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A INFLUENCIA DOS JOGOS ELETRONICOS NA EDUCACAO FiSICA INFANTIL

Ariane Carolaine Silva De Araujo
Bruno Félix Dos Santos

Carina Maria Da Silva

Prof. Dr Edilson Laurentino dos Santos

Resumo: Explorando a histéria da humanidade percebemos a presenca da Educacéo
Fisica por meio das atividades associadas a movimentacao corporal, o aprimoramento
das habilidades motoras necessarias as a¢des do ser humano em um mundo no qual
este dependia basicamente de si pra sobreviver. O avanco da civilizacdo e sua
modernidade dentro de cada época fizeram com que as habilidades motoras
passassem a ser utilizadas “[...] com finalidades de ordem guerreira, terapéutica,
esportiva e educacional. modificacbes pelas quais passou a Educacdo Fisica.
Atualmente, ainda estd em crescimento e continuard, pois como toda disciplina
construida social e culturalmente ndo pode ficar a margem da evolugdo,
principalmente hoje com a velocidade na transmissao de informacdes.

Palavras-chave: Jogos Eletronicos. Educacao Fisica Escolar. Infancia.

1 INTRODUCAO

Explorando a histéria da humanidade percebemos a presenca da Educacao
Fisica por meio das atividades associadas a movimentacao corporal, o aprimoramento
das habilidades motoras necessarias as a¢ées do ser humano em um mundo no qual
este dependia basicamente de si pra sobreviver. O avanco da civilizacdo e sua
modernidade dentro de cada época fizeram com que as habilidades motoras
passassem a ser utilizadas “[...] com finalidades de ordem guerreira, terapéutica,
esportiva e educacional [...]” (OLIVEIRA 2006, p.170).

A civilizacdo Grega marca a sociedade ocidental e com ela nasce a Educacao
Fisica, voltada ao conceito da ginastica e aos exercicios militares. O desenvolvimento
do corpo, enquanto organismo vivo para 0s gregos significava uma forca na formacao
do homem. Cabe a antiga sociedade grega o nascimento de atividades que
conhecemos hoje. Na india, atividade fisica estava unida ao ensino e a religido
daquela sociedade. Algumas praticas na China conferiam a guerra a forma de
aprimorar as qualidades fisicas e motoras dos guerreiros (OLIVEIRA, 2006).

O processo historico expde as grandes modificacdes pelas quais passou a

Educacédo Fisica. Atualmente, ainda esta em crescimento e continuard, pois como



toda disciplina construida social e culturalmente néo pode ficar a margem da evolucéo,
principalmente hoje com a velocidade na transmissao de informacdes.

O primeiro jogo eletrdnico surgiu em 1958, quando o fisico William Higinbotham,
comecgou a atualizar e adaptar um software de um osciloscépio um modelo que
demonstraria uma bola em movimento. Assim foi criado o primeiro jogo que simulava
uma partida de ténis, sendo consolidado 3 semanas depois com o0 nome “Tennis for
two” (SILVA, 2016)

Os jogos eletrdnicos tinham fins apenas para distragdo na época Greco-romana,
utilizando os jogos para recreacdo depois das atividades que demandavam mais
empenho fisico, intelectual e escolar. Na idade média o jogo ele comecou a ser
associado ao azar, ja no renascimento o jogo ele surge como um instrumento para
propagar os principios de moral, ética e contetdos escolares. (SILVA, 2016)

A mesma considera que diante desse momento 0 uso dos jogos no ambiente
pedagdgico mostra o extremo valor que esse instrumento traz no ensino-
aprendizagem contribuindo no desenvolvimento, autonomia, criatividade e o convivio
social da crianga.

O jogo eletrdnico atualmente tem influenciado de forma significativa na vida das
criancas, essa influéncia se da pelo aumento expressivo na procura por jogos
eletrbnicos. Segundo Kubiaki (2015) devido a esse aumento foi identificado que as
criancas através dos jogos eletrénicos entram em uma realidade totalmente diferente
da que vivem, podendo assim experimentar um ambiente que os desafiem e que 0s
mesmos sejam o centro da atencdo naquele momento. Sabe-se que geralmente os
jogos eletrénicos sdo aproveitados de forma de lazer, porém atualmente pode ser
utilizada também para fins educacionais, instigando o aluno a curiosidade e trazendo
desafios.

