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RESUMO

Este artigo se propde debater a respeito da produ¢do académica-cientifica inerente aos jogos digitais e a
Educagao Fisica Escolar. Para tal, foram analisados artigos cientificos publicados nos periddicos nacionais no
campo da Educacao Fisica. A pesquisa em tela possui um carater qualitativo, ja que opera uma Revisdao
Sistematica da Literatura. Como critério para a sele¢do dos periédicos estudados, foram priorizados aqueles
voltados drea de estratificacdo da Educacdo Fisica, com Qualis A e B de acordo com a avaliagdo da CAPES
(2013-2016) no recorte temporal compreendido entre 2015 e 2019. Foram selecionados cinco artigos. Observa-
se que os estudos empiricos apresentam uma predilecdo a jogos que possuem movimentos ativos, como
exergames e jogos de realidade aumentada. Os estudos tedricos se ocupam em problematizar os jogos
digitais como elementos culturais imateriais que possuem uma linguagem prépria capaz de produzir sentidos
e significados a partir dos processos interativos. Ademais, foi identificada a necessidade de desenvolver
estudos nos ambitos dos serious games e dos e-Sports. Por fim, sugere-se uma RSL mais abrangente,
contemplando os anais de eventos e as teses e dissertacdes.

Palavras-chaves: Aprendizagem. Educagdo fisica escolar. Cultura digital. Educagao basica.
ABSTRACT

This article proposes to debate about the academic scientific production inherent to digital games and
Physical Education in Schools. To this end, scientific articles published in national journals in the field of
Physical Education were analyzed. The screen research has a qualitative character, since it operates a
Systematic Literature Review. As a criterion for the selection of the studied journals, priority was given to
those focused on the stratification area of Physical Education, with Qualis A and B according to the CAPES
assessment (2013-2016) in the time frame between 2015 and 2019. Five articles were selected. It is observed
that empirical studies have a predilection for games that have active movements, such as exergames and
augmented reality games. Theoretical studies are concerned with problematizing digital games as immaterial
cultural elements that have their own language capable of producing senses and meanings based on
interactive processes. In addition, the need to develop studies in the areas of serious games and e-Sports was
identified. Finally, a more comprehensive RSL is suggested, covering the annals of events and theses and
dissertations.
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RESUMEN

Este articulo propone debatir sobre la produccidn cientifica académica inherente a los juegos digitales y la
Educacidn Fisica en las Escuelas. Para ello, se analizaron articulos cientificos publicados en revistas nacionales
en el campo de la Educacidn Fisica. La investigacidn de pantalla tiene un caracter cualitativo, ya que opera
una Revisidn Sistemdtica de la Literatura. Como criterio para la seleccidn de las revistas estudiadas, se
priorizaron las enfocadas al drea de estratificacion de Educacion Fisica, con Qualis Ay B segun la evaluacién
CAPES (2013-2016) en el marco temporal entre 2015 y 2019.Se seleccionaron cinco articulos. Se observa que
los estudios empiricos tienen predileccidon por los juegos que tienen movimientos activos, como los
exergames y los juegos de realidad aumentada. Los estudios tedricos se preocupan por problematizar los
juegos digitales como elementos culturales inmateriales que tienen un lenguaje propio capaz de producir
sentidos y significados a partir de procesos interactivos. Ademas, se identificé la necesidad de desarrollar
estudios en las dreas de juegos serios y e-Sports. Finalmente, se sugiere una RSL mas completa, que cubra los
anales de eventos y tesis y disertaciones.

Palabras-claves: Aprendizaje. Educacion fisica escolar. Cultura digital. Educacidn basica.

INTRODUCAO

A Educacao Fisica é um componente curricular de carater obrigatdrio na Educagao
Bdsica, presente na area de linguagens (BRASIL, 1998). De acordo com a Base Nacional
Comum Curricular (BRASIL, 2018), a Educacdo Fisica, tem como objeto de estudo as
diferentes praticas corporais, considerando seus aspectos histdricos, sociais e politicos. Em
meio a tais praticas corporais evidencia-se a presenca do jogo, considerado um elemento
cultural que possui a capacidade de se manifestar sob diversas formas de atividades
lddicas.

