educativa para a participacdo dos alunos,
além de discutir a aplicacao desse uso na pratica docente.

A metodologia dos estudos apresenta-se como sendo qualitativa, com sua amostragem envolvendo
alunos dos anos finais do ensino fundamental e ensino médio (FINCO, 2015). Pesquisa-agao
assegurada por dados quantitativos (ARAUJO, ET AL., 2021), e caracteristicas de uma pesquisa
descritiva, de carater quali-quantitativo (FREITAS ET AL., 2019) das quais participaram do estudo
alunos dos anos finais do ensino fundamental (ARAUJO, ET AL., 2021; FREITAS ET AL., 2019). Em
sua amostragem, participaram dos estudos alunos dos anos finais do ensino fundamental (ARAUJO
ET AL., 2021; FREITAS, 2019)

Em seus resultados, Finco (2015), Araujo et al., (2021) e Freitas et al., (2019), trazem os exergames
como uma alternativa viavel para as aulas regulares de Educacao Fisica, melhorando o nivel de
engajamento e colaboragado de alunos, potencializando o estimulo dos mesmos durante as aulas com
0 uso dos exergames, aumentando a participacao nas aulas, além dos exergames serem bem aceitos
como proposta educativa.

A Tabela “B” apresenta 09 artigos que utilizaram os exergames como possibilidade de recurso
pedagdgico digital para possivel otimizacao dos processos de ensino e aprendizagem dos educandos
nas aulas de Educacdo Fisica, apresentando este recurso digital como potencial a ser inserido no
curriculo escolar, e sua aplicagdo em diferentes aspectos no ambiente escolar.
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Tabela "B” — Os exergames como possibilidade de recurso pedagdgico nas aulas de Educagao Fisica

Autor/ Ano liitulojdo Objetivo Geral Amostra Resultados
Estudo

Constataram a imersao
dos estudantes na cultura

- digital e no processo de

Discutir as : s ,

. virtualizacao que lhe é

perspectivas da g .
o Cento e tipico, assim como
utilizacao da

Baracho et al.
(2012)

Os exergames e
a Educacao
Fisica Escolar na
cultura digital

virtualidade dos
videogames na
Educacdo Fisica
Escolar (BARACHO
ET AL., 2012, p.
111)

dezessete alunos
de uma escola
publica, com
idade entre treze
€ quatorze anos.

apontaram algumas
perspectivas de utilizacao
critica dessa nova
linguagem, que pode
ampliar e recriar as
possibilidades das praticas
e vivéncias corporais
(BARACHO ET AL., 2012,
p. 111).

Mota (2020)

O uso dos
exergames na
Educacgdo Fisica
Escolar na rede
municipal de
ensino de Serra
Redonda — PB.

Utilizar os jogos
digitais, mediante os
exergames, Como
inovacoes didatico-
pedagodgicas no
processo de ensino
e aprendizagem em
Educacao Fisica
Escolar na rede
municipal de ensino
de Serra Redonda —
PB (MOTA, 2020, p.
16).

Dezesseis
estudantes: dez
do 89 ano e seis

do 9% ano do
ensino
fundamental II.

Evidenciou que os
exergames podem ser
uma ferramenta
contributiva no processo
de ensino e aprendizagem
nas aulas de Educacao
Fisica Escolar (MOTA,
2020, p. 7).

Analusis of the
applicability and
utility of a
gamified
didactics with

Avaliar um exercicio
gamificado com
intervencao em
jogos, projetada
para melhorar o

Oito professores
e quatrocentos e

Em professores e alunos
as atitudes foram muito
positivas, embora o uso
futuro tenha sido
inconclusivo. O modelo de
gamificacao “Mecanica-
Dinamica-Estética” e o
“Just Dance Now”

Quintas-Hijos desempenho
et al. (2020) exergames at académico das dezessete alunos exergame, pode ser
’ primary schools: criancas participaram da aplicavel e (til para a
qualitative 5as, pesquisa. didatica na Educagdo
L concentrando-se em o
findings from a - Fisica, mas todas as
compreensao da ~
natural S sugestoes dos
X aplicabilidade e . )
experimente. . participantes precisam ser
utilidade. X
consideradas para
melhorar as intervengbes
de ensino.
Identificar
significados Os EXG propiciam um
Exergames na atribuidos por um encontro positivo entre a
E duca? 20 Fisica professor ao uso de Um professor de escola, as praticas de EFE
S EXG em sua pratica protessor e a cultura digital,

. Escolar como Zop Educacao Fisica e .
Lima et al. L pedagogica e podendo essa tecnologia
potencializadores : . duas turmas de .

