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AS CONTRIBUICOES DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS DIGITAIS NAS
AULAS DE EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

Débora Marcal da Paixao
Geovana Lima da Silva
José Luiz Silva do Nascimento

Adelmo José de Andrade’

Resumo

As tecnologias estado inseridas com frequéncia na sociedade atual e por sua
vez evoluem em grande velocidade. O profissional de Educacéo Fisica precisa estar
preparado e atualizado para fazer uso de tais ferramentas em suas aulas. O presente
estudo tem como proposta verificar as contribui¢des das tecnologias educacionais
digitais para as aulas de educacéo fisica escolar. Para tal, sera realizado um estudo
de revisdo, com buscas realizadas nas bases de dados: SCIELO, EduBase, Pubmed.
Com base nos estudos encontrados, se pode concluir que a utilizagdo das tecnologias
nas aulas de educacao fisica se mostrou bastante util e crucial para auxiliar no
processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Educacéao Fisica Escolar; Tecnologias Digitais; Exergames.




1 INTRODUCAO

As tecnologias educacionais, principalmente digitais, ttm o objetivo de premiar
praticas inovadoras que facilitam e potencializam o processo de ensino e de
aprendizagem. Nesse novo contexto, elas atendem ao perfil de estudantes que ja
utilizam a tecnologia no seu cotidiano. Elas viabilizam uma maiorinterag&do entre aluno-
professor, através das redes sociais e ampliam o acesso as informagoes e melhoram
consideravelmente o desempenho dos alunos, que é o almejado quando objetivos de
aprendizagem sdo tragados. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (BRASIL, 2018) esta previstoo uso das tecnologias com o objetivo de que os
alunos a utilizem de maneira critica e responsavel. Um ensino que possibilita uma
perspectiva interdisciplinar com o auxilio das tecnologias permite preparar o sujeito
para conviver e cooperar em uma sociedade cada vez mais globalizada (ARAUJO;
VILLACA, 2016).

Segundo Kensky (2012), as tecnologias digitais sdo equipamentos eletrénicos que
baseiam seu funcionamento em uma linguagem com codigos binarios, por meio dos
quais é possivel, além de informar e comunicar, interagir e aprender. Dentre essas
tecnologias digitais se pode citar: lousas digitais, tablets, smartphones e notebooks; em
relacdo as ferramentas tecnoldgicas digitais, softwares, como os aplicativos e jogos
digitais, plataformas, como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), além de
solugdes criadas exclusivamente para fins educacionais, como o Google for Education.

De acordo com Oliveira (2021), a introducdo das tecnologias digitais nos
ambientes escolares € um dos movimentos da sociedade contemporanea que merece
mais atencao, tanto pelo impulso de produzir e adquirir conhecimento, quanto pela
valorizacao do ensino e da aprendizagem, devido aos recursos multimidia a que esta
pratica possibilita, permitindo também o registro e compartiihamento das acdes do
professor/aluno.

Corroborando com o mesmo, Silveira (2020), reconhece que as tecnologias
passaram a ser tdo importantes para a sociedade que, utiliza-las em acdes educativas
pode maximizar o aprendizado de criancas e adolescentes. O uso da comunicacao
pode servir como um meio facilitador para o ensino/aprendizagem e utilizar elementos

como a televisao, o celular ou o computador, pode tornar mais atrativo esse processo.



Segundo Cruz Junior e Silva (2010) as tecnologias ndo servem apenas para
conteudos extracurriculares, que por sua vez servem de alicerce para o aprendizado.
Sao ferramentas e conhecimentos pedagdgicos que precisam se integrar ao conteudo.
A utilizacdo de computadores, tablets e dudio e video nas aulas ainda é limitada pela
falta de recursos em quantidade ou qualidade adequada em todo o Brasil. Ainda mais
na disciplina de Educacéo Fisica que comumente é vista como eminentemente pratica
corporal e seu professor um instrutor nesse sentido, vedada sua aplicacdo as quadras,
ginasios, piscinas e outros ambientes ligados ao esporte (CARVALHO JUNIOR, 2015).

