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RESUMO

O uso das brincadeiras e jogos € bastante aplicado na fase do desenvolvimento
infantil, sdo executados de maneira Iidica, com o intuito da crianca aprender no ato
de brincar. Com bases nos estudos vimos que alguns elementos da aplicacdo dos
jogos e brincadeiras com a gamificacdo sdo semelhantes. O presente estudo tem
como objetivo verificar e discutir quais os vinculos que 0s jogos e brincadeiras
mantém com o desenvolvimento motor destacando as principais atividades utilizadas
na fase do desenvolvimento motor fundamental, bem como identificar como a
gamificacdo, junto as brincadeiras e jogos, pode estimular a fase de
desenvolvimento motor fundamental, a partir de uma Revisdo Integrativa. Foram
analisados artigos nas bases CAPES, PUBMED, ERIC E GOOGLE ACADEMICO,
em seguida, foi realizada uma tabela para ajudar nos resultados e discussdes dos
artigos encontrados, finalizando com as consideracfes finais, na qual esclareceu
que os estudos ainda sdo escassos ha area de educacao fisica, necessitando de
aplicacao para verificar os efeitos da gamificagdo com o desenvolvimento motor na

fase motora fundamental.

Palavras-Chave: Jogos e brincadeiras. Desenvolvimento Motor. Gamificacao.



ABSTRACT

The use of games and games is widely applied in the child development stage, they
are performed in a playful way, with the aim of the child learning in the act of playing,
based on the studies we have seen that some elements of the application of games
and games with gamification are similar. This study aims to verify and discuss what
links games and games maintain with motor development, highlighting the main
activities used in the phase of fundamental motor development, as well as identifying
how gamification, together with games and games, can stimulate fundamental motor
development phase from an Integrative Review. Articles in the CAPES, PUBMED,
ERIC AND GOOGLE ACADEMIC databases were analyzed, then a table was
created to help with the results and discussions of the articles found, ending with the
final considerations, in which he clarified that studies are still scarce in the area of
physical education, requiring application to verify the effects of gamification with

motor development in the fundamental motor phase.

Keywords: Games and Pranks; Motor development; Gamification.
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1 INTRODUCAO

O movimento encontra-se presente em todas as fases da vida e, ao longo do
tempo, compreendemos a importancia do movimento e do desenvolvimento motor e
como adquirimos um repertorio motor a cada etapa da vida. O processo de
desenvolvimento motor sofre influéncia de varios fatores, entre eles: psicoldgicos,
sociais e biologicos, ou seja, tanto o conjunto extrinseco, quanto o intrinseco sé&o
responsaveis por auxiliar o desenvolvimento do individuo.

Dentre as mudancas em cada etapa da vida, Gallahue (2013) ressalta que o
desenvolvimento é um processo continuo e a partir de suas vivéncias ambientais,
como também a sua interagdo com o0 meio, esse desenvolvimento e o
comportamento motor irdo sendo construidos de forma adaptativa, onde o ser
humano consiga superar os obstaculos impostos pelo meio em que vive. Com isso,
ao longo da vida vao sendo desenvolvidas as habilidades motoras.

Sendo assim, o desenvolvimento motor adquirido ao longo da vida esta
dividido em quatro fases. Todas essas fases estdo interligadas entre si, caso
aconteca uma falta de estimulo nessas fases, ird ocasionar um déficit no
desenvolvimento tanto motor, quanto cognitivo da crianca.

Em conformidade com Gallahue (2013), as fases motoras sdo separadas em
quatro, sendo elas: reflexiva, rudimentar, fundamental e, por fim, a especializada.
Desse modo, é importante mencionar que cada fase € composta através de varios
estagios, 0s quais sdo essenciais para a formacao do repertorio motor.

A fase motora reflexiva, a crianca tem o primeiro contato com o mundo
externo, seus movimentos acontecem de forma involuntaria, todas as reacfes
reflexivas provocam atividades motoras. Em seguida, inicia-se a fase motora
rudimentar, nessa fase 0s movimentos passam a acontecer de maneira voluntaria,
0S quais estao presentes na vida da crianca desde o nascimento e estendem-se até
os 2 anos de idade. O surgimento dos movimentos varia de crianga para crianga e
dependem dos fatores bioldgicos, ambientais e dos estimulos de tarefas
(GALLAHUE; OZMUN, 2013).

