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Resumo: Este estudo investigou a influéncia dos jogos eletrénicos no desenvolvimento
cognitivo-motor das criangas e os desafios de sua integragdo no contexto escolar. O objetivo foi
analisar os impactos positivos e negativos desses jogos, considerando as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e do Curriculo Paulista. A pesquisa adotou uma revisdo
sistematica da literatura, selecionando estudos publicados entre 2014 e 2024 nas bases SciELO,
Google Scholar e CAPES. Foram utilizados critérios rigorosos para inclusdo e exclusao,
resultando na analise de 14 artigos que abordam tanto os beneficios dos jogos eletrénicos quanto
0s obstaculos a sua implementagdo na Educagao Fisica escolar. Os resultados indicam que
jogos eletrénicos podem estimular habilidades cognitivas e motoras, especialmente quando
utilizados com monitoramento pedagogico. Exergames, por exemplo, promovem o engajamento
dos alunos e oferecem novas possibilidades de ensino. No entanto, desafios como a falta de
infraestrutura, resisténcia docente e formagéo inadequada dos professores dificultam a adogao
desses recursos na escola. A pesquisa conclui que a inclusdo de jogos eletrénicos na Educagao
Fisica pode ser benéfica, desde que acompanhada de planejamento adequado e capacitagédo
docente. O estudo reforga a necessidade de estratégias que conciliem o uso dessas tecnologias
com praticas pedagogicas eficazes, garantindo um impacto positivo no aprendizado e no
desenvolvimento das criangas.
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Abstract: This study investigated the influence of electronic games on children's cognitive-motor
development and the challenges of integrating them into the school context. The objective was to
analyze the positive and negative impacts of these games, considering the guidelines of the
Brazilian National Common Curricular Base (BNCC) and the Paulista Curriculum. The research
adopted a systemaitic literature review, selecting studies published between 2014 and 2024 from
the SciELO, Google Scholar, and CAPES databases. Rigorous inclusion and exclusion criteria
were applied, resulting in the analysis of 14 articles addressing both the benefits of electronic
games and the obstacles to their implementation in school Physical Education. The results
indicate that electronic games can stimulate cognitive and motor skills, especially when used with
pedagogical supervision. Exergames, for instance, enhance student engagement and offer new
teaching possibilities. However, challenges such as lack of infrastructure, teacher resistance, and
inadequate teacher training hinder the adoption of these resources in schools. The study
concludes that the inclusion of electronic games in Physical Education can be beneficial, provided
it is accompanied by proper planning and teacher training. The research highlights the need for
strategies that integrate these technologies with effective pedagogical practices, ensuring a
positive impact on children's learning and development.

Keywords: School Physical Education. Electronic Games. Cognitive-Motor Development.
Systematic Review.
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1 INTRODUGAO

A crescente presenga dos jogos eletrbnicos no cotidiano infantil nas
ultimas décadas reflete-se também no ambiente escolar, onde competem
diretamente com as aulas de Educacgao Fisica. A atividade fisica, os esportes e
0s jogos e brincadeiras, atrelados as aulas de Educacdo Fisica, sao
extremamente reconhecidas como fundamentais para o desenvolvimento
integral das criangas, promovendo a socializagédo e o desenvolvimento motor e
cognitivo (Gallahue 1989; Vygotsky 1998; Delors, 1996). No entanto, a migracéo
dessas atividades para o mundo digital levanta questdes sobre como as
interagdes e o desenvolvimento cognitivo-motor estdo sendo impactados.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), documento
piloto que orienta os curriculos, ou seja, ndo € um curriculo, e sim um balizador
para as redes de ensino federais, estaduais e municipais, estabelece a
integracao de tecnologias digitais, incluindo os jogos eletrénicos, como conteudo
obrigatério na Educac&do Fisica a partir do ensino fundamental. Assim, o
Curriculo Paulista (Sao Paulo, 2019), documento do estado de S&o Paulo,
apresenta habilidades especificas que devem ser desenvolvidas na unidade
tematica Brincadeiras e Jogos, com o objeto de conhecimento Jogos Eletrénicos,
nos 6° e 7° anos dos Anos Finais do ensino fundamental.

