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RESUMO 
 

O estudo investiga o uso de videogames como estratégia de aprendizagem do 

Basquetebol na Educação Física escolar para estudantes do Ensino Fundamental II. A 

pesquisa tem abordagem quantitativa e experimental, dividindo os participantes em 

grupo experimental e grupo controle. A amostra compreende 45 alunos de ambos os 

sexos, entre 12 e 15 anos, de uma escola pública em Olinda, Pernambuco, divididos em 

dois grupos: Controle (GC, n=19, método tradicional de aprendizagem) e Experimental 

(GE, n=26, aprendizagem com uso do videogame). Os dados foram coletados por meio 

de um teste de conhecimento específico sobre Basquetebol, aplicado antes e depois das 

intervenções. A análise estatística incluiu a Análise de Variância (ANOVA) de medidas 

repetidas, utilizando o software JASP, com nível de significância de p < 0,05. Embora 

não observamos diferença estatisticamente significativa entre os tratamentos, os 

resultados indicam que os videogames esportivos podem contribuir para o aprendizado 

do basquetebol. O estudo reforça a relevância da tecnologia na Educação Física, 

sugerindo que o uso pedagógico de videogames pode complementar métodos tradicionais 

de ensino e melhorar a experiência dos alunos nas aulas. Conclui-se que a tecnologia 

pode ser uma ferramenta inovadora no ensino do esporte, promovendo maior 

engajamento e aprendizagem entre os estudantes. 

 
Palavras-chave: Videogame. Educação Física escolar. Aprendizagem. 



ABSTRACT 
 

The study investigates the use of video games as a learning strategy for basketball in 

school Physical Education for middle school students (Ensino Fundamental II). The 

research follows a quantitative and experimental approach, dividing participants into an 

experimental group and a control group. The sample consists of 45 students of both 

genders, aged between 12 and 15 years, from a public school in Olinda, Pernambuco. 

Data were collected through a specific basketball knowledge test, administered before 

and after the interventions. Statistical analysis included Repeated Measures Analysis of 

Variance (ANOVA), using JASP software, with a significance level of p < 0.05. The 

results indicate that sports video games can stimulate cognitive and executive functions, 

such as decision-making and information processing, contributing to basketball learning. 

The study reinforces the relevance of technology in Physical Education, suggesting that 

the pedagogical use of video games can complement traditional teaching methods and 

enhance students' classroom experiences. It concludes that technology can be an 

innovative tool in sports education, promoting greater engagement and learning among 

students. 

 
Keywords: Video game. School Physical Education. Learning. 
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1​INTRODUÇÃO 

 
O Ensino Fundamental II, correspondente aos anos finais da Educação Básica, 

representa uma fase crucial no desenvolvimento acadêmico e social dos alunos. 

Compreendido entre o 6º e o 9º ano, este estágio marca um período de transição 

significativo, no qual as crianças, ainda em processo de formação, começam a consolidar 

habilidades e conhecimentos fundamentais para sua trajetória educacional e pessoal (Brasil, 

2017). 

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio 

Teixeira (INEP), o indicador de rendimento da rede pública nos anos finais do Ensino 

Fundamental, referente ao ano de 2023, corresponde a 0,94 (INEP, 2023). Esse indicador 

reflete a soma de alunos aprovados, reprovados e evadidos ao final do ano letivo (Brasil, 

2004). Esse cenário revela uma preocupação quanto à qualidade da educação, indicando 

possíveis impactos negativos na aprendizagem. 

Considerando esse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta 

que a educação deve promover o desenvolvimento integral dos estudantes, abordando 

aspectos cognitivos, emocionais e sociais, além de garantir o acesso igualitário a uma 

formação de qualidade. A BNCC também busca incentivar a autonomia dos alunos e a 

construção da identidade, preparando-os para enfrentar os desafios da vida com 

responsabilidade e pensamento crítico (Brasil, 2017). Visando esta possibilidade, as 

crianças encontram-se em uma fase essencial do desenvolvimento e, caso não tenham 

acesso a um processo de ensino e aprendizagem adequado, com os recursos necessários 

para seu crescimento global, poderão sofrer consequências negativas em seu percurso 

futuro. 