Uma das formas mais populares de jogo no contexto da Cultura Digital sdo os jogos
digitais, entendidos aqui como atividades ludicas desenvolvidas a partir de aparatos
audiovisuais e que tendem a serem baseados em histdrias. E valido ressaltar que devido as
suas potencialidades, os jogos digitais tem atravessado a fronteira do lidico e marcando
presenca em outras atividades do nosso cotidiano. Produzindo novas formas de interagir
tanto com o digital quanto com a vida real em diversas areas como o marketing, a
administracdo e psicologia (Blinded Review).

Ndo obstante, os jogos digitais tem sido discutidos como alternativas pedagdgicas
nos processos de ensino e aprendizagem, nos mais diferentes niveis, por conta do seu
potencial como atividade Iidica e motivadora (RAMOS; CRUZ, 2018). Contudo, alerta Alves

(2008), que ndo se trata de incorporar os jogos digitais as aulas para deixa-las menos
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mondtona. E preciso que os jogos sejam abordados como elementos culturais que
possuem representacao para os estudantes.

Nesse sentido, se faz imperativa a problematizacdo de tal fendbmeno no ambito da
Educacdo Fisica escolar, ndo apenas por ser uma das principais fontes de entretenimento
dos jovens. Mas, por levar em consideracao que os jogos digitais tem como caracteristica
promover novos sentidos e significados proporcionando novos modos de interacdo dentro
e fora do ambiente digital, ressignificando a corporeidade e a Cultura Corporal de
Movimento.

Cientes da relevancia dos jogos digitais no cendrio atual, dada sua presenca em
diversos campos, para além do entretimento, sobretudo a educag¢ao. Surge-nos a
inquietacao e compreender de que forma os jogos digitais sdo incorporados as aulas de
Educagdo Fisica. Para isso, recorremos aos estudos cientificos, adotando como fonte
principal de pesquisa os artigos publicados nos periddicos especializados. Portanto, este
estudo foi orientado pela seguinte questao: Quais indicios ou evidéncias que as pesquisas
publicadas em periddicos nacionais da area da Educacao Fisica evidenciam a respeito da
relacdo dos jogos digitais com a Educacgao Fisica Escolar?

Nesse caminho, a pesquisa se objetivou a identificar e analisar de forma sistémica
os estudos cientificos a respeito das relagbes entre os jogos digitais e a Educacao Fisica
Escolar. De modo especifico, objetivamo-nos a identificar com quais perspectivas os jogos
digitais sao incorporados as aulas de Educacao Fisica, quais os principais tipos de jogos e as
principais abordagens tedricas que perpassam tais pratica s pedagdgicas.

Na busca de alcancar os objetivos propostos foi adotada uma metodologia de
abordagem qualitativa do tipo Revisdo Sistematica se trata de um método que visa realizar
um levamento do estudos ja publicados a partir de um determinado tema, permitindo um
olham amplo para as evidéncias cientificas ja produzidas (COSTA; ZOLTOWSKI, 2014).

Neste artigo utilizamos como fonte principal de busca os artigos cientificos
publicados nos principais periddicos nacionais no campo de Educacdo Fisica. Para isso,
como fonte de pesquisa foi utilizado o sistema de avaliacdo Qualis da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) que classifica os periddicos
nacionais. Foi utilizada como referéncia a estratificacao A1, A2, B1 e B2 referente ao

quadriénio 2013-2016 no campo da Educacdo Fisica.
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Diante do que foi apresentado, este artigo foi organizado em duas partes. A
primeira delas, diz respeito ao percurso metodoldgico em que é apresentado o protocolo
da RSL e os caminhos trilhados para a sele¢ao dos periddicos consultados e dos artigos
analisados. Na segunda partes é apresentada uma andlise critica e sistematizada dos
artigos selecionados, considerando os tipos de estudo, publico participante, jogos

estudados, abordagens resultados obtidos e possiveis desdobramentos.

Metodologia

O percurso metodoldgico deste estudo foi orientado por uma pesquisa bibliografica
do tipo revisao sistematica de literatura (RSL), que de acordo com Costa e Zoltowski (2014)
se refere areunido e avaliagdo critica e sintética de resultados de diferentes estudos. Nesse
sentido, a finalidade deste tipo de estudo € proporcionar uma visao abrangente para a
literatura académica para determinado fen6meno.