(2020) = sistematizar . ser considerada como

da acao docente e terceiro ano do ~
na cultura potencialidades e ensino médio uma expansao das
digital limitacOes da ’ vivéncias corporais na

aproximacao EXG-
EFE (LIMA ET AL.,
2020, p. 1).

unidade curricular (LIMA
ET AL., 2020, p. 2).
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Jogos virtuais:
uma nova forma

Avaliar a
participacdo dos
alunos utilizando

jogos em vivéncia
virtual e real ligadas
as modalidades

Trés classes de
aproximadamente
vinte e cinco
alunos de ambos

Os jogos virtuais parecem
representar um ambiente

I;'g:é?rsé de en_sino- coIetivas_, e assim, ~ 0S sexos, com ;ﬁ;’éﬁ;‘:{_ﬂgg? :
(2017) aprendizagem analﬂlsara idade entre dez e ticipacio efetiva dest
do futebol e preferéncia de onze anos participacao €fetiva desta
basebol. ambos nos jogos (MARTINS; nova gerag?o de alunos
Propostos FERREIRA, 2017, | (MARTINS; FERREIRA,
(MARTINS; D. 63). 2017, p. 59).
FERREIRA, 2017, p.
63).
Student’s Entender se os aqu\'I/:)nstE(: dee;étr?ove As praticas de exergame
atitudes in exergames podem MEninos e nove tem um bom potencial
Reategui e relation to contribuir para o meninas), do 70 para serem integrado ao
Bittencourt. exergame desenvolvimento de ano do énsino curriculo de Educacao
(2016) practices in uma atitude positiva fundamental ao Fisica, abrindo novas
Physical do aluno em relagao 30 ano do ensino possibilidades de uso da
Education. a Educacdo Fisica. R tecnologia nas aulas.
medio.
Analisar as Um grupo de
potencialidades ta e dois
pedagdgicas dos q;a:]eons sendo
games, no sentido de;enO\,/e do 40
de facilitar o ensino .
das regras, ano e \élnte e um
questdes técnicas e do 2n;23 do
téticas e das fund tal de
caracteristicas que undamental d
B - uma instituicao Os _exgrgames podem
modalidades de es_taduzfll de contribuir para o processo
Os exergames corrida de ensmo,_sltgada _de €nsino €
COMO recurso velocidade, corrida MO Municipio de apren_dlzagem, dG.SdEf que
Salgado e didatico no com barreiras, . C_ampmas, hajajuma r,ne_:dlac_;ao
Scaglia ensino do corrida de '”te”‘lr @ EEiEee EEUGIEICE,
(2020) atletismo na resisténcia d(_e =i ,P?UI(.)' . estabele_cendo-se como
P ! faixa etaria ficou uma interessante
Educacao Fisica | revezamentos, salto
Escolar. em distancia entre nove e ferramenta a ser N
lancamento do dlisco onze anos. A empregada na Educacao
e lancamento do medla de idade Fisica Escolar (SALGADO
dardo. valorizando o foi de 9,67 anos. E SCAGLIA, 2020, p. 1).
! seu Do total de
desenvolvimento SUrigE, ‘.‘5%
nas dimensdes erasn;();nemnos €
conceitual, meonie;:;n
procedimental e (SALGADO E
atitudinal (SALGADO SCAGLIA. 2020
E SCAGLIA, 2020, p. ¢ !
3) p. 3).
O uso do Investigar a Constata-se que é
exergame como utilizacdo do Trés turmas do possivel utilizar o
ferramenta exergame Como 6° ano do ensino exergame como uma
Ribeiro digital de ferramenta digital fundamental II, ferramenta digital de
(2015) aprendizagem | de aprendizagem no totalizando aprendizagem no apoio as
No apoio a apoio a pratica de oitenta e um praticas na Educacao
pratica de Educacdo Fisica, alunos. Fisica Escolar, no sentido

Educacdo Fisica

propondo uma nova

de facilitar o ensino
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na escola publica
de tempo
integral.

metodologia de
ensino para a escola
publica municipal de
Fortaleza, EEF
Nossa Senhora de
Fatima (RIBEIRO,
2015, p. 20).

aprendizagem, e que os
softwares utilizados
contemplam parcialmente
0s requisitos basicos dos
fundamentos técnicos dos
esportes trabalhados
(RIBEIRO, 2015, p. 7).

