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RESUMO 

 

Este trabalho desenvolve um projeto de pesquisa aplicada de natureza qualitativa, 

inserido na linha de estudos sobre a metodologia de ensino dos esportes, com o objetivo de 

realizar uma análise do impacto do jogo real em comparação com o jogo virtual, no processo 

de aquisição de conhecimento e desenvolvimento de habilidades esportivas no contexto escolar 

através do futebol americano. Participaram do estudo 34 alunos voluntários, com idades de 13 

e 14 anos, os quais foram divididos em dois grupos: um grupo do jogo real (18 alunos) e um 

grupo de jogo virtual (16 alunos). As atividades foram realizadas durante as aulas de Educação 

Física, utilizando a quadra poliesportiva da escola, com base adaptada no Flag Football e pelo 

exergame com o equipamento Xbox 360 Kinect®. Ademais, foi aplicado um questionário de 

autoria própria, fechado e de múltipla escolha antes e após as intervenções para avaliar o 

processo de aprendizagem, como também, observações anotadas em um diário de campo. Esse 

estudo ressalta a relevância do planejamento e da abordagem pedagógica na motivação das 

aulas nas aulas de Educação Física, evidenciando a diferença de receptividade entre os jogos 

reais e virtuais e como isso pode afetar no aprendizado. Foram encontradas diferenças na média 

de respostas entre os momentos de antes e após as intervenções, havendo melhoras em ambos 

os grupos. Ademais, foi considerada a influência do contexto dos exergames e da cultura 

esportiva na participação dos estudantes, enfatizando a necessidade de estratégias educacionais 

para promover o engajamento e o desenvolvimento das habilidades motoras. 

 

Palavras chaves: exergames, educação física, esportes, planejamento, videogame. 

 

  



ABSTRACT 

 

This work develops an applied qualitative research project within the field of sports teaching 

methodology, aiming to conduct an analysis of the impact of real games compared to virtual 

games on the process of knowledge acquisition and the development of sports skills in the 

school context through American football. Thirty-four voluntary students, aged 13 to 14 years, 

participated in the study, and they were divided into two groups: a real game group (18 students) 

and a virtual game group (16 students). The activities took place during Physical Education 

classes, using the school's multipurpose sports court, with adaptations based on Flag Football 

for the real game and an exergame using the Xbox 360 Kinect® equipment. Additionally, a 

self-authored, closed, multiple-choice questionnaire was administered before and after the 

interventions to assess the learning process, along with observations recorded in a field diary. 

This study emphasizes the importance of planning and a pedagogical approach in motivating 

Physical Education classes, highlighting the difference in receptivity between real and virtual 

games and how it can impact learning. Differences in the average responses between the 

moments before and after the interventions were found, with improvements in both groups. 

Furthermore, the study considered the influence of the exergames context and sports culture on 

student participation, emphasizing the need for educational strategies to promote engagement 

and motor skill development. 
 

Keywords: exergames, physical education, sports, planning, videogame. 
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INTRODUÇÃO 

A Educação Física é uma das disciplinas presentes no currículo escolar, contando 

como objetivo promover o desenvolvimento físico, mental, social e cultural dos alunos, 

podendo ocorrer por meio de atividades esportivas1. Visto isso, a educação física é o resultado 

de muito esforço ao longo do tempo e assume um papel fundamental para o desenvolvimento 

físico e psicológico do estudante2. 

Dessa maneira, o ensino dos esportes, possibilita uma vivência relevante para os 

alunos, permitindo que estes desenvolvam equilíbrio, força, táticas, inclusão, convívio social, 

trabalho em equipe, resolução de conflitos, menor possibilidade de desenvolvimento do 

sedentarismo, obesidade e doenças que podem ser originadas com ela3,4. Pensando nisso, a 

introdução do exergame pode possibilitar a vivência de modalidades esportivas não 

convencionais, que não sejam amplamente conhecidas na cultura brasileira, podendo ser uma 

valiosa ferramenta na expansão do padrão motor e de novas habilidades motoras e esportivas, 

aumentando as possibilidades na disciplina de Educação Física, tanto em instituições públicas 

quanto privadas5,6,7. Como Moran8 observa, a educação formal está se tornando cada vez mais 

híbrida, ocorrendo não apenas na sala de aula física, mas também em diversos espaços 

cotidianos, incluindo o ambiente digital. 

