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RESUMO 

O presente trabalho tem como objetivo elaborar um texto didático sobre os jogos eletrônicos 

para as aulas de educação física escolar.Na perspectiva metodológica se trata de um estudo de 

abordagem qualitativa e de natureza aplicada, que se utilizou da pesquisa bibliográfica para a 

produção dos textos didáticos. O tema escolhido para a elaboração do texto didático foram os 

Jogos Eletrônicos na Educação Física escolar. Para isto, buscou-se minuciar um roteiro de 

organização que integrou: conceito, origem e história dos jogos eletrônicos, características, 

objetivos, equipamentos e referências. Constatou-se que é de suma importância a necessidade 

dos docentes em se aprofundarem mais em métodos e conteúdos pouco trabalhados na Educação 

Física escolar, é necessário também por parte dos docentes juntamente com os discentes a 

desalienação a respeito da educação física escolar como disciplina apenas de caráter prático e 

introduzir o caráter teórico bem como a implementando dos textos didáticos. 

 

 

Palavras chaves: Texto didático,Educação física, Jogos eletrônicos 



 

 

ABSTRACT 

 

The present work aims to elaborate a didactic text about electronic games in school physical 

education classes, taking into account the pedagogical practice and the teaching of Physical 

Education at school. From the methodological perspective, it is a study with a qualitative 

approach and of an applied nature, which used bibliographic research for the production of 

didactic texts. The theme chosen for the elaboration of the didactic text was the Electronic 

Games in Physical Education at school. For this, we sought to detail an organization script that 

integrated: concept, origin and history of electronic games, characteristics, objectives, 

equipment and references. It was found that the need for teachers to delve more into methods 

and contents little worked in school Physical Education is of paramount importance, it is also 

necessary on the part of teachers along with students to desalination regarding physical 

education as a discipline only of a practical nature and introduce the theoretical character as 

well as the implementation of didactic texts. 

 

 

 

Keywords: Didactic text, Physical education, Electronic games. 
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1. INTRODUÇÃO 

 
Quando pensamos em educação, pensamos nos materiais auxiliares para esse processo e nos 

remetemos aos textos ou livros didáticos utilizados em diversas disciplinas. O livro didático 

define-se como um material de cunho educacional ligado ao processo de ensino aprendizagem, 

onde sua elaboração e produção tem a intenção de auxiliar o professor no seu desenvolvimento 

de planejamento de ensino visando à contribuição para as aprendizagens dos alunos 

(Rodrigues;Darido 2011). Vale ressaltar que os textos didáticos diferem dos livros didáticos, 

Amaral (2014) define texto didático como “todo e qualquer texto, presente ou não no livro 

didático, elaborado ou não pelo professor, utilizado na prática pedagógica para auxiliar o 

ensinar e o aprender”. Em contrapartida,Fernandes (2004) define livro didático “como 

publicações diversas, utilizadas em situações escolares por professores e/ou alunos para 

orientação, estudo, leitura e exercícios: compêndios, cartilhas, livros literários, paradidáticos, 

manuais de orientação para o docente, cadernos de desenho, tabuadas e coletânea de mapas 

(Fernandes,2004)”. 

 

Entende-se que a Educação Física, como disciplina escolar, deve tratar da cultura corporal, em 

sentido amplo: sua finalidade é introduzir e integrar o aluno a essa esfera, formando o conjunto 

orgânico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem cidadão 

que vai produzir, reproduzir e também transformar essa cultura. Para tanto, o aluno deverá deter 

o instrumental necessário para usufruir de jogos, esportes, danças, lutas e ginásticas em benefício 

do exercício crítico da cidadania e da melhoria da qualidade de vida (BRASIL,1998, p.62) 

 

Entendida como uma disciplina que aborda a cultura corporal, tem se restringido apenas à 

prática e à repetição de movimentos, excluindo o caráter teórico presente na matéria em questão 

e afastando os livros didáticos dos alunos (Rodrigues; Darido 2010). “A Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC) é um documento de caráter normativo que define o conjunto 

orgânico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem 

desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educação Básica, de modo a que tenham 

assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que 

preceitua o Plano Nacional de Educação (PNE)”. 

 
Para a constituição e consolidação da Educação física nas escolas, tais documentos 

delimitaram unidades temáticas para serem trabalhadas, sendo elas: Brincadeiras e jogos, 

Esportes, Danças, Lutas, Ginásticas e Práticas Corporais de Aventuras. 
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Neste presente artigo a unidade temática trabalhada será brincadeiras e jogos, 

especificamente jogos eletrônicos (BRASIL, 2018,p.7). 