A grande dificuldade em relacao a utilizacdo dessas tecnologias séo as proprias
praticas escolares evidenciadas pela resisténcia do professor e talvez da propria gestao.
A falta de recursos, de infraestrutura, o despreparo dos professores e da equipe
pedagdgica, os materiais que chegam por imposi¢ao e ndo por escolha dos professores,
a quantidade de material adequada ao porte do colégio, (MORAN, 2007, p.3), séo
problemas que fomentam essa resisténcia a inovagao tecnoldgica nas escolase torne a
escola desconectada das demais esferas da sociedade.

Muitos professores ainda tém resisténcia a utilizagao de tecnologias por falta de
conhecimento e recursos, mas também em funcao de uma formagao mais tecnicista e
esportiva, visualizando sua atuac&o voltada essencialmente & préatica. E preciso
desmistificar a insercao das tecnologias nas aulas de educacéo fisica, possibilitando a
ampliacdo da pratica pedagdgica dos professores.

Dessa maneira, torna-se necessario desfazer a exclusao das tecnologias nas
aulas de Educacéao Fisica, tornando possivel 0 aumento da pratica pedagogica dos
professores (ROHDEN, 2017). Logo, estima-se saber como as tecnologias
educacionais digitais contribuem para as aulas de educacéo fisica escolar. Logo, o
presente estudo tem como objetivo, verificar as contribuicbes das tecnologias
educacionais digitais para as aulas de educacao fisica escolar. Analisando os pontos
positivos do uso das tecnologias digitais presentes nas aulas de educacao fisica
escolar, e compreender como as tecnologias digitais podem contribuir no processo de
aprendizagem dos alunos nas aulas de educacao fisica escolar e identificar os
recursostecnologicos utilizados nas aulas de educacao fisica escolar.

A adocao das novas tecnologias de comunicacao e informacao se da de forma

muito natural e em grande velocidade na sociedade. E um desafio atual para a



educacao incluir as novas descobertas para tornar as aulas mais atrativas. A Educacgéao
Fisica € indispensavel na promocao de habitos de saude e combate ao sedentarismo
nas criangas, que sao altamente impactadas pela vida moderna e pela evolugao da
tecnologia que frequentemente é acusada de favorecer o sedentarismo.

Inicialmente as tecnologias digitais foram tidas como vilas para os professores.
Com o passar do tempo, eles viram a tecnologia como uma forma de se aproximar da
nova era e dos alunos, utilizando a moderna ferramenta como método de ensino. O uso
da tecnologia na educacao pode revolucionar a educagao na sociedade atual, bem como
0os métodos educacionais tradicionais se trabalhados de maneira mediadora entre
professores e alunos (KENSKI, 2012).

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1. As Tecnologias Educacionais Digitais na escola

Segundo Kenski (2012), as tecnologias digitais, principalmente o
computador e a conexao a internet, passaram a fazer parte das atividades de
ensino praticadas nas escolas brasileiras de todos os niveis. Grandes partes das
instituicbes compreendem a importancia educativa que esse novo meio
oportuniza. Porém outras escolas adotam os mesmos pela pressao externa dos
pais e da sociedade em geral.

Considerando o papel que as tecnologias digitais exercem no ambiente
educacional, precisamos nos ater ao preparo e qualificacdo dos professores que
aplicam a tecnologia em sua didatica. Essas ferramentas podem desafiar o
conhecimento dos professores, causando tensado continua em suas praticas de
ensino e expondo suas limitagdes diante das tecnologias. O uso da tecnologia
pelos alunos é geralmente mais facil e diferente do que os professores aplicam
em suas aulas. Portanto o profissional educador deve se utilizar de métodos
adequados para aliar a tecnologia as suas aulas (ANJOS, 2018).