Além disso, os jogos eletrônicos estão presentes na BNCC, dispondo a utilização 

dos jogos digitais nas aulas de educação física como uma ferramenta pedagógica para o 

professor, trazendo como unidade temática as brincadeiras e jogos, contendo como objeto de 

conhecimento os jogos eletrônicos1. Ainda segundo a BNCC, os jogos eletrônicos desenvolvem 

as seguintes habilidades “Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletrônicos diversos, 

valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuídos a eles por diferentes grupos 

sociais e etários” como também “Identificar as transformações nas características dos jogos 

eletrônicos em função dos avanços das tecnologias e nas respectivas exigências corporais 

colocadas por esses diferentes tipos de jogos”. Posto isso, a utilização da tecnologia dos jogos 

eletrônicos permite que os professores criem experiências personalizadas para seus alunos, 

diversificando a prática, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e atrativo. 

No entanto, é importante notar que a adoção de tecnologias como o exergames pode 

ser limitada por vários fatores, como restrições orçamentárias na educação, resistência de alguns 

professores à mudança em sua metodologia e falta de familiaridade com tecnologias por parte 

dos educadores. Carvalho Junior9 ressalta que nem todas as instituições de ensino possuem 



 

11 

 

recursos tecnológicos adequados, o que faz com que alguns professores ainda não possuam 

capacidade de condução e apresentações amplas em mídias eletrônicas. 

No entendimento de Silva, Matos e Velten10; Meneghini et al.11 os exergames são 

dispositivos que envolvem uma interação virtual por meio dos gestos e movimentos do corpo 

humano, em contraste com os videogames convencionais, que não alteram a movimentação 

física substancial. Isso é válido mesmo quando esses dispositivos permitem uma variação na 

execução das ações em comparação com as situações reais dos movimentos dos jogos. Portanto, 

a adoção de tecnologias digitais e exergames, demonstra ser uma forma acessível de ensino que 

incentiva as relações sociais e a movimentação corporal. Diante disso, Santos12 afirma que é 

responsabilidade do profissional de Educação Física estar vigilante a essa nova abordagem 

educacional, redesenhando e dando novos significados às suas aulas, à luz do mundo emergente 

de tecnologias e aplicações. Sendo assim, um importante caminho para desvincular a percepção 

de que as aulas de Educação Física através de métodos lúdicos como o exergames, se limitam 

a atividades recreativas e de lazer. 

Moita13 defende em sua tese de doutorado, que os jogos eletrônicos desenvolvem as 

habilidades cognitivas, como tomada de decisão, resoluções de problemas, competências 

desenvolvidas pelos jogadores que podem até colaborar com a formação para o mercado de 

trabalho. Ainda segundo a autora: "A possibilidade de contribuição para eliminar pequenas 

brechas de acesso ao mundo tecnológico que nos rodeia, já é no meu entender por si só, uma 

forte e poderosa razão para que a lógica dos games seja estudada pela comunidade escolar". 

Visto isso, podemos pensar na comparação dos benefícios do ensino do jogo virtual em 

virtude do jogo real, de modo que ambos apresentam vantagens únicas. Para Medeiros et 

al.14 “Os exergames são ferramentas que atraem e motivam as crianças para a prática da 

atividade física”, tal motivação pode ser uma grande aliada para atrair os alunos que se afastam 

das práticas desenvolvidas nas aulas de educação física, bem como, outro ponto do autor: “(...) 

os exergames, quando utilizados de forma consciente - de modo a não substituir completamente 

os esportes e outras atividades lúdicas -, representam boas estratégias para pais e professores 

de Educação Física”. De acordo com Pacífico, Peroza e Galvão15 os jogos e as atividades 

lúdicas por meio de um jogo digital, foram reconhecidos como uma grande relevância na vida 

infantil, uma vez que conseguiram desenvolver alguns aspectos nas crianças através do 

imaginário, tais como, o cognitivo, motor, linguístico, afetivo, social, entre outros. 