Com o passar do tempo a popularidade dos jogos eletrénicos, na escola surgem
dois grandes desafios para os professores que consiste em: saber lidar com essa nova
geracdo buscando despertar o interesse dos alunos para aprender e o 6 utilizar os
jogos eletrdnicos como recurso para tal despertamento e promover a aprendizagem
na escola, sejam conteudos escolares, ou valores e principios éticos. (RAMOS, 2008).

O nosso estudo € identificar os possiveis impactos dos jogos eletrdbnicos em
criancas no ensino infantil a partir do olhar da Educacéo Fisica, e para isso definimos
como objetivo geral Analisando a influéncia dos jogos eletrénicos na Educacao

Fisica Infantil, e os objetivos especificos sdo: 1. Identificar a aplicacéo e utilizacao



dos jogos eletrénicos a partir das orientacdes da nova BNCC e 2. Discutir a
melhoria da aprendizagem através dos jogos eletrénicos utilizados nas aulas de
Educacdo Fisica.

O tema estad sendo abordado porque entendemos a alta relevancia que esse
assunto tem para Educacéo. A tecnologia e os Jogos Eletronicos Fisica, porém néo é
muito abordado pelos diversos autores que temos no mundo. 0s estdo cada vez mais
presentes em nosso meio, ganhando cada vez mais espa¢o no nosso cotidiano.
Entendendo isso sabemos que as criancas estdo cada vez mais proximas da
tecnologia e dos jogos, onde muitos deixam de realizar diversas atividades corporais
para estar jogando online.

Com isso vamos trazer os Jogos Eletronicos para melhoria da interacdo das
criancas nas aulas de Educagéo Fisica no Ensino Infantil. Com a evolugdo da
tecnologia tem se observado que a forma do ser humano pensar alterou sua forma de
agir no meio que vive. A tecnologia esta presente em grandes momentos e em varias
areas da vida sendo elemento expressivo da cultura digital. (STAHL,2021)

Monteiro, Magagnim e Araujo (2022) afirmam que os objetivos da utilizacdo dos
jogos eletrénicos nas aulas de Educacdo Fisica sdo voltados a aprendizagem,
trazendo assim a melhoria no desenvolvimento da concentragéo, atencao e raciocinio
|6gico. Através disso, a atividade realizada na Educacéo Fisica respeita-se o nivel de
maturacéao biolégica de cada crianca, acarretando a aprendizagem dos alunos de uma
forma mais ludica e desenvolvendo seu equilibrio socioafetivo e na melhoria da saude
fisica e mental.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (2017) tem como direitos na
aprendizagem e desenvolvimento na educacéo infantil: Conviver, brincar, participar,
explorar, expressar e conhecer-se. E através das atividades realizadas pelo professor
de Educacao Fisica utilizando-se os jogos pode permitir aos mesmos desfrutarem dos

direitos que consistem na BNCC.
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2. REFERENCIAL TEORICO.

2.1. A Crianca e o Desenvolvimento Motor

O desenvolvimento motor de maneira geral pode ser entendido como a
capacidade do individuo utilizar o corpo para se movimentar, envolvendo diversas
habilidades aprendidas no decorrer da vida. (ALVES,2008).

Entender que o desenvolvimento infantil € um processo que se inicia desde o
momento que se é um feto, sabe-se entdo que essa fase tem incluso varios aspectos
como, por exemplo: a maturacdo neuroldgica, o crescimento fisico e as aquisi¢des de
habilidades associados ao comportamento e as esferas motora, cognitiva, afetiva e
social da criangca (SACCANI, 2009).

Payne e Isaacs (2007) definem desenvolvimento motor como um estudo de
todas as mudancas que acontecem ao longo da nossa vida no nosso comportamento
motor, 0s processos e os fatores que podem afeta-lo.

Para GALLAHUE & OZMUN (2001) a sequéncia e o desenvolvimento de
habilidades motoras séo constantes na primeira e na segunda infancia, mas o ritmo
do processo € diferenciado de uma crianca para outra. Sendo assim, o inicio do
desenvolvimento motor ndo se deve apenas a maturacao neurologica, mas também a
um sistema auto organizado que envolve a tarefa, o ambiente e o individuo. Na
segunda infancia, o desenvolvimento motor representa um aspecto relacionado as
areas cognitivas e afetivas do comportamento humano.

