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Resumo 

As tecnologias estão inseridas com frequência na sociedade atual e por sua 

vez evoluem em grande velocidade. O profissional de Educação Física precisa estar 

preparado e atualizado para fazer uso de tais ferramentas em suas aulas. O presente 

estudo tem como proposta verificar as contribuições das tecnologias educacionais 

digitais para as aulas de educação física escolar. Para tal, será realizado um estudo 

de revisão, com buscas realizadas nas bases de dados: SCIELO, EduBase, Pubmed. 

Com base nos estudos encontrados, se pode concluir que a utilização das tecnologias 

nas aulas de educação física se mostrou bastante útil e crucial para auxiliar no 

processo de aprendizagem. 

Palavras-chave: Educação Física Escolar; Tecnologias Digitais; Exergames. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 
As tecnologias educacionais, principalmente digitais, têm o objetivo de premiar 

práticas inovadoras que facilitam e potencializam o processo de ensino e de 

aprendizagem. Nesse novo contexto, elas atendem ao perfil de estudantes que já 

utilizam a tecnologia no seu cotidiano. Elas viabilizam uma maiorinteração entre aluno- 

professor, através das redes sociais e ampliam o acesso às informações e melhoram 

consideravelmente o desempenho dos alunos, que é o almejado quando objetivos de 

aprendizagem são traçados. De acordo com a Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) (BRASIL, 2018) está previstoo uso das tecnologias com o objetivo de que os 

alunos a utilizem de maneira crítica e responsável. Um ensino que possibilita uma 

perspectiva interdisciplinar com o auxílio das tecnologias permite preparar o sujeito 

para conviver e cooperar em uma sociedade cada vez mais globalizada (ARAUJO; 

VILLAÇA, 2016). 

Segundo Kensky (2012), as tecnologias digitais são equipamentos eletrônicos que 

baseiam seu funcionamento em uma linguagem com códigos binários, por meio dos 

quais é possível, além de informar e comunicar, interagir e aprender. Dentre essas 

tecnologias digitais se pode citar: lousas digitais, tablets, smartphones e notebooks; em 

relação às ferramentas tecnológicas digitais, softwares, como os aplicativos e jogos 

digitais, plataformas, como os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), além de 

soluções criadas exclusivamente para fins educacionais, como o Google for Education.  

De acordo com Oliveira (2021), a introdução das tecnologias digitais nos 

ambientes escolares é um dos movimentos da sociedade contemporânea que merece 

mais atenção, tanto pelo impulso de produzir e adquirir conhecimento, quanto pela 

valorização do ensino e da aprendizagem, devido aos recursos multimídia a que esta 

prática possibilita, permitindo também o registro e compartilhamento das ações do 

professor/aluno. 

Corroborando com o mesmo, Silveira (2020), reconhece que as tecnologias 

passaram a ser tão importantes para a sociedade que, utilizá-las em ações educativas 

pode maximizar o aprendizado de crianças e adolescentes. O uso da comunicação 

pode servir como um meio facilitador para o ensino/aprendizagem e utilizar elementos 

como a televisão, o celular ou o computador, pode tornar mais atrativo esse processo.
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Segundo Cruz Junior e Silva (2010) as tecnologias não servem apenas para 

conteúdos extracurriculares, que por sua vez servem de alicerce para o aprendizado. 

São ferramentas e conhecimentos pedagógicos que precisam se integrar ao conteúdo. 

A utilização de computadores, tablets e áudio e vídeo nas aulas ainda é limitada pela 

falta de recursos em quantidade ou qualidade adequada em todo o Brasil. Ainda mais 

na disciplina de Educação Física que comumente é vista como eminentemente prática 

corporal e seu professor um instrutor nesse sentido, vedada sua aplicação às quadras, 

ginásios, piscinas e outros ambientes ligados ao esporte (CARVALHO JUNIOR, 2015). 

A grande dificuldade em relação à utilização dessas tecnologias são as próprias 

práticas escolares evidenciadas pela resistência do professor e talvez da própria gestão. 