 

Entende-se tecnologia “como qualquer artefato, método ou técnica criado pelo homem 

para tornar seu trabalho mais leve, sua locomoção e sua comunicação mais fáceis, ou 

simplesmente sua vida mais satisfatória, agradável e divertida (Chaves,1999).” “Um jogo 

eletrônico é uma atividade lúdica formada por ações e decisões que resultam numa condição 

final. Tais ações e decisões são limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que no 

contexto dos jogos digitais, são regidos por um programa de computador” (Schuytema, 2008). 

Atualmente, todos nós estamos sujeitos ao uso da tecnologia para os mais variados objetivos e 

podemos notar que crianças e adolescentes estão cada vez mais ligados a esse meio de lazer e 

comunicação. Tendo em vista esse fator, nada seria mais inteligente do que utilizar do caráter 

lúdico (jogos e brincadeiras) da educação física escolar para trazer para a sala de aula os jogos 

eletrônicos, que estão cada vez mais próximos dos jovens, como tema de estudo (Júnior; Sales, 

2012). 

 

Sendo assim, a pesquisa tem como eixos norteadores: o uso de textos didáticos na 

Educação Física escolar e o estudo de artigos sobre jogos eletrônicos e a possibilidade de 

implementação dos mesmos nas aulas de Educação Física escolar. Ambos os eixos possuem 

baixo teor de investigação na disciplina apresentada (Darido et al 2010). 

 

Ao observar a lacuna existente na elaboração de textos/livros didáticos e a exploração 

na temática dos Jogos Eletrônicos para a disciplina de Educação Física, compreende-se que é 

de grande importância correlacionar as temáticas e utilizá-las como ferramenta pedagógica 

(Borges; Colombo,2019). 

Diante do apresentado, o presente trabalho tem como objetivo elaborar um texto didático 

sobre os jogos eletrônicos nas aulas de educação física, levando em consideração a prática 

pedagógica e o ensino da Educação Física na escola. 
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2. OBJETIVOS 
 

2.1. Objetivo Geral 

 
Elaborar um texto didático sobre os jogos eletrônicos nas aulas de educação 

física 

 
2.2. Objetivos específicos 

 
• Investigar possibilidades de implementação dos jogos eletrônicos nas aulas de 

educação física. 

• Analisar os diferentes tipos de jogos eletrônicos. 
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3. REFERENCIAL TEÓRICO 
 

3.1. Texto didático e a Educação física escolar 

 
Já na sua origem a Educação Física (EF) era vista como uma Educação Física higienista, 

ou seja, estava voltada para os hábitos de saúde e higiene. No modelo militar, a EF era utilizada 

como um meio de formar sujeitos aptos a defender a nação nas guerras, por esse fator os sujeitos 

mais aptos fisicamente eram escolhidos enquanto os que eram considerados inaptos acabavam 

por serem descartados. Com o passar do tempo e chegando na década de 60 com o governo 

militar a EF começou a abordar a temática dos esportes e a selecionar jovens talentos com o 

objetivo de futuras representações em competições nacionais e internacionais. Esse fator 

tornou-se mais uma vez que a EF fosse seletiva sendo restrita a uma minoria que julgava-se ter 

algum tipo de talento e facilidade para o aprendizado e execução de movimentos necessários 

para os esportes ali presentes. Por seu contexto histórico, a criação de materiais didáticos era 

exíguo, assim como, o costume de desenvolvimento desses materiais (Darido et al 2010). 

Segundo Amaral (2014) define-se texto didático como “todo e qualquer texto, presente 

ou não no livro didático, elaborado ou não pelo professor, utilizado na prática pedagógica para 

auxiliar o ensinar e o aprender”. Já o livro didático define-se como um material de cunho 

educacional ligado ao processo de ensino aprendizagem, onde sua elaboração e produção tem 

a intenção de auxiliar o professor no seu desenvolvimento de planejamento de ensino visando 

a contribuição para as aprendizagens dos alunos (Rodrigues; Darido  2011).Diante dos fatos 

supracitados o professor é o principal mediador do conhecimento para os discentes sendo o pivô 

responsável pela pesquisa, seleção, utilização e adaptação dos textos e livros didáticos no meio 

escolar (Amaral,2014). 