Compreender se é
possivel a aplicagao
dos exergames nas

p tart: aulas 19 alunos do
ex£$52ns'1:s c oonio de educagdo fisica, quarto Concluiu-se que os
A _ observando a ano e 23 do exergames, a;soglado a
Salgado metodoldgica no interface dos alunos quint9 ano dos uma rr)e_dlagalo
(2016) ensino do nos exergames e anos iniciais do pec!ggoglca sao
atletismo na nas atividades ensino facilitadores ao
Educaco Fisica trabalhadas em fundamental Sle ensino do atletismo
Escolar. quadra nas uma i,nstituigao (SALGADO, 2016, p. 9).
modalidades do publica.
atletismo
(SALGADO, 2016, p.
22).

Fonte: Elaborado pela autora.

Baracho et al. (2012), apontam para a utilizacao das tecnologias digitais na Educagao Fisica como
meio de ampliacao das formas de ensino — aprendizagem, discutindo sobre as potencialidades e
perspectivas do uso da virtualizada, especificamente dos EXG (exergames), na Educacdo Fisica
Escolar, indo de encontro com a pesquisa de Lima et al. (2020), que assumiram essas tecnologias
como desencadeadoras de uma relagdo mais intensa entre a Educacdo Fisica e a cultura digital,
percebendo a virtualizacdo como potencializadora de novas formas de se pensarem as praticas da
Educacdo Fisica Escolar, partindo do pressuposto de uma reconfiguracdo da cultura corporal de
movimento na cultura digital. Quintas-Hijés et al. (2020), levantam questdes pertinentes com relagao
a utilidade dos EXG nas aulas de Educacdo Fisica, quais as razoes por tras dessa utilidade e se a
intervengao com os EXG pode ser melhorada de acordo com a comunidade escolar. Diferente dos
estudos de Baracho et al. (2012) e Lima et al. (2020), que utilizam os exergames como ferramenta
digital, Quintas-Hijos et al. (2020), examinam a aplicabilidade e utilidade de uma intervencao
combinando gamificacdo e exergame, utilizando a gamificacdo como método didatico e os exergames
como recurso educacional.

No estudo de Baracho et al. (2012), de carater descritivo-exploratdrio, participaram como voluntarios
117 jovens de ambos os sexos. Metodologicamente a pesquisa possui duas partes distintas, da qual
a primeira identifica e analisa a presenca das (TICs) e a virtualidade no universo cotidiano dos
voluntdrios por meio de um questionario; e a segunda, por meio de uma intervencdo pratica,
analisando a percepcao dos voluntarios em contato com uma forma de realidade virtual,
especificamente os EXG, seguida da pratica do jogo real. Quintas-Hijds et al. (2020), utiliza dados
qualitativos coletados durante um experimento natural randonizado com participacao de 8
professores e 417 alunos, utilizando notas no diario de campo, questiondrio de perguntas abertas,
entrevistas individuais semiestruturadas e grupo focal. Lima et al. (2020), também traz um estudo
de natureza qualitativa e configurou-se como uma Pesquisa-Agao. Em seus dados empiricos foram
gerados por intermédio de: registros em diario de campo, fotografias das praticas empreendidas e
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entrevista semiestruturada com o professor participante do estudo, dos quais duas de suas turmas
do terceiro ano do ensino médio também participaram da pesquisa.

Os autores reconhecem que os exergames, para a Educacdo Fisica, ganham um significado diferente
ao introduzir o “movimentar-se para jogar”, quebrando o padrao da inatividade dos jogos eletronicos
proporcionando novas vivéncias corporais (BARACHO ET AL., 2012). Mesmo tendo interesse cientifico
dos autores em demonstrar separadamente os efeitos da gamificacao e do exergame, relatam que a
combinacdo dessas tecnologias no contexto da Educacdo Fisica Escolar, é considerado significativo
em termos didaticos (QUINTAS-HIJOS ET AL., 2020). Ainda apontam ser possivel que a virtualizacao
e a presenca da cultura digital em posse de docentes qualificados favorecem a criagao de novos
ambientes de aprendizagem e potencializam novas maneiras de se construirem conhecimentos na
Educacao Fisica Escolar, reconfigurando o campo de agao dos sujeitos envolvidos na esfera educativa
(LIMA ET AL., 2020).