No entanto, essa abordagem é interrompida apds o 7° ano até o final do
ensino fundamental, deixando de explorar melhor o potencial educativo dos
jogos eletrénicos, o que pode melhorar a continuidade do desenvolvimento das
habilidades cognitivas e motoras associadas ao uso dessas
tecnologias. Contudo, apesar dessas orientagdes curriculares, a insergao de
tecnologias como os jogos eletronicos nas aulas de Educacédo Fisica enfrenta
desafios consideraveis nas escolas brasileiras. Soares, Tarouco e Silva (2022)
e Silva, et al. (2017) destacam barreiras estruturais, como a falta de
equipamentos e de acesso a internet, além da insuficiéncia de formacéao
continuada para os professores, como principais entraves para a implementacao

das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs) nas escolas.
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Diante disso, a falta dessa formagao para lidar com os exergames’, por
exemplo, € um desafio, conforme evidenciado por Vaghetti et al (2012), que
destaca a necessidade de uma nova abordagem pedagdgica baseada na
interacdo homem-computador para o uso dos exergames nas aulas de
Educacéo Fisica. Além disso, muitos professores ainda veem a Educacéao Fisica
como uma disciplina que deve ser exclusivamente pratica, o que resulta na
resisténcia ao uso das TICs em sala de aula. Ferreira e Ranieri (2016) destacam
que a utilizagéo das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéao (TICs) no ensino
de Educagado Fisica ainda é limitada, sobretudo devido a insuficiéncia de
capacitagao docente. Segundo Soares, Tarouco e Silva (2022), a resisténcia a
adogao dessas ferramentas também decorre da priorizacdo de métodos
tradicionais expositivos em detrimento de abordagens mais interativas. Nesse
sentido, a formagao continuada torna-se essencial para que os professores
adquiram competéncias que permitam a aplicacado efetiva desses recursos no
ambiente escolar.

Ademais, estudos como os de Ujiie e Ujiie (2019) indicam que, quando
utilizados de forma orientada e assistida, os jogos eletrénicos podem favorecer
o desenvolvimento motor e cognitivo das criangas, especialmente entre os cinco
e dez anos de idade. No entanto, Lewandovski (2015) adverte que esses
beneficios s6 sdo plenamente alcangados se houver supervisdo adequada por
parte de pais e educadores, garantindo o uso equilibrado dessas tecnologias.
Complementarmente, Ferreira e Ranieri (2016) ressaltam que a inclusdo das
TICs na Educagao Fisica também pode beneficiar alunos com necessidades
educacionais especiais, especialmente quando integradas por meio de
tecnologias assistivas, permitindo a adaptacdo das atividades as suas
capacidades individuais.

Assim, esta revisao tem como objetivo analisar, de forma sistematica, as

influéncias dos jogos eletrdnicos no desenvolvimento cognitivo-motor das

'Jogos eletrdnicos que incorporam movimento fisico para interagir com a experiéncia de jogo, ou seja, eles
exigem que o jogador se mova ou realize agdes fisicas para controlar a agdo no jogo. (Viana e Lira, 2020)
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criangas, além dos desafios da sua inser¢ao no contexto escolar, conforme
previsto pela BNCC (Brasil, 2018) e pelo Curriculo Paulista (Sao Paulo, 2019).

2 METODO

Nos procedimentos metodoldgicos desta pesquisa, adota-se a revisédo
sistematica da literatura como estratégia central para a construgdo de um
referencial tedrico consistente e abrangente, que consiste na coleta, analise e
interpretacao de dados a partir de fontes primarias, como artigos cientificos
originais, teses, dissertacdes e anais de congressos. Essa abordagem tem como
objetivo explorar e sintetizar o conhecimento existente sobre o tema, permitindo
ao pesquisador compreender o estado da arte na area de estudo, identificar
lacunas na literatura e construir uma base teédrica sélida para futuras pesquisas
(Sa-Silva et al. 2009).

Para Attilio et al. (2022), uma revisdo sistematica € caracterizada pela
sistematizagao criteriosa das etapas de busca e analise dos artigos. A utilizagao
de descritores padronizados e a consulta a multiplas bases de dados permitiram
garantir uma ampla cobertura das publicagdes pertinentes ao tema. Além disso,
os critérios de inclusao e exclusao foram estabelecidos previamente, de modo a
assegurar a objetividade e a consisténcia na selegéo dos estudos.

