P RCMOS - Revista Cientifica Multidisciplinar O Saber.
/' ISSN: 2675-9128. Sao Paulo-SP.

Ano IV, v.1, n.1, jan./ jul. 2024. | submissao: 09/07/2024 | aceito: 11/07/2024 | publicacao:13/07/2024

O Potencial dos Jogos Eletronicos como Ferramentas Pedagogicas na Educaciio Fisica no Ensino Fun-
damental
The Potential of Electronic Games as Pedagogical Tools in Physical Education in Elementary School

Adenise Alexandre de Brito e Guedes — Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Joel Cleiton Maia de Lima — Faculdade Venda Nova do Imigrante (FAVENI)

Josivaldo Jorge Gongalves da Silva — Universidade estadual da Paraiba (UEPB)

Malena Poliana Pereira de Figueiredo — Universidade Estadual da Paraiba (UEPB)

Maria Milizia Heline de Figueiredo Pereira — O Centro Universitario Internacional UNINTER

Resumo

Este artigo explora o potencial dos jogos eletronicos como ferramentas pedagdgicas nas aulas de Educagao
Fisica no ensino fundamental. A crescente popularidade dos jogos eletronicos entre criangas e adolescentes,
aliada aos avancos tecnologicos, levanta questdes sobre como essas ferramentas podem ser integradas ao
curriculo escolar de forma a promover a aprendizagem e o desenvolvimento integral dos alunos. A pesquisa,
de natureza tedrica, envolveu a revisdo da literatura relevante sobre o tema. Os resultados apontam para o
potencial dos jogos eletronicos em promover a motivacao, o engajamento e o desenvolvimento de habilidades
motoras, cognitivas e socioemocionais. No entanto, desafios como o tempo de tela e a necessidade de adapta-
¢do pedagodgica também sao discutidos. O artigo conclui com recomendagdes para a utilizacao eficaz de jogos
eletronicos na Educacao Fisica, enfatizando a importancia da mediagdo docente e da selecdo criteriosa de
jogos adequados aos objetivos pedagogicos.

Palavras-chave: jogos eletronicos, educacdo fisica, ensino fundamental, ferramentas pedagdgicas, aprendi-
zagem ativa.

Abstract

This article explores the potential of video games as pedagogical tools in Physical Education classes in ele-
mentary school. The increasing popularity of video games among children and adolescents, coupled with te-
chnological advancements, raises questions about how these tools can be integrated into the school curriculum
to promote learning and the overall development of students. The research, of a theoretical nature, involved a
review of relevant literature on the topic. The results point to the potential of video games to promote motiva-
tion, engagement, and the development of motor, cognitive, and socio-emotional skills. However, challenges
such as screen time and the need for pedagogical adaptation are also discussed. The article concludes with
recommendations for the effective use of video games in Physical Education, emphasizing the importance of
teacher mediation and the careful selection of games appropriate to pedagogical objectives.
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1. Introducao

A crescente presenca da tecnologia na sociedade contemporanea tem impactado profundamente di-
versos setores, ¢ a educagdo nao ¢ excegdo. Nesse cenario de constante transformagao, os jogos eletronicos
emergem como ferramentas com um potencial inegavel para revolucionar o ensino e a aprendizagem, inclu-
sive na area da Educacdo Fisica (EF). A popularidade crescente desses jogos entre criangas e adolescentes,
impulsionada pelos avangos tecnolédgicos e pela cultura digital, oferece uma oportunidade unica para a EF se

onectar com os interesses € as vivéncias dos alunos, utilizando essas ferramentas de forma estratégica para

romover o desenvolvimento integral, abrangendo as dimensdes motora, cognitiva e socioemocional.

A relagdo entre jogos eletronicos e educacgdo tem sido objeto de estudo e debate ha décadas, com

visdes divergentes sobre seus beneficios e maleficios. Enquanto alguns argumentam que os jogos eletroni-
cos podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades como raciocinio l6gico, resolugdo de problemas
e trabalho em equipe, outros expressam preocupagdes sobre o tempo de tela excessivo, o sedentarismo e a
possivel influéncia de contetidos inadequados. No entanto, ¢ inegavel que os jogos eletronicos ja fazem parte
da realidade de criangas e adolescentes, e ignorar essa realidade seria fechar os olhos para uma ferramenta po-
derosa que, se utilizada de forma consciente e planejada, pode enriquecer o processo de ensino-aprendizagem.
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Na area da Educagdo Fisica, os jogos eletronicos oferecem um leque de possibilidades para a
criagdo de experiéncias de aprendizagem inovadoras e envolventes. Através de jogos que simulam esportes,
atividades fisicas e desafios motores, os alunos podem desenvolver habilidades motoras basicas e especificas,
como coordenac¢do, equilibrio, for¢a e agilidade, de forma ludica e divertida. Além disso, jogos que exigem
raciocinio estratégico, tomada de decisdes e colaboracdo podem estimular o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e socioemocionais, como pensamento critico, planejamento, comunicagao e trabalho em equipe.