O livro didático é bastante utilizado em diversas disciplinas no ambiente escolar, como 

material de estudo e até mesmo como um guia para as ações dos docentes durante o período de 

atividades. Essencialmente do cenário histórico, o ensino da educação física nas escolas tem se 

tornado restringido à prática e a repetição de movimentos, excluindo o caráter teórico presente 

na matéria em questão e afastando os livros didáticos dos alunos (Rodrigues; Darido 2010). A 

elaboração de textos e livros didáticos na área da educação física é negligenciada e por esse 

fator os professores apresentam muitas dificuldades em sua efetivação (Rodrigues; Darido 

2011). 
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Segundo Vieira et al. (2015) “A utilização do texto escrito nas aulas de EF, bem como 

a oferta de recursos didáticos e metodologias diversas, pode contribuir para estimular nos alunos 

a reflexão e a imaginação, ampliando as situações de aprendizagem relacionadas à cultura 

corporal de movimento.” Para sua implementação é necessário que haja uma sistematização por 

parte do professor onde o mesmo irá escolher cuidadosamente o texto para usufruir em sua aula 

e a adequação do vocabulário para melhor entendimento do aluno, sendo assim o mais 

pertinente é que o docente escolha o texto e adapte o mesmo de acordo com as necessidades 

apresentadas tanto por ele como por seus alunos (CORDEIRO, 2004, SÃO PAULO, 2006a). 

 

3.2. Visão geral sobre os jogos 
 

Murcia (2005) define o jogo como “um fenômeno antropológico que se deve considerar 

no estudo do ser humano. É uma constante em todas as civilizações, esteve sempre unido à 

cultura dos povos, à sua história, ao mágico, ao sagrado, ao amor, à arte, à língua, à literatura, 

aos costumes, à guerra. O jogo serviu de vínculo entre os povos, é um facilitador da 

comunicação entre os seres humanos”. 

Segundo Kishimoto (1993), o lúdico e a criança caminham juntos desde o momento que 

se fixa a imagem da criança como um ser que brinca. “Portadora de uma especificidade que se 

expressa pelo ato lúdico, à infância carrega consigo as brincadeiras que se perpetuam e se 

renovam a cada geração”. Sendo assim, os jogos possuem seu caráter lúdico bem mais 

abrangente fazendo parte de uma sociedade histórica que vem atravessando gerações até os dias 

de hoje, sendo mais que um fenômeno fisiológico ou um reflexo psicológico (Huizinga 1971). 

Tem-se o jogo como uma brincadeira organizada onde possui regras, objetivos, pré 

definidos, tabuleiro, peças, troca dos jogadores e tempo. A prática do jogar está ligada ao intuito 

da diversão, do prazer, do desafio e da socialização (Macedo et al 2009). 

Os jogos podem ser agrupados em duas categorias: Emergence (emergente) que se 

caracterizam como jogos em que os desafios são apresentados com um número reduzido de 

regras simples as quais possibilitam aos jogadores inúmeras variações de jogabilidade. Os jogos 

pertencentes a esse grupo, são os jogos mais tradicionais como os jogos de cartas e de tabuleiro. 

Já os jogos Progression (progressivo) caracterizam-se por expor objetivos na forma 
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de uma sequência de ações nas quais os praticantes precisam concluir (Juul,2005 apud 

Lucchese;Ribeiro 2009). 

 

 
3.3. Visão geral sobre os jogos eletrônicos e educação física 

 

 
Segundo Schuytema (2008), “um jogo eletrônico é uma atividade lúdica formada por 

ações e decisões que resultam numa condição final. Tais ações e decisões são limitadas por um 

conjunto de regras e por um universo, que no contexto dos jogos digitais, são regidos por um 

programa de computador. O universo contextualiza as ações e decisões do jogador, fornecendo 

a ambientação adequada à narrativa do jogo, enquanto as regras definem o que pode e o que 

não pode ser realizado, bem como as consequências das ações e decisões do jogador. Além 

disso, as regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de alcançar os 

objetivos estabelecidos.” 

Os jogos eletrônicos surgiram em meados da década de 50 e só vieram ganhar 

popularidade aqui no Brasil na década de 80 com o lançamento do console Atari 2600. Desde 

então, o mercado dos jogos eletrônicos vem crescendo cada vez mais e seus componentes 

evoluindo conforme a sociedade sente a necessidade (Da Silva, Fernandes,Sardinha,2018). 