A falta de recursos, de infraestrutura, o despreparo dos professores e da equipe 

pedagógica, os materiais que chegam por imposição e não por escolha dos professores, 

a quantidade de material adequada ao porte do colégio, (MORAN, 2007, p.3), são 

problemas que fomentam essa resistência à inovação tecnológica nas escolase torne a 

escola desconectada das demais esferas da sociedade. 

Muitos professores ainda têm resistência à utilização de tecnologias por falta de 

conhecimento e recursos, mas também em função de uma formação mais tecnicista e 

esportiva, visualizando sua atuação voltada essencialmente à prática. É preciso 

desmistificar a inserção das tecnologias nas aulas de educação física, possibilitando a 

ampliação da prática pedagógica dos professores. 

Dessa maneira, torna-se necessário desfazer a exclusão das tecnologias nas 

aulas de Educação Física, tornando possível o aumento da prática pedagógica dos 

professores (ROHDEN, 2017). Logo, estima-se saber como as tecnologias 

educacionais digitais contribuem para as aulas de educação física escolar. Logo, o 

presente estudo tem como objetivo, verificar as contribuições das tecnologias 

educacionais digitais para as aulas de educação física escolar. Analisando os pontos 

positivos do uso das tecnologias digitais presentes nas aulas de educação física 

escolar, e compreender como as tecnologias digitais podem contribuir no processo de 

aprendizagem dos alunos nas aulas de educação física escolar e identificar os 

recursostecnológicos utilizados nas aulas de educação física escolar. 

A adoção das novas tecnologias de comunicação e informação se dá de forma 

muito natural e em grande velocidade na sociedade. É um desafio atual para a
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educação incluir as novas descobertas para tornar as aulas mais atrativas. A Educação 

Física é indispensável na promoção de hábitos de saúde e combate ao sedentarismo 

nas crianças, que são altamente impactadas pela vida moderna e pela evolução da 

tecnologia que frequentemente é acusada de favorecer o sedentarismo. 

Inicialmente as tecnologias digitais foram tidas como vilãs 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 educação pode revolucionar a educação na sociedade atual, bem como 

os métodos educacionais tradicionais se trabalhados de maneira mediadora entre 

professores e alunos (KENSKI, 2012). 

 
2 REFERENCIAL TEÓRICO 

 
2.1. As Tecnologias Educacionais Digitais na escola 

 

 
Segundo Kenski (2012), as tecnologias digitais, principalmente o 

computador e a conexão à internet, passaram a fazer parte das atividades de 

ensino praticadas nas escolas brasileiras de todos os níveis. Grandes partes das 

instituições compreendem a importância educativa que esse novo meio 

oportuniza. Porém outras escolas adotam os mesmos pela pressão 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 qualificação dos professores que 

aplicam a tecnologia em sua didática. Essas ferramentas podem desafiar o 

conhecimento dos professores, causando tensão contínua em suas práticas de 

ensino e expondo suas limitações diante das tecnologias. O uso da tecnologia 

pelos alunos é geralmente mais fácil e diferente do que os professores aplicam 

em suas aulas. Portanto o profissional educador deve se utilizar de métodos 

adequados para aliar a tecnologia às suas aulas (ANJOS, 2018). 

As tecnologias digitais contribuem nas práticas educacionais e em todos os 

modos de instrução, nas várias dimensões do conteúdo, além de proporcionarum 

aumento significativo no modo de educação à distância (EaD). Neste tipo de
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ensino, professores e alunos se utilizam das tecnologias digitais para ter acesso 

a conteúdo discutidos numa sala de aula virtual (SOARES, 2015). 

Alguns professores usam a tecnologia para melhorar a eficiência e a 

eficácia do ensino e isso garante um aperfeiçoamento maior do 

ensino/aprendizagem. Graças a isso, é possível garantir a qualificação de alunos 

que buscam na educação à distância, uma forma de obter continuidade 

complementar e integrar conhecimentos, possibilitando capacitação e 

interatividade (SOARES, 2015; FERNANDO, 2017). 

A utilização das tecnologias no campo da Educação Física Escolar, ajuda 

a explorar pedagogicamente os assuntos na sala de aula, assim como, propor 

ações e formas de ensino atual, a fim de qualificar a formação dos alunos acerca 

dos assuntos abordados em sala. Para Cerny et al (2017), os comportamentos 

pedagógicos fundamentam processos de formação e abordam problemáticas 

específicas da Educação Física. Sua relação com a mídia também é fundamental 

nessa visão, uma vez que a compatibilidade entre discentes e tecnologia deve ser 

mediada por professores de maneira crítica e centralizada. 