A implementação dos exergames como parte das aulas de Educação Física Escolar tem 

se mostrado uma estratégia eficaz para estimular crianças e adolescentes a alcançarem níveis 

adequados de atividade física, mudando hábitos sedentários e motivando a práticas esportivas16. 
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Dessa forma, os exergames representam uma ferramenta tecnológica inovadora que permite a 

realização de movimentos corporais, diferentemente dos videogames tradicionais. 

Consequentemente, essa abordagem tem potencial para combater o sedentarismo e influencia 

positivamente a prática de atividades físicas ao longo da vida dos alunos, tanto dentro, quanto 

fora das aulas de Educação Física Escolar17. 

 

OBJETIVO 

Observar o efeito do jogo real comparado com o efeito do jogo virtual na obtenção de 

conhecimento e desenvolvimento de habilidades esportivas. 

JUSTIFICATIVA 

A Educação Física é essencial no processo educacional, diante das contribuições 

supracitadas. Nesse contexto, o uso dos exergames, como ferramentas pedagógicas, possibilita 

o acesso dos estudantes a jogos de modalidades esportivas de outros países e culturas, sendo 

assim, uma abordagem inovadora e promissora, que proporciona um alargamento do padrão 

motor e aquisição de novas habilidades motoras esportivas, aumentando as possibilidades de 

ensino nas escolas18. 

Baracho et al.19 dizem que os jogos eletrônicos podem auxiliar diretamente na educação 

física escolar, podendo trazer uma diversificação dos conteúdos, como os que não fazem parte 

da nossa cultura, como também, diferentes formas de abordagens educacionais. 

Outro ponto a considerar é que se torna fundamental estudar a integração dos exergames 

nas escolas, especialmente nas instituições que enfrentam desafios como recursos limitados, 

entre eles, a falta de materiais didáticos apropriados, espaço físico adequado, como quadras 

descobertas ou inadequadas. Isso é particularmente relevante em dias chuvosos, quando os 

alunos ficam geralmente confinados em ambientes fechados20. 

Além disso, é importante incentivar empresas que desenvolvem softwares educativos 

com movimentos a investir em projetos alinhados com as necessidades da Educação Física 

Escolar. Isso poderia abrir novas oportunidades para testarem cientificamente seus produtos, 

buscando contribuir para o desenvolvimento, especialmente entre as crianças. Essa colaboração 

poderia ser benéfica tanto para as empresas quanto para as escolas, dessa maneira, 
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proporcionando novas possibilidades de abordagem inovadora e eficaz para a educação física 

nas escolas. 

Nesse cenário, os resultados obtidos poderão trazer benefícios aos formuladores de 

políticas públicas, profissionais da área da educação e da saúde, fornecendo conhecimentos 

importantes, tendo como base o uso dos jogos reais e virtuais no ensino, bem como, a busca por 

estratégias que promovam o desenvolvimento físico e saúde dos alunos. Nesse contexto, a 

pesquisa se justifica pela importância de analisar a recepção e os benefícios do uso de jogos 

virtuais em relação aos jogos reais. 

MÉTODO 

Este projeto consiste em uma pesquisa de natureza qualitativa em uma linha de estudos 

sobre a metodologia de ensino dos esportes.  “A pesquisa qualitativa progride em um processo 

indutivo de desenvolvimento de hipóteses e teoria à medida que os dados são revelados.”21 

Participaram deste estudo, 34 alunos voluntários de ambos os sexos, com faixa etária de 

13 e 14 anos, composta por estudantes de duas turmas do oitavo ano do ensino fundamental II 

de uma escola pública municipal situada na região dos Inconfidentes, Minas Gerais. As turmas 

foram divididas, aleatoriamente, em dois grupos. A primeira turma, foi denominada de grupo 

“jogo real”, sendo composto por 18 alunos, com os quais, foram desenvolvidas somente 

atividades práticas na quadra poliesportiva da escola, utilizando como base, adaptação do Flag 

Football. Já o segundo grupo, foi denominado de grupo “jogo virtual”, sendo composto por 16 

alunos, onde foram desenvolvidas atividades somente através do exergame, utilizando dois 

dispositivos de Xbox 360 Kinect®, mediante do jogo de Futebol Americano/Kinect Sports: 

segunda temporada, essas aulas foram realizadas em uma sala de vídeo dentro das instalações 

da escola. 