A aprendizagem pode ser definida como uma mudança relativamente permanente 

na capacidade e disposição para o comportamento, sendo um processo mediado pela 

experiência (Lefrançois, 2016). Assim, trata-se de um procedimento contínuo de aquisição 

e modificação de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que favorecem o 

aprimoramento do indivíduo ao longo do tempo. 

Segundo Costa (2023), a aprendizagem, além de complexa em sua natureza 

cognitiva, envolve processos neurais capazes de modificar a estrutura e o funcionamento 



cerebral e, por consequência, o comportamento. Esses processos ocorrem continuamente, 

estimulados por interações sociais e ambientais. Considerando-se as funções cognitivas de 

maior complexidade, que envolvem áreas corticais e subcorticais com amadurecimento 

tardio, é essencial que a escola adote estratégias que promovam seu desenvolvimento. 

O’Reilly e Munakata (2000) afirmam que a aprendizagem é um processo contínuo, 

por meio do qual os indivíduos adquirem, modificam ou reforçam conhecimentos, 

habilidades, atitudes e comportamentos em resposta a novas informações, experiências e 

práticas. Esse processo é influenciado por fatores cognitivos, emocionais e sociais, 

ocorrendo em diversos contextos, formais ou informais. Assim, o processo de ensino e 

aprendizagem está relacionado aos conhecimentos transmitidos na escola, especialmente às 

atitudes do professor, que estimula o desenvolvimento dos estudantes por meio de 

experiências significativas (Avelino; Corrêa; Miguel, 2022; Bourdieu, 2009). 

Conforme Cosenza e Guerra (2011, p. 36), “a aprendizagem favorece a criação de 

novas sinapses, as quais facilitam o fluxo de informação no interior de circuitos nervosos, 

aumentam a complexidade das ligações nesses circuitos e promovem a associação de 

circuitos independentes (possibilitando-se, por exemplo, que conceitos novos sejam 

aprendidos a partir de conhecimentos pré-existentes)”. 

Segundo De Oliveira, Santana e De Souza (2021), as neurociências têm 

evidenciado os efeitos positivos da prática de atividades físicas no desenvolvimento 

cerebral, apontando uma conexão direta entre movimento corporal e aprendizagem. Nesse 

sentido, a Educação Física é um componente curricular que pode impactar 

significativamente a formação de crianças e adolescentes. 

A disciplina de Educação Física tem o papel de orientar criticamente os estudantes 

sobre a relação entre corpo e mente, incentivando-os a refletir e explorar suas culturas, 

conhecimentos e experiências corporais (Farias et al., 2024). Segundo a BNCC, a Educação 

Física proporciona vivências de um amplo universo cultural, que inclui saberes corporais, 

experiências afetivas, lúdicas e desafiadoras, não se restringindo à racionalidade dos 

saberes científicos que, com frequência, pautam as práticas pedagógicas escolares. Essas 

experiências contribuem para que os alunos atuem de forma autônoma em contextos de 

lazer e saúde. Para isso, os conteúdos da disciplina são organizados em unidades temáticas: 

Brincadeiras e Jogos, Danças, Lutas, Ginástica, Esportes e Práticas Corporais de Aventura 

(Brasil, 1997). 

Dessa forma, é importante ressaltar que o movimento é um fator fundamental para 

que o processo de aprendizagem ocorra de maneira eficaz. Um ensaio teórico de De 



Oliveira, Santana e De Souza (2021) aponta que as vivências motoras diversificadas nas 

aulas de Educação Física estimulam a criação e a interação entre redes neurais, 

promovendo uma formação integral e significativa, com reflexos positivos em outras 

etapas da educação formal. 

No campo da neurociência, a relação entre movimento e aprendizagem é 

considerada indispensável, pois há evidências de que o desenvolvimento de habilidades 

motoras está diretamente relacionado às habilidades cognitivas (Damásio, 1996; 

Herculano-Houzel, 2009; Yzquierdo, 2010). Assim, estruturar aulas com práticas ativas e 

ambientes diferenciados tende a favorecer o processo de aprendizagem. 

Segundo Ferreira e Martinelli (2023), os profissionais da educação devem propor 

atividades que estimulem o desenvolvimento das habilidades cognitivas de forma 

intencional, contextualizada, lúdica, desafiadora e interativa, de modo a otimizar o 

processo de aprendizagem. Nesse contexto, os professores de Educação Física enfrentam o 

desafio de planejar atividades que incorporem essas diretrizes e favoreçam o 

desenvolvimento das funções executivas. 

