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Uma reviséo bibliografica narrativa sobre os Jogos Eletrénicos
nas aulas de Educacéo Fisica: Gamificacdo e Exergames.

Guilherme Silva de Almeidal

Marcos José Batista Ribeiro?

Resumo:

Este trabalho apresenta um estudo a respeito dos jogos eletrénicos nas aulas de educacdo fisica. Buscou-
se verificar a influéncia do uso de metodologias ativas como 0s exergames e a gamificagéo nas aulas de
educacdo fisica. Foi possivel identificar que o professor de educacéo fisica, tem a sua disposi¢do, um
vasto portfolio de metodologias de ensino, que, se aplicadas nas aulas, poderdo aumentar
consideravelmente o engajamento dos alunos. Com isso, os resultados dessa revisdo narrativa, foram
que a utilizacdo de jogos eletrénicos, como ferramenta pedagdgica, por meio das metodologias ativas:
exergames e gamificacdo sdo de grande valia para as aulas de educacdo fisica, pois trazem diversos
beneficios para professores e alunos.

Palavras-chave: Educacao Fisica; Metodologia Ativa; Exergames; Gamificacdo; Jogos Eletronicos.
Abstract:

This work presents a study about electronic games in physical education classes. We sought to verify
the influence of the use of active methodologies such as exergames and gamification. It was possible
to identify that the physical education teacher has at his disposal a vast portfolio of teaching
methodologies, which, if applied in class, could considerably increase student engagement. With that,
the results of this narrative review, were that the use of electronic games, as a pedagogical tool,
through active methodologies: exergames and gamification are of great value for physical education
classes, as they bring many benefits to teachers and students.
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INTRODUCAO

Os Jogos estdo presentes na humanidade ha muito tempo, e atualmente, cada vez mais
fazem parte da vida das pessoas nas mais variadas formas de entretenimento (GRANDO;
TAROUCO, 2008). Um jogo pode ser realizado de diversas maneiras, e uma das mais utilizadas
pela sociedade moderna é a de forma virtual. Devido a isso, hd um destaque para 0s jogos
eletrbnicos, que por estarem presentes na vida de muitas pessoas atualmente, podem ser
utilizados como instrumento de desenvolvimento da sociedade. No presente estudo, buscou-se

enfatizar os jogos eletrdnicos como ferramenta pedagogica nas aulas de educacéo fisica.

Apesar de muitos profissionais da educagdo terem um certo receio quanto aos jogos
eletrénicos quando se diz respeito ao seu valor pedagdgico, se utilizados de maneira coerente,
agregam valor em dimensdo educacional. Ndo podemos descartar e nem prejulgar 0s jogos
eletrbnicos, pois percebe-se a grande notoriedade dessa ferramenta para estabelecer maior
vinculo com os alunos ao elaborar uma aula. Os Jogos eletrénicos fazem parte da BNCC como
um dos objetos de conhecimento do 6° e 7° ano, e, uma das habilidades objetivadas no
documento é a de “Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletrénicos em
funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corporais colocadas por esses
diferentes tipos de jogos” (BRASIL, 2018, p. 235).

E importante ressaltar que ao introduzir os jogos eletrénicos nas aulas de educacao fisica
ndo estariamos deixando de lado as praticas corporais e pedagdgicas. A busca principal é
investigar evidéncias que comprovem a importancia dos jogos eletrénicos, justamente pela
possibilidade de ser uma ferramenta pedagogica capaz de inovar e ampliar as possibilidades de
praticas da cultura corporal. Ao trazer um novo olhar sobre o contetdo de jogos eletrénicos, o
profissional buscara o desenvolvimento integral do aluno, ofertando diferentes experiéncias e

novas formas de aprendizado.

