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1 INTRODUÇÃO

As tecnologias estão cada vez mais presentes na rotina dos indivíduos, seja para consultar alguma informação ou até mesmo utilizar um aplicativo para entretenimento. Essa era digital facilitou em muitos aspectos a necessidade de adquirir qualquer coisa através de um simples toque no celular, impactando nas relações sociais e nas práticas de consumo desta nova tendência (ARAÚJO, BATISTA E MOURA, 2017).

Autores como Caparróz e Lopes (2008), Moura e Sousa (2014) e Araújo,  Batista e Moura (2017), reafirmam a importância das Tecnologias da Informação e Comunicação – TICs como instrumento pedagógico para oferecer novas possibilidades no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, deve-se reconhecer que nem todos os professores são a favor destas novas tendências por pensarem que as tecnologias, por serem sofisticadas demais, demorariam a aprender o seu manuseio dificultando a sua intervenção docente (FERREIRA, 2014 ; TAHARA e DARIDO, 2017).

Dessa forma, a área educacional vem agregando as influências digitais, seja através de um vídeo ou até mesmo utilizando jogos eletrônicos para ensinar determinado conteúdo. A Educação Física por estudar o movimento humano, pode intervir os videogames no ambiente escolar, principalmente por envolver o fator lúdico no processo de ensino-aprendizagem. Logo, não é somente “utilizar” esta ferramenta de qualquer modo, deve-se entender se ela é capaz de promover níveis significativos de motivação nos alunos e sustentar um processo de qualidade em todos os níveis de desenvolvimento (Vaghetti et al, 2014). 

Por isso, os videogames como instrumento pedagógico para as aulas de Educação Física escolar, podem potencializar os níveis de aprendizagem dos alunos por conta de promoverem um ambiente imersivo e interativo. Braccialli et al (2017) relatou uma experiência positiva com a utilização destes aparatos nas aulas de Educação Física, principalmente na motivação dos discentes.

Além dos videogames, existem outras categorias que permeiam esse universo como os jogos digitais (JDs) e os exergames (EXGs). Ferreira (2014) define os JDs como uma representação virtual e que se manifestam em ambientes eletrônicos com o auxílio de um console, computador ou celular, proporcionando várias possibilidades aos jogadores. Por outro lado, os EXG são consoles que exigem um maior esforço físico para jogar, devido o jogador não estar totalmente estático com um controlador em suas mãos, por isso, o próprio jogador realiza movimentos com o seu corpo que são reproduzidos no ambiente virtual dependendo do objetivo proposto (Vaghetti et al, 2011).

Dessa forma, podemos perceber grandes benefícios ao utilizar os videogames, JDs e/ou EXGs nas aulas de Educação Física escolar, devido ao seu impacto no processo ensino e aprendizagem, por trabalharem habilidades como a memória, atenção visual, resolução de problemas, etc. O fator interativo entre o ambiente virtual e o desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas, afetivas e sociais potencializa a motivação dos alunos, além de promover outros aspectos: exploração, pensamento sistemático, desafio, etc. (GEE, 2009 ; PEREZ, NEIVA E MONTEIRO, 2014).

Portanto, através da intervenção docente com estes aparatos tecnológicos, eles serão ressignificados diante das experiências prévias que os alunos têm sobre estes jogos, possibilitando a criação de novos conceitos e outras formas de manuseio. Além disso, absorvem valores presentes nestas plataformas tornando a aprendizagem significativa (FERREIRA, 2014). Sendo assim, o objetivo deste estudo foi verificar a produção acadêmica sobre o uso dos videogames nas aulas de Educação Física escolar.

2 METODOLOGIA

A pesquisa se configura como qualitativa e quantitativa de natureza bibliográfica com procedimentos de pesquisa exploratória/descritiva, em que se procuram informações e conceitos sobre a temática a ser estudada.

A pesquisa bibliográfica realiza uma busca nos registros disponíveis de pesquisas anteriores podendo ser de artigos, livros, teses etc. Nesse sentido o pesquisador irá trabalhar com as contribuições dos autores que já realizaram estudos aprofundados sobre a temática em questão (SEVERINO, 2015).

O objetivo da pesquisa exploratória e descritiva é “levantar informações sobre um determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho, mapeando as condições de manifestação desse objeto” (SEVERINO, 2015).
Delimitou-se a busca em periódicos brasileiros online na área de Educação Físcia dispostas nas plataformas: Medline, Lilacs, e Scielo. Nessas revistas foram buscados todos os artigos que debateram o tema dos videogames e Educação Física por meio dos descritores: jogos digitais, jogos eletrônicos, exergames e videogames. O tempo de publicação desses artigos foi delimitado entre os anos de 2014 a 2019, sendo selecionados somente artigos originais completos e em língua portuguesa. 