As funções executivas são definidas como um conjunto de habilidades mentais que 

auxiliam na realização de tarefas de forma independente, organizada, criativa, eficaz e 

socialmente adaptada (Lezak et al., 2004). Estudos demonstram que essas funções são 

essenciais para o desenvolvimento saudável, pois interagem com os processos cognitivos, 

influenciando diretamente a aprendizagem. Quando há dificuldades nesse 

desenvolvimento, o rendimento acadêmico e pessoal pode ser prejudicado (Capovilla; 

Dias, 2008; Boer; Elias, 2022). 

Diegues (2024) destaca que ferramentas pedagógicas esportivas favorecem o 

desenvolvimento das funções executivas e, por consequência, contribuem para uma 

aprendizagem mais eficaz. Isso se deve à relação direta entre o desenvolvimento motor, 

esportivo e cognitivo, aspectos cruciais para o avanço da aprendizagem. 

O uso de elementos dos jogos como recurso educacional torna-se especialmente 

relevante quando se busca estimular a motivação e o engajamento dos alunos. Segundo 

Busarello e Fadel Ulbricht (2014), uma das teorias educacionais mais consolidadas na 

última década é a "aprendizagem baseada em jogos", que integra videogames educacionais 

ou comerciais ao processo de ensino e aprendizagem. 

Nesse sentido, torna-se evidente a importância do uso pedagógico dos videogames. 

Brilliant, Nouchi e Kawashima (2019) apontam que o uso desses jogos pode afetar a 

estrutura e a função cerebral, dependendo do tipo de jogo. Especificamente, os jogos de 



estratégia impactam a atividade do córtex pré-frontal dorsolateral, área relacionada às 

funções executivas. 

Segundo McGonigal (2011), os videogames são atividades que promovem a 

aprendizagem por meio do estabelecimento de metas, desafios, ajustes de dificuldade e 

feedbacks constantes. Essas características criam um ambiente envolvente e geram 

sensação de recompensa, o que pode promover modificações comportamentais. 

O fácil acesso à tecnologia atualmente insere os estudantes cada vez mais na cultura 

digital (Meirelles, 2021), abrindo espaço para novas interações e descobertas, o que 

também facilita o uso de ferramentas tecnológicas no contexto escolar (Fumis; De 

Carvalho, 2023). 

Rodrigues Júnior e Sales (2012) apontam que o desenvolvimento infantil exige a 

aquisição de raciocínio lógico, coordenação motora, resolução de problemas e, em certos 

casos, habilidades sociais — aspectos que podem ser desenvolvidos por meio de jogos 

eletrônicos. Esses jogos trazem benefícios ao contexto escolar, inclusive às aulas de 

Educação Física, ao promoverem inovação pedagógica (Vaghetti, 2012). Além disso, há 

benefícios fisiológicos a considerar: o cérebro se desenvolve da região posterior para a 

frontal, sendo a mielinização das áreas pré-frontais — responsáveis pelo controle das 

funções executivas — a última a se completar (Gogtay et al., 2004; Giedd, 2004; Giedd, 

2010). O córtex pré-frontal, portanto, exerce papel essencial no controle cognitivo, 

mantendo informações relevantes na memória de trabalho (Gazzaniga et al., 2019). 

Cabe ressaltar que, no presente estudo, foi utilizado um videogame esportivo (jogo 

de basquetebol) que envolve a execução de estratégias e tomadas de decisão, aspectos que 

podem estimular as funções executivas. De modo geral, essas funções podem ser 

influenciadas por atividades que envolvam desafios físicos e mentais, baseadas em modelos 

de ensino que estimulem o processamento de informações, a tomada de decisões, a seleção 

de movimentos e o feedback sobre as ações realizadas. Esse conjunto de fatores 

proporciona as condições necessárias para mudanças cognitivas de longo prazo 

(Tomporowski; Pesce, 2019). 