Diante desse cenario complexo e desafiador, este artigo tem como objetivo analisar o potencial dos
jogos eletronicos como ferramentas pedagogicas na EF no ensino fundamental, investigando seus beneficios
e desafios, e oferecendo recomendacdes para sua utilizagdo eficaz. A pesquisa, de natureza tedrica, envolve
a revisao da literatura relevante sobre o tema, buscando identificar as principais evidéncias cientificas e as
lacunas de conhecimento existentes.

A relevancia deste estudo reside na necessidade de compreender como as tecnologias digitais, cada
vez mais presentes na vida dos alunos, podem ser integradas a EF de forma critica e reflexiva, visando o de-
senvolvimento integral dos alunos. Ao explorar o potencial dos jogos eletronicos, buscamos contribuir para o
debate sobre o papel da EF na era digital e para a constru¢ao de praticas pedagdgicas inovadoras, significativas
e alinhadas com as demandas do século XXI.

2. Os Jogos Eletronicos Como Ferramentas Pedagégicas Nas Aulas de Educacao Fisica

A Educacao Fisica (EF) no ensino fundamental desempenha um papel crucial na promoc¢ao do desen-
volvimento integral dos alunos, abrangendo as dimensdes motora, cognitiva, afetiva e social. Nesse sentido,
Darido (2005) destaca que a EF deve ir além da mera pratica esportiva, buscando promover a “formacao de
cidaddos criticos, autdnomos e participativos, capazes de compreender e transformar a realidade social”.

A utilizagao de jogos eletronicos em contextos educativos tem sido objeto de estudo de diversas pes-
quisas. Os resultados apontam para o potencial dessas ferramentas em promover a motivacao, o engajamento,
a aprendizagem ativa e o desenvolvimento de habilidades diversas. Na EF, os jogos eletronicos podem ser
utilizados para complementar as atividades tradicionais, oferecendo novas possibilidades de interacao, expe-
rimentacao e aprendizagem.

Na dimensdo motora, a EF busca desenvolver habilidades motoras basicas e especificas, como a coor-
denacdo motora, o equilibrio, a forca, a agilidade e a velocidade. Para Gallahue e Ozmun (2013), o desen-
volvimento motor ¢ um processo continuo que se inicia na infancia e se estende por toda a vida, sendo a EF
fundamental para estimular e aprimorar essas habilidades.

No ambito cognitivo, a EF contribui para o desenvolvimento de habilidades como a tomada de deci-
soes, o planejamento estratégico, a resolu¢do de problemas e o pensamento critico. Freire (1996) enfatiza que
a educacao deve ser um processo de “acdo-reflexdo”, e a EF, por meio de jogos, brincadeiras e atividades desa-
fiadoras, pode proporcionar aos alunos a oportunidade de experimentar, refletir e aprender a partir da pratica.

Além disso, a EF desempenha um papel importante no desenvolvimento afetivo e social dos alunos.
Através da interacdo com os colegas, os alunos aprendem a trabalhar em equipe, a respeitar regras, a lidar
com frustracdes e a desenvolver a empatia. Para Vygotsky (1984), a interagdo social ¢ fundamental para o de-
senvolvimento cognitivo e afetivo, e a EF oferece um espago privilegiado para a promogao dessas interacdes.

A Educacao Fisica no ensino fundamental busca promover o desenvolvimento integral dos alunos,
abrangendo as dimensdes motora, cognitiva, afetiva e social. Através de atividades ludicas, desafiadoras e
significativas, a EF contribui para a formac¢ao de cidaddos saudaveis, ativos e participativos.

A revisdo da literatura revelou que os jogos eletronicos podem trazer diversos beneficios para a Educa-
¢ao Fisica no ensino fundamental. Pesquisas como a de Farias, Mota e Junqueira (2017) indicam que o uso de

jogos eletronicos pode aumentar a motivagdo e o engajamento dos alunos, tornando as aulas mais atrativas
e prazerosas. Os autores afirmam que ““a utilizagao de jogos eletronicos como ferramenta pedagdgica pode
ser uma estratégia eficaz para promover a participacao ativa dos alunos e tornar o processo de ensino-
-aprendizagem mais dinamico e interativo”.

Além disso, os jogos eletronicos podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades motoras,
como a coordenagdo, o equilibrio e a agilidade, especialmente quando se trata de exergames, que exigem mo-
vimentos corporais para interagir com o jogo. Sanchez-Bafiuelos (2012) corrobora essa ideia, afirmando que
“os exergames podem ser uma ferramenta util para promover a atividade fisica e o desenvolvimento motor em
criangas ¢ adolescentes, complementando as atividades tradicionais da Educacao Fisica”.
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No ambito cognitivo, os jogos eletronicos podem estimular o desenvolvimento de habilidades
como o raciocinio logico, a tomada de decisdes, o planejamento estratégico e a resolugdo de problemas. Jogos
de aventura, simulacdo e estratégia, por exemplo, exigem que os jogadores pensem de forma critica e cria-
tiva para superar desafios e alcancar objetivos. De acordo com Gee (2003), “os jogos eletronicos podem ser
considerados como ‘mundos de aprendizagem’ que oferecem aos jogadores a oportunidade de desenvolver
habilidades cognitivas complexas em um ambiente divertido e desafiador”.

