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RESUMO

O presente estudo visa analisar as possibilidades e os desafios da utilizacdo dos
exergames no contexto escolar, buscando identificar seu potencial como ferramenta
pedagogica nas aulas de Educacéo Fisica Escolar ao longo da Educagao Basica (Ensino
Fundamental |, Ensino Fundamental Il e Ensino Médio). A pesquisa caracteriza-se como
exploratéria, de abordagem qualitativa e de natureza bibliogréafica, desenvolvida por meio
de revisado da literatura. O levantamento dos estudos foi realizado no Portal de Periédicos
da CAPES, via Comunidade Académica Federada (CAFe). Inicialmente, foram identificados
64 artigos a partir do uso de descritores booleanos especificos. Apds a aplicacdo dos
critérios de inclusdo e exclusdo, utilizando Pré-Andlise de Bardin (2016), foram
selecionados para o resultado 11 artigos incluidos no estudo. A analise procurou
compreender como o0s exergames podem contribuir para ampliar as possibilidades de
ensino e aprendizagem na Educagdo Fisica, favorecendo o uso dos jogos digitais como
recurso pedagdgico, além de evidenciar os desafios associados a sua implementagao na
escola.

Palavras-chave: Exergames. Educagéo Fisica escolar. BNCC. Jogos digitais.

Abstract

This Study aims to analyze the possibities and challenges of using exergames in the school
context, seeking to identify their potential as a pedagogical tool in School Physical Educatio
classes throughout Basic Education (Elementary Education |, Elementary Education Il, and
High School). The research is characterized as exploratory, qualitative, and bibliographic in
nature, conducted through a literature review. The survey of studies was carried out on the
CAPES Journals Portal via the Federated Academic Community (CAFe). Initially, 64 articles
were identified using specific Boolean descriptors. After applying inclusion and exclusion
criteria using Bardin's (2016) Pre-Analysis, 11 articles were selected for the final study. The
analysis sought to understand how exergames can contribute to expanding teaching and
learning possibilities in Physical Education, fostering the use of digital games as a pedagogical
resource, as well as highlighting the challenges associated with their implementation in schools.

Keywords: Exergames. School Pyhsical Education. National Commom Curricular (BNCC).
Digital Games.

1 INTRODUGCAO

O termo exergame resulta da jungdo dos nomes em inglés exercise
(exercicio) e games (jogos), caracterizando uma modalidade tecnolégica que integra
a pratica de exercicios fisicos aos jogos eletrbnicos. Essa tecnologia surgiu na
década de 1980, tendo como uma de suas primeiras iniciativas a utilizagcao de
bicicletas ergométricas com controles integrados ao guiddo. Entretanto, essa
inovacao nao teve uma boa aceitagado na época, pois se tratava de um equipamento
de um alto custo de aquisicao (Staiano; Calvert, 2011).

Com o avango das tecnologias digitais, os exergames passaram a



apresentar um significativo potencial para o ambito educacional, especialmente nas
aulas de Educagao Fisica, por proporcionarem uma abordagem dindmica e
interativa. Segundo Staiano e Calvert (2011, p. 3), essa pratica pode "fornecer tanto
beneficios fisicos diretos para os jovens quanto a transferéncia de habilidades
atléticas para outras atividades". Dessa forma, o recurso amplia as possibilidades
pedagdgicas ao permitir o desenvolvimento de atividades ludicas e inclusivas que
promovem maior engajamento dos estudantes.

Esse potencial é reforgado por Ferreira e Francisco (2017, p. 5), ao
afirmarem que o0 uso de games na educagdo "ndo possibilita apenas a
modernizagdo do ensino e da aprendizagem, como também atrai os envolvidos
para a participagao na construgdo do conhecimento". Sendo assim, os videogames
ativos se consolidam como um importante recurso didatico, contribuindo para a
interagc&o social e para o processo de ensino-aprendizagem (Gongalves, 2023).

No contexto da Educacido Fisica escolar, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) contempla os jogos eletrbnicos na unidade tematica
"Brincadeiras e Jogos", estabelecendo-os como objeto de conhecimento
especificamente para o 6° e o 7° ano do Ensino Fundamental (Brasil, 2017). Embora
a BNCC apresente os jogos eletrénicos formalmente nesta etapa, este estudo
amplia o olhar para toda a Educagdo Basica, contemplando também o Ensino
Fundamental | e o Ensino Médio.

Essa escolha justifica-se pelo fato de que a auséncia de mengao direta em
outras etapas nao impede o professor de trabalhar com os exergames de forma
complementar. Essa viabilidade é demonstrada no estudo de Moreira e Oliveira
(2016), que observaram um aumento no engajamento de alunos do 3° ano do
Ensino Médio ao utilizarem exergames, evidenciando o potencial da ferramenta
para favorecer a motivagdo, a aprendizagem e a integragdo da cultura digital nas
aulas de Educacéo Fisica.

Além disso, a inser¢cao da cultura digital na sociedade contemporanea
impulsiona transformagdes significativas nos processos educacionais de criangas e
jovens, tornando a utilizacdo de jogos eletrénicos e recursos computacionais uma
estratégia eficaz para dinamizar o ensino e favorecer a assimilagao de conteudos
(Vaghetti et al., 2012). Nesses cenarios, 0s exergames surgem cOmo um recurso
pedagogico relevante para ampliar as vivéncias corporais e promover reflexdes
criticas sobre as tecnologias.