O processo de selecdo dos artigos para esta revisdo foi extensivo e
realizado de forma rigorosa, seguindo etapas claras e critérios bem definidos
para garantir a inclusdo de estudos relevantes e metodologicamente robustos.
Inicialmente, estabeleceu-se um critério temporal que delimitou a selegcdo de
publicacbes ao periodo compreendido entre 2014 e 2024, com o objetivo de
contemplar produgdes recentes e alinhadas aos avangos tecnoldgicos ocorridos
na ultima década. (Costa; Querido; Rato, 2021.; Araujo, et al., 2021.; Silva;
Santos, 2024)

'Jogos eletrdnicos que incorporam movimento fisico para interagir com a experiéncia de jogo, ou seja, eles
exigem que o jogador se mova ou realize agdes fisicas para controlar a agdo no jogo. (Viana e Lira, 2020)
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Além disso, foram utilizados descritores, em lingua portuguesa, inseridos
nas equagoes de pesquisa, que refletiram a tematica e os objetivos do estudo,
sendo eles: jogos eletrénicos e Educacgado Fisica escolar, jogos eletrénicos e
desenvolvimento cognitivo-motor, TICs na educagéo infantil aos anos finais e
TICs e Educacgédo Fisica escolar. A busca foi conduzida em bases de dados
amplamente reconhecidas, incluindo SciELO, Google Scholar e CAPES, as
quais incluem periddicos indexados que permitam publicagdes em outras
linguas, visando garantir uma ampla cobertura de publicagdes relevantes ao
tema. Apesar de considerar os desafios relacionados a inser¢cao das Tecnologias
da Informagédo e Comunicagdo (TICs) no contexto escolar, conforme previsto
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) e pelo Curriculo
Paulista (S&o Paulo, 2019), que orientam respectivamente o pais e o estado de
Séo Paulo, os artigos analisados n&o se limitaram a esse enfoque. As selecdes
iniciais, realizadas com base nos descritores dos estudos, revelaram uma
abordagem mais ampla.

Essa escolha metodoldgica adota uma abordagem em formato de funil:
parte-se de um escopo mais amplo de busca, visando contemplar todas as
publicagdes potencialmente relevantes, mesmo aquelas com abordagens
interdisciplinares que tratem significativamente do tema investigado. A
ampliagao inicial dos descritores teve, portanto, o objetivo de captar a maior
variedade possivel de estudos relacionados as interfaces entre jogos eletrénicos,
Educacao Fisica e desenvolvimento cognitivo-motor. Como resultado, foram
identificados 100 artigos dentro dos descritores utilizados nas equagbes de
pesquisa, sendo 7 na SciELO, 64 no Google Scholar e 29 na CAPES.

Apds a identificacdo inicial dos estudos, foi realizada a remogéo de
duplicatas e, em seguida, os titulos e resumos dos artigos restantes passaram
por uma triagem. Esse processo foi conduzido de forma independente por dois
pesquisadores, com o objetivo de verificar a aderéncia aos critérios de inclusao.
Esses critérios envolvem a analise dos impactos dos jogos eletrdnicos no
desenvolvimento cognitivo-motor de criangas, especialmente no contexto

escolar, além da apresentacao de dados claros e consistentes dentro do periodo
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de publicacédo definido. Estudos que nao atenderam a esses critérios ou que
violaram critérios de exclusao, como foco exclusivamente clinico ou auséncia de
dados sobre desenvolvimento cognitivo-motor, foram descartados.

Apéds a triagem inicial, 70 artigos avangaram para a fase de leitura na
integra. Em seguida, 30 estudos foram submetidos a uma inspegéo critica, etapa
dedicada a extracéo sistematica de dados relevantes a questao de pesquisa.
Essa fase esta alinhada as diretrizes metodoldgicas propostas por Gough, Oliver
e Thomas (2017), que ressaltam a necessidade de uma avaliagc&o rigorosa da
qualidade e pertinéncia dos estudos, considerando aspectos como delineamento
metodoldgico, coeréncia entre objetivos, amostragem e resultados obtidos.
Como resultado desse processo criterioso, 14 artigos foram considerados
elegiveis e integraram a sintese final da revisdo. Nos casos de divergéncia entre
0s pesquisadores, as decisbes foram resolvidas por consenso ou, quando
necessario, com a intervencao de um terceiro revisor.