Diante disso, para coletar os dados necessdrios, a RSL exige um percurso
investigativo que siga um rigoroso protocolo pré-determinando. Isso contribui para que
ndo haja lacunas no estudo respeitando o rigor cientifico. Para tanto, estd pesquisa foi
conduzida a partir de um protocolo apresentado por Costa e Zoltowski (2014) conforme as

etapas sistematizadas no quadro 1.

Quadro 1: Protocolo da Revisao Sistematica de Literatura.

Etapa Descricao
Etapa1 | Delimitacdo da questdo a ser pesquisada;
Etapa2 | Escolha das fontes de dados;
Etapa 3 | Eleicdo das palavras-chave para a busca;
Etapa 4 | Selecdo de artigos pelo resumo, de acordo com critérios de inclusdo e exclusdo;
Etapa 5 | Extracdo dos dados dos artigos selecionados;
Etapa 6 | Avaliagao dos artigos;
Etapa7 | Sintese e interpretacao dos dados
Fonte: Costa e Zoltowski (2014).

Como ponto de partida, a primeira etapa do protocolo se tratou da definicao das
questdes a serem pesquisadas, as quais suscitaram do objetivo principal proposto deste

estudo, foram elas:
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e Q1: Quais indicios e evidéncias as pesquisas apresentam em rela¢do aos jogos

digitais e a Educacao Fisica escolar?

e Q2: Em quais perspectivas os jogos digitais sao incorporados as aulas de Educacao

Fisica?

* Q3: Quais tipos de jogos digitais foram adotados nas pesquisas?

Para definir os periddicos que seriam a fonte principal de dados deste estudo, foi
adotado o sistema de avaliacao Qualis-Capes disponivel na Plataforma Sucupira, que os
classifica com base em critérios pré-determinados em uma estratificacao que vai de C até
A1. A busca foi determinada pela estratificacao referente ao quadriénio 2013-2016 no
campo académico cientifico da Educagdo Fisica. Para refinar as buscas e alinha-la ao
objetivo principal deste estudo, foram determinados critérios para inclusao do periddico
nas buscas, a saber: (i) Possuir estratificacdo B2, B1, A2 e A1 (Qualis-Capes); (ii) Ter origem
nacional; (iii) Ser editorado em lingua portuguesa; (iv) Possuir todos os numeros
disponiveis em sua plataforma digital; (v) Possuir como escopo de divulgacdo cientifica o
campo académico da Educagdo Fisica. Apds a busca e aplicacao dos critérios, foram
selecionados oito periddicos que foram eleitos como fonte de busca bibliogréafica

conforme a quadro a seguir.

Quadro 2: Periddicos selecionados para a busca de dados.

Periddicos Editoria Qualis
Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte CBCE B1
Revista Motrivivéncia UFSC B2
Revista Movimento UFRGS A2
Revista Licere UFMG B2
Revista Pensar a Pratica UFG B2
Revista Brasileira de Ciéncias e Movimento PUC/DF B2
Journal of Phisical Education UEM B1

Fonte: dados da pesquisa (2020).

A préxima etapa da RSL se consistiu na definicdo das strings de busca para a
extracdao dos dados. Para cumprir essa etapa foram escolhidos os seguintes termos: “Jogos
digitais”; “Jogos Eletronicos”, “Exergames”, ‘“‘e-Sports”, ‘“Esportes Eletronicos” e
“Games”. A extracao dos dados ocorreu de forma manual, para isso as plataformas digitais
dos periddicos selecionados foram visitadas uma a uma. A busca ocorreu em todos os

ndmeros das revistas abrangendo as publicagdes de fluxo continuo, dossiés e edicdes
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suplementares disponiveis no recorte temporal compreendido entre os anos de 2015 e
2019.