A luz dos estudos acerca da ferramenta pedagogica jogos eletrdnicos, buscou-se através
deste estudo destacar pontos relevantes quanto a intera¢do da Educacdo Fisica com 0s jogos
eletrbnicos e sua cultura digital, e, desse modo, entender a relacdo da tecnologia com o

desenvolvimento dos alunos na escola (PINTO, 2016). Através de uma reflexdo critica,
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procuramos investigar a relevancia educacional dos jogos eletrénicos e quais beneficios que

esta tecnologia pode trazer para as aulas de Educacdo Fisica (HERT; SANTQOS, 2016).

Portanto, o profissional de educagdo fisica que estiver disposto a utilizar novas
ferramentas tecnoldgicas em suas aulas, podera buscar a melhor estratégia para trabalhar esse
contetido com os alunos. Um bom exemplo seria a introdugdo dos exergames, que se destacam
pelo seu carater ludico proporcionado pelo jogo e pela combinacdo entre exercicio fisico e
videogame (VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

Em conformidade com a proposta do presente estudo, realizamos a pesquisa através de
uma revisdo bibliogréafica narrativa onde buscou-se verificar a influéncia do uso de metodologias
ativas como os exergames e a gamificacdo nas aulas de Educagdo Fisica. Em um primeiro momento
foi abordado a temética de metodologia ativa, seus tipos, alem de sua relagcdo com a educagéo
fisica. Em seguida, abordamos a gamificacdo e os exergames, discorrendo sobre suas

caracteristicas, beneficios e como podem agregar valor as aulas de educacéo fisica.

METODOLOGIA ATIVA

Atualmente, quando se trata do contexto escolar, ainda encontramos alguns desafios
quanto ao processo de ensino-aprendizagem, principalmente nas formas de execucdo das
propostas pedagogicas. Presenciamos nos tempos atuais, uma era tecnoldgica onde as
informacdes precisam ser processadas de forma cada vez mais rapida, por isso, insistir em
formas padronizadas de ensino na escola, ndo condiz mais com seu atual contexto (ROCHA et
al., 2019). Nessa ocasiao, é papel fundamental da escola formar pessoas que estejam preparadas
para atuar em uma sociedade cada vez mais complexa (FREIBERGER; BERBEL, 2010).

As metodologias ativas utilizam a problematizacdo como forma de motivacao,
estimulando o educando a desenvolver estratégias para a resolucdo diante de um problema
apresentado (SILVA et al., 2017). Devido as transformacdes da sociedade atual, ha discussoes
sobre o processo de ensino-aprendizagem, e, mudancas no ambito social, econémico, politico

e tecnologico influenciam esses debates (GARCIA et al., 2019).

Na metodologia ativa o aluno é constantemente instigado a participar das aulas, seja
para discussdes e debates em grupos ou até mesmo na elaboracdo de projetos didaticos. Com

iss0, 0 aluno estd o tempo todo exposto a problemas e situacdes pelas quais ele deve enfrentar.
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Essa situagéo faz com que o aluno saia do comodismo de uma aula tradicional, onde o professor
é o detentor do conhecimento e o aluno apenas o receptor da informacao, a metodologia ativa
faz com que o aluno seja protagonista dos saberes adquiridos, €, o professor, o orientador dessas
praticas (LOVATO et al. 2018).

Existem diversas metodologias ativas de aprendizagem que podem ser utilizadas em
uma aula, uma delas é a aprendizagem baseada em problemas, onde o conhecimento é
construido através da resolucdo de um problema ndo necessariamente organizado (LOPES et
al., 2019).

Héa também a aprendizagem baseada projetos, que pode ser considerada um formato de
ensino inovador devido ao fato dos alunos selecionarem os aspectos de suas tarefas motivados
por problemas do mundo real, o que contribuira para a comunidade a qual estd inserido
(BENDER, 2015).

E interessante citar também as simulag@es, uma 6tima metodologia que pode ser inserida
nas aulas, que séo instrumentos utilizados para complementar uma aula expositiva, estimulando

a interacdo através de demonstracdes (LOPES et al., 2019).