Os artigos selecionados na triagem inicial passaram por uma leitura
integral para verificar sua relevancia em relagao aos objetivos da revisao. Nessa
etapa, foi realizada uma analise detalhada para assegurar a consisténcia
metodolégica dos estudos, identificando possiveis conflitos de interesse, como
financiamentos por empresas do setor de tecnologia ou viés institucional na
apresentagao dos resultados. Além disso, foram analisadas possiveis
inconsisténcias em relacido ao alinhamento tematico dos estudos, considerando
se os objetivos e abordagens estavam de acordo com o escopo da revisao. Para
garantir transparéncia e rigor no processo de selegdo, os estudos que
apresentaram potenciais conflitos — seja por questdes metodoldgicas, viés de
financiamento ou desalinhamento com o tema — foram avaliados
separadamente, priorizando aqueles que demonstravam maior relevancia e
imparcialidade na interpretagcdo dos dados.

Ao final, os artigos incluidos foram reorganizados em duas categorias
principais, com o objetivo de apresentar os resultados de forma clara e
estruturada. A primeira categoria, intitulada Influéncia dos Jogos Eletrénicos para

o Desenvolvimento Cognitivo-Motor, abrange estudos que destacam aspectos
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positivos dos jogos eletrbnicos, como 0s exergames, na promog¢ao do
desenvolvimento motor, cognitivo e no aumento do engajamento das criangas
em atividades escolares. A segunda categoria, denominada Desafios e Barreiras
na Implementagdo de Tecnologias na Educagdo Fisica, reune estudos que
discutem os obstaculos enfrentados na integracao de tecnologias digitais nas
praticas pedagdgicas, abordando questdes como falta de infraestrutura,
resisténcia dos professores e formacao insuficiente.

Esse processo de selecdo (Fluxograma 1) assegurou que a revisao
contemplasse apenas estudos relevantes ao nosso tema, com publicagdes em
periodicos classificados entre os estratos B4 e A1 no sistema Qualis CAPES.
Assim, fornecendo uma analise equilibrada entre os beneficios e os desafios da
implementacdo dos jogos eletrbnicos no contexto escolar. Ao final, foram
incluidas quatorze produgdes, abrangendo: Trabalho de conclus&o de curso e
artigos cientificos publicados em periddicos, as quais sdo apresentadas no
Quadro 1 — Influéncia dos Jogos Eletrénicos para o Desenvolvimento Cognitivo-
Motor e Quadro 2 — Desafios e Barreiras na Implementacéo de Tecnologias na

Educacéo Fisica, a seguir.

Fluxograma 1 — Fluxograma de analise para exclusao e inclusdo dos artigos.

Identificacso Triagem inicial
(Busca em bases de dados) (Titutos & Resumos/
N=100 — Duplicatas) N=70

Extracdo de Dados Avaliacéo Completa
(Analise Critica) -— (Texto Compieto)
N=16 N=30
‘ Inclusao Final

Na Revisao

N=14

Influéncis dos Jogos Eletronicos
para o Desenvolvimento Cognitivo

Desafios & Barreiras na
Impiementacao de Tecnologias na

Motor
N=8

Educacao Fisica
N=§

Fonte. Autores (2025)
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Quadro 1 — Quadro de caracterizagdo dos artigos da categoria “influéncia dos Jogos Eletronicos
para o Desenvolvimento Cognitivo-Motor.”

Influéncia dos Jogos Eletrénicos para o Desenvolvimento Cognitivo-Motor

potencializadores da

(2020)

a pratica docente na Educacao

N° Titulo Autores / Ano Objetivo do artigo Natureza

1 | Aplicaciones Herrera, D. G. G. | Investigar a relagdo entre as | Periddicos.
tecnoldgicas y | (2020) competéncias docentes em
motricidad fina en tecnologia e as habilidades
nifos de 3 a 6 afos. motoras finas dos alunos,

utilizando uma abordagem
descritiva e um  corte
transversal ndo experimental.

2 |A influéncia da | Santos, T. A. S. | Investigar o uso da tecnologia | Periédicos.
tecnologia no | et al. (2020) e seu impacto no
desenvolvimento  da desenvolvimento da crianga.
crianga pré-escolar e
escolar.