Como instrumento para avaliar possíveis diferenças do processo de aprendizagem entre 

o jogo real x jogo virtual, foi elaborado um questionário fechado, de autoria própria, contendo 

18 perguntas de múltipla escolha com quatro alternativas, sendo apenas uma correta. O 

questionário abrange aspectos de conhecimentos sobre o futebol americano, no qual, foi 

aplicado antes do início das intervenções e reaplicado após a última aula. 

Nesse contexto, foram realizadas 10 intervenções/aulas de 50 minutos durante o horário 

da aula de Educação Física de cada turma, sendo duas vezes por semana. Essas intervenções 

foram registradas em diário de campo como outro parâmetro para a discussão, observando o 
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cotidiano, falas, contexto, provocando reflexões e influenciando as decisões sobre o 

planejamento, desenvolvimento, metodologia e análise da pesquisa22. 

A pesquisa do grupo do jogo real, foi realizado planejamentos de aula que foi adaptado 

e reestruturado a partir do desenvolvimento dos alunos. Enquanto isso, no grupo jogo virtual 

foi apresentado o futebol americano através do Kinect, facilitando a familiarização dos alunos 

com o jogo e gerenciando o tempo de participação de cada aluno durante a aula, para garantir 

uma divisão de forma mais igualitária a vivência de cada um. 

Após a coleta de dados, foram analisadas as respostas comparando a evolução entre os 

dois grupos, correlacionando com as observações registradas no diário de campo ao longo das 

intervenções.  

Todos os procedimentos adotados na metodologia foram aprovados pelo Comitê de 

Ética em Pesquisa (parecer 4,144,346). 

RESULTADOS E DISCUSSÃO 

Comparando os dois grupos, na Tabela 01, podemos observar o antes e depois das 

intervenções, de tal modo que, em relação à média de respostas corretas, ocorreu uma pequena 

diferença de 0,6 comparando os dois grupos investigados antes das intervenções, uma média 

parecida. Dessa forma, o grupo do jogo real apresentou a média de 6,0±1,9 e o grupo do jogo 

virtual apresentou a média de 5,4±1,7; o que sustentou a escolha aleatória, mostrando uma 

homogeneidade de conhecimento entre as turmas. Entretanto, o questionário depois das 

intervenções apresentou resultados significativamente diferentes entre os grupos, onde o grupo 

do jogo real apresentou uma média de 8,6±2,8 e o grupo do jogo virtual apresentou a média de 

7,1±3,2. Assim, o resultado mostra um aumento na média no valor de 1,7 no grupo do virtual, 

enquanto o grupo do real apresenta um aumento de 2,6 em sua média.  

 

Tabela 1 - Comparação da média de respostas corretas do questionário entre os grupos do jogo real x 

jogo virtual. 

 

Grupo  Antes Depois Efeito 

Real 6,0±1,9 8,6±2,8 2,6 

Virtual 5,4±1,7 7,1±3,2 1,7 

    

Um ponto observado durante as intervenções, foi a motivação dos alunos durante a 

participação das aulas através do jogo virtual e do jogo real, de tal forma, que no exergame já 
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era esperado uma desmotivação ao decorrer das aulas, algo que influenciou no planejamento de 

quantas intervenções seriam realizadas, buscando uma quantidade que não ocasionasse um alto 

índice de evasão da prática. Nesse viés, acabava inviabilizando um número maior de 

intervenções, buscando uma dosagem que mantivessem os alunos motivados a participarem, 

algo que influenciou diretamente nos resultados encontrados, assim como, no estudo de Silva, 

Matos, Velten10 onde realizam essas correlações entre a motivação dos alunos e a maior 

quantidade de intervenções durante a pesquisa, onde constataram que a alta frequência de sua 

prática parece se tornar monótona e desmotivante. 