As buscas nos periddicos aconteceram no periodo de 01 de marco de 2020 a 01 de
abril de 2020. A selecdo se deu com base na leitura do titulo e dos resumos dos estudos.
Para o devido refinamento da pesquisa foram aplicados os seguintes
critérios:

Critérios de inclusao:

1 - Artigos originais ou ensaios;

2 - Ser publicado no recorte temporal 2015/2019;

3 — Estar disponivel em lingua portuguesa;

4 — Contemplar a os jogos digitais e Educacao Fisica no ambito da educacao;

Critérios de exclusao:

1 - Ser estudo de revisao sistematica de literatura ou estado da arte;

2 - Estudos desenvolvidos no campo nao formal da Educagao Fisica.
Resultados e discussdes

Nesta etapa os estudos selecionados foram sistematizados para responder as
perguntas que norteiam a RSL. Os dados da busca de identificacao elegeram 22 estudos

obtidos por meio das strings de buscas.

Figura 1: Resultado da busca
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Licere
n=7
RECE
n=5 Artigos Identificados
n=22
Motrivivéncia
=4 ‘ Removidos
_ —  RSL/ Estado da arte
Movimento n=o4
n=2
Journ. of Phys.Ed. Busca no resumo
n=2 n=18
Pensara pratica .
N =1 : Removidos
= Campos ndo formais
da Educacdo Fisica
RBCM _
n=13
N=1

Estudos selecionados
para a analise
quantitativa
n=05

Fonte: dados da pesquisa (2020).

Os estudos encontrados foram submetidos aos critérios de inclusao e de exclusdo
pré-determinados representado no fluxograma (Figura I). Apds a aplicacdo dos critérios de
inclusdo e exclusdao foram removidos 17 (dezessete) estudos, dos quais 4 (quatro) revisdes
sistematicas de literatura, e 13 (treze) estudos realizados nos campos ndo formais da
Educagao Fisica, como hospitais, hotéis, laboratdrios de performance e rendimento.
Portanto, para a andlise dos dados foram eleitos 5 (cinco) estudos. Apds busca e selecdo,
foram realizados os downloads e a leitura dos trabalhos em suaintegra, em seguida, foram

sistematizados para a andlise qualitativa com base nas perguntas norteadoras desta RSL.

Quanto aos objetivos dos estudos

Como é possivel observar no Quadro 3, os artigos selecionados buscam
compreender, analisar, identificar e debater a respeito das relacdes entre jogos digitais,
ensino e aprendizagem de esportes, e desenvolvimento de habilidades sociais e valores no

contexto da Educagao Fisica.
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Evidencia-se a predilecao a respeito dos jogos que incentivam o movimento ativo,
como os exergames (FINCO et al., 2015; CAMUCI et al. 2015) e de Realidade Aumentada (RA)
(CRUZ JUNIOR, 2017a). Para Aradjo et. al. (2018), as reacbes produzidas no contexto do
jogo, sao capazes de ressignificar a cultura corporal do movimento, produzindo novas
significacbes e por consequéncia novos modos de conceber experiéncias corporais no

contexto da cultura digital.

Quadro 3: Objetivos dos estudos analisados

Referéncia Objetivo
Finco et al. Compreender de que maneira o uso de exergames pode contribuir com
(2015) a pratica de atividade fisica e com o desenvolvimento de habilidades
sociais.

Camuci et al. Analisar o jogo de videogame Kinect Sports (Xbox 360), relacionado
(2017) ao atletismo, verificando as proximidades e distanciamentos em
relacdto a modalidade esportiva oficial e suas possibilidades

pedagdgicas
Cruz Junior Problematizar as relagbes entre jogos digitais, educagao e movimento
(20172) por intermédio do game Pokémon Go e a luz de tendéncias

emergentes no ambito da aprendizagem mdvel e da industria do
entretenimento.

Cruz Junior Discutir a ludificacdo da cultura, evidencia e problematiza suas
(2017b) implicac6es no que diz respeito as relacbes entre jogos digitais e
educagao
Constantino et al. Identificar o perfil do uso de TICs por alunos do ensino fundamental e
(2017) verificar a relacdo entre os valores percebidos por esses alunos na
pratica de JEs com os valores desenvolvidos nas aulas de Educagao
Fisica.

Fonte: dados da pesquisa (2020).