Para Faria et al. (2021), a inserção das tecnologias digitais nas aulas de 

Educação Física pode contribuir como conteúdo didático se voltada para as 

diferentes possibilidades que as mesmas constituem nas aulas de Educação 

Física Escolar. 

Segundo Fernando (2017), as tecnologias digitais, quando inseridas nas 

aulas de Educação Física Escolar, podem auxiliar no processo de 

desenvolvimento das competências e habilidades dos alunos. Tais tecnologias 

podem ser vinculadas às aulas práticas e assim contextualizar o ensino de forma 

progressiva e construtiva. Contudo, observa-se que nem todas as escolas 

possuem meios tecnológicos para dispor nas aulas de Educação Física. 

A Educação Física apresenta um extenso rol de conhecimentos a serem 

trabalhados e explorados que vão além da prática, do fazer por fazer, assim como 

as demais disciplinas. As tecnologias podem e devem servir de ferramenta para 

o trabalho docente. Por si só não constroem nada, não mudam nada. A forma 

como ela é usada pode gerar mudanças no
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processo pedagógico. As Metodologias Ativas de Aprendizagem são exemplos 

do uso de novas tecnologias (CARVALHO JUNIOR, 2015). 

Rohden (2017), afirma que muitos professores de Educação Física ainda 

ficam receosos em utilizar as tecnologias digitais em suas aulas, pois não se 

acham capacitados para apresentar conteúdos metodológicos digitais. Estes 

ainda possuem uma formação voltada para técnicas e esportes apenas, voltando 

sua temática para práticas esportivas e conteúdos restritos às mesmas. 

 
2.2-Exergames 

 

 
Diante do avanço 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 física, são jogos que captam 

movimentos dos usuários, seja por tapetes de dança, ou por sensores de movimento 

e controles com sensores (OH e YANG, 2010). No geral tem movimento envolvido, é 

aí que entra a atividade física, pois cada movimento que tenha gasto energético é 

considerado uma atividade física, diferentemente de um exercício físico, que no caso 

tem um planejamento. Um diferencial dos Exergames é a capacidade de prender o 

usuário no jogo, fazendo com que a atividade física não seja algo tedioso, mas algo 

divertido e prazeroso, e acabe durando mais (SALGADO, 2016). 

Os videogames sempre foram mal vistos na Educação Física, pois eram 

associados a lesões posturais, favorecedores do sedentarismo e até mesmo por 

estímulo à violência em alguns casos. Com o avanço dos consoles e jogos, a 

interação do corpo com o jogo se tornou possível. A modernização dos jogos apontou 

para novas relações entre cognição, corpo e movimento. As possibilidades são 

inúmeras, aliadas à criatividade e diversão dos jogos são criados novos desafios 

(FINCO; FRAGA, 2012). 

Nadler (2008) aponta que os Exergames podem ser utilizados como 

ferramentas pedagógicas, pois tem como narrativa os mesmos objetivos das aulas 

de educação física, além de oferecer entretenimento, podendo ser utilizados 

presencialmente ou à distância.
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Vaghetti et al. (2011) afirmam que se os Exergames forem acrescentados aos 

currículos escolares ocorrerá uma mudança significativa, uma passagem do real para 

o virtual. Discutir a presença dos Exergames é dar um passo além no debate das 

políticas de inclusão digital. O professor, nesse cenário, assume papel de mediador, 

pois não são as novas tecnologias que moldam as práticas docentes, masa forma que 

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

 
3 DELINEAMENTO METODOLÓGICO 

 

 
Foi realizado um estudo de natureza qualitativa, já que a pretensão não é de 

quantificar os dados, mas analisá-los os sentidos e significados. Conforme Minayo 

(2010) a pesquisa qualitativa: 

Se preocupa, nas ciências sociais, com um nível de realidade que não 
pode ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo de 
significados, motivos, aspirações, crenças, valores e atitudes, o que 
corresponde a um espaço mais profundo das relações, dos processos e 
dos fenômenos que não podem ser reduzidos à operacionalização de 
variáveis (MINAYO, 2001). 