O mercado de jogos se tornou a maior indústria de 

entretenimento moderno, ela movimenta 

aproximadamente trinta bilhões de dólares [...]. A 

previsão de crescimento do mercado de jogos é de 

20,1% ao ano pelos próximos cinco anos. O segmento 

de jogos eletrônicos mundial cresceu tanto que 

ultrapassou o faturamento do cinema [...] (RAHAL, 

2006, p. 1) 

Os jogos digitais são jogados em diferentes aparelhos como: fliperamas, aparelhos 

portáteis, vídeo games, os grandes mainframes e os computadores convencionais nos quais são 

os mais comuns para tal atividade. Crawford (1982) define os jogos de computadores como 

jogos de ação e habilidades, onde os jogos de ação são subdivididos em outros seis grupos: 
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• Combate: caracterizados pelo confronto direto e violento onde os jogadores terão que 

atirar nos oponentes para se proteger e continuar no jogo. 

• Labirinto: caracterizados por cenários de labirintos de caminhos na qual os jogadores 

precisam se mover para chegar até o final do mesmo. 

• Esportes: jogos que tem como base os jogos populares (futebol, basquete, vôlei e etc) 

• Paddle: jogos cujo objetivo é interceptar um objeto utilizando uma raquete ou remo 

com objetivo de acertar algum alvo ou um outro plano. 

• Corrida: o jogador precisará se deslocar pelo percurso com a maior velocidade 

possível, controlando o instrumento utilizado para realizar a atividade. 

 

 

Já os jogos de habilidades são subdivididos em cinco grupos:  

 

● Aventura: nesse tipo de jogo, os jogadores devem se mover pelo mundo virtual, 

coletando objetos necessários e avançando para cumprir os objetivos do jogo.  

● Dungeos & dragon: baseados em jogos não computadorizados onde os jogadores irão 

desempenhar a função de exploração, cooperação e conflito. O ambiente do jogo é um 

conto de fadas, mundo de castelos, dragões, feiticeiros e anões. 

● Jogos de guerra: os jogadores fazem uso de estratégias para montar seu exército e com 

o objetivo de vencer seu oponente. 

● Jogos de azar: espelhados nos jogos tradicionais de azar como o blackjack (vinte-e- um). 

● Jogos educacionais e infantis: jogos projetados com o objetivo de educar. 

 

 
Crawford (1982) cita que os jogos educacionais ainda não estão sendo muito utilizados e 

um dos motivos para isso é o fato de que educadores ainda não concentrem muita atenção no 

design de jogos. 
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Como afirma Costa e Betti (2006): 
 

Assistir, praticar, jogar videogames, falar sobre os jogos, 

as aventuras e as lutas dos personagens de desenhos, 

filmes e jogos eletrônicos, brincar e fantasiar com eles e 

sobre eles, todas essas experiências são constituintes e 

constituidoras da cultura lúdica infantil e devem ser 

apropriadas de modo crítico pela Educação Física na 

escola, se essa disciplina, por sua vez, quiser 

atualizar a sua prática pedagógica, e não ficar alheia ao 

seu tempo. 

 
4. PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

A presente pesquisa tem como característica a abordagem qualitativa, pois visa um 

estudo aprofundado do objeto utilizado na pesquisa como também analisa o contexto no qual 

está inserido e as características da sociedade a que pertence. Apresenta como eixo a pesquisa 

bibliográfica, que se baseia na busca de materiais já elaborados, como livros e artigos 

científicos. Além disso, o trabalho também se caracteriza como uma pesquisa exploratória, que 

visa aproximar o pesquisador com o problema, estimulando-o a nutrir ideias. (GIL, 2002; 

SILVA E MENEZES, 2005). 

As estratégias de busca e seleção do referencial teórico para elaboração dos textos 

didáticos serão: (1) pesquisas bibliográficas na Revista de Educação Física, Movimento, 

Revista Brasileira de Ciências do Esporte, Revista Brasileira de Educação Física e Esporte, 

Revista da Educação física, Pensar a Prática, Revista Brasileira de Atividade Física e Saúde, 

Revista Brasileira de Ciência e Movimento, Arquivos em Movimento, Atividade Física, Lazer 

& Qualidade de Vida: Revista de Educação Física, Conexões, Educação Física em Revista, 

Motrivivência e Revista Mackenzie de Educação Física e Esporte.(2) consulta a páginas da web; 

(3) buscas nos sites das Confederações e Federações das modalidades escolhidas; (4) pesquisa 

por imagens para ilustrar os textos didáticos; (5) consulta aos documentos norteadores da 

Educação Básica – BNCC (2018) e Currículo de Pernambuco (2019). 