3 | A influéncia dos jogos | Benetti, R. B. & | Relagbes dos jogos | Periédicos.
eletrénicos em | Sartori, C. M. T. | eletrébnicos na infancia, com
criangas na segunda | D. (2019) enfoque na faixa etaria entre
infancia (3 a 6 anos). trés e seis anos, mostrando

seus beneficios e maleficios.

4 | Competéncias digitais, | Araljo, A. C. et | Analisar temas relacionados | Periédicos.
curriculo e formacao | al. (2021) as competéncias digitais na
docente em Educacgao formacado de professores de
Fisica. Educagao Fisica. O estudo

examina como a presenca da
midia e das tecnologias
digitais estd inserida nas
propostas curriculares.

5 | Contribuigdo dos jogos | Ujiie, N. & Uijiie, | Criar uma interface que integre | Periddicos.
eletrénicos ao [ N. (2019) os jogos eletrénicos,
desenvolvimento motor amplamente  presente na
de criangas: Algumas rotina infantil como forma de
ponderagoes. entretenimento, através de

dispositivos como celulares,
videogames e tablets,
estendendo-se além de seus
formatos “tradicionais”.

6 | Exergames na| Lima, M. R, | Investigar como os exergames | Periddicos.
Educacgao Fisica | Mendes, D. S. & | podem atuar como
escolar como | Lima, E. M. | ferramentas que potencializam
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acao  docente na Fisica escolar, contribuindo

cultura digital. para a insercdo da cultura
digital no processo de ensino-
aprendizagem.

7 10 impacto das | Costa, M., | Examinar os efeitos da | Periddicos.
tecnologias no | Querido, D. & | utilizagdo prolongada e nao
desenvolvimento Rato, J. (2021) supervisionada de dispositivos
infantil. eletrénicos em criangas

pequenas, especialmente em
relacdo a aquisicdo e ao
desenvolvimento de
habilidades motoras e sociais.

8 | Tecnologias no | Fink, K., Mélo, T. [ O objetivo desta pesquisa foi | Periddicos.
desenvolvimento R. & Israel, V. L. | analisar a influéncia da
neuropsicomotor em | (2019) tecnologia no
escolares de quatro a desenvolvimento
seis anos. neuropsicomotor de criangas

de quatro a seis anos em uma
escola particular em Curitiba-
PR.

Fonte. Autores (2025)

Quadro 2 — Quadro de caracterizacdo dos artigos da categoria “Desafios e Barreiras na
Implementacdo de Tecnologias na Educacao Fisica.”

Desafios e Barreiras na Implementagao de Tecnologias na Educagao Fisica

de hoje no contexto
sociocultural.

N° Titulo Autores / Ano Objetivo do artigo Natureza
9 [ Ainfluéncia dos jogos | Lewandovski, C. | Apresentar a evolugdo do | Trabalho
eletrénicos no | 1. (2015) conceito de ‘"brincar" no |de
desenvolvimento desenvolvimento infantil, | Concluséo
infantil. explorando como esse ato |de Curso.
passou de uma pratica | (TCC)
espontanea para uma
experiéncia cada vez mais
digital e mecanizada, com
possiveis implicagbes para o
desenvolvimento da crianga.
10 | As brincadeiras das | Silva, M. F. et al. | Busca compreender as | Periddicos.
criangas de ontem e | (2017) relagdes entre as brincadeiras

tradicionais e as tecnoldgicas.
(brinquedos e jogos
modernos)
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11 | Desafios para a | Soares, K. M., | Investigar 0s aspectos | Periodicos.
insercao da tecnologia | Tarouco, L. M. | emergentes e os desafios
na Educagdo Fisica | R. & Silva, P. F. | relacionados a incorporacdo
escolar. (2022) de exergames e outras
tecnologias digitais nas aulas
de Educacgéo Fisica.

12 | Diretrizes para o | Bonfeti, C. L. & | Fornece um conjunto de | Periédicos.

desenvolvimento de | Ferneda, E. | diretrizes para 0

interfaces de busca | (2019) desenvolvimento de interfaces

para a crianga. de busca e recuperagédo de
informagdes destinadas a um
publico diverso e
heterogéneo.

1310 desenvolvimento | Pinho, A. L., et| Investigar a influéncia do | Periédicos.

motor infantil a partir | al. (2018) contexto de ciéncia, tecnologia
de uma perspectiva e sociedade na saude e no
CTS. desenvolvimento motor das

criancas, com foco especial
nas implicagdes do consumo
desses elementos.