Os objetivos apresentados nos estudos, mostram-se pertinentes haja vista a
preocupacao das mudancas que a cultura digital promove na sociedade em geral e
sobretudo nos contextos educacionais (PIMENTEL, 2018). A visibilidades proporcionada
permitem a reflexdo sobre a incorporacao dos jogos digitais como um elemento cultural

repleto de sentidos e significados (ALVES, 2008).
Quanto as abordagens metodoldgicas e frequéncia de publicacdo
A respeito da abordagem metodoldgica evidenciou-se a presenca de dois ensaios

(CRUZ JUNIOR, 2017a; 2017b), dois estudos de abordagem qualitativa, sendo um do tipo

relato de experiéncia (FINCO et al., 2015), e outro ndo especificado (CAMUCI et al., 2017)

ISSN: 1809-7286



Revista Intersaberes

ambos estudos adotaram como técnica de coleta de dados a observacao participante e a
entrevista semiestruturada. Por fim, o estudo de Constantino et al. (2015), adotou uma
abordagem quanti-qualitativa do tipo descritiva, em que adotou como método de coleta
de dados uma entrevista semiestruturada (CONSTANTINO et al., 2015).

A respeito da frequéncia relativa de publicacao é valido ressaltar que apesar do
recorte proposto na pesquisa compreender os anos de 2015 a 2019, observa-se a
concentracdo de publicac6es anos de 2015 (2) e 2017 (3). Para além disso, que enquanto
veiculo de divulgacao cientifica que as publicacbes foram oriundas das revistas:
Motrivivéncia (2); Revista Movimento (1); Revista Brasileira de Ciéncias do Esporte (1) e

Revista Pensar a Pratica (1).

Quanto as principais evidéncias

ApOs a leitura dos cinco artigos que compuseram esta RSL para a organiza¢ao das
principais caracteristicas, foram estruturadas duas categorias de anadlise de dado. A
primeira delas “praticas pedagdgicas” que foram reunidas pesquisas empiricas que
discutem uso didatico dos jogos digitais no contexto dos processos de ensino e a
aprendizagem. A segunda categoria, “pressupostos para a incorporacao dos jogos
digitais” trata das reflexdes tedricas a respeito da incorporacao dos jogos digitais na

educacao como elemento cultural.

Praticas pedagégica

Nesta categoria, foram reunidos dois estudos que se tratam de praticas
pedagdgicas e reflexdes a respeito dos jogos digitais para fins educacionais. Os estudos de
Camuci et al. (2017) e Finco et al. (2015), apresentaram experiéncias a respeito da
incorporacdo do exergames por meio do jogo Kinect Sports (Xbox 360) no ambito do
ensino dos esportes (CAMUCI et al., 2017) e em um projeto extra classe (FINCO et al., 2015).

Camuci et al. (2017), se prop0s a averiguar as possibilidades pedagégicas do jogo em
questao para o ensino do atletismo e as proximidades e distanciamentos em relacdo a
modalidade oficial. O estudo aponta a incorporacao do videogame no contexto escolar

oferece ao professor de Educacgdo Fisica a possibilidade de explorar o amplo universo do
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atletismo tem potencial motivador para incorporar o processo de ensino e aprendizagem
do atletismo pode meio de um trabalho diferenciado mediado pelas tecnologias.

Outro estudo, desenvolvido por Finco et al. (2015), estudou sobre a incorporacdo do
uso dos jogos digitais nas aulas de Educacdo Fisica com a criacao do laboratdrio de
exergames como um espaco complementar para as aulas de Educacdo Fisica. A pesquisa
buscou entender de que maneira o uso dos exergames nas aulas de Educacao Fisica podem
colaborar com a prética de atividade fisica e o desenvolvimento de habilidades sociais.

Para Camuci et al. (2017) e Finco et al. (2015) os exergames incorporados no contexto
escolar sao capazes de potencializar as aulas de Educacao Fisica motivando a participagao
das praticas nos processos de ensino e aprendizagem. A respeito disso, Ramos e Cruz (2017,

p. 41) destacam que:

os jogos oferecem um campo de experimentacdo que possibilitam a
oportunidade de superar uma condigdo a priori, por meio da exploracdo, acao e
da reflexdo, muitas vezes de forma t3o envolvente que tornam a aprendizagem
mais divertida e atraente.