As tecnologias digitais contribuem nas praticas educacionais e em todos os
modos de instrugdo, nas varias dimensdes do conteudo, além de proporcionarum

aumento significativo no modo de educacado a distancia (EaD). Neste tipo de

10



ensino, professores e alunos se utilizam das tecnologias digitais para ter acesso
a conteudo discutidos numa sala de aula virtual (SOARES, 2015).

Alguns professores usam a tecnologia para melhorar a eficiéncia e a
eficacia do ensino e isso garante um aperfeicoamento maior do
ensino/aprendizagem. Gragas a isso, é possivel garantir a qualificagdo de alunos
que buscam na educacdo a distdncia, uma forma de obter continuidade
complementar e integrar conhecimentos, possibilitando capacitacdo e
interatividade (SOARES, 2015; FERNANDO, 2017).

A utilizacdo das tecnologias no campo da Educacao Fisica Escolar, ajuda
a explorar pedagogicamente os assuntos na sala de aula, assim como, propor
acdes e formas de ensino atual, a fim de qualificar a formac¢ao dos alunos acerca
dos assuntos abordados em sala. Para Cerny et al (2017), os comportamentos
pedagogicos fundamentam processos de formacdo e abordam problematicas
especificas da Educacao Fisica. Sua relagdo com a midia também é fundamental
nessa visao, uma vez que a compatibilidade entre discentes e tecnologia deve ser
mediada por professores de maneira critica e centralizada.

Para Faria et al. (2021), a insergao das tecnologias digitais nas aulas de
Educacao Fisica pode contribuir como conteudo didatico se voltada para as
diferentes possibilidades que as mesmas constituem nas aulas de Educacao
Fisica Escolar.

Segundo Fernando (2017), as tecnologias digitais, quando inseridas nas
aulas de Educacdo Fisica Escolar, podem auxiliar no processo de
desenvolvimento das competéncias e habilidades dos alunos. Tais tecnologias
podem ser vinculadas as aulas praticas e assim contextualizar o ensino de forma
progressiva e construtiva. Contudo, observa-se que nem todas as escolas
possuem meios tecnologicos para dispor nas aulas de Educacao Fisica.

A Educacao Fisica apresenta um extenso rol de conhecimentos a serem
trabalhados e explorados que vao além da pratica, do fazer por fazer, assim como
as demais disciplinas. As tecnologias podem e devem servir de ferramenta para
o trabalho docente. Por si s6 ndo constroem nada, ndo mudam nada. A forma

como ela é usada pode gerar mudancas no
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processo pedagogico. As Metodologias Ativas de Aprendizagem sao exemplos
do uso de novas tecnologias (CARVALHO JUNIOR, 2015).

Rohden (2017), afirma que muitos professores de Educacéo Fisica ainda
ficam receosos em utilizar as tecnologias digitais em suas aulas, pois ndo se
acham capacitados para apresentar conteudos metodoldgicos digitais. Estes
ainda possuem uma formacao voltada para técnicas e esportes apenas, voltando

sua tematica para praticas esportivas e conteudos restritos as mesmas.

2.2-Exergames

Diante do avanco da tecnologia, surgem novas possibilidades para os
videogames. Com o aprimoramento de sensores e a possibilidade de rastreio dos
movimentos do jogador, nasceram uma nova categoria de jogos, os Exergames
(VAGHETTI, MUSTARO e BOTELHO, 2011).

Os exergames combinam videogame e atividade fisica, sdo jogos que captam
movimentos dos usuarios, seja por tapetes de danga, ou por sensores de movimento
e controles com sensores (OH e YANG, 2010). No geral tem movimento envolvido, é
ai que entra a atividade fisica, pois cada movimento que tenha gasto energético é
considerado uma atividade fisica, diferentemente de um exercicio fisico, que no caso
tem um planejamento. Um diferencial dos Exergames € a capacidade de prender o
usuario no jogo, fazendo com que a atividade fisica ndo seja algo tedioso, mas algo
divertido e prazeroso, e acabe durando mais (SALGADO, 2016).