Posteriormente, a crianga entra na fase motora fundamental, nela as criancas
estdo desenvolvendo ndo s6 os padrdes fundamentais dos movimentos basicos,
como também a dominancia do controle motor. Nessa fase, a crianca apresenta

movimentos voluntarios mais especificos, como, por exemplo, saltar, pular,



arremessar, dentre outros movimentos realizados de maneira isolada, para em
seguida executar os movimentos de maneira combinada (GALLAHUE; OZMUN,
2013).

Por fim, a fase motora especializada é uma continuacdo da fase motora
fundamental, em que os movimentos passam a ser mais refinados e executados de
forma mais complexa. A fase motora especializada permanece em constante
desenvolvimento, visto que se inicia no final da fase da infancia e se prolonga
durante a vida adulta.

Ao analisar as fases de transacdes no desenvolvimento motor da crianca, €
notoria a correlacdo entre as fases para que haja um melhor desenvolvimento motor,
cognitivo, psicossocial e bioldgico. Percebe-se, também, que o desenvolvimento, a
aprendizagem da crianga depende do meio que ela esta inserida e uma das formas
de estimular tal desenvolvimento na fase infantil € por meio das brincadeiras e jogos.
A autora Kramer (1991) expressa a importancia dos jogos nas fases infantis,
relatando que, a partir dos jogos, a crianca aflora e contextualiza seus pensamentos
e refletem situacBes da realidade através do ato de brincar.

E de grande valia enxergar que as brincadeiras e jogos estdo presentes em
nossas vidas desde séculos passados. Além de ser uma forma de ensinar e ajudar
no desenvolvimento da crianca, as brincadeiras e jogos passam por transi¢cdes ao
longo do tempo a fim de se mostrar cada vez mais atrativos. Com o avango das
tecnologias e do acesso a internet, um dos jogos que mais atraem as criangas sao
0s jogos atrelados ao mundo dos games. Segundo Prensky (2001), os jogos de
videogame estdo presentes nas geracfes mais jovens, conhecidos como nativos
digitais.

Contudo, a geragcdo dos nativos digitais mostra-se dispersa, sem motivagao
em algumas atividades escolares, afetando assim a aprendizagem, (Simdes et. al.,
2013). Tais caracteristicas inibem varios fatores no desenvolvimento da crianca,
diante da realidade supracitada, bem como o desenvolvimento de novos métodos de
ensino, pode-se destacar o ensino utilizando a gamificacdo a fim de ajudar no
desenvolvimento e aprendizagem, o qual tem por designio motivar e engajar a
crianca nas atividades.

Dessa forma, a gamificacdo pode ser caracterizada pela utlizacdo de
mecanismos baseados em jogos, tendo por objetivo resolver problemas e despertar

0 engajamento das pessoas. Visto que é comum gue 0S humanos possuam uma
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atracdo natural para o mundo dos jogos, entdo, executando de forma correta a
gamificacdo ela pode ajudar no desenvolvimento e aprendizagem. (VIANNA et al.,
2013).

E de grande importancia ressaltar que, para Miiller et. al (2015), no ensino,
os resultados sdo melhores quando os alunos sédo expostos em situacdes na pratica,
sendo assim, € importante explorar os elementos dos meios extrinsecos para
alcancar o objetivo de um melhor desenvolvimento intrinseco. A gamificagdo com
seus elementos, entre eles as regras, a interagcado envolvendo o ambiente, o fator de
recompensa, o sistema de feedback e todos esses elementos executados de forma
adequada, acarreta uma melhor forma de ensinar, engajar os individuos em
atividades e também, em decorréncia da interligagdo com brincadeiras e jogos, ser
utilizado para potencializar o desenvolvimento motor da crianca.