14 | O uso do tablet na | Pereira, A. M. A. | Explorar  alternativas  que | Periddicos.

educacao infantil: uma | & Moraes. A. L. | possam enriquecer a
experiéncia no | (2015) educacao infantil por meio do
Colégio Pedro Il. uso de tablets, baseando-se

em reflexdes sobre a utilizagdo
de dispositivos moveis por
criangas e sua aplicagdo no
contexto escolar.

Fonte. Autores (2025)

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao todo, foram contemplados 14 estudos nesta revisédo, os quais abordam
diferentes niveis da educagao basica, sendo que alguns deles se enquadram em
mais de uma etapa de ensino. Foram identificados 11 estudos voltados para a
Educacao Infantil, a saber: Herrera (2020), Santos et al. (2020), Benetti e Sartori
(2019), Ujiie e Ujiie (2019), Lima, Mendes e Lima (2020), Costa, Querido e Rato
(2021), Fink, Mélo e Israel (2019), Lewandovski (2015), Silva et al. (2017), Pinho
et al. (2018) e Pereira e Moraes (2015). No que se refere ao Ensino Fundamental
- Anos Iniciais, foram incluidos quatro estudos: Santos et al. (2020), Lima,
Mendes e Lima (2020), Silva et al. (2017) e Bonfeti e Ferneda (2019). Ja para o
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Ensino Fundamental - Anos Finais, foram identificados trés estudos: Soares;
Tarouco; Silva (2022), Silva et al. (2017) e Bonfeti e Ferneda (2019),
evidenciando uma menor incidéncia de pesquisas voltadas a esse segmento
especifico. E um artigo considerando a formacéao de professores e uso das TIC’s,

Araujo et al. (2021). Conforme mostra a tabela 1:

Tabela 1 — Caracterizagdo dos artigos de acordo com os niveis da educacao basica.

Arti Educagio Ensino Ensino

rtigos Infantil Fundame_n_ta_l - Fundame_znt_al -
Anos Iniciais Anos Finais

Herrera (2020) X

Santos et al. (2020) X X

Benetti e Sartori (2019) X

Ujiie e Ujiie (2019) X

Lima, Mendes e Lima (2020) X X

Costa, Querido e Rato (2021) X

Fink, Mélo e Israel (2019) X

Lewandovski (2015) X

Silva et al. (2017) X X X

Pinho et al. (2018) X

Pereira e Moraes (2015) X

Bonfeti e Ferneda (2019) X X

Soares; Tarouco; Silva (2022) X

Araujo et al. (2021)

Total: 14 11 4 3

Fonte. Autores (2025)

Como resultado desta revisao, as convengdes determinam que 0s jogos
eletrénicos exercem uma influéncia ambivalente no desenvolvimento cognitivo-
motor infantil. A utilizacdo excessiva e sem supervisdo tem, frequentemente,
impactos negativos, pois criangas entre cinco e dez anos, periodo critico de
desenvolvimento motor, tendem a substituir atividades fisicas por jogos digitais,
como destaca Lewandovski (2015). Além disso, um estudo alemao indica que
“[...] 75% das criangas usam um mecanismo de busca (como o Google) pelo

menos uma vez por semana.” (Bonfeti; Ferneda., p. 23, 2019.)
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[...] pesquisas também apontam um aumento de consumo das midias
pelas criangas, sendo que a maioria (57%) das criangas de 5 anos
sabem utilizar midias, mas, dessas, somente 14% sabem amarrar os
cadarcgos [...] (Fink; et al., p. 271, 2019.)

Entretanto, estudos (Lima. et al., 2020; Lewandovski, 2010) também
indicam que os jogos eletrbnicos, quando usados com monitoramento e
integrados a objetivos pedagdgicos, apresentam beneficios. Conforme Lima et
al. (2020), o uso de exergames (jogos que promovem movimentos corporais) nas
aulas de Educacao Fisica pode contribuir para o desenvolvimento motor e a
motivagao dos alunos, estimulando uma maior participagdo e engajamento com
a cultura digital escolar. Esse tipo de jogo oferece uma alternativa inovadora para
o aprendizado de habilidades motoras em ambiente controlado e
supervisionado, promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais rica e
diversificada.