Apesar das potencialidades pedagdgicas, a literatura demonstra que o uso
dos exergames enfrenta obstaculos financeiros e estruturais, tais como o alto custo

dos equipamentos e a exigéncia de planejamento pedagdgico para manter o



engajamento estudantil a longo prazo (Staiano; Calvert, 2011). Somado a isso,
nota-se uma caréncia de diretrizes oficiais detalhadas sobre a operacionalizagao
dessa pratica.

Como apontam Moreira e Pereira (2023, p. 4), "essa situagao representa
um desafio consideravel, uma vez que o documento nao fornece diretrizes para a
organizacgao e planejamento dessa pratica, nem mesmo uma definicdo detalhada e
abrangente do assunto". Diante dessa lacuna, cabe ao docente, pautado em seus
conhecimentos pedagogicos, estruturar propostas de ensino que permitam aos
estudantes vivenciar os exergames e compreender criticamente os impactos da
tecnologia em suas praticas corporais.

Por se tratar de uma tecnologia relativamente recente, a produgao sobre a
utilizacao dos games como ferramenta pedagdgica e suas implicacdes na educacao
€ escassa, mas em crescente interesse, tendo em vista a potencialidade
pedagdgica desse objeto técnico" (Ferreira; Francisco, 2017, p. 13). Essa realidade
reforca a relevancia deste estudo, evidenciando o potencial da tecnologia nao
apenas como recurso recreativo, mas como ferramenta didatica promotora de
aprendizagem e inclusdo. A escolha do recorte temporal entre os anos de 2017 e
2026 justifica-se pelo marco da homologagao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017), documento que inseriu formalmente os jogos eletrénicos no curriculo
nacional, permitindo mapear a producéao cientifica desenvolvida desde a publicagao

das diretrizes oficiais.

1.1 Problema de Pesquisa e Perguntas Norteadoras

Diante desse cenario, estabelece-se o seguinte problema de pesquisa: O
que a literatura cientifica evidencia acerca das possibilidades, dos desafios e dos
efeitos do uso dos exergames nas aulas de Educacao Fisica Escolar no territério
nacional ao longo da Educagéo Basica (Ensino Fundamental Anos iniciais e finais
e Ensino Médio) no periodo de 2017 a 20267

Para responder a essa questao, foram formuladas as seguintes perguntas
norteadoras:

a) Quais séo as possibilidades pedagdgicas identificadas na literatura sobre
0 uso dos exergames na Educacgao Fisica Escolar?

b) Quais sao os principais desafios estruturais, pedagogicos e de formagéao
docente enfrentados pelos professores para a implementagdo dos exergames no

cotidiano da Educacgao Basica encontra na literatura?



C) Quais evidéncias a literatura apresenta sobre a contribuigdo dos exergames
para a aprendizagem, a vivéncia corporal e o engajamento dos estudantes nas

diferentes fases escolares?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar as possibilidades, os desafios e as contribuicdes da utilizacdo dos
exergames como recurso pedagogico nas aulas de Educacéao Fisica da Educagao
Basica a partir do levantamento da literatura cientifica produzida entre 2017 e 2026,

em territdrio nacional.

1.2.2 Objetivos Especificos

- Identificar as possibilidades pedagodgicas apontadas pela literatura cientifica para o
uso dos exergames na Educagao Basica;

- Mapear os principais desafios estruturais, pedagdégicos e de formagao docente
enfrentados por professores para a implementacéo dessa tecnologia na escola;

- Verificar as evidéncias da literatura sobre os efeitos dos exergames na
aprendizagem, na vivéncia corporal, no engajamento e na participagdo dos

estudantes da Educacéao Basica.

2 METODOLOGIA

Em relagdo aos procedimentos metodoldgicos, a pesquisa caracteriza-se
como exploratéria, de abordagem qualitativa e de natureza bibliografica. Para o
desenvolvimento do estudo, realizou-se um levantamento no Portal de Periodicos
da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), com
acesso via Comunidade Académica Federada (CAFe), utilizando as credenciais
institucionais da Universidade Estadual de Ponta Grossa (UEPG). A coleta de dados

foi executada entre os meses de junho e julho de 2026.

As buscas foram conduzidas exclusivamente em lingua portuguesa, visando
mapear e compreender a produgéo cientifica nacional articulada as diretrizes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A seleg¢ao do corpus ocorreu mediante a

combinagao dos seguintes descritores, interligados pelo operador booleano AND:



Exergames AND "Educacéao Fisica"

Estabeleceu-se o recorte temporal de 2017 a 2026. O marco inicial em 2017
justifica-se pela homologagdo da BNCC, diretriz que inseriu formalmente os jogos
eletrdbnicos como objeto de conhecimento na Educagdo Fisica escolar. Desse
modo, a delimitagdo de 2017 a 2026 assegura a analise de toda a produgao
cientifica nacional desenvolvida sob a vigéncia do documento normativo. Assim foi
realizado a busca através do idioma Portugués Do Brasil, para assim buscar artigos
nacionais justificando o uso da BNCC, em todo territério nacional, com isso

compreende o que se tem na literatura acerca dos exergames no ambito escolar.

Na etapa de exploragdo do material, foram identificadas unidades de
registro relacionadas as possibilidades pedagogicas, aos desafios de
implementacdo e as contribuicbes atribuidas aos exergames. Como unidades de
registro, foram consideradas expressoes, trechos e informacgbdes dos artigos que
apresentavam relagdo direta com os objetivos da pesquisa. As unidades de
contexto corresponderam aos paragrafos, sec¢des e descricdes metodoldgicas dos

estudos, utilizados para compreender o significado das informacdes extraidas.