2​OBJETIVOS​
 

2.1​OBJETIVO GERAL 
 

Analisar o efeito do uso do videogame na aprendizagem do Basquetebol nas aulas de Educação 

Física escolar de estudantes do ensino fundamental II.​

 

2.2​OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

Avaliar o efeito de 6 aulas com o uso do videogame ou com a forma tradicional para 

aprendizagem do Basquetebol em estudantes do ensino fundamental II. 

Comparar o efeito de 6 aulas com o uso do videogame ou com a forma tradicional para 

aprendizagem do Basquetebol em estudantes do ensino fundamental II. 



3​METODOLOGIA​
 

3.1​DELINEAMENTO DO ESTUDO 
 

Trata-se de um ensaio clínico randomizado aprovado no Comitê de Ética em 

Pesquisa da Universidade Federal de Pernambuco (parecer nº 5.882.690). Os 

procedimentos e instrumentos adotados para a realização deste estudo estão de acordo com 

a Resolução 466/2012 do Conselho Nacional de Saúde. Todas essas informações estão 

declaradas nos Termos de Consentimento (TCLE) e Assentimento (TALE) Livre e 

Esclarecido. Somente participaram da pesquisa aquelas que consentiram e concordaram 

assinando, ambos, crianças e seus respectivos pais ou responsáveis o TALE e TCLE, 

respectivamente, antes de iniciar a coleta de dados. 

A pesquisa foi realizada em uma escola pública e estadual, localizada no município 

de Olinda-Pernambuco, que oferece as etapas de Ensino Fundamental (anos iniciais e anos 

finais) e Ensino Médio na modalidade regular de ensino. Os locais selecionados para a 

realização das coletas de dados foram as salas de aula, a quadra de esportes anexa ao 

prédio da escola e o laboratório de informática. 

3.2​AMOSTRA 
 

A amostra foi composta por 45 adolescentes, com idade média entre 12 e 15 anos, 

ambos os sexos, alunos dos anos finais do Ensino Fundamental de ambos os sexos e 

matriculados na escola onde as coletas foram realizadas. O cálculo do amostral foi 

realizado no software G*Power 3.1. Baseado em estudos anteriores (HASTIE et al., 2013), 

admitindo o tamanho do efeito de 25 %, para dois grupos. Para os demais parâmetros, foi 

adotado o nível de significância de cinco por cento (5%), e o poder amostral de 80%, 

parâmetros definidos para dois grupos. Ao final do cálculo, foi acrescido 25% ao valor 

final encontrado, devido a possibilidade de desistências e perdas. 

Para a realização da randomização estratificada no Excel, inicialmente foi 

adicionado de forma aleatória uma coluna com os nomes: grupo tradicional e grupo 

videogame com a mesma quantidade de participantes. Depois todos os nomes dos alunos 

foram colocados em ordem alfabética na planilha e foram adicionadas duas informações: 

se o estudante tinha videogame em casa e o número de acertos no teste de conhecimento 



(de forma específica foram selecionadas duas questões do teste de conhecimento, sendo 

uma sobre o objetivo do Basquetebol e a outra sobre os principais fundamentos da 

modalidade). Foram registradas também na planilha se o participante não acertou nenhuma 

das questões, se acertou uma questão ou se acertou as duas questões, classificando-os de 

acordo com estes critérios. Dessa forma, a experiência com o videogame (ter a ferramenta 

em casa) e noções básicas do Basquetebol (acertar as questões) foram os fatores 

considerados para o balanceamento dos grupos. 

Em seguida, os estudantes foram organizados do menor para o maior, considerando 

os critérios estabelecidos, ou seja, quem mais pontuou no teste e tinha videogame até quem 

não pontuou no teste e não tinha videogame em casa. Cada um deles foi sorteado entre os 

dois grupos para garantir que todos os indivíduos tivessem as mesmas chances de ser 

distribuídos em um dos grupos e que ao final tivéssemos o mesmo quantitativo nos dois 

grupos experimentais. Os indivíduos foram divididos na metade e receberam um número 

aleatório gerado pelo próprio Excel (inserindo uma coluna com função aleatória), este 

número foi organizado do menor para o maior apenas no primeiro bloco (com metade dos 

participantes) e logo em seguida o mesmo foi feito no segundo bloco. Desta forma, cada 

participante recebeu a indicação dos grupos por meio do sorteio.​

 

3.3​CRITÉRIOS DE INCLUSÃO E EXCLUSÃO 

Foram incluídos na pesquisa os alunos de ambos os sexos que estiverem devidamente 

matriculados na escola selecionada para a coleta de dados, pertencentes às turmas dos 

Anos Finais do Ensino Fundamental, que participam efetivamente das aulas de educação 

física e entregarem os Termos de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) e o Termo de 

Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) assinado. 