[...] Pode-se deixar a crianga usar estes meios eletrénicos da
sociedade, porém saber fazer isso, estabelecendo limites e estando
atento ao que a crianga esta brincando, pois nem todos os meios

eletrénicos sao prejudiciais, basta saber usa-los [...] (Lewandovski, p.
36, 2015.)

Contudo, a adogao desses recursos em escolas enfrenta desafios
significativos. Soares, Tarouco e Silva (2022) e Araujo et al. (2021) apontam que
a falta de infraestrutura e formagao especifica dos professores limita a
implementagcao eficaz das tecnologias digitais no contexto escolar. A
competéncia digital dos docentes de Educacdo Fisica é essencial, mas
frequentemente subdesenvolvida nos curriculos de formagao inicial, conforme
observado na pesquisa de Vaghetti et al. (2012), que identificou a necessidade
de preparar educadores para integrar criticamente a tecnologia nas aulas,

considerando tanto seus beneficios quanto suas limitagdes.

[...] A dindmica do jogo eletronico esta intimamente associada nao
apenas as relagbes que os sujeitos estabelecem com o aparelho
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digital, mas também com a manifestacdo cultural. (Pereira, p.357,
2012)

Apesar das dificuldades, a relevancia dos jogos digitais para o
desenvolvimento cognitivo-motor ndo pode ser ignorada. Lima, Mendes e Lima
(2019) mostram que, ao permitir que os alunos vivam experiéncias corporais
simuladas, os exergames promovem o engajamento e facilitam a compreenséao
dos alunos sobre as atividades motoras, especialmente em contextos em que os
recursos fisicos s&o limitados. Contudo, a auséncia de diretrizes claras e a
sobrecarga de alunos por turma dificultam a adogédo desse modelo nas escolas
publicas, e € necessario um planejamento didatico cuidadoso para maximizar os
beneficios dos exergames e minimizar os riscos de uma abordagem limitada ao
entretenimento ou a pedagogia da sombra como defendido por Soares, Tarouco
e Silva (2022) e Silva, et al. (2017).

Dessa maneira, verifica-se que o objetivo deste estudo foi efetivamente
alcangado, ao analisar criticamente os impactos positivos e negativos dos jogos
eletrdbnicos no desenvolvimento cognitivo-motor infantil. Os resultados indicam
que essas tecnologias podem favorecer o desenvolvimento motor, cognitivo e
social das criangas, especialmente quando utilizadas com intencionalidade
pedagdgica e sob supervisdo qualificada (Lima, Mendes e Lima, 2020; Ujiie e
Ujiie, 2019). No entanto, a efetiva integracdo desses recursos no contexto
escolar esbarra em obstaculos estruturais importantes, como a falta de
equipamentos, acesso a internet e espacgos apropriados nas escolas, o que,
segundo Soares, Tarouco e Silva (2022), constitui uma das principais barreiras
a implementagao das TICs na Educacéo Fisica.

Soma-se a isso a formagao insuficiente dos professores, tanto na
formacéo inicial quanto na continuada, realidade ja apontada por Vaghetti et al.
(2012), que enfatizam a necessidade de preparar o docente para lidar com
tecnologias digitais por meio de uma nova abordagem pedagdgica baseada na
interacdo homem-computador. Ferreira e Ranieri (2016) reforcam essa limitagao
ao destacar que a adogdo das TICs no ensino da Educacao Fisica ainda é

restrita, justamente devido a auséncia de capacitacdo adequada. Esses fatores
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dificultam o cumprimento das diretrizes propostas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) e pelo Curriculo Paulista (Sado Paulo, 2019), que
orientam a inser¢do das tecnologias digitais — como os jogos eletrénicos —
como parte do processo de ensino-aprendizagem.