A partir dessa leitura, os dados foram organizados em categorias tematicas
construidas com base nos objetivos da pesquisa e nos conteudos identificados nos
artigos. As categorias foram organizadas em trés eixos principais: possibilidades
pedagogicas dos exergames; desafios estruturais e pedagogicos de
implementagao; e contribuicbes relacionadas a participagdo, ao engajamento e a

aprendizagem dos estudantes.

Na fase de tratamento dos resultados, as informagdes foram comparadas
entre os estudos, buscando identificar aproximacgdes, diferencas e particularidades
relacionadas as etapas escolares, aos recursos tecnologicos utilizados, as
estratégias de ensino e aos resultados apresentados. Essa etapa também
considerou as limitagcbes metodoldgicas de cada pesquisa, evitando atribuir aos
estudos conclusdes que nao fossem sustentadas pelos procedimentos adotados

pelos respectivos autores.

Para sistematizar as informagdes, foram elaborados dois quadros
analiticos. O primeiro apresenta a caracterizagdo dos artigos selecionados,
contemplando autoria, ano, peridédico, etapa escolar, participantes, objetivos e
procedimentos metodolégicos. O segundo reune os principais resultados

identificados, organizados conforme as possibilidades pedagodgicas, os desafios e



as contribuicdes relatadas pelos estudos.

Dessa forma, considerando o foco desta pesquisa na utilizacdo dos
exergames como recurso pedagogico nas aulas de Educagdo Fisica Escolar,
optou-se por delimitar a analise ao Ensino Fundamental anos iniciais e anos finais
com o Ensino Médio.

Os critérios de inclusao adotados foram:

a) Artigos cientificos publicados em periddicos com texto completo
disponivel no Portal CAPES;

b) Estudos que abordassem obrigatoriamente a utilizagdo dos
exergames no contexto da Educacéo Fisica Escolar, em
territério nacional.

Pesquisas com foco na dimens&o pedagogica e educacional do recurso no
ambiente escolar.

Foram excluidos:

a) Estudos duplicados entre as combinagdes de busca;

b) Trabalhos desvinculados do ambiente escolar (aplicagcbes
exclusivamente clinicas, hospitalares, de reabilitacdo ou esportivas de alto
rendimento);

c) Revisdes de literatura prévias;

d) Trabalhos sem acesso ao texto integral.

A selecdo dos artigos foi conduzida em duas etapas sequenciais:
inicialmente, realizou-se a leitura reflexiva dos titulos e resumos a fim de verificar a
adesdo aos critérios de inclusdo e exclusdo estabelecidos; posteriormente, os
trabalhos pré-selecionados foram lidos na integra.

O tratamento e a interpretacdo dos dados pautaram-se na Anadlise de
Conteudo proposta por Bardin (2016), a qual se estrutura em trés fases
fundamentais: a pré-analise (composta pela leitura flutuante e constituigdo do
corpus), a exploragao do material (focada na codificagdo e categorizagao tematica)
e o tratamento dos resultados (centrado na inferéncia e na interpretagao critica).

Para sistematizar as informacdes obtidas com base nesse referencial,
elaboraram-se dois quadros analiticos. O Quadro 1 destina-se a caracterizacao
geral dos estudos selecionados, contemplando os seguintes aspectos: titulo do
artigo, autor(es)/ano, periddico e etapa do ensino abordada. Ja o Quadro 2
consubstancia a matriz de categorizagéo, agrupando as possibilidades e os desafios
identificados na literatura. Essa estrutura cumpre papel fundamental na Analise de

Conteudo ao viabilizar a delimitacdo e a descricdo do material analitico,



catalogando os dados identificadores de cada estudo como autores, ano de

publicagao, objetivos, metodologia e publico-alvo.

Resultados e Discussao

A partir do levantamento realizado no Portal de Periddicos da CAPES,
foram identificados inicialmente 64 registros, provenientes das combinagdes de
descritores utilizadas na pesquisa. Apds a aplicacdo dos critérios de incluséo e
exclusdo, bem como da leitura dos titulos, resumos e textos completos, foram

selecionados 11 artigos para compor o corpus final da investigagao.

Os estudos selecionados apresentam diferentes abordagens sobre a
utilizacdo dos exergames na Educacéo Fisica escolar, contemplando experiéncias
relacionadas a diversificacdo das praticas corporais, a participagao dos estudantes,
a mediacao docente e as dificuldades de implementacéo dos recursos tecnologicos

no ambiente educacional.

A andlise foi organizada a partir de trés categorias tematicas: possibilidades
pedagogicas dos exergames, desafios estruturais e pedagogicos de implementagao
e contribuicbes para a participagdo e a aprendizagem dos estudantes. Essa
organizagao possibilitou identificar aproximagdes e diferengas entre os trabalhos,
considerando seus objetivos, procedimentos metodolégicos e contextos de

aplicagéo.

3.1 Caracterizagao dos estudos selecionados

Os 11 artigos selecionados apresentam diferentes contextos de
investigacao e abordagens sobre a utilizagdo dos exergames na Educacéao Fisica
escolar. Os trabalhos contemplam experiéncias e discussdes relacionadas ao
Ensino Fundamental e ao Ensino Médio, permitindo observar como essa tecnologia

vem sendo explorada em diferentes etapas da Educacgao Basica.

Quanto as caracteristicas metodolégicas, € importante considerar que os
estudos nao apresentam necessariamente os mesmos objetivos ou procedimentos
de investigacdo. Alguns trabalhos concentram-se na descricdo de experiéncias
pedagogicas, enquanto outros analisam percepgdes dos estudantes, praticas

docentes ou resultados de intervencgdes especificas.