 

 

Foi realizada uma pesquisa bibliográfica para identificar estudos que tratam 

do tema investigado. Esse tipo de pesquisa é elaborado por meio de trabalhos já 

executados por outros autores, cujos interesses conferidos eram os mesmos. 

Segundo Boccato (2006), 

[...] busca a resolução de um problema (hipótese) por meio de 
referenciais teóricos publicados, analisando e discutindo as várias 
contribuições científicas. Esse tipo de pesquisa trará subsídios para o 
conhecimento sobre o que foi pesquisado, como e sob que enfoque e/ou 
perspectivas foi tratado o assunto apresentado na literatura científica. 
Para tanto, é de suma importância que o pesquisador realize um 
planejamento sistemático do processo de pesquisa, compreendendo 
desde a definição temática, passando pela construção lógica do trabalho 
até a decisão da sua forma de comunicação e divulgação (BOCCATO, 
2006, p. 266). 

 

 

Para conhecer a produção do conhecimento acerca das contribuições das 

tecnologias educacionais digitais nas aulas de educação física escolar foi realizado 

um levantamento bibliográfico nas bases de dados eletrônicas: PUBMED, EDubase 

e SCIELO. Como descritores para tal busca, foram utilizados os seguintes descritores: 

Educação Física Escolar, Tecnologias Digitais e Exergames os operadores 

booleanos para interligação entre eles foram: AND e OR. Os critérios de inclusão do 

uso dos artigos foram: ter ligação direta com o tema proposto e artigos que 

abordavam a relação das tecnologias digitais com a Educação Física Escolar, 



Estudos publicados entre os últimos 12 anos (2012– 2024), estudos disponibilizados 

na íntegra. Os critérios de exclusão do uso dos artigos foram: não contribuir para a 

ideia do tema, artigos de revisão, artigos repetidos.



14 

 

 

operadores booleanos para interligação entre eles foram: AND e OR. Os critérios de 

inclusão do uso dos artigos foram: ter ligação direta com o tema proposto e artigos 

que abordavam a relação das tecnologias digitais com a Educação Física Escolar, 
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4 RESULTADOS E DISCUSSÕES 
 

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

selecionados das bases de dados. 
 

 
Figura 1 Fluxograma de busca dos trabalhos 

 

 
Identificação dos estudos através de bases de dados e registos 

Identificação 

Triagem 

Incluído 
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Quadro 1: Resultados encontrados nos levantamentos bibliográficos. 

 

AUTORES OBJETIVOS TIPO DE ESTUDO 
POPULAÇÃO 

INVESTIGADA 
INTERVENÇÃO RESULTADOS 

 
 
 
 
 
 

 
Lima; 

Mendes; 

Lima; 

(2020) 

 
 
 

 
Identificar 

significados 
atribuídos por um 
professor ao uso 
de Exergames em 

sua prática 
pedagógica e 
sistematizar 

potencialidades e 
limitações da 
aproximação 

Exergames-Educ 
ação Física 

Escolar. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Pesquisa ação 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Alunos do 3º 
ano do ensino 

médio. 

Introdução dos 
Exergames 
nas aulas, o 
que permitiu: 
imersão de 

pesquisadores 
no contexto de 
estudo e suas 
aproximações 
dos sujeitos de 

pesquisa; 
intervenção no 

cotidiano 
escolar; 

realização de 
observações; 
geração de 

dados 
empíricos pela 

via da 
documentação 

audiovisual, 
questionários 
e entrevistas. 

 
 

 
Os indicadores 

sistematizados na 
pesquisa sugerem 
que os exergames 

propiciam um 
encontro positivo 
entre a escola, as 

práticas da 
Educação Física 

Escolar e a cultura 
digital, podendo essa 

tecnologia ser 
considerada como 
uma expansão das 
vivências corporais 

na unidade curricular. 

Quintas-H 
ijós; 

Peñarrubi 
a-Lozano; 

Bustamen 
te; 

(2020) 

Avaliar uma 
intervenção de 

Exergame 
gamificada, 

projetada para 
melhorar o 

desempenho 
acadêmico de 

crianças com foco 
na compreensão 
da aplicabilidade 

e utilidade. 