Além disso, Finco et al. (2015) destacam que no contexto da intervencdo os
exergames promoveram a colaboracao entre os estudantes, essa evidéncia esta de acordo
com McGonigal (2012) que afirma que os jogos digitais permitem uma maior conectividade
social dentro e fora do contexto do jogo. a e estimulando o trabalho em grupo. A pesquisa
ainda identificou que a vivéncia com jogos digitais estimulou os estudantes a buscarem
novos conhecimentos a respeito de atividade fisica e dos esportes fora do contexto do
jogo, o que de acordo com Albuquerque (2018), se configura em uma aprendizagem
tangencial® que é quando o jogador, motivado por algum elemento do jogo, vai em busca

de outras fontes para ampliar determinado conhecimento.

Pressupostos para a incorporacao dos jogos digitais

Nesta categoria, foram reunidos estudos que fazem uma reflexao a respeito da

incorporacao dos jogos digitais nos contextos educacionais como elemento cultural,

vislumbrando suas potencialidades para além de uma incorporacao instrumental.

10 conceito de aprendizagem tangencial ndo se refere a buscas informacg&es a respeito do jogo em si, mas de elementos
que envolvam dimensdes culturais além do jogo (ALBUQUERQUE, 2020).
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A pesquisa de Constantino et al. (2015), teve como objetivo, verificar a percepc¢do
de valores presentes nos jogos digitais e os desenvolvidos nas aulas de Educacao Fisica. A
pesquisa identificou que os jogos estudados (The Sims, GTA — Grand Theaf Auto, FIFA/PES;
Minecraft), na percepcao dos alunos, desenvolvem os seguintes valores de organizacdo,
gerenciamento e tomada de decisbes; honestidade, paz e respeito; trabalho em equipe e
cooperacao; pensamento estratégico, criatividade e solu¢cao de problemas. De acordo com
Ramos e Cruz (2017), os jogos digitais podem ser muito uteis para desenvolver os aspectos
atitudinais uma vez que envolvem valores atitudes e normas, pois neles assumimos papéis,
realizamos agbes e sofremos suas consequéncias, interagimos com outros jogadores e
agimos de acordo com as regras definidas.

Outro estudo, desenvolvido por Cruz Junior (2017a), debateu as relacbes entre
jogos digitais, educagdo, e movimento a partir das tendéncias emergentes da
aprendizagem movel e da industria do entretenimento por meio do jogo Pokémon Go
(Niantic). O estudo aponta que os jogos digitais por meio das midias mdveis podem
contribuir para compreensao dos novos modos de agir e pensar, compreender as formas
especificas de movimento que se relacionam com as possibilidades da Realidade
Aumentada, ressignificando a cultura corporal de movimento.

O ultimo estudo desta categoria, também desenvolvido por Cruz Junior (2017b), se
concentrou em debater as relacdes entre os jogos digitais, a cultura e a educacao. A
discussao tem como cenario a maneira que as pessoas lidam com a separacao entre o jogo
e o mundo real e as demandas formativas que suscitam neste contexto. O estudo destaca
duas categorias criadas sistematicamente para transpor o circulo magico, que é a
gamificacdo e os jogos de realidades alternativas. Em linhas gerais, ambas categorias
buscam promover mudancas reais nos modos de vida de seus participantes, por meio da
utilizacao das mecanicas e linguagem dos jogos.

Para tanto, Cruz Junior (2017b), sugere que se desenvolva um olhar para os jogos
digitais como materialidade simbdlica, ou seja, repleto de sentidos e significados que se
resulta das interac6es humanas. Isso pois os jogos digitais representam uma linguagem
autdbnoma que traz consigo modos singulares para assimilar e interpretar os significados
dentro e ao redor dos contextos lddicos interativos.