A importancia do desenvolvimento motor ndo deve ser minimizada ou
considerada como secundaria em relacdo a outras areas do desenvolvimento.
Portanto, o processo do desenvolvimento motor revela-se basicamente de aprender a
mover-se eficientemente. (GALLAHUE; OZMUN, 2001).

E a fase escolar da crianca € um estagio de aquisicdo e aperfeicoamento das
habilidades motoras, dominio do corpo, onde € adquirido coordenacdo dos
movimentos e um maior repertério motor, melhorando assim o nivel de aptid&o fisica
dos alunos. (GALLARDO, 2003).
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2.2. A Educacéo Fisica Escolar e a Tecnologia

Hoje em dia os jogos estdo presentes em varios espacos, nao seria diferente
nas aulas de educacéo fisica escolar. Os Jogos eletronicos tem diversos valores e
podem desenvolver varias habilidades e conhecimentos em seus jogadores, podendo
ser utilizados como proposta educativa (Azevedo, 2007).

De acordo com Magagnin (2009) os jogos eletrénicos nas escolas sédo para
desenvolver a aprendizagem, e constituir habilidades. Sendo assim 0s jogos
eletrdnicos sao aliados nas aulas de educacao fisica escola.

O professor sempre teve a sua disposicao instrumentos tecnolégicos para
utiliza-los em suas praticas pedagdgicas, desde o quadro de giz ao computador. Era
a tecnologia de cada época aliada a educacéo. Coube ao profissional a consciéncia
de usar ou ndo as ferramentas que estdo ao seu dispor. A visao préatica da Educacéo
fisica nas escolas ndo ocorre de maneira ampla, pois os métodos convencionais
utilizados pelos professores ao longo da vida acarretaram a uma visdo monotona das
aulas praticas da disciplina (DORIGONI e SILVA, 2013).

A dificuldade que ainda existe na educacéao fisica escolar é a falta de materiais
nas escolas: sejam publicas ou particulares, e ha profissionais que ndo buscam novas
ferramentas de ensino como forma de ampliar os interesses dos alunos e ajuda-los a
sairem da sua zona de conforto. A falta de inovacao dos profissionais mais antigos na
area impossibilita 0 avanco e o uso da tecnologia, pois para ele, o modo aplicado a
geracOes passadas sempre serdo o meio mais eficaz. Os jogos eletrénicos trazem
para os professores dois desafios: lidar com esta nova geracdo, buscando criar
estratégias e utilizar recursos que incentivem e despertem o aluno para aprender e,
segundo utilizar estes recursos, como 0S jogos eletrbnicos, para promover a
aprendizagem na escola, tanto de conteudos escolares, como de valores e principios
éticos (RAMOS, 2008).

Os jogos eletrbnicos sao recursos inovadores na sala de aula, podendo ser
utilizada como uma forma de motivagao dos alunos, tendo um alto poder de ilustracao.
Estabelece um instrumento educacional com diferentes experiéncias para ao aluno.

Permitindo a analise de situagdes simuladas, o respeito ao ritmo de aprendizagem
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dos alunos, a inclusdo de pessoas deficientes em tarefas diversas, e estimula a

participacéo ativa dos alunos nas aulas. (BRAGA, 2001)

2.3. A Aprendizagem por Meio dos Jogos Eletronico

A utilizacdo dos jogos de realidade virtual visa obter respostas através de
experiéncias praticas com os alunos. Os jogos digitais podem contribuir para a
facilitacdo das praticas da educacdo fisica e proporcionando possibilidades de
trabalhar com diversos grupos, com material diferenciado e beneficiando a todos.

As atividades préticas tornam-se fundamentais para o desenvolvimento dos
conhecimentos corporais da crianga. Os jogos atribuem a crian¢a possibilidades de
experimentar os conteddos por meio da sua realidade, ajudando a combater o
sedentarismo e ampliando o interesse em praticar posteriormente tudo o que foi
aprendido em sala de aula.

O desafio da aprendizagem no universo escolar, inclusive na educacéo fisica,
enfrenta hoje a necessidade de acreditar nas tecnologias digitais como ferramentas
essenciais para as praticas pedagodgicas. O beneficio dos jogos digitais abrange
inclusive a area da saude. A revista especializada BMC Pediatrics publicou um estudo
no qual recomenda que “hospitais deixem as criangas que estdo internadas jogar
videogame de realidade virtual como complemento a remédios para reduzir a dor”
(BBC BRASIL, 2005). O estudo afirma que as criancas enquanto estdo jogando
videogame sentem menos dor que tomando analgésicos.