Essa motivação dos alunos pode ter afetado os resultados encontrados, principalmente 

no grupo do jogo virtual, levando em consideração que durante as primeiras intervenções por 

ser uma novidade era um atrativo para a prática, os alunos demonstraram um grande interesse 

em realizar as práticas propostas pelo exergame, entretanto, ao longo das semanas e chegando 

durante as últimas intervenções, os alunos não demonstravam mais esse interesse, no qual, 

alguns alunos não queriam mais jogar, querendo ficar somente assistindo os seus colegas 

participarem23,24. Desta forma, corroborando que um número maior de intervenções afetaria 

ainda mais na motivação e participação dos alunos. 

Diante disso, outro fator que corrobora são os questionamentos de alguns alunos do 

grupo do jogo virtual, perguntando para o pesquisador: “Eles jogaram rouba bandeira com bola 

de futebol americano? Nós também vamos jogar?”, entre outras falas que demonstravam o 

interesse em participarem das práticas corporais do jogo real. 

Por outro lado, foi observada uma consistência de presença dos alunos no grupo do jogo 

real, o que demonstra que o jogo real, juntamente com um planejamento sistematizado, pode 

ser um atrativo maior para a prática. Entretanto, somente por parte de alguns alunos, foi 

observado uma desmotivação, isso ao saberem que durante todo o estudo seria realizado 

somente atividades práticas em quadra e não poderiam realizar atividades do exergame, 

enquanto o grupo do jogo virtual, ficariam somente com atividades realizadas através do vídeo 

game. 

Essa baixa motivação observada inicialmente, pode ter sido também pelo fato de não 

conhecerem o esporte, portanto, acharam difícil a execução de algumas ações exigidas durante 

a aula. Isso sucedeu, devido ao desconhecimento das regras e técnica de execução das jogadas, 

algo que foi se alterando ao longo das intervenções, a partir do planejamento das aulas com 

uma progressão do simples para o complexo, do fácil para o difícil, os alunos foram 

conseguindo executar as atividades propostas e atingindo os objetivos pretendidos. Nesse 

contexto, Maciel e Tullio25 apresentam o relato de alguns professores de Educação Física, onde 
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afirmam que o planejamento é importante para tornar o processo de ensino aprendizagem mais 

organizado, buscando obter resultados satisfatórios conforme os objetivos, além de auxiliar na 

execução e no desenvolvimento das aulas. 

Visto isso, foi observado como exemplo, o fato de uma aluna que não estava querendo 

participar das atividades em quadra, entretanto, durante uma atividade específica para a 

execução de passe, essa aluna conseguia executar o passe de forma correta e eficiente, algo que 

a motivou a participar nas demais atividades. Antes não se achava capaz de participar, mas após 

experimentar e obter sucesso em um dos fundamentos, por esse motivo, se sentiu mais confiante 

em ser mais participativa nas atividades propostas. Algo que o jogo virtual não foi possível 

observar esse efeito. 

Em relação ao planejamento, estudos de Silva, Silva, Velten26; Fernandes, Moura, 

Silva27 e Silva28, discutem sobre a relevância da sistematização e planejamento dos conteúdos 

no desenvolvimento da coordenação motora e da capacidade de jogo, sendo um aspecto crucial 

durante a escolarização e otimizando o processo de ensino-aprendizagem. 

Para o planejamento das aulas práticas do jogo real, foram pensadas estratégias para 

sistematização do conteúdo, buscando uma progressão no conhecimento teórico e na execução 

dos movimentos. Dessa maneira, foi repassado para os alunos, jogos que se assemelhavam de 

alguma forma com os fundamentos do futebol americano, como, por exemplo, o rouba bandeira, 

incluindo a bola em vez da bandeira e possibilitando a realização de passes para ser trabalhado 

o arremesso e a recepção com a bola. Portanto, é necessário reconhecer que o professor de 

Educação Física, quando ensina atividades da cultura corporal, utiliza diferentes fontes de 

conhecimento e não apenas a científica, como acreditam muitos pesquisadores da Educação 

Física, trazendo assim, conhecimentos do próprio professor, como também, dos próprios alunos 

e de suas culturas.29 

Aula 1 Jogo Rouba Bandeira com bola Futebol Americano 

Aula 2 Fundamento passe 

Aula 3 Variação Rouba Bandeira (Só pegava quem estava com a bola no campo 

adversário) 

Aula 4 Posicionamentos jogadores ataque, nomes, funções, movimentação 

Aula 5 Posicionamentos jogadores defesa, nomes, funções, movimentação 

Aula 6 Fundamentos passe, ataque, defesa. 