Foram excluídas da pesquisa as crianças que apresentarem atestado do diagnóstico de 

doenças oculares ou transtornos visuais que limitem a visão, pois tais condições podem 

comprometer a capacidade visual para a realização das intervenções propostas nas aulas. 

Também foram excluídos os estudantes que informaram o desejo de não realizar a 

pesquisa.​

 

3.4​VARIÁVEIS DO ESTUDO 
 

Foram analisadas as variáveis sociodemográficas para a caracterização da amostra, 

coletadas apenas uma vez, no momento pré-intervenção. Para a caracterização dos 

participantes da pesquisa, foi aplicado um questionário sociodemográfico com perguntas 

objetivas, contendo os seguintes itens: idade, sexo (masculino ou feminino) e série escolar, 



limitada ao 7º e 8º anos do Ensino Fundamental. Essas informações foram coletadas com o 

objetivo de contextualizar o perfil dos estudantes envolvidos no estudo, possibilitando 

uma análise mais precisa dos dados obtidos e permitindo observar possíveis relações entre 

as variáveis sociodemográficas e os resultados da pesquisa. 

Para variável do conhecimento da modalidade Basquetebol, avaliada antes e após o 

período de intervenção, foi utilizado um teste de conhecimento, abordando os conteúdos 

de regras, fundamentos e posicionamento dos jogadores em quadra, com oito questões de 

múltipla escolha e uma questão discursiva, totalizando nove questões (apêndice A). Para 

analisar a pertinência das questões foi conduzido o processo de validação de conteúdo 

(Almanasreh; Moles; Chen, 2019). 

3.5​INTERVENÇÕES 
 

3.5.1​Método de Ensino do Basquetebol por meio do Videogame 

O grupo videogame teve seis aulas de uma hora e trinta minutos do mesmo 

conteúdo, ministradas pelos outros três professores da equipe, utilizando dois console de 

videogame Xbox One, dois monitores (para projeção das imagens) com quatro controles de 

joystick e o jogo NBA Live 19, que foi desenvolvido pela empresa Electronic Arts Tiburon 

(EA Tiburon®) e publicado pela Electronic Arts Sports (EA Sports®). 

As intervenções ocorreram em uma sala de aula que não estava sendo utilizada 

anteriormente, local com a estrutura necessária para as aulas, sendo dois monitores, 

tomadas de energia elétrica, um quadro branco e cadeiras para todos os alunos, que 

permaneceram sentados durante a exposição dos conteúdos teóricos e foram convidados a 

vivenciá-los de modo prático através do joystick do videogame com atividades individuais 

e outras atividades em duplas (previamente definidas pela lista de chamada do professor). 

Os professores foram responsáveis por mediar a condução de conteúdos e a 

participação dos estudantes durante as aulas de acordo com os tópicos abordados, visando 

o envolvimento de todos. Destacamos, no apêndice C, como exemplo, o plano de aula da 

primeira intervenção. 

Na primeira sessão da intervenção todos os alunos tiveram uma aula expositiva 

dialogada de 45 minutos sobre o contexto histórico do Basquetebol, junto com as 

principais regras e equipamentos necessários para o jogo, em seguida tiveram uma aula 

com o videogame para aplicar o conteúdo abordado utilizando o espaço do jogo: Learning 

to play NBA. Entre a segunda e a sexta sessão os alunos vivenciaram três habilidades da 



modalidade por dia através de circuitos de atividades, onde cada console foi considerado 

como uma estação e os espaços do jogo utilizados foram o Learning to play NBA, o 

Scrimmage 1v1 (que possibilita o jogo de duas pessoas na quadra, sendo oponente, porém 

sem a contabilização de pontos), e o Scrimmage 5v5 (que possibilita o jogo dentro da 

quadra entre dois times com 5 pessoas em cada um deles, sendo oponente porém sem a 

contabilização de pontos). 