Os videogames sempre foram mal vistos na Educacado Fisica, pois eram
associados a lesbes posturais, favorecedores do sedentarismo e até mesmo por
estimulo a violéncia em alguns casos. Com o avango dos consoles e jogos, a
interacao do corpo com o jogo se tornou possivel. A modernizagcao dos jogos apontou
para novas relagdes entre cognicao, corpo e movimento. As possibilidades sao
inumeras, aliadas a criatividade e diversdo dos jogos séo criados novos desafios
(FINCO; FRAGA, 2012).

Nadler (2008) aponta que os Exergames podem ser utilizados como
ferramentas pedagdgicas, pois tem como narrativa os mesmos objetivos das aulas
de educacao fisica, além de oferecer entretenimento, podendo ser utilizados

presencialmente ou a distancia.
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Vaghetti et al. (2011) afirmam que se os Exergames forem acrescentados aos
curriculos escolares ocorrera uma mudangca significativa, uma passagem do real para
o virtual. Discutir a presenca dos Exergames é dar um passo além no debate das
politicas de inclusdo digital. O professor, nesse cenario, assume papel de mediador,
pois ndo sdo as novas tecnologias que moldam as praticas docentes, masa forma que

€ utilizada que vai mostrar o quanto essa ferramenta pode ser eficiente.

DELINEAMENTO METODOLOGICO

Foi realizado um estudo de natureza qualitativa, ja que a pretensao nao é de
quantificar os dados, mas analisa-los os sentidos e significados. Conforme Minayo

(2010) a pesquisa qualitativa:
Se preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao
pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de
significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e atitudes, o que
corresponde a um espac¢o mais profundo das relagdes, dos processos e

dos fendmenos que nao podem ser reduzidos a operacionalizacdo de
variaveis (MINAYO, 2001).

Foi realizada uma pesquisa bibliografica para identificar estudos que tratam
do tema investigado. Esse tipo de pesquisa € elaborado por meio de trabalhos ja
executados por outros autores, cujos interesses conferidos eram 0s mesmos.
Segundo Boccato (2006),

[..] busca a resolugdo de um problema (hipétese) por meio de
referenciais teodricos publicados, analisando e discutindo as varias
contribuigdes cientificas. Esse tipo de pesquisa trara subsidios para o
conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque e/ou
perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura cientifica.
Para tanto, € de suma importdncia que o pesquisador realize um
planejamento sistematico do processo de pesquisa, compreendendo
desde a defini¢cdo tematica, passando pela construgao logica do trabalho
até a decisao da sua forma de comunicagéo e divulgagdo (BOCCATO,
2006, p. 266).

Para conhecer a producdo do conhecimento acerca das contribuicoes das
tecnologias educacionais digitais nas aulas de educacao fisica escolar foi realizado
um levantamento bibliografico nas bases de dados eletrénicas: PUBMED, EDubase
e SCIELO. Como descritores para tal busca, foram utilizados os seguintes descritores:
Educacdo Fisica Escolar, Tecnologias Digitais e Exergames os operadores
booleanos para interligacao entre eles foram: AND e OR. Os critérios de inclusao do
uso dos artigos foram: ter ligagcdo direta com o tema proposto e artigos que
abordavam a relagdo das tecnologias digitais com a Educacdo Fisica Escolar,
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Estudos publicados entre os ultimos 12 anos (2012- 2024), estudos disponibilizados
na integra. Os critérios de exclusdo do uso dos artigos foram: n&o contribuir para a

ideia do tema, artigos de revisao, artigos repetidos.



operadores booleanos para interligagcédo entre eles foram: AND e OR. Os critérios de
inclusdo do uso dos artigos foram: ter ligacdo direta com o tema proposto e artigos
que abordavam a relagédo das tecnologias digitais com a Educagéao Fisica Escolar,
Estudos publicados entre os ultimos 12 anos (2012- 2024), estudos disponibilizados
na integra. Os critérios de exclusdo do uso dos artigos foram: n&o contribuir para a

ideia do tema, artigos de revisao, artigos repetidos.
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4 RESULTADOSE DISCUSSOES

A partir de agora apresentaremos o fluxograma com a quantidade de artigos

selecionados das bases de dados.