Aula 7 Jogo guiado relembrando os fundamentos 

Aula 8 Posicionamentos jogadores ataque, nomes, funções, movimentação. 

Aula 9 Posicionamentos jogadores defesa, nomes, funções, movimentação. 

Aula 10 Jogo guiado relembrando os fundamentos. 

 

Quadro 1 - Esquema planejamento das intervenções do grupo jogo real. 
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Observando a evolução dos alunos durante as intervenções, foi possível perceber uma 

evolução em suas habilidades e conhecimentos sobre o futebol americano, isso em ambos os 

grupos. Entretanto, principalmente no grupo do jogo real, onde além da melhora percebida no 

questionário, foi possível observar um conhecimento tático processual, no sentido de saber 

“como fazer”, observado a partir de ações, como, oferecer-se; orientar-se; sair da marcação30,31. 

Durante as últimas intervenções do grupo do jogo real, os alunos conseguiam 

desenvolver diferentes jogadas a partir de diversas situações de jogo, buscando sempre inovar 

nas jogadas a fim de superar o time adversário. Essa visão variada de jogo, só foi possível 

observar durante a prática do jogo real, visto que durante o jogo virtual, as jogadas eram 

somente pré-programadas, sendo assim desenvolvendo somente um conhecimento teórico e 

motor daquelas situações oferecidas e não proporcionando uma solução de problemas 

situacional que a prática real proporciona.  

Portando, durante a análise dos resultados dos questionários, juntamente com as 

observações das aulas, foi possível constatar uma melhora significativa de conhecimentos sobre 

o futebol americano, seja pelo reflexo da melhora no questionário visto por ambos os grupos, 

como também do saber executar os fundamentos em quadra, observado pelo grupo do jogo real. 

Nesse sentido, estudar as possibilidades de utilização das tecnologias disponíveis ao 

longo do tempo, contribuiu para verificar seus possíveis potenciais, assim como, os desafios 

encontrados, diante disso, pode e deve motivar a criação de novas ferramentas tecnológicas que 

abrange a cultura corporal de movimento, mesmo que essa criação em si, não seja da área da 

educação física, sendo assim, direcionando estudos para áreas que sejam mais adequadas para 

a produção de trabalhos como esse32.  

Embora a inserção de jogos não representativos da cultura brasileira como parte da 

Educação Física escolar encontre muitas barreiras como as de infraestrutura, é perceptível que 

a adoção deles se revela benéfica, gerando ganhos significativos nos âmbitos cultural, social, 

mental e físico. Portanto, os jogos virtuais, caracterizados por sua interatividade e imersão 

digital, oferecem uma plataforma inovadora para a prática esportiva, estimulando a cognição, 

estratégia, tomada de decisões rápidas e a capacidade de adaptação aos movimentos exigidos. 

Por outro lado, os jogos reais, tradicionalmente inseridos no âmbito da Educação Física, 

proporcionaram experiências táteis e cinestésicas inigualáveis, confiantes para o 

desenvolvimento da coordenação motora, agilidade, força e trabalho em equipe. 

Dessa maneira, a presente pesquisa destacou a importância de se considerar os 

indivíduos motivados e as aptidões dos estudantes ao planejar as intervenções durante a 
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pesquisa. Pensando nisso, a incorporação de uma variedade de opções, que engloba tanto jogos 

reais quanto virtuais, pode proporcionar uma experiência educacional mais inclusiva e adaptada 

às diferentes necessidades dos alunos33. Nesse contexto, quando foi iniciado este trabalho de 

pesquisa, a escolha do futebol americano sucedeu por ser um jogo que não faz parte da cultura 

motora brasileira, o que possibilitou o desenvolvimento de novas habilidades motoras 

esportivas, ampliando as possibilidades de ensino na escola. Tais fatos, demonstram que a 

Educação Física, através da prática de esportes, é muito mais que apenas algo corporal, sendo 

também um meio de adentrar outras culturas.  