Os critérios de inclusão foram: contextualização do uso dos videogames na Educação Física escolar e debate sobre o tema na Educação Física. Já os critérios de exclusão: utilização dos videogames para reabilitação ou promoção da saúde.


A análise de dados foi realizada utilizando os descritores nos sites dos periódicos para fazer o levantamento inicial dos trabalhos selecionados. Em seguida, foi feita a filtragem a partir da leitura dos títulos e resumos. Por fim, aplicou-se os critérios de inclusão e exclusão, teremos o número final de trabalhos que será a amostra analisada para atender o objetivo proposto.
3 RESULTADOS E DISCUSSÃO


Nesta seção, apresentamos os dados encontrados através das buscas nos periódicos através de tabelas com o quantitativo de trabalhos encontrados e logo em seguida, a filtragem dos trabalhos que foram analisados diante da leitura inicial de títulos e resumos.

Gráfico 1 – Número inicial de artigos encontrados por descritor.
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Foram encontrados 898 trabalhos no levantamento inicial utilizando os descritores na base de dados dos periódicos. A seguir, será apresentada a tabela após a filtragem utilizando a leitura inicial de títulos e resumos.
Gráfico 2 – Número de artigos após a filtragem por títulos e resumos.
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Nesta segunda parte, foram encontrados 37 artigos através da leitura inicial de títulos e resumos, entretanto, 17 artigos idênticos foram retirados porque apareceram em mais de uma base de dados e restaram 20 artigos. Porém, ao aplicar os critérios de inclusão e exclusão, quatro estudos foram retirados e assim, 16 artigos foi o número final para análise na presente pesquisa.

Por fim, os 16 artigos foram realocados nas seguintes categorias de análise: contribuições no processo de ensino e aprendizagem e limitações e possibilidades do uso dos videogames nas aulas de Educação Física.
3.1 CONTRIBUIÇÕES NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM


Neste tópico, foram encontrados sete artigos que relacionam as potencialidades da utilização dos videogames no processo de ensino e aprendizagem. Destes sete, quatro realizaram revisão de literatura e três pesquisas de campo.


Os artigos selecionados possuem uma argumentação de que é possível utilizar os videogames como uma proposta inovadora nas aulas de Educação Física, principalmente por este aparato tecnológico promover características como a imersão e explicar a interação durante seu manuseio. Com isso, cabe ao professor estar disposto a entender estas ferramentas e tentar agregá-las em sua metodologia de ensino para promover um melhor desenvolvimento das capacidades e habilidades dos alunos (Vaghetti et al, 2014). 

Araújo, Batista e Moura (2017) fizeram uma revisão bibliográfica sobre o tema, utilizando os descritores: jogos, exergames, novas tecnologias, jogos eletrônicos e videogames. Ao final da pesquisa, encontraram 13 artigos entre o arco temporal de 2010 a 2015 para entender como estava a produção científica do tema. Os autores chegaram à conclusão que esta temática é bastante relevante para a Educação Física escolar, devido proporcionar muitas possibilidades, agregando o caráter lúdico e imersivo dos videogames que contribui diretamente na motivação e no processo de ensino-aprendizagem.

Já Tahara e Darido (2016) afirmaram a importância do professor de Educação Física estar preparado interagir e dialogar com seus alunos diante dessa cultura digital que está cada vez mais presente na sociedade. Os videogames podem ser uma estratégia para estimular os discentes a entender as relações que a disciplina pode ter com os meios digitais, apropriando-se dessas oportunidades para se conectar e explorar suas potencialidades.

A pesquisa de Ferreira (2014) nos mostrou uma aplicação direta na escola na aula de Educação Física, inserindo jogos digitais para ensinar capoeira, jogo e esporte, beisebol e futebol de campo para uma turma do 9º ano do ensino fundamental, intervenção que foi construída junto com o professor responsável. Ao final do processo, a autora aplicou um questionário semiestruturado para os alunos e o docente. Sua pesquisa concluiu que mesmo diante da dificuldade da implementação desta tecnologia, elas podem ser superadas com um planejamento adaptável a realidade da escola, oportunizando condições favoráveis no processo de ensino e aprendizagem.