Pesquisa 
Didática 

Oito 
professores e 
417 alunos. 

Questionário 
de perguntas 

abertas, 
entrevistas 
individuais 

semiestruturad 
as e 

entrevistas em 
grupo focal. 

Essas descobertas 
podem implicar que 

este estudo é um dos 
poucos a fornecer 

evidências positivas 
para a gamificação 

educacional. O 
modelo de 

gamificação 
"Mecânica-Dinâmica- 

Estética" e o 
exergame "Just 

Dance Now" podem 
ser aplicáveis e úteis 

para a didática em 
Educação Física, 

mas todas as 
sugestões dos 
participantes 
precisam ser 

consideradas para 



 
 

    melhorar as 
intervenções de 

ensino. 

 
 
 

 
Baracho; 

Gripp; 

Lima; 

(2012) 

 
 
 

 
Discutir as 

perspectivas da 
utilização da 

virtualidade dos 
videogames na 
educação física 

escolar. 

 
 
 
 
 

 
Pesquisa 

descritiva-explor 
atória. 

 
 
 
 

 
117 alunos de 

uma escola 

pública, com 

idade entre 13 

e 14 anos. 

Os voluntários 
responderam a 

um 
questionário 

para identificar 
o nível de 

contato com 
as tecnologias 
digitais e, em 

seguida, 
relataram suas 

percepções 
sobre a 

vivência em 
dois jogos, o 
exergame e o 

real. 

Os resultados 
constataram a 
imersão dos 

estudantes na cultura 
digital e no processo 
de virtualização que 
lhe é típico, assim 
como apontaram 

algumas 
perspectivas de 
utilização crítica 

dessa nova 
linguagem, que pode 
ampliar e recriar as 
possibilidades das 
práticas e vivências 

corporais. 

 
 
 
 

  
4.1 Análises e discussões 

 
O presente estudo teve como objetivo principal verificar as contribuições das 

tecnologias educacionais digitais para as aulas de educação física 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 prática pedagógica e através de várias formas de se expressar podem ser utilizadas 

nos conteúdos vistos em salas de aula, como por exemplo: a música, o cinema, o 

teatro. O autor ainda relata sobre a importância do professor no processo de 

aprendizagem dos alunos, onde o mesmo deve buscar situações para com que os 

alunos consigam interpretar e resolver diferentes problemas (VIEIRA, 2017). 

Sobre a relevância da utilização das tecnologias no contexto escolar, O estudo 

de Jesuz (2021), achou nas TED's formas de contribuir para a interação entre alunos 

e professores, facilitando assim, uma aprendizagem, mais profunda e agradável, dos 

conteúdos, desenvolvendo a autonomia dos envolvidos através de estudos e 

vivências. Corroborando com essa visão, a pesquisa ação de Morisso (2017), trouxe 

importantes contribuições sobre a integração das tecnologias. 
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educacionais dentro da Educação Física. Ressaltam a importância de ter um 

planejamento para se usar as tecnologias nas aulas visto que algumas escolas não 

possuem um programa de conteúdos organizados e unidades didáticas elaboradas. 

      Sobre os benefícios da utilização das tecnologias para a sistematização e 

otimização dos conteúdos, o estudo de Faria et al (2021), foi identificado que os 

conteúdos de: Dança, Lutas e Esportes seriam os mais beneficiados com as 

tecnologias, mas que mesmo assim, as demais temáticas podem ser intermediadas 

pelas tecnologias digitais de forma satisfatória. 

A análise dos dados reconheceu que as diferentes práticas corporais poderão 
ser beneficiadas e mediadas por um ensino auxiliado pelas tecnologias 
educacionais. Como instrumentos complementares, elas podem trazer maior 
contextualização, vivências das atividades, e ainda, servirem de suporte 
teórico para que os docentes promovam um maior aprofundamento sobre as 
tematizações nas aulas (FARIA et al, 2021, p. 06). 

 

Um recurso tecnológico bastante utilizado na Educação Física são os 
Exergames. Os videogames surgiram no final da década de 70, sugerindo uma nova 
relação entre homem e máquina. No início, a interação com os jogos eletrônicos era 
através dos fliperamas, com os jogos do tipo Arcade e as máquinas 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 
eletrônicos como diversão (VAGHETTI et al, 2016). 