   3.5.2 Método Tradicional De Ensino Do Basquetebol 

Os alunos do grupo tradicional participaram de seis aulas tradicionais de Educação Física 

sobre o conteúdo Basquetebol, com duração de uma hora e trinta minutos por dia. As aulas 

teóricas foram realizadas nos espaços de sala de aula enquanto que as aulas práticas foram 

realizadas na quadra de esportes anexa ao prédio da escola. As aulas práticas foram 

conduzidas por três professores da equipe. Em todas as aulas os conteúdos foram 

trabalhados no formato de circuito, onde cada professor esteve responsável por conduzir as 

atividades com um grupo de estudantes, explicando a atividade, esclarecendo dúvidas e 

concedendo feedback àqueles que erravam. 

Destacamos, no apêndice D, como exemplo, o plano de aula da primeira intervenção. Na 

primeira sessão da intervenção todos os alunos tiveram uma aula expositiva dialogada de 

45 minutos sobre o contexto histórico do Basquetebol, junto com as principais regras e 

equipamentos necessários para o jogo, em seguida tiveram uma aula na quadra para aplicar 

o conteúdo abordado. Entre a segunda e a sexta sessão das intervenções, os alunos 

vivenciaram três habilidades da modalidade por dia através de circuitos de atividades de 

forma processual. Os materiais necessários para o desenvolvimento das aulas foram bolas 

de Basquetebol, arcos e cones de sinalização. 

3.6​ANÁLISE ESTATÍSTICA 
 

O tratamento estatístico foi realizado por meio de análise descritiva e inferencial. 

Inicialmente, para testar a normalidade dos dados, foi utilizado o teste de 

Kolmogorov-Smirnov. Após verificação dos pressupostos, foi utilizada a análise de 

variância (ANOVA) de medidas repetidas, com avaliação das interações entre os grupos. 

As análises foram realizadas por meio do software JASP versão 0.19.3. O nível de 

significância estatística foi estabelecido em p <0,05. 

 

 

 
 
 



4​RESULTADOS​
 

A tabela 1 apresenta os dados sociodemográficos (sexo, idade e turma). Na turma 

de oitavo ano, a média de idade do sexo feminino foi de 14 anos (±0,95) e do sexo 

masculino foi de 14,3 anos (±1,00), e nenhum não declarado. Na turma de sétimo ano, a 

média de idade do sexo feminino foi 12,9 anos (±1,15) e do sexo masculino foi de 12,7 

anos (±0,67), e apenas 01 não declarado com 12 anos. 

Tabela 1. Caracterização total da amostra (n=45) 
 

Fonte: os autores 

Na Tabela 2, apresentamos a análise de variância (ANOVA para medidas repetidas) 

dos acertos no teste de conhecimento sobre o basquetebol. Os resultados indicam que não 

houve interação significativa entre o momento da avaliação (pré e pós-intervenção) e o 

tipo de intervenção (tradicional ou com videogame) após as seis semanas de aplicação [F 

(1,15) = 0,068; p=0,9). 

Tabela 2. ANOVA do Teste de conhecimento sobre o Basquetebol antes e após a intervenção. 



 
Fonte: os autores.​
 

A figura 1 apresenta a comparação do número de acertos do teste de conhecimentos 

sobre Basquetebol antes e após as seis aulas de intervenção nos dois grupos (GC e GE). 

O GE apresentou um aumento no número médio de acertos do pré-teste para o 

pós-teste em comparação ao GC. O GC também mostrou uma melhora no número de 

acertos do pré-teste para o pós-teste, mas menos expressiva 

Figura 1. Teste de conhecimento antes e após a intervenção 

 

Fonte: os autores​
 

Observamos uma grande variabilidade de dados (desvio padrão) tanto nos dados pré 

como pós-teste para ambos os grupos. Isso sugere que os estudantes tiveram desempenho 

variado dentro de cada condição. Apesar do aumento médio do número de acertos, essa 

grande variação pode impactar a significância estatística das diferenças observadas. O GE 

apresentou uma melhora mais evidente que o GC, o que indica que a intervenção pode ter 

influenciado positivamente o aprendizado e o desempenho dos estudantes. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