Nesta linha, Cruz Junior (2017b), Ramos e Cruz (2018) e [Blinded Review], consente

na necessidade de reorganizar as abordagens tedricas no ambito da educagao superando
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o seu uso instrumental, voltado apenas para descontrair as abordagens de conteudos
curriculares de modo a considerar a incorporacao dos Jogos Digitais na Educacao a partir

de um olhar cultural valorizando os sentidos e significados construidos pelos jogadores.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo se propds a analisar a producdo académica brasileira acerca dos jogos
digitais no campo académico cientifico da Educacao Fisica no ambito da Educagdo. Para
tanto, foi analisada a produ¢do nos ultimos cinco anos em oito revistas de estratificagao
Qualis A e B, no escopo de Educacgado Fisica. Apds a aplicagdao dos critérios de inclusao e
exclusao, foram selecionados cinco trabalhos.

Diante do que foi apresentado, os dados produzidos sugerem que o campo da
Educagdo Fisica tem se dedicado a problematizar o fenémeno dos jogos digitais em
contextos educacionais, enfatizando as relagdes entre os jogos digitais e os processos de
ensino e aprendizagem, o que resultou na estrutura¢do de duas categorias de andlise:
possibilidades pedagdgicas; e pressupostos para incorporacao dos jogos digitais na
educacao. Este debate suscitou algumas consideragbes.

Primeiramente, identificou-se o desenvolvimento de pesquisa empiricas sobre a
incorporacdo dos jogos digitais nas aulas de Educacdo Fisica escolar. E notavel a predilecdo
pelos jogos digitais de movimento ativo, como os exergames. Os estudos apontam a
presenca dos jogos digitais como elementos culturais no cotidiano dos estudantes é um
elemento que favorece a incorporacdo desses jogos nas aulas.

Neste sentido, outro elemento que merece destaque, diz respeito as possibilidades
de constru¢ao do conhecimento nos ambientes digitais com incentivo da ludicidade. Além
disso, destaca-se que os jogos digitais promovem um ambiente
favoravel para colaboragao. A respeito dos estudos tedricos, foi possivel evidenciar a
presenca de dois ensaios que problematizam as relagbes entre os jogos digitais, a
ludicidade e a educacgdo. O ponto de partida de ambos estudos é o rompimento do circulo
magico, que é a linha ténue que separa a vida real do jogo. Cada vez mais, 0 jogo estd
interagindo com o mundo real, o que proporciona uma nova maneira de lidar com o

mundo.
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Observa-se nos estudos a preocupagdao de incorporar os jogos digitais como
elementos culturais considerando as relagdes dos estudantes com este artefato, de modo
a superar a sua utilizacdo maniqueista. De um modo geral, sugere-se que os jogos digitais
no ambito da educa¢do superem a relacdo minimalista de um elemento lddico a ser
agregado no curriculo. E imperativo que diante de toda a representatividade dos jogos
digitais nos dias de hoje sejam problematizados no ambito da educa¢gao como um elemento
cultural imaterial, que possui linguagem prdpria, 0 que por sua vez proporciona novos
modos de interagir e lidar com o cotidiano.

Os resultados aqui apresentados sugerem que os periddicos estudados se
apresentam como fonte para divulgacao de estudos que abordem os jogos digitais e a
Educagdo Fisica. Nesse sentido, sugerimos que sejam desenvolvidos outros estudos no
ambito da Educacdo Fisica e os jogos digitais, ampliando a possibilidade de compreender
de que modo ocorrem suas relacdes. Assim considerando, as evidéncias encontradas nessa
RSL identificamos como campo promissor para o desenvolvimento de pesquisas, o
fenémeno dos e-Sports (esportes eletronicos), que se trata de uma vertente competitiva
dos jogos digitais, visto que neste estudo nao
foram encontradas investigacdes publicadas. Outro campo a ser explorado diz respeito
producao de jogos digitais enquanto serious games, que se trata da criacdo de jogos criados
com o propdsito educacional especifico.

Por fim, é valido ressaltar que este estudo nao esgota as possibilidades de pesquisa
que envolvem estd temadtica, uma vez que adotamos uma vertente especifica de
divulgacdo cientifica, os artigos publicados em periédicos nacionais. Diante disso, indica-se
o desenvolvimento de outros estudos revisdo de literatura, de um modo mais abrangente,
incluindo, teses e dissertacbes bem como anais de eventos da area, como também em

periddicos de outras bases internacionais.
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