O presente estudo tem como objetivo verificar e discutir qual a relacdo das
brincadeiras e jogos mantém com o desenvolvimento motor, destacando as
principais atividades utilizadas na fase do desenvolvimento motor fundamental, bem
como identificar como a gamificacdo, junto aos jogos, pode estimular a fase de
desenvolvimento motor fundamental.

Por mais que algumas criancas tenham oportunidades e desenvolvam uma
boa maturacao, a falta de estimulos e oportunidades para vivenciar a pratica nessa
fase, acarreta um déficit ao chegar na fase do desenvolvimento motor especializado,

uma fase crucial para a crianca refinar o seu desenvolvimento motor.
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2 METODOLOGIA

2.1 Tipo de pesquisa

Para a producdo do presente estudo, uso da gamificacdo aliado as brincadeiras e
jogos como potencializador do desenvolvimento motor da crianca, realizamos uma
revisdo integrativa com bases cientificas, disponiveis em plataformas digitais,
especializadas nas divulgacdes de pesquisa e conhecimento na area da educacao.

Revisdo Integrativa (RI), define-se pelo processo metodolégico especifico,
gue resume estudos passados da literatura tedrica, para fornecer uma melhor
compreensao de forma abrangente de um estudo particular (BROOME, 2006). Com
isso, a revisdo integrativa proporciona a sintese de varios estudos publicados,
permitindo novos conhecimentos, através dos resultados apresentados pelas
pesquisas anteriores (MENDES et, al. 2008)

A producéo da RI foi norteada pelos seguintes métodos, foram divididas em 6
etapas, descritas de maneira clara e seguindo de uma sucessao de etapas bem
definidas (MENDES et, al. 2008). Portanto, o processo de elaboracao integrativa se
deu pelas seguintes etapas: 1) ldentificar o tema e a selecdo da questdo de
pesquisa; 2) Estabelecimento dos critérios de inclusdo e exclusdo; 3) Identificacao
dos estudos pré-selecionados e selecionados; 4) Categorizacdo dos estudos
selecionados; 5) Analise e interpretacdo dos resultados; 6) Apresentacdo da revisao
integrativa.

Para prosseguimento desta revisédo, foram definidos como critério de inclusao
para selecdo dos estudos o0s seguintes procedimentos: artigos publicados no
periodo de 2011 a 2021 e listados nas bases de dados selecionadas. No critério de
exclusdo se deu por meio de: monografias, artigos com apenas resumo, artigos nao

pertencentes a area da pesquisa abordada.
2.2 Estratégia de busca

A estratégia de busca se deu pela seguinte forma, por se tratar de uma
Revisao Integrativa, foram elaboradas algumas indagacdes para nortear a pesquisa:
Como os jogos e brincadeiras influenciam no desenvolvimento motor da crianga? A

implementacdo da gamificacdo nas aulas de educacdo fisica tem algum papel
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facilitador aliado as brincadeiras e jogos para proporcionar um melhor
desenvolvimento na crian¢ca na sua fase de desenvolvimento fundamental? E como
utilizar os elementos da gamificacdo para um maior engajamento dos alunos nas
aulas de educacao fisica?

Apoés os questionamentos, realizou-se uma busca integrativa por estudos nas
bases: CAPES (Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior),
ERIC (Education Resources Information Center)) PUBMED e GOOGLE
ACADEMICO. Foi realizada a busca de forma manual, observando os temas e feita
a leitura dos resumos dos artigos, para, em seguida, a leitura completa do artigo
referente as tematicas da Revisdo Integrativa. Periodo de coleta aconteceu entre os
meses de abril a julho por volta das 16h

Para selecionar os artigos foram utilizados os seguintes termos: Educacao
Fisica e Desenvolvimento Motor, Gamificacdo, Gamificacdo e Educacdo Fisica,
brincadeiras e jogos. Os termos foram adaptados conforme a necessidade de cada
base.