Uma metodologia ativa que potencializa o papel de destaque do aluno ¢ a gallery walk,
onde o professor fomenta uma atividade de maneira imparcial e ndo a mostra conclusiva,
fazendo com que os proprios alunos a desenvolvam atraves de pesquisas em equipes (ROCHA
etal., 2019).

Ao relacionarmos as metodologias ativas com a educacao fisica, faz-se importante a
utilizacao de estratégias de aprendizagem autbnomas como a metodologia ativa combinada com
a inteligéncia artificial, visto que essas novas tecnologias trazem interacfes tanto presenciais
quanto virtuais. E como associar ferramentas tecnoldgicas com a cultura corporal? Assim como
ja citado, os jogos eletronicos podem ser uma ferramenta de ensino que podemos inserir de
diversas maneiras no contexto escolar, um bom exemplo seria através de discussdes acerca das
questdes filosdficas e sociais, 0 impacto da digitalizacdo ter se tornado mais comum, além das
relacBes pessoais, onde notamos que cada vez mais hd um maior distanciamento social
(QUEIROZ DA COSTA et al., 2006).

Atualmente a relacdo entre aluno e professor, professor e contetdo e contetido e aluno,
vem mudando bastante por conta das tecnologias atuais, 0 mundo hoje é mais tecnoldgico e
virtual em vista do que era ha 10 anos, principalmente quando o assunto é educacdo e suas

metodologias de ensino. Ndo podemos deixar de lado o mundo fisico e fazer com que o mundo
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digital venha a prevalecer, mas sim buscar o equilibrio entre esses dois mundos, para assim,
trazer aulas mais atrativas aos alunos sem deixar de lado as relacGes pessoais, a criticidade e 0

contetdo em si.

Os professores ao inserirem em suas aulas, possibilidades diversificadas de participagao
dos alunos, através de jogos, brincadeiras, ferramentas digitais que possibilitem uma maior
exploracdo da cultura corporal, fardo com que as aulas de educacdo fisica sejam mais atrativas.
Havendo esse relacionamento harmonico em sala de aula entre o fisico, os objetos e sistemas

digitais, faz com que os alunos se demonstrem mais responsivos as atividades propostas.

“A maior parte do tempo - na educacdo presencial e a distancia - ensinamos com
materiais e comunicacdes escritos, orais e audiovisuais, previamente selecionados ou
elaborados. Sdo extremamente importantes, mas a melhor forma de aprender é

combinando equilibradamente atividades, desafios e informacdo contextualizada.”
(MORAN, 2015, p. 3)

Através das metodologias ativas o aluno torna-se o protagonista de seu aprendizado,
sendo assim o0 agente do seu proprio conhecimento, trazendo seus habitos e praticas as suas
questdes pessoais e de sua realidade. Com a fixacao dos conhecimentos ali trabalhados, o aluno
torna-se parte da sociedade, e com isso, comeca a encarar desafios com um olhar mais critico,

buscando sempre o melhor caminho para encontrar solucdes (PAIVA et al., 2016).

GAMIFICACAO

Trazer novas metodologias para a sala de aula é sempre benéfico, pois proporciona o
aumento do interesse dos alunos e os coloca como centro do bindmio ensino-aprendizagem,
situando o professor como responsavel por criar condicdes favoraveis a construcdo do
conhecimento (BARDINI; SPALDING, 2017).

E importante pensarmos em uma variedade de métodos a serem utilizados nas aulas,
pela complexidade e singularidade dos alunos, pois cada crianc¢a traz consigo uma bagagem de
conhecimentos, repleta de subjetividade, possuindo uma forma peculiar de se relacionar com
Seus pares e com 0 meio em que vive, agregando valor as suas vivéncias (OLIVEIRA et al.,
2018). Com isso, na escola o aluno amplifica esses conhecimentos, fazendo-se necessario que
0s professores cada vez mais estejam antenados as mudancas, e, sempre dispostos a mudar suas

metodologias de ensino e aplicacdes de atividades, pois, muitas vezes por manter sempre o
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padréo sistematizado em suas aulas, faz com que haja uma desmotivacao por parte dos alunos.