Outra discussão relevante é o estímulo da prática de atividade física através dos videogames conforme mostraram os estudos de Veras et al (2015), Silva (2014), Ginciene e Matthiesen (2014) e Vaghetti et al (2014). Os autores afirmaram que com o incentivo do caráter lúdico e imersivo dos videogames através das aulas de Educação Física, pode impactar em seu interesse em se movimentar. Por isso, através dessa intervenção, pode-se contribuir diretamente no processo de conscientização para melhorar os níveis de aptidão física, consequentemente, os alunos podem buscar outras atividades que possam melhorar sua pontuação nos jogos.



Portanto, mesmo com a crescente produção de pesquisas sobre a temática, há poucas contribuições relevantes que possam efetivar o uso dos videogames como potencial fator de desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem na Educação Física. 

3.2 LIMITAÇÕES E POSSIBILIDADES DO USO DOS VIDEOGAMES NAS AULAS DE EDUCAÇÃO FÍSICA.

Neste tópico, foram encontrados nove artigos que discutem as limitações e possibilidades dos videogames na Educação Física escolar. Destes nove, seis realizaram revisão de literatura e três pesquisas de campo. 

O debate sobre os videogames na Educação Física na pesquisa de Araújo, Batista e Moura (2017) só poderá ser ampliado, se os professores conseguirem enxergar possibilidades educacionais através de seu uso, tentando compreender suas funcionalidades e se capacitar utilizando essa tecnologia em sua metodologia de trabalho.

Estudos como o de Finco, Reategui e Zaro (2015) e Franco (2014) nos fazem refletir sobre a dificuldade da aplicação e capacitação dos professores ao intervir com os videogames nas aulas, pelo fato de muitos não terem o domínio ou saber manusear de forma adequada, todavia, apresentaram propostas alternativas para que essa tecnologia possa incentivar novas práticas de ensino na Educação Física.


Ambos os estudos, utilizaram jogos digitais para ensinar um conteúdo específico da Educação Física e aplicaram questionários com alunos e professores para analisarem a intervenção. Nos dois casos, houve uma boa aceitação e eficiência desta nova proposta de aula, ou seja, reforça a prerrogativa de que estas tecnologias quando utilizadas de forma instrutiva e coerente, pode-se ter bons resultados.

Dessa forma, Athayde (2016) e Vaghetti et al (2016) ratificaram que a relação entre os videogames e a Educação Física é possível, mesmo diante das dificuldades que possam existir para sua aplicação. Hoje, plataformas como o Nintendo Wii e o Kinect, por exemplo, podem ser adquiridos por um baixo custo devido a presença de novos modelos mais avançados destes aparelhos. Outra possibilidade que os autores apresentaram é a utilização de jogos através de um celular, proporcionando outra alternativa para as aulas.

O aprender através do videogame se torna mais atrativo, pelo fato dos alunos estarem em total sincronia com o meio digital, principalmente realizando movimentos com o corpo inteiro dependendo da proposta do jogo. Corroborando com Ávila (2015), Bordin e Souza (2015), Rohden (2017) e Gonçalves, Santos e Mota (2018), é nítido o envolvimento dos alunos com uma proposta diferente e lúdica para desenvolver suas habilidades nas aulas de Educação Física. Os autores ressaltaram a importância do professor estar inserido dentro desse contexto e se atualizando para propor novas formas de intervenção em sua prática docente.
Em suma, pode-se perceber que há estratégias para a utilização dos videogames nas aulas de Educação Física, mesmo reconhecendo que não encontramos programas de capacitação, por exemplo, para orientar os professores a se apropriarem dessas ferramentas. Todavia, é importante entender que estes aparatos já estão consolidados em nossa sociedade e que deveríamos agregá-los em nossa prática docente, já que os métodos tradicionais de ensino não se demonstram atrativos.
4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

Diante dos resultados encontrados, percebemos que a produção acadêmica sobre os videogames nas aulas de Educação Física ainda é pouco discutida, consequentemente, são poucos os estudos que efetivem essa prática como algo mais presente na escola. Há ainda uma certa resistência de professores que não querem se adaptar ao meio tecnológico e utilizá-los como uma ferramenta a mais em suas aulas, proporcionando novas experiências aos seus alunos.


Observamos que os videogames podem ser uma excelente estratégia de ensino nas aulas de Educação Física, principalmente quando associamos o movimento com o meio digital. Entretanto, o professor deve compreender e utilizar de forma consciente, com objetivos bem definidos para alcançar níveis significativos de motivação, além de desenvolver de forma mais eficiente e lúdica o desenvolvimento integral dos discentes.


Por fim, recomendamos que mais pesquisas sejam feitas relacionando essas duas temáticas e por entendermos que os videogames são uma nova possibilidade na área educacional. Portanto, é necessário um debate mais criterioso e profundo sobre esse equipamento para despertar novas potencialidades pedagógicas na Educação Física.
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