Como meio de facilitar o processo de identificacdo, selecdo e inclusdo dos
estudos foi esquematizado um fluxograma, contribuindo para uma melhor didatica e
compreensao de como foram encontrados os artigos selecionados para a realizacéo
da revisdo. O fluxograma foi elaborado seguindo as recomendacdes de PRISMA
(Principais Itens para Relatar Revisdes Sistematicas e Meta Andlises), tendo como
objetivo retratar e ajudar no entendimento de diferentes tipos de revisbes da

literatura.
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Fluxograma 1 — ldentificacdo, selecdo e inclusdo dos estudos da revisao

integrativa.
—
Artigos identificados nas buscas das bases de dados (n total = 35.319)
ERIC= 449
8 GOOGLE= 34.600 PubMed = 201
g CAPES = 69
—_—
"
k.
- - Artigos excluidos por falta de
Artigos Eplﬁili;rlagem dos enquadramento nos critérios  de
(n= 408) inclusao
5 (n=34.911)
Artigos apos a triagem dos Artigos excluldos por falta de
resumos o @nquadramento nes critérios de
(n=14) incluséo
‘ (n=394)
o
E Artigos avallados na integra para Artigos excluidos por falta de
_ﬁ‘ elegibilidade enquadramento nos critérios de
w (n=4) incluséo
(n=10)
S Estudos incluidos na reviséo
(n=0)

Fonte: Banco de dados da pesquisa nos moldes do Modelo PRISMA (2020).

Em seguida foi construido um quadro para um melhor entendimento referente
aos artigos selecionados e sua composicdo com maiores relevancias perante os
temas. O quadro exemplifica os artigos de acordo com o0s autores, o ano de
publicacdo, os objetivos, os resultados e as conclusdes de cada artigo. Tendo por
objetivo proporcionar uma visdo mais ampla e uma analise sobre como estdo sendo

tratados o desenvolvimento motor através das brincadeiras e jogos na fase infantil.
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QUADRO 1 - IDENTIFICACAO DOS ARTIGOS ANALISADOS

AUTOR/ANO TITULOS OBJETIVOS RESULTADOS CONCLUSOES
EVAGELISTA,; JOGOS, Analisar a importancia das | Utilizacéo de jogos | Através das brincadeiras
RAMOS 2015 BRINQUEDOS E | brincadeiras e jogos na | ludicos, pode ser | e jogos, foi possivel uma

BRINCADEIRAS: A | fase infantil da crianca, | explorado em vérias fases | maior compreenséo para
IMPORTANCIA PARA | proporcionando condicdes | da crianga, | o desenvolvimento
(0] no desenvolvimento | proporcionando uma | motor, cognitivo, social e
DESENVOVLIMENTO | motor, fisico, cognitivo, | melhor experiéncia de | emocional das criancas.

INFANTIL.

afetivo e moral.

jogos, para que a crianga
no final da sua infancia
esteja apta a resolugéo de
problemas na sua fase
adulta.

SIMAQ; POLETTO | A IMPORTANCIA DO | O objetivo do trabalho é | A partir dos estimulos | Entender a importancia e
2019 LUDICO NO | analisar como os | certos se faz necessario | os beneficios que os
DESENVOLVIMENTO | professores da atualidade | utilizar brincadeiras e | jogos lddicos trazem
DO ENSINO | vém lidando com a | jogos tanto dentro quanto | para a criangca no seu
APRENDIZAGEM E | questdo das dificuldades | fora da escola, assim | desenvolvimento motor,
MOTOR DA | apresentadas pelos | usufruindo do meio em | social e familiar no
CRIANCA NOS | alunos, principalmente no | que a crianca estar | ambito escolar, no que
ANOS INICIAIS DO | que diz respeito ao | inserida para um melhor | diz respeito ao ensino-
ENSINO desenvolvimento da | desenvolvimento motor. aprendizagem
FUNDAMENTAL. coordenacdo motora e da intermediado pelo
compreenséo dos alunos. professor.
SILVA OS JOGOS E AS | Investigar como os | Os alunos que sé&o | Por meio das
2016 BRINCADEIRAS NO | professores utilizam as | instigados pelos | brincadeiras e jogos
PROCESSO brincadeiras e jogos, para | professores com | aplicados pelos
ENSINO- estimular as criangas do | brincadeiras que exigem | professores, é ofertado
APRENDIZAGEM 2° ano do ensino | regras e sao lidicas tém | novas experiéncias e
DOS ALUNOS DO 2° | fundamental no | uma melhor participacéo e | oferecem um melhor
ANO DO ENSINO | desenvolvimento motor, | inclusdo nas aulas, e | desenvolvimento para as
FUNDAMENTAL. afetivo e cognitivo. aumentam seu repertério | novas etapas da vida do
motor, quando o professor | aluno.
tem por objetivo
desenvolvé-las.
CAMPOS A RECREACAO NO | Identificar nas atividades | No estagio de | Na recreacao
2018 DESENVOLVIMENTO | recreativas aplicadas por | desenvolvimento brincadeiras e jogos
MOTOR DE | esses profissionais dentro | fundamental as | interfferem de maneira