O termo gamificacdo pode ser definido como a utilizacdo da mecénica, estética e
pensamento baseado em jogos, com o objetivo de envolver, motivar, promover o aprendizado
e estimular a resolucdo de problemas reais (KAPP, 2012). Entdo, podemos entender que a
gamificacdo tende a empregar mecanica de jogos em ambientes néo relacionados ao jogo para

tonar as atividades mais envolventes e divertidas (KIM, 2006).

Através da utilizacdo de uma metodologia como a gamificacdo, o aluno sente-se mais
motivado e imerso durante a aula (DA MOTTA et al., 2021). Em tempos de cibercultura, a
gamificacdo agrega valor a educacdo pelo seu poder de construir atividades colaborativas e
cooperativas, instigada por missdes, descobertas, empoderamento em grupo, trazendo uma

perspectiva epistemoldgica interacionista-construtivista-sisttmica (SCHLEMMER, 2014).

A utilizagéo da gamificacdo se tornou mais que necessaria no contexto escolar, pois 0s
agentes presentes nos jogos, como personagem, competicdo e regras podem ter efeito direto na
motivagéo para a aprendizagem (BUSARELLO, 2016). Para aplicar a gamificagdo, o professor
precisa esta atualizado quanto as novas tecnologias, buscando assim, extrair elementos dos
jogos virtuais como a construcao de enredo, colaboragéo, utilizagdo de recursos, entre outros
elementos para aplicar em suas aulas, visando ndo s6 um resultado, mas sim a jornada do
estudante na construcao desses saberes (MARTINS; GIRAFFA, 2015).

Essa metodologia tem como fundamento a utilizacdo dos jogos eletrénicos como base,
para aproveitar de elementos relacionados aos jogos, como personagens, narrativas, desafios e
entre outros recursos dispostos no jogo trazendo assim esses alunos para a realidade a qual eles
estdo inseridos (DA MOTTA et al., 2021). E importante ressaltar que a gamificacdo utilizada
nos jogos faz com que os alunos busquem progresso e aprimoramento, o que refletiria nas aulas
de educacdo fisica, fazendo com que potencialize seu aprendizado (SILVA, 2021). Nunes et al.
(2022, p. 3) apresentam alguns exemplos de elementos que podem gamificar uma atividade tais
como “‘estabelecer um desafio, criar um sistema de pontos e fornecer emblemas para motivar
os jogadores” com a utilizagdo dessa metodologia o aluno amplia sua capacidade de se

desenvolver integralmente.

Por possuir um viés desafiador, a gamificacdo faz com que desperte maior interesse dos
alunos em participar das aulas, realizando as atividades que muitas vezes exigem um maior
gasto energético, o que pode contribuir futuramente em sua vida, fazendo com que adotem um
estilo de vida ativo (MARCELINO; MATOS, 2020). Portanto, a gamificacdo é benéfica em
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muitos aspectos, seja para a participacdo ativa dos alunos, seja para avaliacdo, pois, durante as

atividades, é possivel avaliar o aluno durante e apds a sua pratica (NUNES et al., 2022).

E por mais que as metodologias ativas e a gamificacdo tenham diversos beneficios, elas
apresentam também algumas dificuldades, pois envolve alterar o ambiente de sala de aula, o
planejamento do professor e a prépria aula, além de requerer um esforgo ndo s6 do professor,
mas também das institui¢cbes de ensino (DIESEL; BALDEZ e MARTINS, 2017).

Alguns outros desafios que a gamificacao esta sujeita é trazer um comportamento oposto
da sua proposta que é a motivacdo, foi constatado que aos alunos praticarem uma atividade
gamificada houve uma competitividade exacerbada onde acabou ocasionando um grau de
desmotivacdo entre eles. Outro ponto seria a pouca ou a auséncia de suporte tecnoldgico por
parte das instituicbes de ensino, podendo nédo so dificultar, mas até impedir as atividades de
serem realizadas (MACIEL; PEDRO e ISOTANI, 2017).