Vaghetti et al (2016) mostra ainda os Exergames como uma ferramenta 
educacional, utilizada, especialmente, pelas Ciências da Saúde, podendo ser 
utilizadas como AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) na Educação Física Escolar 
e outras áreas associadas com processo de formação, pois o movimento humano é 
uma característica fundamental nesses tipos de games. 

A possibilidade de utilizar o movimento humano como parte integrante do jogo 
cria um espaço favorável para o processo de ensino-aprendizagem, estabelecendo- 
se como uma ferramenta didático-pedagógica a ser utilizada nas instituições 
educativas, nas clínicas de reabilitação, nas intervenções psicopedagógicas. Podem 
também se tornar um objeto de investigação por parte da comunidade científica. 
(PAPASTERGIOU, 2009). 

Em uma pesquisa recente sobre a utilização dos Exergames na Educação 
Física, Vaghetti e Botelho (2010) investigaram diferentes Exergames existentes no 
mercado e suas implicações pedagógicas. Os pesquisadores concluíram que a 
utilização destes está relacionada ao entretenimento e às formas alternativas de 
exercício físico e sua inclusão no ambiente escolar limita-se à capacitação dos 
professores. Kirriemuir e McFarlane (2004) também destacam que os professores 
sentem dificuldades em identificar se o conteúdo de um jogo é interessante ou não 
para um determinado tema tratado no currículo escolar. Além disso, a falta de 
tempo para se habituar com a tecnologia também constitui um bloqueio para 
esses professores incluírem-na em seus planejamentos de aula.
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          Os exergames podem trazer para as aulas de educação física, práticas 
diferentes, conteúdos diversificados, esportes inusitados, formas divertidas e 
motivadoras de se tratar os temas nos ambientes educacionais. Além disso, podem 
oferecer às crianças a oportunidade de experimentar uma maior diversidade de 
atividades, às quais podem não ter sido apresentadas de outra forma durante suas 
vidas. Isto pode conduzir, posteriormente, para aumentar a sua motivação para se 
envolverem nestas atividades, em clubes desportivos locais ou dentro de suas 
comunidades (DALEY, 2010). 

Para esta utilização dos jogos eletrônicos na educação física, 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 eletrônicos 
auxiliariam o professor nas aulas de educação física, contribuindo na aprendizagem 
de técnicas de movimento. Em seguida, o estéreo, em que os jogos eletrônicos 
seriam os objetos de estudos, criando espaços de discussão e trazendo a criticidade 
aos alunos, que poderão passar de meros jogadores passivos a sujeitos críticos e 
conscientes. 

Mota (2018), complementa que os jogos eletrônicos, quando utilizados nas 
aulas de Educação Física Escolar, podem contribuir para o processo de ensino 
aprendizagem, facilitando a compreensão e aceitação por parte dos alunos, assim 
como a participação ativa dos mesmos nas sugestões e práticas das atividades 
escolares. O mesmo ainda ressalta a importância de outras pesquisas envolvendo 
essa temática para contribuir com a compreensão e aceitação pedagógica, de 
maneira geral. O que ressalta a importância deste estudo. 

 

 
5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 
Ao longo da pesquisa, foi possível observar que a inclusão das tecnologias 

digitais nas aulas de educação física vai além da simples introdução de recursos 

tecnológicos. É importante ressaltar que a eficácia da integração das tecnologias 

digitais nas aulas de educação física depende de uma formação adequada dos 

professores. A formação 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 conclusão, as tecnologias educacionais digitais têm muito a contribuir 

para o ensino da educação física escolar, promovendo um ensino mais dinâmico, 

interativo e adaptado às necessidades dos alunos. Contudo, seu sucesso depende de 

um conjunto de fatores, incluindo o apoio institucional, uma infraestrutura adequada 

e, sobretudo, a preparação e a disposição dos professores em se atualizarem 

continuamente. Espera-se que, com o avanço das políticas educacionais e o 

investimento na formação de professores, as tecnologias educacionais possam 

ocupar um papel cada vez mais relevante no contexto da educação física escolar.
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