CRIANCAS DE 2 A 7
ANOS

das instituicdes a relagdo
com o estagio de
desenvolvimento motor
das criancas.

aplicacdes de atividades
como correr, pular, saltar,
arremessar necessitam de
estimulos. E se faz
necessario um
cronograma para
identificar cada estagio da
crianga, para que seja
alcancada a corre¢do no
déficit no desenvolvimento
da crianca.

positiva na vida da
crianga, as atividades
foram aplicadas de

forma correta diante da
fase do desenvolvimento
da crianca.

Fonte: Préprio autor, 2021.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para a realizacao do estudo, foram identificados na primeira etapa um total de
35.319 artigos, contendo nas bases Capes: 69, Eric: 449 PubMed: 201 e no Google
Académico: 34.600, apos a triagem dos anos e dos titulos permaneceram 408
artigos e foram excluidos 34.911, em seguida foram feitas as leituras dos resumos
onde permaneceram 14 artigos, e por fim, apdés a leitura completa desses,
permaneceu para andlise integral dos dados o total de 4 trabalhos.

Apos realizada a analise dos artigos que se enquadram na tematica, para 0s
autores, as brincadeiras e jogos, usados de modo adequado, sédo grandes aliados
para facilitar o desenvolvimento motor da crianca e para correcao de déficits motores
na fase infantil, principalmente, quando se trata dos anos iniciais do ensino
fundamental, o qual a crianca esta na fase do desenvolvimento motor fundamental.
Os autores discutem o0 quanto é necessario incrementar os jogos, segundo Kurt
(2011), os jogos sé&o reconhecidos como forma que podem impulsionar a
aprendizagem, de modo a proporcionar um mundo suscetivel a ser explorado.

A discussédo dos autores também é relevante quando citam a importancia das
brincadeiras, conforme Antunes et. al (2008) destacam que a crianca constréi e
reconstréi sua compreensdo a partir de brincadeiras, a partir delas que constroem
sua personalidade, identidade e autonomia de movimentos, além de enfrentar seus
medos e limitagdes.

Evangelista e Ramos (2015) mencionam que as brincadeiras e jogos
utilizados no meio ambiente tem uma maior interacdo e engajamento das criancas, e
cita alguns autores para exemplificar aplicacbes de jogos e brincadeiras na infancia
voltada ao desenvolvimento motor da crianca.

Os autores utilizam, Uzeloto (2012) para dar exemplos de algumas
aplicacbes, como de chutar uma bola, para analisar qual a lateralidade do pé usado,
levantar a mao direita, o pé esquerdo, entre outros. Os jogos podem ser encontrados
de vérias formas e é de grande importancia passar o seu significado e deve ser
considerado para ajudar no desenvolvimento da crianca.

Maluf (2009) cita jogos voltados a nocédo de espaco, dando o exemplo de
ensinar as criangcas andarem em fila, levantarem e abaixarem as méos, fala da
importancia dos jogos de orientacéo temporal, norteando que a crianca tenha nocéo

do tempo para realizar certas atividades como correr rapido e devagar e 0s jogos de
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construcdo, que podem ser adaptados para serem desenvolvidos em qualquer idade
com finalidade estimular algumas habilidades que a crianga possui.

Evangelista e Ramos (2015) também ressaltam que deve ser levado em
conta o tipo de metodologia que deve ser usado para a crianca em sua fase infantil,
a fim de proporcionar engajamento e maior rendimento em suas habilidades
motoras, na aula, sendo necessaria usar tais métodos, em que chame a atencao
dela, na realizacéo de atividades.