EXERGAMES

Nos ultimos tempos, com a crescente evolucdo tecnoldgica, o uso dos videogames se
tornou cada vez mais popular (ABREU et al., 2008). Grande parte da populacdo mundial ja teve
contato com algum tipo de jogo eletrénico, porém, o grande problema é que a maioria desses
games ndo exigem grandes gastos energéticos, o que ndo atraem bons resultados para a saude,
pois, os videogames tradicionais s&o classificados como atividade sedentaria (CUSTODIO et
al., 2019).

Contrariando a ideia de jogos que exigem baixa atividade fisica para serem realizados,
surgiram outras categorias que estimulam um comportamento mais ativo de seus jogadores,
combinando jogos eletrbnicos com exercicio fisico, como é o caso dos exergames. De acordo
com Sinclair (2007, p. 2) “O uso de videogames em uma atividade de exercicio é denominado

Exergaming.”

Os “exergames” como é mais utilizado na literatura, utilizam o movimento como
principal fonte de interacdo entre maquina e jogador, contribuindo positivamente para a satde
de seus praticantes. Segundo Vaghetti e Botelho (2010, p. 9) “Os exergames podem ser
utilizados como ambientes virtuais de aprendizagem para novos movimentos, gestos

desportivos ou simplesmente como ferramenta para aumentar o gasto calérico”
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Existem algumas plataformas que possibilitam a pratica desses jogos, e, uma das
empresas de console que introduziu essa nova forma de jogar foi a Nintendo®, com o
lancamento do Nintendo® Wii em 2006, um console de videogame doméstico que permite ao
usuario a sensa¢do do movimento de diferentes esportes (SOUSA, 2011).

Por proporcionarem vivéncias corporais diversificadas, e, por sua capacidade de
possibilitar a a imersdo dos jogadores no mundo virtual, os exergames podem servir como

motivacdo para os alunos nas aulas de educacdo fisica.

Os videogames, icones da cultura digital, quando jogados de forma reflexiva
e estratégica, incorporam bons principios, capazes de dinamizar a reconfiguragéo do
ensino-aprendizagem as exigéncias da cibercultura. Além disso, para a educacdo
fisica, os EXG assumem um significado diferente ao incorporar o “mover-se para
jogar”, rompendo o paradigma da inatividade dos jogos eletronicos e criando
possibilidades de vivéncias corporais (BARACHO et al., 2012, p. 12).

Comumente nas aulas de educacéo fisica, é possivel identificar a fuga de alguns alunos
que se consideram menos habilidosos, ou ainda, alunos desmotivados por outras razdes como
indisposi¢do ou desinteresse pela atividade proposta. “E muito importante destacar que, talvez,
esteja ai um possivel caminho para a Educacéao Fisica recuperar o interesse dos alunos que ndo

gostam de esportes ou ndo participam das aulas regularmente” (BARACHO et al., 2012, p. 9).

Os exergames se destacam pelo seu carater ladico proporcionado pelo jogo, o que
aumenta a expectativa dos alunos, dessa forma, poder&o ser introduzidos nas aulas de educacao
fisica se muito bem planejados, pois sua utilizacdo esta relacionada ao entretenimento e a
formas alternativas de exercicio fisico e sua inclusdo ou ndo no ambiente escolar limita-se a
capacitacdo dos professores (VAGHETTI; BOTELHO, 2010).

N&o podemos descartar as vivéncias que podem ampliar e estimular as capacidades
motoras das criancas nas aulas de educacdo fisica, além da contribui¢do para a saude dos alunos.
A ludicidade dos jogos digitais, que requerem realizacdo de atividades fisicas, possibilita
aumentar o gasto energético e colabora na aprendizagem e desenvolvimento motor (DELLA
CORTE et al., 2021).