Em desígnio a elaboração do texto didático, serão escolhidos jogos eletrônicos para o 

desenvolvimento de seu texto em versão para os alunos e professores, a categoria de jogo em 

questão serão os jogos eletrônicos. O texto será desenvolvido seguindo o seguinte roteiro de 

organização: conceito, origem e contexto histórico dos jogos eletrônicos, características dos 

jogos eletrônicos, objetivos, equipamentos, curiosidades e referências bibliográficas 

empregadas. 
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5. RESULTADOS E DISCUSSÃO 
 

Com a finalidade de fazer um levantamento do número de artigos presentes nos periódicos de Educação Física, foi realizada uma coleta de 

dados pelos termos pré-definidos (Jogos eletrônicos, jogos digitais, jogos de vídeos). Feito isso chegou-se à conclusão de que a revista Educação 

física, pensar a prática é que mais possui periódicos publicados até o momento (Quadro 1). Foi realizada também uma tabela com as revistas 

selecionadas e os estudos foram analisados seguindo as seguintes categorias: 1) Título 2) Autor 3) Ano 4) Local 5) Revista 6) Objetivo (Quadro 2). 
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QUADRO 2 – Tabela das revistas selecionadas e analisadas. 
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Segue abaixo o protótipo do texto didático 
 

Quadro 3 - Protótipo texto didático. 

 

TEXTO DIDÁTICO – JOGOS ELETRÔNICOS 

Conceituando 

O jogo eletrônico é uma atividade lúdica formada por ações e decisões que resultam numa condição 

final. Tais ações e decisões são limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que no contexto 

dos jogos digitais, são regidos por um programa de computador. 

Origem e história dos jogos eletrônicos 

Os jogos eletrônicos surgiram em meados da década de 50, porém não existem registros 

oficiais para que possa confirmar a exatidão dos mesmos. Acredita-se que o primeiro jogo 

lançado foi o Tennis for two (jogo que simulava uma partida de tênis), criado pelo físico 

nuclear norte-americano William Higinbotham, acontece que o jogo nunca chegou a ser 

vendido. Apenas na década de 70 que a Atari lançou seu primeiro jogo no mercado, o jogo 

Pong, onde era jogado em máquinas do estilo arcade, máquinas nas quais eram necessárias 

moedas para que pudesse jogar. A partir disso, em 72 as empresas começaram a investir nesse 

mercado. Aqui no Brasil só vieram ganhar popularidade na década de 80 com o lançamento do 

console Atari 2600. Foi nessa década também onde os jogos Tretis, Mario Bros e Pac Man 

foram lançados, jogos esses que fizeram muito sucesso na época e fazem até hoje. O mercado 

dos jogos eletrônicos continua crescendo desde o seu surgimento e a cada ano que passa os 

jogos e seus consoles tem se tornado cada vez mais inovadores, lucrativos e atrativos. 

Objetivos do jogo 

Simular um mundo virtual com características que remetem/lembram o mundo real mas com 

características de fantasias, trazendo mundos detalhados e estimulando a imaginação dos 

jogadores, proporcionando o lazer e o divertimento. 

Características do jogo 

 

Combate: caracterizados pelo confronto direto e violento onde os jogadores terão que atirar 

nos oponentes para se proteger e continuar no jogo. 

 
Labirinto: caracterizados por cenários de labirintos de caminhos na qual os jogadores 

precisam se mover para chegar até o final do mesmo. 
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Esportes: jogos que tem como base os jogos populares (futebol, basquete, vôlei e etc) 

 

Paddle: jogos cujo objetivo é interceptar um objeto utilizando uma raquete ou remo com 

objetivo de acertar algum alvo ou um outro plano. 

 
Corrida: o jogador precisará se deslocar pelo percurso com a maior velocidade possível, 

controlando o instrumento utilizado para realizar a atividade. 

 
Aventura: nesse tipo de jogo, os jogadores devem se mover pelo mundo virtual, coletando 

objetos necessários e avançando para cumprir os objetivos do jogo. 

 
Dungeos & dragon: baseados em jogos não computadorizados onde os jogadores irão 

desempenhar a função de exploração, cooperação e conflito. O ambiente do jogo é um conto 

de fadas, mundo de castelos, dragões, feiticeiros e anões. 

 
Jogos de guerra: os jogadores fazem uso de estratégias para montar seu exército e com o 

objetivo de vencer seu oponente.. 

 
Jogos educacionais e infantis: jogos projetados com o objetivo de educar. 