5​DISCUSSÃO 
 

O presente trabalho teve como objetivo investigar o efeito do uso de videogames para 

a aprendizagem do conteúdo do Basquetebol nas aulas de Educação Física escolar no ensino 

fundamental II. Os resultados obtidos mostram que após as intervenções houve melhora no 

conhecimento em ambos os grupos, mas não houve superioridade de uma intervenção em 

relação a outra. Houve aumento do conhecimento sobre o Basquetebol com ambas as 

intervenções, observamos que não houve aumento de acertos significativos entre os grupos 

quando comparados ao período pré-intervenção. Esses achados sugerem que utilizar de forma 

correta e planejada o videogame pode ser uma estratégia eficaz para potencializar a 

aprendizagem dos alunos nas aulas de Educação Física para o conteúdo Basquetebol. 

Levando em consideração o pressuposto, a rápida evolução tecnológica tem 

impulsionado a criação de diversas ferramentas educacionais, exigindo que os profissionais 

da educação se adaptem e integrem esses recursos em suas práticas pedagógicas para auxiliar 

na superação de dificuldades de aprendizagem das crianças durante sua fase escolar 

(Lamattina, 2023). 

De acordo com Prensky (2001), os jogos digitais estimulam a aprendizagem ativa, 

promovendo a resolução de problemas, a tomada de decisões rápidas e o pensamento crítico. 

A aprendizagem torna-se mais significativa quando os alunos são intimamente motivados, 

encontram sentido nas atividades propostas, participam ativamente, contribuem para os 

projetos e dialogam sobre as tarefas e suas formas de realização. Além disso, os avanços nas 

ciências cognitivas mostram que aprendemos de maneiras e ritmos diferentes, permitindo o 

uso de ferramentas mais adequadas para monitorar esses processos. Com isso, é possível 

oferecer propostas mais personalizadas, avaliando e ajustando-as em tempo real, algo que não 

era viável na educação tradicional e massiva (Moran, 2018). 

Segundo Salgado e Scaglia (2020) os games transformam o jeito de ensinar e de 

descobrir o mundo das brincadeiras, dos esportes, das danças, das ginásticas e das lutas, de 

modo, a auxiliar toda a construção do processo educativo. Por meio deles, muda-se as formas 

do aluno em sentir, pensar e agir ao instaurar um novo olhar sobre as práticas corporais, por 

meio de um diálogo eficiente e dinâmico entre o real e o virtual, demandando novas posturas 

que ajudarão a escola refletir sobre o seu papel inserida em uma sociedade digital. 

Em contrapartida, Singer e Singer (2007) e Papert (2008), afirmam que os jogos 

eletrônicos podem proporcionar tanto benefícios quanto prejuízos. De acordo com os 

mesmos, a relação entre esses jogos e a prática de atividades físicas pode influenciar 

negativamente, levando a comportamentos como apatia, desinteresse e indiferença em relação 



às atividades físicas. 

Vale ressaltar que em algumas escolas a falta de estrutura é evidente, e as aulas 

práticas convencionais de educação física não ocorrem. Devido a este fato, a tecnologia é um 

recurso positivo para que os estudantes obtenham conhecimento. De acordo com MORAN, 

(2018) a convergência digital exige mudanças muito mais profundas que afetam a escola em 

todas as suas dimensões: infraestrutura, projeto pedagógico, formação docente e mobilidade. 

Todos estes fatos trazem grandes desafios para o corpo docente, mas que no fim além da 

aprendizagem formal, têm a oportunidade de se engajar, aprender e desenvolver relações 

duradouras para suas vidas. 

Este estudo possui algumas limitações. Foi realizado no ambiente escolar para garantir 

maior validade interna, respeitando o calendário e a rotina das aulas de educação física. Dessa 

forma, as avaliações precisaram ser adaptadas ao cronograma escolar, e a ocorrência de 

eventos e atividades nos dias das intervenções prolongou a duração do estudo, sem, no 

entanto, comprometer sua realização. Por outro lado, o estudo apresenta pontos fortes 

relevantes. O fato de ter sido conduzido dentro da realidade escolar permitiu obter dados 

confiáveis sobre a utilização do videogame como estratégia alternativa para a aprendizagem 

de conteúdos específicos da educação física. Além disso, o uso do videogame mostrou-se 

uma ferramenta eficaz para estimular o interesse e a participação dos alunos, tornando o 

aprendizado mais dinâmico e envolvente. A interação proporcionada por essa tecnologia 

favoreceu a assimilação dos conceitos abordados, ampliando as possibilidades pedagógicas 

dentro da disciplina. 