Como discutido na introdugao deste trabalho, embora esses documentos
curriculares reconhegam o potencial pedagogico dessas ferramentas, a
continuidade e a aplicagao pratica de suas propostas ainda enfrentam limitagdes
importantes. Assim, a presente revisdo revela uma dissonancia entre o que esta
previsto nas politicas educacionais e o que efetivamente se concretiza nas
escolas publicas, reforcando a urgéncia de politicas publicas que articulem
infraestrutura, formac&o docente e planejamento pedagodgico, de forma a

viabilizar a integragao significativa dos jogos eletronicos no cotidiano escolar.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Por fim, este estudo concluiu que a analise dos jogos eletrbnicos e sua
relacdo com o desenvolvimento cognitivo-motor das criangas, no contexto
escolar, revela uma realidade complexa, com aspectos positivos e negativos,
dependendo de como esses recursos sao utilizados. Como evidenciado por
Lewandovski (2015), enquanto a utilizac&o indiscriminada de jogos digitais pode
substituir atividades fisicas essenciais, impactando negativamente o
desenvolvimento motor das criangas, a abordagem orientada e supervisionada
apresenta um potencial significativo. Exergames, por exemplo, demonstram ser
uma ferramenta valiosa nas aulas de Educacido Fisica, ao promoverem
movimentos corporais que contribuem para o desenvolvimento motor e para o
engajamento dos alunos com a cultura digital, como discutido por Lima et al.
(2020).

Apesar dos beneficios potenciais, a implementagcao dos jogos eletrénicos
nas escolas ainda enfrenta barreiras substanciais. A falta de infraestrutura

adequada e a formacgéo insuficiente dos professores sao apontadas como os
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principais desafios para a inser¢cao eficaz dessas tecnologias no ensino da
Educacéao Fisica, conforme destacam Soares, Tarouco e Silva (2022) e Araujo
et al. (2021). A auséncia de capacitagcao especifica em TICs nos cursos de
formacéo inicial e a resisténcia de muitos professores em incorporar tecnologias
nas suas praticas pedagodgicas sao obstaculos significativos, como evidenciado
por Vaghetti et al. (2012). A mudanga nas praticas docentes, que
tradicionalmente priorizam abordagens expositivas, € necessaria para a
implementacdo bem-sucedida dos jogos eletrénicos nas aulas de Educacéo
Fisica.

No entanto, como aponta Pereira (2012), a dindmica dos jogos eletrénicos
esta intimamente ligada a manifestag&o cultural e & maneira como os alunos se
relacionam com o meio digital. Isso indica que a introdugéo de jogos eletronicos
nas escolas nao deve ser vista apenas como uma ferramenta para o
desenvolvimento motor, mas também como uma oportunidade para dialogar com
a realidade cultural das criancas e promover uma educagdo mais
contextualizada e engajante.

A utilizagédo de exergames, quando feita de forma orientada e integrada a
objetivos pedagdgicos claros, pode proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem mais rica e diversificada, facilitando o aprendizado de habilidades
motoras e promovendo maior participagéo dos alunos. Entretanto, a auséncia de
diretrizes claras sobre como implementar essas tecnologias, aliada a sobrecarga
de alunos por turma e a falta de planejamento didatico, pode comprometer o
sucesso dessa abordagem, como alertam Soares, Tarouco e Silva (2022) e
Silva, et al. (2017). Portanto, é fundamental que as escolas contem com o apoio
técnico e pedagdgico necessario para que os jogos eletrbnicos possam ser
integrados de forma eficaz, alinhada aos objetivos educacionais.

Em conclusdo, os jogos eletronicos podem ser um aliado valioso no
desenvolvimento cognitivo-motor das criangas, desde que sua utilizagéo seja
cuidadosamente planejada e supervisionada. A formag&o continuada dos
professores e o suporte técnico nas escolas sdao fundamentais para garantir a

implementacdo adequada dessas tecnologias no ensino de Educacdo Fisica,
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maximizando seus beneficios e minimizando os riscos. Para que a integragcao
dos jogos eletrbnicos seja bem-sucedida, € imprescindivel que haja uma
abordagem equilibrada entre os aspectos pedagodgicos e o entretenimento,
garantindo que a tecnologia se torne uma ferramenta poderosa para o
desenvolvimento integral das criangas.

Por fim, recomenda-se, para investigagcoes posteriores, a ampliagdo das
linguas utilizadas nos mecanismos de busca, bem como a inclusao de periodicos
ainda nao contemplados nesta andlise. Ademais, sugere-se explorar as
influéncias sociais e emocionais decorrentes da proibigdo do uso de celulares no
ambiente escolar, conforme estabelecido pela Lei n°® 15.100/2025, analisando
seus desdobramentos no cotidiano escolar e na dinamica das relagbes entre

alunos, professores e demais membros da comunidade educativa.
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