Os jogos trazem importantes contribuicdes ao desenvolvimento da criatividade
ao transportar, para a ficcdo, situacdes que poderiam ser vivenciadas no mundo real.
Ajuda o aluno a refletir, tomar decisdes, fazer descobertas, desenvolver sua
criatividade, ir ao encontro do outro e renovar sua energia. Por meio do jogo
aprendesse a agir, estimulando a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca, ao
mesmo tempo em que é proporcionado o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentracdo. Os jogos podem, portanto, desenvolver as
capacidades intelectuais do jogador (SANTOS & VALE, 2006).

O jogo possui duas fungbes na educacgédo: a funcao ludica, uma vez que propicia
diversdo e a funcdo educativa, ja que leva o aluno a ampliar seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensédo do mundo (KISHIMOTO, 1998). Com a popularidade

dos jogos eletrdnicos cada vez mais notérios, muitos tém o pensamento que sé pode
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ser utilizado como passatempo, apenas uma simples distracdo, porém cabe aos
profissionais ter criatividade, estratégia e bom conhecimento na area para empregar
0s jogos eletrénicos da forma mais coerente possivel estimulando o raciocinio dos
alunos, trazendo discussodes dentro e fora da sala de aula. (ALMEIDA, 2020)

Para aprender ou ensinar utilizando os jogos eletrbnicos nem sempre €
necessario s6 os educativos. Segundo Silva (2016) que cita o jogo “The Sims”
bastante conhecido na atualidade, permite que os jogadores participem como se fosse
a vida real, trazendo situacfes do cotidiano como, por exemplo: trabalhar, estudar,
etc. Fazendo ao jogador-aluno diferentes papéis, facilitando e incentivando a se

colocar no lugar do outro.

3. DELINEAMENTO METODOLOGICO

O presente estudo sera elaborado através de Pesquisas Bibliograficas, que
segundo Gil (2002), a pesquisa bibliografica se desenvolve a partir de materiais ja
elaborados, como artigos cientificos, revistas eletrénicas, livros e etc. Fazendo-se
necessario analisar as informacfes para descobrir incoeréncias utilizando fontes
diversas e utilizando com cautela para obter uma pesquisa bibliografica com
qualidade. Ainda segundo Gil (2002, p. 17) o projeto de pesquisa € um procedimento
sistematico com objetivo de responder problemas propostos. Tendo a vantagem de
permitir ao investigador utilizar uma ampla quantidade de dados, baseando-se
diretamente das fontes encontradas.

A pesquisa sera realizada nas bases de dados eletronicos, SCIELO E
GOOGLE ACADEMICO, acessadas através do site de busca Google Académico,
tendo um carater exploratorio e descritivo com base nos dados dos artigos cientifico,
dando continuidade as buscas em outras fontes de pesquisas. Serdo utilizados os
seguintes descritores: “Jogos Eletrdénicos”, “Educagao Fisica Escolar”’, “Infancia”,
onde serdo utilizados os operadores l6gicos AND e OR para auxiliar os descritores e
os demais termos utilizados para localizagéo dos artigos.

Apoés a analise do material bibliografico serédo utilizados os artigos de maior
relevancia que atenderem aos seguintes critérios de incluséo: artigos publicados no
periodo de 1998 até 2021, de lingua portuguesa e inglesa. Os critérios de exclusao
serdo artigos que nao estiverem dentro do recorte temporal e ndo tiverem relacao

direta com o tema pesquisado.
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A etapa de coleta de dados sera realizada em trés niveis, sendo eles, leitura
exploratdria do material selecionado (leitura rapida que objetiva verificar se as obras
consultadas sédo de interesse do trabalho), leitura seletiva e sistemética (leitura mais
aprofundada das partes que realmente interessam) e os registros das informacoes
extraidas das fontes em instrumento especifico. Em seguida, sera realizada uma
leitura analitica com a finalidade de ordenar e resumir as informacdes contidas nas
fontes, de forma que as etapas possibilitem a obtencao de respostas ao problema de

pesquisa.