Essa diversidade exige cuidado na comparagdo dos resultados, uma vez
que as evidéncias produzidas por estudos de natureza distinta ndo podem ser
interpretadas como equivalentes. Relatos de experiéncias, opinides dos
participantes, observagbes de aula e resultados obtidos por instrumentos de
avaliacdo apresentam alcances diferentes e devem ser considerados de acordo

com suas respectivas caracteristicas metodoldgicas.

Além disso, a identificagdo da etapa escolar precisa considerar a
informacdo apresentada pelos proprios artigos, ndo sendo suficiente utilizar
somente a idade dos participantes para classifica-los como estudantes do Ensino
Fundamental ou do Ensino Médio. Nos casos em que os estudos envolvem
publicos especificos, como estudantes com altas habilidades, é necessario
identificar o contexto de aplicagcdo e a etapa de escolarizagcdo efetivamente

informada pelos autores.

A busca inicial realizada no Portal de Periédicos CAPES resultou no
mapeamento de 64 artigos, distribuidos conforme as seguintes combinagbes de
descritores: "Exergames AND Educacéo Fisica" (n = 50), para chegar ao resultado
de 11 artigos incluidos no estudo, os trabalhos identificados foram submetidos aos
critérios de inclusido e exclusao previamente estabelecidos na pesquisa. A partir da
aplicacao desses critérios e da realizagdo da pré-analise, conforme proposta por
Bardin (2016), foi possivel realizar a organizagédo e a selegdo do corpus final da
investigacao.

Posteriormente, realizou-se uma analise inicial dos estudos encontrados,
mediante a leitura dos titulos e resumos, visando verificar sua pertinéncia em
relacdo ao tema e aos objetivos da pesquisa. Em seguida, foi realizado um
levantamento inicial dos estudos potencialmente relevantes, seguido da leitura
flutuante, etapa que possibilitou uma aproximagao mais ampla com o conteudo dos
documentos e contribuiu para a identificagdo daqueles que apresentavam maior
relagdo com o objeto investigado.

Apds essa etapa, ocorreu a aplicacdo dos critérios estabelecidos para a
selecao dos estudos, resultando na escolha dos artigos que compuseram o corpus
definitivo da pesquisa. Esse processo permitiu uma analise sistematizada dos
trabalhos encontrados e possibilitou chegar aos 11 estudos incluidos na

investigacéao.



FLUXOGRAMA DE SELECAO DOS ESTUDOS

Primeira combinagao de busca: Exergames AND Educacgéo Fisica

IDENTIFICACAO

Registros identificados no Portal de Periédicos CAPES
Exergames AND Educacdo Fisica (n = 64) Y,

A

APLICAGAO DOS FILTROS

Produgdes nacionais; periodo de publicagdo de 2017 a 2026

\ Registros apds aglica[éo dos filtros (n = 50) J

4 N\
Eo— . PR PRE-ANALISE - LEITURA FLUTUANTE
ESTUDOS EXCLUIDOS (n = 56§ % 5
_ Leitura inicial dos estudos para verificar a relagdo
« Fora do ambiente escolar n=23 L com a Educagao Fisica Escolar (n = 50) y
» RevisGes sistematicas n=4
* Revisdes integrativas n=3
» Revisoes da literatura n=5 A 4
» |dioma diferente do portugués n=3 ESTUDOS MANTIDOS APOS A TRIAGEM
+ Sem acesso ao texto integral n=1
Artigos que permaneceram para continuidade da sele¢ao
da primeira combinag&o de busca (n = 11)

Fonte: Autor

_[

Registros néo contemplados
pelos filtros (n = 14)

A partir da fase de pré-analise, fundamentada no referencial teérico de

Bardin (2016), e da aplicagdo rigorosa dos critérios de inclusdo e exclus&o, foram

selecionados 11 artigos que abordam diretamente o uso dos exergames no ambito

escolar para compor o corpus de analise. O fluxograma mostra o processo para

encontrar os artigos a qual a busca foi feita no més de junho de 2026 a qual as

informagdes apresentada resultou nos 11 artigos do estudo. A caracterizagao

desse conjunto final de trabalhos é sintetizada no Quadro 1 a seguir.

QUADRO -1 Caracterizagéo dos 11 artigos encontrados Referente ao Exergames

no Ambito Escolar

Titulo do Artigo

Autores e

Ano

Periodicos / Revista

Etapa do
ensino

Exergames como recurso
pedagdgico para educandos
com altas habilidades

Moraes, Silva &
Venditti Jr. (2020)

LifeStyle Journal

Educacéao Especial
(criangas e
adolescentes de 7 a
16 anos / Ensino
Fundamental e
Médio)




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

Lima &
Ribeiro, 2024

Revista Ponto de
Vista

Ensino Médio (1°
ano de escola
publica técnica)

O Exergame Just Dance
como possibilidade de pratica
corporal na Educacao Fisica

Escolar

Santos, Feltes,
Pinto & Sanfelice,
2025

Revista Vivéncias

Ensino Fundamental
(Anos Iniciais / 1°
ao 5° ano)

Intervengédo com Exergames:
Efeitos sobre as funcdes
executivas de criangas em
idade escolar

Fronza, Ferrari,
Freitas &
Cardoso, 2020

ETD - Educacéo
Tematica Digital

Ensino Fundamental |

Exergames como possibilidade
de ressignificacdo da docéncia
na cultura digital

Lima (2020)

Revista e-Curriculum

Ensino Médio

Percepcgdes discentes sobre o
uso pedagogico de exergames:
significados, motivagdes e
limitagdes de sua incorporagao
na Educacgao Fisica Escolar

Lima (2020)

Debates em
Educacéo

Ensino Médio

O Potencial dos Exergames
para desenvolvimento de
Atitude Positiva na Educacéo
Fisica Escolar

Bittencourt,
Reategui,
Radaelli e
Mossmann

(2018)

RENOTE -
CINTED-UFRG
S
(Novas Tecnologias
na Educacao)

7° ano do Ensino
Fundamental ao 3°
ano do Ensino Médio

Os exergames como recurso
didatico no ensino do atletismo
na Educacgao Fisica Escolar

Salgado e
Scaglia (2020)

Journal of Physical
Education (J. Phys.
Educ.)