Estudos como os de Martins e Ferreira (2017), Reategui e Bittencourt (2016), Salgado e Scaglia
(2020), trazem a utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacao Fisica, como uma ferramenta e
recurso digital em potencial para o ensino dos contelidos e contribuicdes a cerca do processo de
ensino e aprendizagem dos alunos e discussdes relacionadas a inclusao dessa “nova” classe de jogos
no curriculo de Educagao Fisica.

A fascinagao pelo jogo virtual fica evidente na resposta dos alunos, sendo notério o potencial dos
EXG como ferramenta que pode ser utilizada como ambiente virtual de aprendizagem no estudo de
Martins e Ferreira (2017). As autoras fazem um comparativo do jogo no ambiente virtual por
intermédio do EXG e do jogo no ambiente real, buscando a opiniao dos alunos com relacdo a essas
duas vertentes: o virtual e o real. Com énfase no ensino do atletismo, mas seguindo semelhante
perspectiva relacionada aos EXG's do estudo de Martins e Ferreira (2017), Salgado e Scaglia (2020),
trazem o uso dos exergames nas aulas de Educacdo Fisica Escolar como recurso didatico para o
ensino dos conteudos, permitindo novas formas de vivenciar uma modalidade esportiva, fazendo
parte da cultura digital, contribuindo significativamente para a Educacado Fisica Escolar, entendendo
que incluir os exergames nas aulas, educara as geragdes contemporaneas, possibilitando uma
vivéncia enriquecedora das praticas corporais, unindo o real ao virtual. Reategui e Bittencourt (2016),
fortalecem a opinido de que os exergames sao flexiveis o suficiente para serem utilizados nas aulas
de Educagao Fisica com alunos com diferentes habilidades e necessidades, oferecendo varios niveis
de dificuldade, tornando-se possivel incorpora-lo nas aulas de Educacdo Fisica como um apoio
educacional alternativo as praticas corporais estabelecidas.

Metodologicamente, Martins e Ferreira (2017), trazem em seu estudo a participacao de trés turmas
de aproximadamente vinte e cinco alunos de ambos os sexos, com idade entre dez e onze anos, do
qual foi aplicado questionario com perguntas abertas. Em uma abordagem de pesquisa quanti-
qualitativa, Salgado e Scaglia (2020), o estudo foi realizado com um grupo de quarenta e dois alunos,
sendo dezenove do 4° ano e vinte e um do 5° ano do ensino fundamental, com faixa etaria entre
nove e onze anos. Do total de alunos, 45% eram meninos e 55% eram meninas. Ja Reategui e
Bittencourt (2016), realizaram seu estudo com vinte e oito alunos (dezenove meninos e nove
meninas), do 7° ano do ensino fundamental ao 3° ano do ensino médio, aplicando entrevista
semiestruturadas com perguntas abertas, gravadas e posteriormente transcritas.

Em suas conclusdes, os autores afirmam que os EXG nas aulas de Educagao Fisica podem ser usados
como ambientes virtuais de aprendizagem para novos movimentos, gestos desportivos ou ferramenta
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para aumentar o gasto calérico (MARTINS E FERREIRA, 2017), e se mostram Uteis no ensino dos
contetidos da Educacdo Fisica escolar, da qual articulados a uma pratica entre a quadra e os jogos
digitais, contribui com a pratica pedagdgica do professor, motivando o aluno a compreender e a
expandir seus conhecimentos, possibilitando novos sentidos e significados as manifestacdes corporais
(SALGADO E SCAGLIA, 2020). Além dos EXG serem um componente relevante para se pensar na sua
insercao no curriculo de Educacao Fisica, pensando na necessidade da incorporagao das tecnologias
nas praticas educativas escolares (REATEGUI E BITTENCOURT, 2016).