4. RESULTADOS

Figura 1 Fluxograma de busca dos trabalhos

ARTIGOS LOCALIZADOS
SCIELO: 6
GOOGLE ACADEMICO: 17000

16978 ARTIGOS: EXCLUIDOS POR
> NAO TER RELAGCAO COM O TEMA

v

RESTARAM 28 ARTIGOS ELEGIVEIS

08 ARTIGOS: EXCLUIDO POR NAO
ESTAREM NA MARGEM TEMPORAL
ESTABELECIDA

\ 4

v

RESTARAM 20 ARTIGOS ELEGIVEIS

03 ARTIGOS EXCLUIDOS PELO IDIOMA
NAO SER DE ACORDO COM OQUE
USAMOS PARA CRITERIOS DE
INCLUSAO

ELEGIVEIS

RESTARAN(LU ARTIGOS

10 ARTIGOS EXCLUIDOS POR NAO
SEREM ABERTOS

\ 4

RESTARAM 07 ARTIGOS ELEGIVEIS

04 ARTIGOS EXCLUIDOS POR NAO
APRESENTAR O CONTEUDO
NECESSARIO

\ 4

v

03 ARTIGOS INCLUIDOS NOS
RESULTADOS E DISCUSSOES
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AUTORES | OBJETIVOS TIPO DE POPULACAO | INTERVENCAO | RESULTADOS
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e os efeito | bibliografic negativos das | o
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4.1 A aplicacao e utilizac&o dos jogos eletronicos a partir das orientacdes

da nova BNCC na Educacgéo Infantil

Na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) verifica-se a insercéo do
objeto de conhecimento Jogos Eletronicos dentro da unidade tematica Brincadeiras e
Jogos, com habilidades a serem desenvolvida. Sendo assim, entende-se que 0s jogos
eletronicos podem ser tanto os objetos de estudo como serem um meio para
desenvolver outros estimulo de ensino e aprendizagem.

A respeito da BNCC e os jogos eletrdnicos relaciona-se com os trés elementos
reconhecidos como fundamentais para as praticas corporais e o contexto de sua
realizacdo sendo eles: Elementos fundamentais comuns as praticas corporais;
movimento corporal como elemento essencial; organizacdo interna (de maior ou
menor grau), pautada por uma légica especifica; e produto cultural vinculado com o
lazer/entretenimento e/ou o cuidado com o corpo e a saude (BRASIL, 2017, p. 211)

Na buscar por estratégias pedagdgicas que auxiliam nos processos educativos,
0S jogos eletrdnicos aparecem como contexto educacional contemporanea, pois
auxiliam no contexto pedagdgico com construcdo de conhecimento, ludicidade e
motivacdo. Dessa maneira, pode-se afirmar que o Jogo é expressivamente peculiar
da Educacdo Infantil, uma vez que ele esta presente na infancia, podem se estender
as demais fases da vida. Para Huizinga (2007), o Jogo é “uma atividade ou ocupagao
voluntéria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de
um fim em si mesmo”.

A Educacao Infantil é a base da formacédo do individuo, como uma etapa
fundamental para que a crianca se aproprie de variadas situacdes. Assim, ao
proporcionar atividades que envolvam o Jogo e o Brincar, a criangca constroi
conhecimentos por meio de experiéncias diversificadas (TEZANI, 2006).

A BNCC assegura na Educacédo Infantil as condi¢cbes para que as criancas
aprendam situagbes nas quais possam desempenhar um papel ativo em ambientes
gue as convidem a vivenciar desafios e a sentirem-se provocadas a resolvé-los, para

construir significados sobre si e 0 mundo social e natural.
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4.2 A aprendizagem através dos jogos eletronicos utilizados nas aulas de

Educacéo Fisica Escolar.

Observou-se que ao longo dos anos a Educacéo Fisica vem sofrendo grandes
influéncias do meio externo, com isso o profissional de educacéao fisica teve que se
adaptar a determinadas situacfes. Com o aumento excessivo do uso da tecnologia
nas primeiras fases do desenvolvimento infantil, os jogos eletrdbnicos comecaram a
ser vistos como ferramenta no auxilio para a pratica das atividades fisicas escolares.

Nos dias atuais criancas e adolescentes sofrem influéncias diretamente e
indiretamente em sua formacao de ideais e valores pelo 0s quais sao apresentados
nos jogos eletrbnicos com os quais se tem contato, por isso sua selecdo de contetdo
deve ser bastante significativa. A pedagogia com o auxilio dos jogos eletrdnicos tem
gue se levar em consideracdo que as praticas corporais podem ser tratadas e
trabalhada fora de seu espaco padréao dentro de salas de aulas (PINHEIRO, 2016).