4° e 5° ano do
Ensino Fundamental
(Anos Iniciais)

Exergames na Educacédo
Fisica Escolar como
potencializadores da acéo
docente na cultura digital

Lima, Mendes e
Lima (2020)

Educar em Revista

3% ano do Ensino Médio|




Educacéo Fisica e jogos Araujo et al. Educagéo: Teoria Ensino Fundamental Il
eletrénicos: uma proposta (2021) e Pratica
educativa para as aulas

Educacao Fisica Escolar e o | Silva, Lourengo & Caderno de Ensino Fundamental Il
Envolvimento dos Alunos: O Carissimo, 2024 Educacao Fisica e
Uso dos Exergames Esporte

Organizagao: Autor

Para a identificacdo e sistematizacdo das possibilidades e dos desafios
evidenciados no corpus da pesquisa, empregou-se uma Matriz de Categorizagao
Tematica. Temporalmente, os 11 artigos analisados compreendem o periodo de
2018 a 2025, observando-se maior concentragao de publicagdes no ano de 2020 (6
artigos), seguido por 2024 (2 artigos) e pelos anos de 2018, 2021 e 2025 (1 artigo
cada). Embora o filtro metodoldgico tenha contemplado o periodo de 2017 a 2026,
a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusdo resultou em um corpus final
composto por 11 artigos publicados entre os anos de 2018 e 2025. Observou-se a
auséncia de trabalhos aderentes aos critérios nos anos de 2017 e 2026,
registando-se maior concentragao de publicagdes no ano de 2020 (6 artigos).

No que tange as etapas e modalidades de ensino, o Ensino Fundamental
exclusivo concentra o maior volume, com 5 ocorréncias, sendo 3 voltadas aos Anos
Iniciais (Fundamental I) e 2 aos Anos Finais (Fundamental IlI). O Ensino Médio
exclusivo soma 4 registros (2 de carater geral, 1 direcionado ao 1° ano do ensino
técnico e 1 especifico para o 3° ano). Por fim, identificou-se 1 trabalho focado na
Educacao Especial e 1 de formato misto, abrangendo desde o Ensino Fundamental
Il até o Ensino Médio.

Com o intuito de conferir transparéncia e rigor metodoldégico ao processo
investigativo, elaborou-se o Quadro 1, destinado a caracterizagcdo detalhada dos 11
artigos que constituem o corpus desta pesquisa sobre exergames no ambiente
escolar. Essa estrutura cumpre papel fundamental na Analise de Conteudo ao
viabilizar a delimitagdo e a descricdo do material analitico, catalogando os dados
identificadores de cada estudo como autores, ano de publicagdo, objetivos,
metodologia e publico-alvo.

Ademais, a sistematizagao sintetizada no Quadro 1 promove a condensagao
da informagdo, permitindo uma apreensdo panoramica e agil das investigagdes

mapeadas. Para além da fungao descritiva, este panorama organiza os elementos



brutos do corpus, servindo de base para as fases subsequentes de categorizagéo e

inferéncia.

A partir

dessa organizagao,

torna-se possivel

realizar analises

comparativas que evidenciam convergéncias, divergéncias e lacunas cientificas no

campo dos jogos eletrdbnicos corporais aplicados a Educagdo Fisica escolar,

assegurando a rastreabilidade e a auditabilidade de todo o percurso analitico.

QUADRO 2 - Categorizagao dos 11 artigos selecionados

Titulo do Possibilidade Desafios Estruturais, Sinteses
Artigo Pedagégicas Formativos e Dos
e Operacionais Achados
Metodolégica
Exergames Enriquecimento  curricular | Poucas Salas de | Avaliagdo
como recurso| (Modelo Renzulli), protocolo | Recursos Multifuncionais, | individual com 5
pedagogico em 3 etapas (anamnese, | falhas nos sensores, | alunos (7 a 16
para educandos| jogo, feedback) e | softwares em inglés e | anos); gerou alta
com altas | desenvolvimento falta de formacao docente | motivacao e
habilidades psicomotor. sobre AH/SD. desmistificou a
perfeicdo motora
desses
estudantes.
Seguindo Didatizacdo de conceitos | Reorganizagao do| O docente
exergames em| fisiolégicos (frequéncia | espaco, falhas em | expandiu 0s
uma sequéncia| cardiaca, VO2 max) e | frequencimetros digitais | recursos

didatica: o que

estimulo a pratica reflexiva

(exigindo afericao manual)

pedagdgicos e

um jogo digital| do professor. e escassez de consoles | atuou como
‘faz-fazer? (apenas dois). agente central
para superar
instabilidades
técnicas.
O Exergame Danca ndo competitiva via Auséncia de Ampliou o
Just Dance projecao do YouTube em videogames na escola, repertério motor,
como Datashow, promovendo protocolos sanitarios de ofereceu

possibilidade de

pratica corporal
na Educacgao
Fisica Escolar

equilibrio, ritmo e menor
exposicao social.

distanciamento e
preconceitos de género.

alternativa segura
na pandemia e
desconstruiu
barreiras de
género.