Figura 1 Fluxograma de busca dos trabalhos
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Identificacdo dos estudos através de bases de dados e registos

Registos identificados através de:
Pubmed (n = 9)
EDubase (n = 2)

Bvs (n = 2)
Scielo(n=1)
Total de registros (n = 14)

Ident

Tri

ficacdo

ag%gistros removidos antes da triagem:

'

Registros em triagem (n = 14)

l

Publicagbes pesquisadas para se
manterem (n = 14)

v

Publicagtes avaliadas para
elegibilidade (n = 9)

Total de estudos incluidos na revisdo
(n=3)

Ingluido

Duplicados (n = 0]

Excluidos com base no idioma (n = 0)
Excluidos com base no recorte tempaoral

(n=0)
 Pobficactes Tetiradas por nao se |
. enguadrarem no tema (n =5 )
. Registros excluidos com base na leitura

dos titulos e resumos (n = 4)

Registros excluidos por serem revisao
(n=2)




Quadro 1: Resultados encontrados nos levantamentos bibliograficos.

POPULACAO .
AUTORES OBJETIVOS TIPO DE ESTUDO INTERVENGAO RESULTADOS
INVESTIGADA
Introdugéo dos
Exergames
nas aulas, o
que permitiu:
3 imersdo de Os indicadores
!de'n'nflcar pesquisadores sistematizados na
'S|g’n|f|cados no contextode | pesquisa sugerem
atribuidos por um estudo e suas gue os exergames
Lima: dpé’OEfinS;; ;Zsu:?n daproximg(;()es propiciam um
m os sujeitos de encontro positivo
Mendes; sm:la pratica Alunos do 3° pesquisa; entre a escola, as
pedagogica & Pesquisa acdo | anodoensino | intervencaono praticas da
Lima; sistematizar médio. cotidiano Educacéo Fisica
potencialidades e escolar, Escolar e a cultura
(2020) limitacGes da realizacdo de | digital, podendo essa
aproximagao observagoes; tecnologia ser
Exergames-Educ geragdo de considerada como
agdo Fisica dados uma expansao das
Escolar. empiricos pela |  vivéncias corporais
via da na unidade curricular.
documentacao
audiovisual,
questionarios
e entrevistas.
Quintas-H Avaliar uma Pesquisa Oito Questionario Essas descobertas
ijos; intervencédo de Didatica professores e de perguntas podem implicar que
_ _ Exergame 417 alunos. abertas, este estudo € um dos
Penarrubi gamificada, entrevistas poucos a fornecer
a-Lozano; projetada para individuais evidéncias positivas
melhorar o semiestruturad para a gamificagéo
Bustamen desempenho ase educacional. O
te; académico de entrevistas em modelo de
2020 criangas com foco grupo focal. gamificagao
( ) na compreensao "Mecéanica-Dinamica-
da aplicabilidade Estética" e o

e utilidade.

exergame "Just
Dance Now" podem
ser aplicaveis e uteis
para a didatica em
Educacéo Fisica,
mas todas as
sugestdes dos
participantes

precisam ser
consideradas para
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melhorar as
intervencgdes de
ensino.