Além disso, os jogos eletronicos também podem promover o desenvolvimento de habilidades socioe-
mocionais, como a comunicagdo, a cooperagao, a lideranga e o respeito as diferengas. Jogos que envolvem a
interacdo entre jogadores, seja de forma cooperativa ou competitiva, podem proporcionar experiéncias sig-
nificativas de aprendizagem social e emocional. Vygotsky (1984) destaca a importincia da interacdo social
para o desenvolvimento cognitivo e afetivo, e os jogos eletronicos podem ser uma ferramenta poderosa para
promover essas interagdes.

No entanto, a utilizacdo de jogos eletronicos na Educagdo Fisica também apresenta desafios. Um dos
principais desafios € o tempo de tela, que precisa ser cuidadosamente monitorado para evitar o excesso e ga-
rantir que o uso de jogos eletronicos seja equilibrado com outras atividades. A Organizagdo Mundial da Saude
(OMS, 2019) recomenda que criangas ¢ adolescentes limitem o tempo de tela recreativo a no maximo duas
horas por dia.

Outro desafio ¢ a necessidade de adaptagdao pedagdgica dos jogos eletronicos aos objetivos da Edu-
cacdo Fisica. E fundamental que os jogos sejam selecionados e utilizados de forma intencional e planejada,
levando em consideragdo as caracteristicas dos alunos e os objetivos de aprendizagem. Kishimoto (1994)
ressalta a importancia de considerar os jogos eletronicos como recursos pedagogicos, € ndo apenas como en-
tretenimento, e de utiliza-los de forma a promover o desenvolvimento integral dos alunos.

A utilizag¢do de jogos eletronicos na Educacdo Fisica apresenta um grande potencial, mas também
desafios que precisam ser considerados. E fundamental que os professores estejam preparados para utilizar
essas ferramentas de forma critica e reflexiva, buscando sempre o equilibrio entre o uso de tecnologias e as
atividades fisicas tradicionais.

3. Consideracoes Finais

Este artigo buscou explorar o potencial dos jogos eletronicos como ferramentas pedagdgicas na Edu-
cacdo Fisica no ensino fundamental. A partir da revisdo da literatura, ficou evidente que os jogos eletronicos,
quando utilizados de forma planejada e intencional, podem trazer diversos beneficios para o desenvolvimento
integral dos alunos, promovendo a motivacdo, o engajamento e o desenvolvimento de habilidades motoras,
cognitivas e socioemocionais.

No entanto, ¢ fundamental que a utilizagdo de jogos eletronicos na Educacao Fisica seja acompanhada
de uma reflexdo critica sobre os desafios e as limitacdes dessas ferramentas. O tempo de tela, por exemplo,
precisa ser cuidadosamente monitorado para evitar o excesso e garantir que o uso de jogos eletronicos seja
equilibrado com outras atividades. Além disso, ¢ essencial que os jogos sejam selecionados e adaptados pe-
dagogicamente aos objetivos da Educacao Fisica, levando em consideragdo as caracteristicas dos alunos e os
contetidos a serem trabalhados.

Diante disso, recomenda-se que os professores de Educacdo Fisica busquem formagdo continuada
sobre o uso de jogos eletronicos em contextos educativos, a fim de aprimorar suas praticas pedagogicas e uti-
lizar essas ferramentas de forma eficaz. E importante que os professores estejam preparados para lidar com os
desafios e as potencialidades dos jogos eletronicos, selecionando jogos adequados, adaptando-os aos objetivos
de aprendizagem e mediando a interacao dos alunos com as tecnologias.

No entanto, a incorporacao de jogos eletronicos nas aulas de EF ndo ¢ uma tarefa trivial e requer uma

nalise cuidadosa e criteriosa. E fundamental que os professores estejam preparados para selecionar jo-

os adequados aos objetivos pedagogicos, adapta-los as necessidades dos alunos e mediar o processo de

aprendizagem, garantindo que o uso dos jogos seja intencional e contribua efetivamente para o desenvol-

vimento integral dos alunos. Além disso, ¢ essencial que a utilizacdo de jogos eletronicos seja equilibrada

com outras atividades fisicas e que o tempo de tela seja monitorado para evitar o excesso € promover héabitos
saudaveis.

Em suma, os jogos eletrdnicos podem ser aliados importantes da Educagao Fisica no ensino fundamen-
tal, desde que utilizados de forma critica, reflexiva e intencional. Ao explorar o potencial dessas ferramentas,
os professores podem criar experiéncias de aprendizagem mais engajadoras, significativas e relevantes para
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os alunos, contribuindo para o desenvolvimento de uma geracao mais ativa, saudavel e conectada com as
tecnologias digitais.
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