Os estudos de Mota (2020), Ribeiro (2015) e Salgado (2016), também apresentam os exergames
como uma proposta para aulas de Educacao Fisica com o intuito de contribuir no processo de ensino
e aprendizagem dos alunos, auxiliando os professores em suas praticas. Apresentam a insercao dos
jogos digitais mediados pelos EXG como possivel motivador e otimizador do processo de ensino e
aprendizagem das aulas de Educacdo Fisica Escolar (MOTA, 2020), sendo também uma alternativa
para falta de disponibilidade de quadra esportiva nas escolas, propondo uma nova metodologia de
ensino nas aulas de Educacao Fisica (RIBEIRO, 2015). Os EXG fogem a passividade dos videogames
tradicionais, fazendo com que seja possivel a reflexao sobre sua utilizacdo pedagdgica para ensinar
os conteldos pertencentes a cultura corporal de movimento da Educacao Fisica, criando ambientes
de aprendizagem que conciliem os jogos eletronicos aos conteldos a serem abordados nas aulas
(SALGADO, 2016).

Em sua metodologia Mota (2020) caracteriza sua pesquisa como sendo qualitativa e descritivo-
exploratoria, realizada com dezesseis estudantes, sendo dez do 8° ano e seis do 9° ano pertencentes
ao ensino fundamental II. A metodologia adotada por Ribeiro (2015) é a de campo com desenho de
investigagdo de Estudo de Caso Avaliativo, realizada com trés turmas do 6° ano do ensino
fundamental II com o total de oitenta e um alunos. O estudo de Salgado (2016) foi caracterizado
como uma pesquisa hibrida, intitulada descritiva-exploratdria, tendo como participantes dezenove
alunos do quarto ano e vinte e trés do quinto ano do ensino fundamental anos iniciais.

Acerca dos resultados obtidos, sobre as possibilidades da aprendizagem nas aulas de Educacao Fisica
Escolar mediadas pelos EXG, no estudo de Mota (2020), os alunos acreditam ser possivel, pois
apresentam diversao, movimento corporal e aprendizagem das regras, sendo os EXG capaz de
contribuir com a aprendizagem no espago escolar, sendo uma ferramenta atrativa aos menos ativos
fisicamente, concluindo ser uma ferramenta contributiva no processo de ensino e aprendizagem nas
aulas de Educacao Fisica Escolar. Esse raciocinio de Mota (2020), vai de acordo com a conclusao de
Ribeiro (2015), que também visualiza o exergame como uma possibilidade de ferramenta digital de
aprendizagem que vem para apoiar a pratica da Educagdo Fisica nas escolas, que vem conceber
conexdes de aprendizagens e de socializacdo, sendo um desafio aos professores inserir estas
tecnologias em aulas tradicionais que ja estdo enraizadas no ensino, porém é importante conhecer
as alternativas de adequacao dos contetdos e metodologias com novos fazeres tecnoldgicos. Salgado
(2016), alerta em sua conclusao de que os exergames nao sao capazes de resolver os problemas
atuais do ensino, que os mesmos nao inventaram a aprendizagem. Os EXG induzem a inovagoes,
porém, nao serao os substitutos das formas tradicionais de ensino, pois nao é seu objetivo, € sim
acrescentar algo novo, com um intuito transformador das estruturas e das concepgoes que emergem
e transcendem da instituicao escolar. Podem ser incluidos como recurso didatico ao processo de
ensino e aprendizagem.
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A tabela “C” apresenta 02 artigos que utilizaram os exergames como possivel ferramenta digital
utilizada para potencializar a inclusdo dos alunos com deficiéncia nas aulas de Educacdo Fisica. Ao
compararmos a tabela “C” com as demais tabelas apresentadas, nitidamente percebe-se a
discrepancia no nimero de estudos apresentados nesta terceira categoria da qual envolve a utilizacao
dos exergames para potencializar a inclusao, apresentando somente dois estudos, justificando,

antecipadamente, a urgéncia e necessidade de estudos envolvendo esta tematica.

Tabela “C"” — Os exergames como recurso digital de inclusao para alunos com deficiéncia nas aulas de
Educacdo Fisica

Autor/ Ano

Titulo do Estudo

Obijetivo Geral

Amostra

Resultados

Moraes et
al. (2020)

Silva e
Braccialli.
(2017)

Exergames
COMO recurso
pedagodgico
para educandos
com altas
habilidades.