Sobre 0 uso dos jogos eletronicos podemos observar que:

Com relacédo a definicdo dos tipos de JEs, no qual objetivou verificar qual tipo
de jogo o aluno mais utiliza e também sua capacidade de definicdo das
atividades que nele sao realizadas, os alunos, em todos os niveis,
demonstraram ndo conseguir estabelecer uma definicdo. Frequentemente
alguns alunos utilizavam-se de diferentes argumentagfes das caracteristicas
do jogo para defender seu ponto de vista, utilizando também de
caracteristicas semelhantes e distintas de outros jogos que ja havia sido
discutido durante a aula. Com isso, ao mesmo tempo que ficou evidenciado
uma dificuldade para estabelecer um consenso, pois alguns alunos possuem
grande volume de informacdes com relacdo ao objeto de estudo, houve a
possibilidade de estimular a exposicdo de ideias e da escuta de diferentes
opinides, principalmente com relacdo a observacdo de algumas
caracteristicas do jogo, como: objetivo, regras, tempos e espagos, quantidade
de participantes e meio utilizado para jogar. Consequentemente, durante as
aulas foi possivel a tematizagdo dos aspectos que tornam o jogo possivel,
potencializando assim a identificagdo de inUmeras caracteristicas dos JEs por
parte dos alunos. Esta situacdo contribuiu para o desenvolvimento das
alternativas para aplicagdo do questionario fechado, dado que anteriormente
a isso ndo havia uma coeréncia nas opinides dos alunos (SILVA, 2021, p. 10-
11).

4.3 A importancia dos jogos nas aulas de Educacéo Fisica Infantil.

A escola é um elemento fundamental no processo evolutivo do desenvolvimento
das capacidades fisica dos alunos. Na escola, é onde o professor de Educacéo Fisica

tem a missdo de ministrar aulas, sendo exploradas essas capacidades de maneira
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mais ludica, viabilizando um melhor entendimento do aluno, sabendo que com a
realizacdo dessas aulas, quando inseridas e aplicadas de maneira correta fazendo
com que todos os alunos participem independente de suas dificuldades, sera gerado
um bem estar fisico e mental, propiciando aprendizado afim de concluir o objetivo
estabelecido pelo professor. (DEZANI, 2014)

Piaget (1998) confirma que 0s jogos sao essenciais no desenvolvimento da
crianga, pois permite que ela se expresse livremente, pelo prazer que sente, e, assim,
demonstra o estagio em que se encontra cognitivamente; de forma o jogo ndo deve
ser visto como divertimento ou brincadeira para simples desgaste de energia, pois a
seriedade do jogo reside no fato que ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral do individuo; assim o jogo € excelente forma de conhecer o
mundo e entrar no contanto com elementos de sua cultura, e além considerando que
nas aulas de Educacédo Fisica tem que ter a seriedade necessaria maior ou igual a

todas as outras disciplinas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

A finalidade do nosso estudo teve por objetivo identificar a importancia dos
Jogos Eletrdnicos na Educacao Fisica Infantil.

As tecnologias estdo cada vez mais relacionadas as necessidades da
educacdo, e o0s jogos eletrbnicos podem auxiliar no contexto pedagégico, com
abordagem sobre construcfes de conhecimento, ludicidade, motivacdo, além de
conectar o ensino com o cotidiano, ndo s6 dos estudantes, como dos professores.
Compreendendo isso, analisamos que no documento da BNCC os conhecimentos e
concepcgdes de Jogos variam por elementos, sendo assim, na Educacao Infantil, essas
manifestacdes culturais possui sentido com fim em si mesmo. Observamos ao longo
dos tempos a Educagéo Fisica vem mostrando que pode sim ser inserida em meios
diferentes, para a formacéo e desenvolvimento de criangcas, com o auxilio dos jogos
eletrbnicos pode se torna de grande importancia dentro dos parametros de ensino.

Conclui-se que o jogos eletrbnicos nas educacéo fisica infantil é capazes de
estimular capacidades como o desenvolvimento motor e habilidades cognitivas,

emocionais e sociais, favorecer a interagéo social e a colaboracgao coletiva.
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