Os voluntarios
responderam a

Os resultados
constataram a

um imersdo dos
questionario estudantes na cultura
para identificar | digital e no processo
. Discutir as o nivel de de virtualizagdo que
Baracho; perspectivas da 117alunosde | contato com lhe & tipico, assim
Gripp; utilizacdo da Pesquisa uma escola as tecnologias como apontaram
virtualidade dos | descritiva-explor | publica, com digitais e, em algumas
Lima; videogames na atoria. idade entre 13 seguida, perspectivas de
educacio fisica e 14 anos. relataram suas utilizacg&o critica
(2012) escolar. percepcdes dessa nova
sobre a linguagem, que pode
vivéncia em ampliar e recriar as
dois jogos, o possibilidades das

exergame € o
real.

praticas e vivéncias
corporais.

4.1 Analises e discussodes

O presente estudo teve como obijetivo principal verificar as contribuicbes das
tecnologias educacionais digitais para as aulas de educacéo fisica escolar. Num
estudo realizado por Vieira (2017), que tinha como objetivo compreender a Cultura
Digital, eles identificaram que as TED’s (Tecnologias Educacionais Digitais) valorizam
a pratica pedagodgica e através de varias formas de se expressar podem ser utilizadas
nos conteudos vistos em salas de aula, como por exemplo: a musica, o cinema, o
teatro. O autor ainda relata sobre a importancia do professor no processo de
aprendizagem dos alunos, onde o mesmo deve buscar situacbes para com que 0s
alunos consigam interpretar e resolver diferentes problemas (VIEIRA, 2017).

Sobre a relevancia da utilizacdo das tecnologias no contexto escolar, O estudo
de Jesuz (2021), achou nas TED's formas de contribuir para a interacao entre alunos
e professores, facilitando assim, uma aprendizagem, mais profunda e agradavel, dos
conteudos, desenvolvendo a autonomia dos envolvidos através de estudos e
vivéncias. Corroborando com essa visao, a pesquisa acao de Morisso (2017), trouxe

importantes contribuicdes sobre a integracdo das tecnologias.




educacionais dentro da Educagdo Fisica. Ressaltam a importancia de ter um
planejamento para se usar as tecnologias nas aulas visto que algumas escolas néo

possuem um programa de conteudos organizados e unidades didaticas elaboradas.

Sobre os beneficios da utilizagdo das tecnologias para a sistematizagdo e
otimizagado dos conteudos, o estudo de Faria et al (2021), foi identificado que os
conteudos de: Dancga, Lutas e Esportes seriam os mais beneficiados com as
tecnologias, mas que mesmo assim, as demais tematicas podem ser intermediadas

pelas tecnologias digitais de forma satisfatéria.

A analise dos dados reconheceu que as diferentes praticas corporais poderéao
ser beneficiadas e mediadas por um ensino auxiliado pelas tecnologias
educacionais. Como instrumentos complementares, elas podem trazer maior
contextualiza¢do, vivéncias das atividades, e ainda, servirem de suporte
tedrico para que os docentes promovam um maior aprofundamento sobre as
tematizacGes nas aulas (FARIA et al, 2021, p. 06).

Um recurso tecnoldgico bastante utilizado na Educagdo Fisica sao os
Exergames. Os videogames surgiram no final da década de 70, sugerindo uma nova
relacdo entre homem e maquina. No inicio, a interagcdo com os jogos eletrénicos era
através dos fliperamas, com os jogos do tipo Arcade e as maquinas de Pinball
representadas por destreza manual e sorte, e que existem até hoje. Mais tarde, nomes
como Atari, Odissey, e outros, aparecem para firmar de vez a cultura dos jogos
eletrénicos como diversao (VAGHETTI et al, 2016).

Vaghetti et al (2016) mostra ainda os Exergames como uma ferramenta
educacional, utilizada, especialmente, pelas Ciéncias da Saude, podendo ser
utilizadas como AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) na Educacéao Fisica Escolar
e outras areas associadas com processo de formacgao, pois o movimento humano é
uma caracteristica fundamental nesses tipos de games.