Verificar a aplicacao
de tecnologias de
realidade

virtual para educandos
com Altas Habilidades,
por meio de uma
analise qualitativa dos
dados e a proposta de
um

protocolo para o
atendimento dos
alunos, utilizando
exergames como uma
estratégia pedagogica
e que pode ser
realizado pelo
professor de Educacao
Fisica (MORAES ET
AL., 2020, p. 20)

Participaram cinco
criancas com idade
entre 7 e 16 anos.

Houve fatores que
comprometeram o
grau de imersao e
envolvimento da
tecnologia de

realidade virtual,
mas ficaram
motivados para
concluir as tarefas
dos minijogos com
éxito. Os exergames
contribuiram para
que professores de
Educagao
Fisica possam fazer
uso desse tipo de
tecnologia, de
maneira a promover
um estilo de vida
ativo entre esses
educandos
(MORAES, ET AL.,
2020, p. 17)

Exergames
COMO recurso
facilitador da

participacao de
aluno com
deficiéncia fisica
nas aulas de
Educacao
Fisica:
percepcao do
aluno.

Verificar a opinidao do
aluno com deficiéncia
fisica sobre a sua
participacdo nas aulas
de
Educacdo Fisica, apos
a utilizagdo do video
game (SILVAE
BRACCIALLI, 2017, p.
184).

Um aluno com
diagnéstico de paralisia
cerebral.

Concluiu-se

gue usar o video
game em aulas de
Educacao Fisica
favoreceu a
habilidade manual
do

aluno, além de té-lo
motivado a fazer
todas as atividades
(SILVAE
BRACCIALLI, 2017,
p. 184).

Fonte: Elaborado pela autora.

Moraes et al. (2020), bem como Silva e Braccialli (2017), abordam em seus estudos a tematica dos
exergames nas aulas de Educagdo Fisica para alunos com deficiéncia fisica e altas habilidades e
superdotagao. Verificam a aplicacdo de tecnologias de realidade virtual para estes educandos,
utilizando exergames como uma estratégia pedagdgica e que pode ser realizado pelo professor de
Educacao Fisica, trazendo a reflexdo sobre a insercdo das tecnologias de realidade virtual no curriculo

338



de Educacdo Fisica, lembrando que mesmo que ndo haja essa possibilidade, os exergames podem
ser utilizados como estratégia de enriquecimento curricular para alunos com altas habilidades e
superdotacdo, apresentando novos contetidos sob uma nova perspectiva, estimulando a curiosidade
e interesse dos alunos (MORAES ET AL., 2020). Para Silva e Braccialli (2017), o recurso pedagdgico
€ importante para a inclusdo por auxiliar o processo de ensino e aprendizagem do aluno com
deficiéncia, acreditando ser possivel a utilizacdo de novos recursos nas aulas de Educagdo Fisica,
como o video game. As autoras buscaram a opinido dos alunos com deficiéncia fisica sobre a
participacdo dos mesmos nas aulas de Educacao Fisica apos utilizacao do video game.

Em sua metodologia, Silva e Braccialli (2017) trazem umrecorte de uma dissertagao de mestrado
intitulada “Realidade virtual ndo imersiva: contribuicdo do jogo de video game como recurso
pedagdgico nas aulas de educacdo fisica”, da qual participou um aluno com diagndstico de paralisia
cerebral, que apds o periodo de aulas com o uso do video game, passou por uma entrevista
semiestruturada, com um roteiro elaborado previamente. Metodologicamente, o estudo de Moraes et
al. (2020) é um estudo de caso é qualitativo, apresentando andlise de relatos dos proprios
participantes, sendo os participantes cinco criancas com idade entre 7 e 16 anos. Ao contrario do
estudo de Silva e Braccialli (2017), Moraes et al. (2020), realizaram sessOes individuais com cada
participante, estando presentes apenas um pesquisador responsavel, o participante e seu responsavel
legal, indicando que nao havia inclusdo com demais criangas com ou sem deficiéncia.