E importante analisar as questdes que Silva (2016) aborda sobre a
intermediacdo do professor nas aulas de educacdo fisica, apdés analisar 0s
resultados obtidos pelas professoras em suas aulas, notou-se que os alunos que
tém dificuldade nas aulas de educacao fisica sdo os mesmo que tem dificuldades
em outras disciplinas curriculares. Vygotsky (1991) ressalta que os jogos levam o ser
humano a pensar, usar sua imaginacéao e planeja acdes para serem realizadas.

Siméo e Poletto (2019), abordam sobre o desenvolvimento continuo da
crianca, em que se faz necessério entender que cada crianga tem suas
caracteristicas e dificuldades em certos movimentos, apds analisar as habilidades
gue cada crianca possui, pode ser trabalhados algum déficit de acordo com as
brincadeiras e jogos junto ao professor, € de suma importancia trabalhar as
habilidades dos alunos a fim de potencializar as habilidades que o aluno ja possui.

Para fundamentar o pensamento, Lima Junior (2017), menciona que a
crianga possui uma grande aprendizagem e desenvolvimento motor, e o processo do
desenvolvimento deve ser realizado dentro e fora da escola, no meio que a crianca
estar inserida, pois a crianca aprende a partir de suas vivéncias, por isso se faz
necessario a interagdo com meio.

Por fim, o autor Campos (2018) relata o quao importante a vivéncia da crianga
em cada estagio de sua infancia de forma correta, dando enfoque ao estagio de
desenvolvimento fundamental, esse menciona também Gallahue (2013) para dar
énfase ao desenvolvimento fundamental, fase em que a crianga aprende
movimentos basicos como: correr, saltar, arremessar e chutar uma bola.

Na fase de desenvolvimento fundamental, Gomes (2009) evidencia que a
crianca a partir dos 6 ou 7 anos mostram interesses em jogos com regras, esses
jogos podem conter exercicio de imaginacdo simbdlica ou sensorio-motor, esse
incremento novo resulta na coletividade de atividades ludicas, no qual esse jogo com

regras ira persistir por toda a vida da crianca.
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Sobre as aplicacdes das brincadeiras e jogos nas aulas de educacao fisica,
Silva (2016), ressalta a importancia do professor nas aulas, quando as brincadeiras
e jogos sao aplicados pelo professor, os alunos tém um engajamento maior na aula
e se tem maior incluséo.

Campos (2018), ressalta que para alcancar o objetivo de desenvolver
corretamente a fase da crianca, € de suma importancia a realizacdo de cronograma
para nortear as aplicacbes de quais brincadeiras e jogos irdo compactuar para o
desenvolvimento motor da crianga.

Diante dos estudos analisados nas aulas de educacéo fisica, elementos nas
brincadeiras e jogos como, adicionar regras, exploracdo do ambiente, uso da
imaginagao, competitividade e cooperatividade, sdo elementos que fazem com que o
aluno tenha uma participagdo maior, proporcionando assim, vivéncias para o0
desenvolver do aluno.

Ao analisar esses elementos vemos a semelhanca que as brincadeiras e
jogos aplicados de forma ludica tem com a gamificacdo. A gamificacdo € a utilizacao
de mecanicas dos games, usada fora dos games com objetivo de criar espacos
mediados pelos desafios e o prazer pelo entretenimento.

Prensky (2001) evidencia os elementos contido nos games como um
subconjunto de diversdo e brincadeiras, onde ha existéncia de regras, metas ou
objetivos, resultados, desafios, competicao, interagéo, enredo e um feedback.

Evangelista e Ramos (2015), destacam a importancia da metodologia de
ensino, e sabendo-se as geracdes de criancas no mundo contemporaneo, a grande
maioria tem contato com os games. Sendo assim, a gamificacdo se torna mais um
método de ensino para ajudar a desenvolver e até mesmo potencializar o
desenvolvimento motor da crianga aliado aos elementos das brincadeiras e jogos.