Equipamentos 

 

Notebook 

Tablet 

Celular 

Computadores 

Consoles: Nintendo Wii, PlayStations, XBOX, Nintendo switch e etc 

Acessórios dos consoles: Joystick e controles de cada consoles 

Curiosidades 

 

O personagem Pacman foi inspirado em uma pizza faltando uma fatia. 
 

Antes de se chamar Mario,o personagem se chamava Jumpman (homem pulo) e trabalhava de 

carpinteiro no jogo do Donkey Kong.Outro fato curioso é que seu chapéu foi criado com o intuito de 
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simplificar o personagem pois seu cabelo iria consumir memória que o jogo não possuía. 

 
O jogo Tretis foi o primeiro jogo a ser jogado no espaço sideral. 

 
O jogo Tretis foi o jogo mais vendido do mundo e em segundo lugar está o minecraft. 

 
O jogo mais baixado na Playstore em 2022 foi o Free Fire. 

 
 

Após o levantamento de dados ficou evidente que os jogos eletrônicos como fenômeno 

mundial carece de um espaço no cronograma pedagógico da EFE. Atualmente vivemos na era 

da tecnologia onde pode-se dizer que grande parte da população faz uso da mesma para vários 

objetivos, podemos notar também que crianças e adolescente estão tendo contato cada vez mais 

cedo com essa tecnologia seja ela voltada para trabalhos escolares como também como forma 

de lazer. Em fator desse grande crescimento do uso tecnológico por parte da população, estudos 

comprovam que a indústria dos jogos eletrônicos e dos vídeo games tem alcançado proporções 

gigantescas ultrapassando até mesmo a indústria do cinema (Almeida; Cavichiolli,2008). 

 
Como citado antes, crianças e adolescentes estão cada vez mais imersos nesse mundo 

virtual e por esse fator os jogos eletrônicos se fazem presente em suas vidas em vários ambientes 

sendo um deles o ambiente escolar. Muitos professores apresentam dificuldades com alunos 

jogando durante as aulas ou até mesmo com alunos dando aquelas “escapadinhas” da aula para 

que possam jogar o jogo do momento (Medeiros,2015). 

 
Dentro da educação é possível contar com documentos norteadores e auxiliadores para 

o processo de ensino-aprendizado, como o PNE e a BNCC. A temática em questão se enquadra 

dentro da unidade temática Brincadeiras e jogos na qual “explora aquelas atividades voluntárias 

exercidas dentro de determinados limites de tempo e espaço, caracterizadas pela criação e 

alteração de regras, pela obediência de cada participante ao que foi combinado coletivamente, 

bem como pela apreciação do ato de brincar em si.”(BRASIL, 2018). 

 

No documento apresentado (BNCC) existem dimensões do conhecimento 

(experimentação,uso e apropriação,fruição,reflexão sobre ação, análise, compreensão e 

protagonismo comunitário, dentre essas dimensões os jogos eletrônicos contemplam todas 
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elas.Por fim, podemos concluir que a temática em questão é válida para uso na Educação 

Física escolar (BRASIL, 2018). 
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6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 

Perante apresentações das temáticas propostas, foi possível verificar que os textos didáticos 

e os jogos eletrônicos tanto um vinculado ao outro como temáticas trabalhadas de forma isolada 

são escassas na Educação Física escolar e ambos apresentam dificuldade por parte dos 

professores no sentido de sua implementação de forma efetiva. Durante a pesquisa foi notório 

a dificuldade por parte dos autores no aprofundamento de ambos os temas e em fator disso se 

configurou um desafio. Foi possível identificar a necessidade de maiores investigações e de 

estudos mais aprofundados sobre ambos os tópicos. 

 

Constata-se que é de suma importância a necessidade dos docentes em se aprofundarem 

mais em métodos e conteúdos pouco trabalhados na Educação Física escolar. Visto que os Jogos 

eletrônicos como exemplo de um desses conteúdos é um fenômeno mundial e que fugir dele se 

torna um retrocesso no que diz respeito ao acompanhamento ao período atual, sua 

implementação trás a EFE uma atualização prática pedagógica. Vale salientar que é necessário 

também por parte dos docentes juntamente com os discentes a desalienação a respeito da 

educação física escolar como disciplina apenas de caráter prático e introduzir o caráter teórico 

bem como a implementação dos textos didáticos. 

 
Por fim, o texto didático construído poderá ser utilizado para o trato pedagógico do conteúdo 

jogo no componente curricular educação física tanto para os anos iniciais, quanto para os anos 

finais do ensino fundamental. 
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APÊNDICE A – Texto didático sobre o Jogos Eletrônicos 
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