Por fim, Moraes et al. (2020), sugerem o uso de realidade virtual como ferramenta possivel ao
professor de Educacdo Fisica, na promogao de um estilo de vida ativo e no desenvolvimento
habilidades motoras de alunos com AH/SD. Percebe-se uma preocupagao maior no que diz respeito
a inclusao, no estudo de Silva e Braccialli (2017), as autoras concluem que, de acordo com o relato
do aluno, usar o video game em aulas de Educacao Fisica favoreceu sua habilidade manual, além de
té-lo motivado a fazer todas as atividades das aulas, mesmo as que foram necessarias pedir ajuda
para conseguir realizar. Ainda puderam verificar que além da participacdo ativa do aluno com
deficiéncia em todas as atividades, o uso do video game e as adaptacOes realizadas, gerou beneficios
fisicos aos alunos e possibilitou um olhar para todos os alunos, pensando além do aluno com
deficiéncia, mas em todos os alunos.

4. ANALISE E DISCUSSOES

Ao entendermos a utilizagdo dos exergames no contexto escolar, devemos ter a cautela perante um
ambiente de uma cultura tradicional. A aplicacdo dos exergames neste cenario € um desafio para os
pesquisadores, que, muitas vezes, se deparam com uma escola e professores resistentes as novas
tendéncias virtuais, que inclusive, possuem base em documentos legais para serem inseridas no
ambiente educacional. Alves (2008) entende que,

Levar o jogo digital e/ou eletrdnico para o cendrio escolar ndo significa pensar nesses
artefatos culturais para desenvolver os conceitos de matematica, outro para a
aprendizagem da lingua, outro para os processos cognitivos e finalmente um para o
entretenimento. Afinal, ndo podemos “cansar as criancas”! Esta compreensao das
tecnologias, das midias digitais e suas representacdes € reducionista, contraria as
perspectivas tedricas que discutem a presenga desses elementos nos distintos
ambientes de aprendizagem, principalmente os escolares (ALVES, 2008, p.7).

Diversos foram os estudos que evidenciaram a riqueza dos exergames e suas inimeras possibilidades
de utilizacao dentro do contexto escolar. A ludicidade nas maos do professor, pode criar um universo
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do qual o aluno atua ativamente, mostrando sua vontade de estar presente naquela atividade que
estd lhe sendo proposta, pois Ihe é atrativa. Assim,

Negar o universo simbodlico lidico, sob o argumento de que esse ndo é o papel da
instituicdo escolar, € negar o trajeto do desenvolvimento humano e sua insergdo
cultural. E desviar a fungdo da escola do processo de construgdo de valores e de um
sujeito critico, autbnomo e democratico. E negar, principalmente, as possibilidades da
criatividade humana. Por isso, é preciso ousar. Infinitamente ousar brincar na escola
(VASCONCELOS, 2006, p. 72).

Os resultados dos estudos evidenciados nesta revisao, recomendam o uso dos exergames COmo
potencial recurso pedagdgico motivador, potencializador do interesse dos alunos nas praticas
corporais nos diferentes contetidos da cultura corporal do movimento, o que vai de acordo com nossa
primeira categoria que diz respeito ao uso dos exergames e sua influéncia no interesse e motivagao
dos alunos. Para afirmar tal entendimento, Zanolla (2010) entende que essa tecnologia é uma
inovacdo na reestruturacao e ressignificacao das areas nao somente educacionais, e sim da area da
informacgdo e entretenimento, sugerindo um novo contexto comunicacional.

A eficiéncia desta tecnologia que une movimento corporal e aprendizado, contribui com o
desenvolvimento motor, fisico, social, psicoldgico dos alunos, como declaram os estudos. Trazem em
sua concepcao o entretenimento, que mediado pelo professor, torna-se uma ferramenta com fins
educacionais para corroborar com o processo de ensino e aprendizagem dos discentes evidenciando
nossa segunda categoria a utilizacao dos exergames como possibilidade de recurso pedagdgico para
possivel otimizacdo do processo de ensino e aprendizagem dos alunos, como afirma Costa et al
(2015):

Ressalta-se que os videogames podem ser ferramentas eficazes como forma de
aumentar a capacidade do cérebro para o aprendizado, ajudando no controle
cognitivo, na habilidade espacial, no autodominio, na autoconfianca, no desejo de
aprender, na motivacgao e na excitacdo (COSTA et al., 2015, p. 111).