A possibilidade de utilizar o movimento humano como parte integrante do jogo
cria um espaco favoravel para o processo de ensino-aprendizagem, estabelecendo-
se como uma ferramenta didatico-pedagogica a ser utilizada nas instituicbes
educativas, nas clinicas de reabilitacdo, nas intervencgdes psicopedagodgicas. Podem
também se tornar um objeto de investigacao por parte da comunidade cientifica.
(PAPASTERGIOU, 2009).

Em uma pesquisa recente sobre a utilizacdo dos Exergames na Educacao
Fisica, Vaghetti e Botelho (2010) investigaram diferentes Exergames existentes no
mercado e suas implicacbes pedagogicas. Os pesquisadores concluiram que a
utilizacdo destes esta relacionada ao entretenimento e as formas alternativas de
exercicio fisico e sua inclusdo no ambiente escolar limita-se a capacitacdo dos
professores. Kirriemuir e McFarlane (2004) também destacam que os professores
sentem dificuldades em identificar se o conteudo de um jogo é interessante ou nao
para um determinado tema tratado no curriculo escolar. Além disso, a falta de
tempo para se habituar com a tecnologia também constitui um bloqueio para
esses professores incluirem-na em seus planejamentos de aula.
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Os exergames podem trazer para as aulas de educacéo fisica, praticas
diferentes, conteudos diversificados, esportes inusitados, formas divertidas e
motivadoras de se tratar os temas nos ambientes educacionais. Além disso, podem
oferecer as criangas a oportunidade de experimentar uma maior diversidade de
atividades, as quais podem nao ter sido apresentadas de outra forma durante suas
vidas. Isto pode conduzir, posteriormente, para aumentar a sua motivagao para se
envolverem nestas atividades, em clubes desportivos locais ou dentro de suas
comunidades (DALEY, 2010).

Para esta utilizagdo dos jogos eletronicos na educacéo fisica, Feres Neto
(2001, 2007) traz a proposta de “mixagem” e “estéreo” de Babin e Koulomdjian
(1989). Em um primeiro momento aplica-se a mixagem, na qual os jogos eletrénicos
auxiliariam o professor nas aulas de educacao fisica, contribuindo na aprendizagem
de técnicas de movimento. Em seguida, o estéreo, em que o0s jogos eletrénicos
seriam o0s objetos de estudos, criando espacos de discusséo e trazendo a criticidade
aos alunos, que poderao passar de meros jogadores passivos a sujeitos criticos e
conscientes.

Mota (2018), complementa que os jogos eletronicos, quando utilizados nas
aulas de Educacao Fisica Escolar, podem contribuir para o processo de ensino
aprendizagem, facilitando a compreensao e aceitagdo por parte dos alunos, assim
como a participagdo ativa dos mesmos nas sugestdes e praticas das atividades
escolares. O mesmo ainda ressalta a importancia de outras pesquisas envolvendo
essa tematica para contribuir com a compreensdo e aceitacdo pedagogica, de
maneira geral. O que ressalta a importancia deste estudo.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo da pesquisa, foi possivel observar que a inclusdo das tecnologias
digitais nas aulas de educacao fisica vai além da simples introducdo de recursos
tecnoldgicos. E importante ressaltar que a eficacia da integracdo das tecnologias
digitais nas aulas de educacao fisica depende de uma formacdo adequada dos
professores. A formacao docente é fundamental para que os profissionais possam
planejar e implementar atividades que realmente utilizem as tecnologias de maneira
significativa, potencializando os resultados educacionais.

Em conclusdo, as tecnologias educacionais digitais tém muito a contribuir
para o ensino da educacao fisica escolar, promovendo um ensino mais dinamico,
interativo e adaptado as necessidades dos alunos. Contudo, seu sucesso depende de
um conjunto de fatores, incluindo o apoio institucional, uma infraestrutura adequada
e, sobretudo, a preparacdo e a disposicao dos professores em se atualizarem
continuamente. Espera-se que, com o avango das politicas educacionais e o
investimento na formacdo de professores, as tecnologias educacionais possam

ocupar um papel cada vez mais relevante no contexto da educacao fisica escolar.
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