Esta pesquisa pode auxiliar os professores de Educação Física que tenham a 

possibilidade de utilização do videogame ou que tenham condições para sua aquisição, que 

poderão utilizar essa ferramenta para o ensino de conteúdos na Educação Básica. Futuros 

estudos devem considerar a investigação de videogames esportivos com outras modalidades 

com o objetivo de aprofundar a compreensão dos achados, investindo em pesquisas nas 

diferentes etapas de ensino da Educação Básica. 



 

6​CONCLUSÃO 

As seis aulas de Educação Física Escolar sobre o Basquetebol com o uso do 

videogame não apresentaram superioridade para a aprendizagem dos conteúdos comparado 

ao método tradicional (na quadra de esporte). Não houve uma diferença estatisticamente 

significativa para a aprendizagem entre os grupos em seus respectivos métodos de ensino, 

demonstrando que não foram observadas diferenças na aprendizagem do conteúdo se 

comparadas as duas ferramentas de ensino. 

O uso de videogames em sala de aula tem se mostrado um recurso promissor no 

processo de ensino-aprendizagem. Muito além do entretenimento, os jogos eletrônicos podem 

promover o desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas.. 

Quando bem selecionados e integrados ao conteúdo curricular, os videogames 

oferecem experiências imersivas e interativas que estimulam o pensamento crítico e o 

engajamento dos alunos. Além disso, favorecem a aprendizagem ativa e colaborativa, 

permitindo que os estudantes explorem conceitos de forma prática e dinâmica. 

Por isso, o potencial educativo dos videogames merece ser mais estudado e explorado, 

com propostas diversificadas que contemplem diferentes faixas etárias e áreas do 

conhecimento. Incorporar essa ferramenta ao ambiente escolar pode abrir novas 

possibilidades para tornar a educação mais atrativa, eficaz e conectada à realidade dos alunos. 
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APÊNDICE A- Teste de conhecimento sobre o Basquetebol 



 
 
 

APÊNDICE B- Questionário Sociodemográfico 
 
 

Questionário Sociodemográfico 

No
m e: 

Id 
a 
d 
e: 

Sexo 

(​ ) 

Masculin 

o​ (​

) 

Feminin 

o 

( ) Não declarar 
 

 
Cor da 

pele ( 

) 

Branc

a ( ) 

Pre

t a ( 

) 

Par 

da 

(    ) 



Amarela ( ) Indíge na 

 
Quanto tempo você passa assistindo TV, 

por dia: ( ) Não assisto TV 

( )assisto até duas 

horas ( ) Três 

horas ou mais 

 
Quanto tempo você passa jogando videogame, 

por dia: ( ) Não jogo videogame 

( ) jogo até duas 

horas ( ) Três 

horas ou mais0 

 
 

Quanto tempo você fica no computador, 

por dia: ( ) Não fico no computador 

( )fico até duas 

horas ( )Três 

horas ou mais 

 
Você​

tem celular?​

​ ( 

)sim 

( 

)não 

 
Você joga 

no 



celular? ( 

)não​ ( 

)sim 

Se sim, qual jogo? 
 

 
Você já jogou vídeo game antes? 

( )não 

( )sim, 

Se marcou sim, qual o nome do jogo? 
 

 
Você tem videogame na sua casa 

? ( )não 

( )sim 

 

 
Se marcou sim, qual o nome do vídeo game que você tem? 

Você já jogou basquete? 

( )não 

( )sim 

 
 

Você já assistiu a algum jogo de basquete 

na televisão? ( )não 

( )sim 

Você já teve alguma outra experiência com o jogo 

de basquete? ()não 

()sim 

Se marcou sim, qual foi a experiência 
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APÊNDICE C - Plano de aula: Ensino do Basquetebol por meio do Videogame 
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APÊNDICE D- Plano de aula: Método Tradicional de Ensino do Basquetebol 
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ANEXO A - Carta de Anuência 
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ANEXO B - Parecer consubstanciado do CEP 
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