Intervengao com

Exergames:
Efeitos sobre as
funcdes
executivas de
criancas em

idade escolar

Os exergames demonstraram
ser uma ferramenta viavel
para diversificar a Educagao
Fisica escolar dos estudantes,
mantendo equivaléncia com
as aulas tradicionais.

Dificuldade em controlar
variaveis externas, como
praticas aerdbicas fora
da escola ou uso de

celulares/tablets em
casa.

O numero reduzido de
sessbes (18) e a

auséncia de progressao
de niveis de dificuldade
individualizada.

sentou
superioridade
estatistica global
em relagcdo ao
grupo  controle,
mas manteve o
desempenho
motor e beneficia
a flexibilidade
cognitiva em
meninos de 10
anos.

Exergames Pesquisa-acdo  colaborativa | Aulas curtas (50 [ Aumentou
como que ampliou as vivéncias | minutos), desgaste na | expressivamente
possibilidade de | esportivas e articulou o | montagem dos | o engajamento
ressignificagao ambiente fisico ao virtual. aparelhos e infra | discente e
da docéncia na estrutura fisica precaria. | ressignificou a
cultura digital atuacgao do
professor como
um agente
criativo.
Percepcoes Revezamento entre quadra e | Tempo escasso, | Os estudantes
discentes sobre | virtual, estimulando o didlogo, | imaturidade no uso de | reconheceram o
o] uso | a cooperagdo e a autonomia | celulares (distracdo com | valor dos jogos
pedagogico de | entre os alunos. memes) e cansago por | para a saude e
exergames: uso em salas fechadas. | assimilaram
significados, regras de
motivagcdes e modalidades nao
limitagbes de convencionais.
sua
incorporacao

na Educacao
Fisica Escolar

O Potencial dos
Exergames para
desenvolviment
o de Atitude
Positiva na
Educacéo Fisica
Escolar

Trabalho em duplas (jogador e

observador), exploracao de
conteudos variados e
abordagem de

saude/anatomia.

Espaco e equipamentos

restritos (4  alunos
jogando por vez) e
necessidade de

capacitacdo contra o
uso meramente
recreativo.

Intervencdo de
20 semanas com
altissima
aceitacdo  dos
alunos  (média
4,41/5),
destacando
elevado grau de
satisfagao e
utilidade

percebida.




Os
como
didatico
ensino do
atletismo na
Educacéo Fisica
Escolar

exergames
recurso
no

: Ensino intercalado
(quadra/virtual) em  trios
(executor, validador,

anotador), usando o jogo para
ensinar regras e gestos.

Necessidade de
familiarizacao prévia
com o0s controles e
mediagao constante
para corrigir falhas de
movimento do proéprio
jogo.

100% de
aprovacdo entre
os 42 alunos; a
tecnologia
facilitou a
aprendizagem
conceitual,
procedimental e
atitudinal do
atletismo.

Exergames na
Educacéo Fisica
Escolar como
potencializadore
S da agao
docente na
cultura digital

Simulagéo de esportes
inviaveis na escola (escalada,
jet ski) e troca horizontal de
saberes (alunos ensinando
professores).

Turmas numerosas (40
alunos), aulas de 50
minutos e negociagao
contra proibi¢des legais
de eletrdnicos.

Reconfigurou os

espacgos
escolares,
descentralizou a
figura do
professor e
impulsionou a
autonomia  dos
alunos.

Educacéo
Fisica e jogos|
eletrénicos:

Introdugdo de  praticas
atipicas (boxe, boliche),

Formacao docente rala
em tecnologias, lacunas

Aumentou a
participagcdo nas
aulas




uma  proposta
educativa para
as aulas

ambiente seguro para alunos
retraidos e combate ao
desinteresse.

na BNCC para o 9° ano
e infraestrutura limitada.

(de 74% para
88%) e obteve
aprovagao
unanime (100%)
dos estudantes
para 0 uso de
jogos.

Educacéo Fisica
Escolar e o
Envolvimento
dos Alunos: O
Uso dos
Exergames

Vivéncia de modalidades
raras (golfe, ténis),
ressignificagdo do movimento
("mover-se para jogar") e
ganho de autoconfiancga.

Poucos consoles (2 a 4
alunos por vez), falta de
suporte técnico,
resisténcias de género e
risco de uso isolado sem
planejamento.

Resgatou alunos
desmotivados e

superou a
timidez,
reforcando que os
exergames
dependem

indispensavelmen
te da mediagao

pedagdgica.

Fonte: Autor

A analise dos estudos selecionados permite identificar que os exergames
podem representar uma possibilidade de diversificagdo das praticas pedagogicas
nas aulas de Educacdo Fisica escolar. A utilizacdo desses recursos possibilita
aproximar determinadas manifestacdes da cultura digital das experiéncias corporais
realizadas pelos estudantes, criando situagdes de ensino que articulam

movimentos, desafios, regras e interagdo com ambientes virtuais.

Entre as possibilidades identificadas na literatura, destacam-se a
diversificacao das atividades, a exploracdo de diferentes movimentos corporais, a
utilizagdo de jogos digitais como recursos de ensino e a criagao de situagdes que
favorecem a participagdo dos estudantes. Entretanto, essas possibilidades
dependem da maneira como o professor organiza a atividade e estabelece relagdes

entre o recurso tecnoldgico e os conteudos da Educacgéo Fisica.