Para ir de encontro com este pensamento, Moita (2007) anuncia que, a escola precisa se atualizar
perante estas novas tecnologias utilizadas por esta nova geragao que as utilizam habitualmente, e
incorpora-las como mecanismo que contribui para uma aprendizagem efetiva no processo de ensino
e aprendizagem dos alunos, para desenvolver um ensino rico e prazeroso.

Relacionamos a nossa terceira categoria, que aborda os exergames como recurso digital de inclusao
para alunos com deficiéncia nas aulas de Educacdo Fisica. De acordo com os estudos encontrados,
existe um numero inexpressivo de pesquisas que difundem essa potencialidade dos exergames. O
estudo de Moraes et a/. (2020), ndo destacou a utilizacdo dos exergames para este fim, o da inclusao.
O estudo de Silva e Braccialli (2017), atenta ao uso do exergame para a inclusao da pessoa com
deficiéncia de maneira ativa nas atividades.

Fica evidente a necessidade de pesquisas futuras que criem objetivos envolvendo o uso dos
exergames para promover a inclusdo de alunos com deficiéncia nas aulas de Educacdo Fisica na
educacdo basica. A escola precisa fazer leituras que ndo sejam acriticas com relagdo a insercao dos
jogos eletrdnicos no curriculo escolar, leituras essas que foram construidas culturalmente, limitando
a possibilidade de didlogo entre escola, professores, tecnologias (exergames) e alunos.
Consequentemente essa falta de didlogo interfere em aspectos positivos que os exergames podem
atribuir aos sujeitos presentes na escola e em seu desenvolvimento.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Penso que os exergames podem ser utilizados como recurso pedagdgico que influencia e motiva os
alunos a participarem das aulas de Educacao Fisica, pois preserva sua caracteristica de ludicidade.
Também ficou evidente como sua utilizagdo no processo de ensino e aprendizagem, age como um
facilitador por meio da ludicidade que abre novos caminhos para o aluno ser parte ativa do seu proprio
aprendizado, seja nas atividades individuais ou em grupos, o que reflete também nas questdes
envolvendo a sociabilidade entre os pares, o desenvolvimento nas habilidades motoras, processos
cognitivos, experiéncias envolvendo a expressao corporal por meio de praticas corporais da cultura
corporal do movimento.

Entretanto, estudos encontrados nesta revisdao, ndao possuem uma conclusao efetiva com relacdao ao
uso dos exergames, ou seja, as respostas analisadas apresentam determinada superficialidade.
Alguns estudos inclusive exprimem a necessidade de novas teorias, estudos futuros, novas
metodologias, investigacdes de cunho epistemoldgico voltadas ao uso dos exergames no contexto
escolar, trazendo mais detalhes de resultados, apontando e avaliando seus reais resultados.

Além da falta de preparacao humana, as escolas nao estdo preparadas fisicamente a oferecer
determinadas estruturas e equipamentos para a utilizagio adequada do uso dos exergames. E
necessaria uma estrutura adequada para uso desta tecnologia, além da compra destes aparelhos e
formacao dos professores para saberem como fazer o bom uso deste recurso em suas aulas. A
capacitacao dos professores de Educacao Fisica, ira permitir a aplicacdo dos exergames de maneira
significativa para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos, para que haja um planejamento
e a sistematizacdo dos conteldos envolvendo este recurso digital para que estejam de acordo com o
que solicita as diretrizes curriculares, sempre lembrando da singularidade dos alunos, se existe a
necessidade de adaptacdo para alunos com deficiéncia ou por outras questdes que reforcem essa

necessidade adaptativa.

Por achar importante a incorporacao dos exergames nas aulas de Educacdo Fisica, e a inser¢ao da
escola em uma cultura digital, esta revisao aconselha que pesquisas futuras sejam realizadas sobre
a utilizacao dos exergames como estratégia potencializadora para inclusao de alunos com deficiéncia
nas aulas de Educacao Fisica, contribuindo com a aprendizagem de todos. Estudos voltados a este
componente curricular obrigatorio, precisam levantar problematicas e reflexdes acerca de politicas de
inclusdo digital para que a Educacdo Fisica ndo fique a mercé de uma abordagem pedagdgica que
nao acompanha as geracoes virtualizadas que estamos ensinando.
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