Fardo (2013) afirma que a gamificacdo se trata de um fendmeno com
elementos encontrados nos games, para motivar de forma intrinseca a acao,
resolucdo de problemas e potencializar as aprendizagens em varias areas do
conhecimento e vida dos individuos.

Segundo o pensamento de Campos (2018), sobre o cronograma para
aplicacdo de atividades em cada fase da crianca, Alves (2015) ressalta que
atividades divertidas e gamificadas podem engajar publicos de varias idades, e esse
engajamento esta ligado diretamente aos conteudos, ao publico-alvo e a forma como

a aprendizagem é motivada.
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Sobre gerar motivacdo dos alunos, Kapp et al. (2014) consideram que a
educacao e a gamificacdo pode ser utilizado quando se pretende motivar o aluno a
progredir, envolvé-los ao meio escolar, inovar as aulas, encorajar os alunos a
desenvolverem autonomia e adquirir novos conhecimentos. Para se chegar ao ponto
da crianca se desenvolver por completo, as vivéncias tomadas dentro e fora da sala
de aula vao afetar diretamente o seu desenvolvimento motor.

Apés toda avaliacdo citadas pelos artigos e autores, chega-se ao resultado
que as brincadeiras e jogos utilizados na fase infantil, auxiliam e até mesmo aplicado
de forma correta, podem potencializar o desenvolvimento motor da crianca. Ao
analisar os elementos nos quais a crian¢a tem maior interacdo, vemos que alguns
elementos, como a aplicagcéo de regra, tem um maior engajamento em criangas de 6
e 7 anos e a aplicacdo das brincadeiras e jogos ludicos pelos professores, as
criancas tém maior participacao.

Diante de todos os elementos apresentados pelos autores, € notério a
correlacdo entre os elementos utilizados nas brincadeiras e jogos e na gamificagéo.
Porém, a aplicacdo da gamificacdo ainda é escassa na area da educacdo fisica, a
Revisado Integrativa mostra que para comprovar os efeitos da gamificacdo atrelado
as brincadeiras e jogos, se faz necessarios aplicacbes para averiguar se a
gamificacdo junto as brincadeiras e jogos, tem influéncia no desenvolvimento motor

da crianca, principalmente na fase de desenvolvimento motor fundamental.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Baseado na coleta dos artigos apresentados, percebemos que as brincadeiras
e jogos aplicados como meio de auxiliar e potencializar o repertério motor na fase
infantil, contribui de forma positiva no desenvolvimento da crianca, as aulas
intermediadas pela ludicidade, proporcionam na crianca um melhor desempenho,
uma maior interacdo e inclusao nas aulas deixando evidente o quanto € importante a
presenca de um profissional de educacao fisica para lecionar as aulas.

Os elementos como regra nos jogos, contribui para que a crianca se engaje
mais na aula e tenha mais prazer em participar e socializar com outros alunos,
apesar dos elementos aplicados nas aulas para ajudar no desenvolvimento motor da
crianca, quando comparados aos elementos da gamificacéo, vemos que tem alguns
aspectos semelhantes, porém, a area de educacao fisica ndo foi encontrada nas
bases pesquisadas, aplicacbes de estudo a fim de saber como a aplicacdo da
gamificagdo poderia facilitar no desenvolvimento motor da crianga em sua fase
fundamental.

Portanto, brincadeiras e jogos séo elementos fundamentais no desenvolver da
crianca, os estimulos para alcancar tal desenvolvimento deve ser estimulado tanto
dentro como fora da escola, vimos que 0 meio em que a crianca esta inserida
influencia totalmente nas habilidades motoras que a crianca vai adquirir, e se faz
necessaria a correcao do desenvolvimento motor nas criangas que tem algum déficit
motor.

Entdo para a investigacdo da aplicacdo da gamificacdo nas aulas de
educacao fisica, é preciso que nés profissionais de educacéo fisica, utilizem essa
metodologia junto as brincadeiras e jogos, jA que as criangas quando estimuladas
tem maior prazer em participar da aula, ocasionando assim, mais op¢des nas aulas
de educacao fisica para ajudar no desenvolvimento motor, cognitivo e social da

crianga.
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