Nesse sentido, a utilizagdo dos exergames nao deve ser compreendida
como substituicdo das praticas corporais realizadas nos espagos convencionais da
escola. Pelo contrario, pode ser planejada de maneira complementar, articulando
experiéncias digitais e atividades realizadas na quadra ou em outros ambientes.
Essa integragao permite que os estudantes experimentem movimentos no ambiente
virtual e, posteriormente, reflitam sobre suas relagcbes com as praticas corporais

desenvolvidas fora dele.




Apesar das possibilidades identificadas, a utilizagdo dos exergames no
ambiente escolar apresenta desafios que precisam ser considerados durante o
planejamento das aulas. Entre eles, destacam-se a disponibilidade de
equipamentos, os custos de aquisicdo e manutengdo, as condicbes de
infraestrutura, a organizagdo do espago e o tempo necessario para desenvolver as

atividades.

A analise das contribuicdes dos exergames exige diferenciar os resultados
relacionados a motivagao, a participagdo, ao engajamento e a aprendizagem.A
utilizacado desses recursos também exige atencédo a quantidade de estudantes por
turma e as possibilidades de participacado oferecidas pelos equipamentos. Quando
0 numero de dispositivos € reduzido em relagédo ao total de alunos, torna-se
necessario organizar estratégias de rodizio, distribuicio de tarefas e
acompanhamento dos grupos, evitando que parte dos estudantes permanega

durante longos periodos sem participar diretamente da atividade.

Nesse contexto, o planejamento docente assume papel fundamental. A
escolha dos jogos, a organizagdo dos grupos, o tempo de utilizagdo dos
equipamentos e a articulagdo entre as atividades digitais e as praticas corporais
devem estar relacionados aos objetivos da aula. Sem essa organizacgéo, existe o
risco de que os exergames sejam utilizados apenas como uma atividade recreativa,

sem aprofundamento dos conhecimentos proprios da Educacéo Fisica.

Outro desafio esta relacionado a formacao e a atuacdo dos professores
diante das tecnologias digitais. A utilizagdo dos exergames exige conhecimentos
que envolvem tanto o funcionamento dos equipamentos quanto sua adequagao aos
objetivos pedagodgicos. Entretanto, ndo é possivel afirmar, com base apenas nos
artigos selecionados, que existe uma auséncia generalizada de formagao digital
nos cursos de Licenciatura em Educacao Fisica. O que os estudos permitem
discutir € a necessidade de refletir sobre a preparagdo docente e sobre as
condicbes necessarias para integrar os recursos tecnoldgicos ao processo de

ensino.

Embora esses aspectos possam estar relacionados, ndo representam

necessariamente a mesma dimensao do processo educativo.

A motivagido corresponde ao interesse ou a disposicao demonstrada pelos
estudantes diante das atividades propostas. O engajamento pode ser identificado

pela participagédo e pelo envolvimento nas experiéncias, enquanto a aprendizagem



exige evidéncias relacionadas a apropriagdo dos conhecimentos trabalhados.
Dessa maneira, a manifestagao de interesse por determinado jogo ndo comprova,
isoladamente, que os estudantes tenham aprendido o conteudo desenvolvido na

aula.

Os estudos que apresentam percepcdes positivas dos participantes
contribuem para compreender a aceitagao dos exergames e suas possibilidades de
utilizagdo como recurso didatico. Entretanto, quando os resultados sdo obtidos por
meio de questionarios, entrevistas ou relatos, suas conclusbes precisam ser

interpretadas considerando a natureza dos instrumentos utilizados.

Da mesma forma, pesquisas que analisam intervencdes especificas
precisam ser compreendidas de acordo com o tempo de aplicagdo, as
caracteristicas dos participantes e os instrumentos de avaliacdo. Esses fatores
influenciam a interpretacédo dos resultados e impedem que uma experiéncia pontual
seja generalizada para todas as etapas escolares ou para diferentes contextos

educacionais.

Os dados sintetizados evidencia que a principal possibilidade pedagdgica
atrelada ao uso dos exergames estd no seu aumento da motivagcdo e do
engajamento dos alunos. O uso do Exergames desmontaram que alunos sentissem
se mais motivados com o uso da tecnologia nas aulas de educacao fisica e também
ajudou a vivenciar modalidades esportivas pouco exploradas nas aulas,como o
boliche, o boxe e algumas provas do atletismo (Araujo et al., 2021). Além disso, a
tecnologia favorece a diversificagao de conteudos e a expansao da cultura corporal
de movimento, a qual alunos tém vivéncia de modalidades que n&o se aplicariam na
rotina escolar, como: ténis, boliche, boxe, ginastica, atletismo e danga.

Os exergames atuaram de uma maneira que conseguiu resgatar o interesse
de alunos desmotivados, timidos ou habitualmente sedentarios. Segundo Silva,
Lourengo e Carissimo (2024) Com o uso do exergames como recurso didatico
favorece a reintegracédo de alunos nas aulas de Educacéo Fisica e aprimoramentos
das habilidades motoras estimulando interesse e participacdo de maneira ativa.

Os estudos apontam, ainda, a constituicio de um ambiente seguro e
inclusivo, no qual a mediagao por avatares no ambiente virtuais reduz a exposi¢ao
social e o receio do julgamento entre os pares, diminuindo significativamente a
inibicdo dos estudantes. Por fim, sobressai-se o potencial dos exergames na

mediacao pedagdgica da Educacgéo Fisica, uma vez que a pratica digital facilita a



didatizacdo de conceitos fisioldgicos complexos como a afericdo da frequéncia
cardiaca e a anadlise do esforgo fisico, atribuindo sentido pratico e significado a
experiéncia corporal dos estudantes (Lima; Ribeiro, 2024).