Os exergames tém o poder de proporcionar aos alunos nas aulas de educacao fisica, a
experimentacdo de novas atividades, as quais nunca foram submetidos, conduzindo-os a novas
sensacdes, 0 que posteriormente vird a contribuir para sua motivacdo em realizar essas mesmas

atividades ndo somente nas aulas, mas também em outros contextos (DALEY, 2010).
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E interessante ressaltar que os exergames podem ser grandes aliados no combate a
obesidade infantil, devido a sua exigéncia de gasto calérico (DIAS et al., 2017). Por isso,
notamos a importancia da utilizacdo dessa ferramenta nas aulas de educacéo fisica, devido aos
varios beneficios proporcionados aos alunos e professores, dentre os principais estdo o
“aumento do gato energético, redu¢do do peso corporal, desenvolvimento de habilidade
cognitiva, propensdo a adocdo de habitos saudaveis e incentivo a pratica de atividade fisica
convencional” (SOUZA et al., p. 08, 2022).

N&o podemos esquecer que a pratica dos Exergames, por mais ativa que seja, ndo podem
substituir as atividades reais das aulas de educacdo fisica, pois o virtual trabalhard como
ferramenta inovadora que expande as possibilidades do movimentar-se (BARACHO et al.,
2012).

Os exergames por mais que possam ser utilizados como ferramenta pedagdgica a fim de
agregar positivamente as aulas de educacéo fisica, ndo estdo totalmente isentos de algumas

limitacdes. O préprio espaco destinado a sua préatica pode ser algo a ser considerado. Em uma

pesquisa que envolveu a aplicacdo dos exergames com alunos do ensino médio, realizada por
Lima (2020), alguns dos discentes relataram que a atividade se torna cansativa se aplicada em
local fechado. Outro aspecto importante de destacar quanto as limitacGes dos exergames, € a
questdo da organizacdo para sua aplicacdo, pois, segundo uma pesquisa realizada por Lima;
Mendes e Matos (2019), aplicando a utilizacdo dos exergames em uma escola publica, foi
possivel identificar limitacbes atreladas as restricGes interpostas pela propria organizagéo

escolar, tais como o grande volume de alunos e o0 pouco tempo previsto para as aulas.

CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a influéncia dos jogos eletrénicos nas aulas de educacdo fisica, é
fundamental que as redes de ensino e os professores busquem maneiras de introduzir essa
ferramenta nas aulas. Através de novas metodologias ativas de ensino, os alunos poderdo
experienciar novas oportunidades de aprendizado, colocando-se em posicéo de protagonista em

sua caminhada.

Uma metodologia como a gamificacao, a qual permite que o aluno nas aulas de educacgéo

fisica sinta-se mais motivado a praticar as atividades, através de jogos que proporcionem novas
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experiéncias, é fundamental para que aumente o nivel de participacdo dos alunos. Os jogos
eletronicos fazem com que o aluno, através de novos desafios, atinja o &pice de seu potencial

durante as aulas, justamente por essa imersdo em um mundo repleto de novidades.

Podemos concluir também que os jogos eletrbnicos combinados com exercicio fisico
agregam valor ao desenvolvimento do aluno nas aulas de educagdo fisica, 0s exergames
contribuem, ndo sé fisicamente pelo seu potencial de gasto energético, mas também
cognitivamente, através de jogos que estimulem a psicomotricidade, exigindo uma maior

utilizacdo da coordenacdo motora, esquema corporal ou até mesmo lateralidade.

Precisamos acompanhar a evolucdo da tecnologia, entender que utiliza-la na educacdo
pode ser algo imprescindivel, os jogos estdo presentes a bastante tempo nas aulas de educacao

fisica, exercé-los de forma virtual € uma possibilidade instigante para as novas geragoes.

Portanto, a introducgéo dos jogos eletronicos nas aulas de educacéo fisica pode ser mais
um avanco educacional da humanidade, pois, faz com que os alunos reflitam que uma

ferramenta virtual como o videogame, pode transformar suas vidas como nunca imaginaram.
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