Em contrapartida, a implementagdo dessa ferramenta pedagdgica enfrenta
sérios desafios,como a infraestrutura precaria e a falta de recursos. Segundo Lima
(2020), a caréncia de materiais pedagdgicos na Educacao Fisica torna o uso de
exergames uma alternativa distante da realidade escolar, visto que o acesso até
mesmo aos recursos tradicionais é de dificil acesso. Isso se torna um desafio mais
recorrente, caracterizado pela falta de consoles, projetores, espacgos fisicos
adaptados e materiais tecnoldgicos nas escolas publicas.

Soma-se a isso a complexidade da gestao operacional e logistica, traduzida
na dificuldade de conciliar o tempo reduzido das aulas (geralmente de 50 minutos)
com o revezamento de turmas numerosas de alunos dado que os equipamentos
acomodam de 2 a 4 alunos por turno. Segundo Silva et al. (2024), as abordagens
metodologicas alternativas orientam a selegao de conteudos e os modos de ensino,
promovendo a diversificagcdo das aulas por meio de praticas inovadoras, assim a
tecnologia atua como um recurso mediador para o professor, exigindo um
planejamento estruturado e adequado as particularidades de cada faixa etaria. isso
acaba gerando desgaste ao professor que esta responsavel pela aula na constante
montagem e desmontagem dos aparelhos.

No ambito formativo Segundo Baracho, Gripp e Lima (2012), a integracao
das tecnologias digitais na Educacao Fisica exige reflexdo critica, de modo que o
ambiente virtual ndo substitui a pratica concreta, mas atue como um novo recurso
pedagdgico para expandir e ressignificar as vivéncias corporais no contexto
contemporaneo O que diz a respeito dos professores, evidenciam-se lacunas na
formacdo docente, marcadas pela auséncia de disciplinas focadas em midias
digitais nas licenciaturas e pela urgéncia de capacitagao continuada para evitar o
uso meramente recreativo da tecnologia.

Segundo Lima e Ribeiro (2024), a utilizacdo de exergames na atuacéo
docente fomenta a autoavaliagdo e a pratica reflexiva, isso ajudou o professor a
passa a observar com mais atengcdo as suas aulas, diversificando os recursos
didaticos para o ensino dos conteudos, superando imprevistos pedagdgicos e
conduz o processo de ensino com maior protagonismo e engajamento. Isso mostra
que mesmo a formagao docente dos professores tendo auséncia de disciplinas
digitais, o0 uso do exergames ajuda a ter uma pratica reflexiva das aulas de
educacao fisica.

Por fim, destacam-se as barreiras socioculturais e operacionais, como 0s



preconceitos de género associados a jogos de danga. A associagdo da danga ao
universo feminino por parte dos estudantes costuma dificultar a presenca dos
alunos masculinos nessa pratica, tornando imprescindivel a atuagdo mediadora do
professor para criar estratégias que desconstroem essa divisdo de género no
ambiente escolar (Santos et al., 2025). Também ressalta as imprecisbes nos
sensores de movimento e as restricdbes normativas ao uso de dispositivos

eletrbnicos no ambiente escolar.

CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo cumpriu seu objetivo geral ao analisar a utilizagdo dos
exergames na Educacdo Fisica escolar por meio de uma revisdo da literatura.
Embora a producgao cientifica voltada especificamente ao ambiente educacional
ainda seja limitada visto que foram incluidos 11 artigos a qual com os descritores
booleanos identificou 64 na busca inicial, os achados demonstraram um potencial
pedagdgico altamente promissor, oferecendo recursos imersivos e dinamicos para

a pratica docente.

Os estudos apresentam diferentes procedimentos metodologicos e
instrumentos de avaliacdo, de modo que seus resultados n&do podem ser
generalizados para todas as etapas da Educagao Basica ou interpretados como

comprovacao de beneficios universais.

A analise também evidencia a importancia de considerar as diferengas
entre os contextos escolares e as experiéncias investigadas. As caracteristicas dos
participantes, os recursos utilizados, a duragao das atividades e as estratégias de
mediacao influenciam as possibilidades de utilizagdo dos exergames. Além disso,
questdes relacionadas a acessibilidade, a participacdo e aos esteredtipos de
género precisam integrar o planejamento pedagogico, de modo que as atividades
oferegam oportunidades de envolvimento e aprendizagem para os diferentes

estudantes.

Como limitacdo, destaca-se que esta pesquisa foi desenvolvida a partir de
um levantamento realizado no Portal de Periddicos da CAPES, com critérios
especificos de idioma, periodo, acesso e contexto de investigagdo. Dessa forma, os
11 artigos selecionados representam o corpus identificado por essa estratégia de
busca, ndo sendo possivel afirmar que correspondam a totalidade da producgao

cientifica brasileira sobre a tematica. Além disso, a diversidade metodologica dos



estudos limita a comparacao direta entre seus resultados.

Conclui-se que os exergames apresentam possibilidades de utilizagao nas
aulas de Educacao Fisica escolar, especialmente quando integrados a propostas
pedagogicas planejadas e relacionadas aos conhecimentos da cultura corporal.
Entretanto, sua implementacdo depende de condi¢gdes estruturais, organizagao
didatica e mediacdo docente. Assim, mais do que incorporar equipamentos
tecnologicos as aulas, € necessario compreender como esses recursos podem

contribuir para experiéncias educativas significativas, criticas e inclusivas.
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