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Conclui-se que, mesmo com os benefícios ocasionados pelas práticas através dos jogos 

virtuais, estes não superam as práticas realizadas no jogo real. Uma vez que, uma das principais 

características observadas neste estudo foi o nível motivacional a longo prazo gerado pelas 

aulas com o exergame. Dessa forma, mesmo o jogo virtual tendo suas vantagens, ele não se 

sobrepõe às práticas reais devidamente planejadas. Talvez um caminho a seguir seja a união 

dos dois lados, aulas que utilizem os dois métodos, sendo assim, buscar as vantagens que cada 

um possui. 

Por fim, esta pesquisa destaca a necessidade de investigações mais aprofundadas sobre 

a dinâmica entre jogos virtuais e jogos reais no contexto do desenvolvimento de habilidades 

esportivas. O campo educacional, em constante evolução, requer uma compreensão em 

constante expansão das ferramentas disponíveis para enriquecer a aprendizagem e o 

crescimento dos estudantes. Ao se considerar o potencial interdisciplinar e a crescente 

interconexão entre a tecnologia e a educação, espera-se que futuros estudos continuem a 

explorar a influência dessas modalidades de jogos e aprimorem as práticas pedagógicas no 

âmbito da Educação Física. 
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APÊNDICES  

Esta pesquisa contou com a utilização do seguinte questionário: 

Nome:                                                                                      

Idade:                                           .    

 

 01) Como se chama a pontuação quando o 

jogador de uma equipe chega à end zone 

com a bola em mãos ou encosta a bola nessa 

linha?  

a) Goal 

b) Touchdown 

c) Field Goal.  

d) Drop-kick 

 

02) Como chama a pontuação que ocorre 

quando a bola é chutada, no meio do jogo, 

para entre as traves? 

a) Goal 

b) Touchdown  

c) Field Goal.  

d) Drop-kick 

 

03) Se o ataque não conseguir atingir as 10 

jardas em três chances, e se a end zone não 

estiver distante, o ataque pode escolher 

chutar por entre as traves, esse lance 

caracteriza como? 

a) Goal 

b) Touchdown  

c) Field Goal 

d) Drop-kick  

 

04) O último modo de marcar ponto é com 

o erro do adversário, que dá 2 pontos para o 

opositor. Como essa pontuação ocorre?  

a) Quando o time da defesa marca 5 

faltas. 

b) Quando o atacante esconde a bola 

durante uma jogada. 

c) Quando o atacante, com a posse da 

bola, é derrubado atrás da linha do gol. 

d) Quando algum jogador comete um 

ato ou jogada antiesportiva. 

 

05) Quantos jogadores estão em campo em 

cada equipe no futebol americano?  

a) 9 

b) 11 

c) 13 

d) 7 

06) Qual jogador tem a função de coordenar 

as jogadas de ataque durante a partida? 

a) Offensive tackle 

b) Center 

c) cornerback 

d) Quarterback 

 

07) Qual jogador que sua principal função é 

executar as rotas pré-combinadas para se 

livrar do marcador, receber o passe e ganhar 

o máximo de campo o possível para o time. 

a) Running Back 

b) Wide Receiver 

c) Quarterback 

d) Center 

 

08) Quais jogadores de defesa que jogam 

abertos pelas pontas do campo, tem a 

função de impedir o jogo de passe do 

quarterback ao não dar espaço para os 

recebedores adversários. 

a) Center 

b) Running Back 

c) Cornerback 

d) Quarterback 

 

09) Quantos pontos vale um touchdown no 

futebol americano? 

a) 1 ponto  

b) 2 pontos  

c) 6 pontos  

d) 7 pontos 

 

10) Quando uma equipe está atacando ela 

precisa avançar 10 jardas. Quantas descidas 

a equipe possui para avanças as 10 jardas? 

a) 3 

b) 4 

c) 5 

d) 6 

 

11) O que acontece quando um jogador 

intercepta a bola lançada pelo quarterback 

do time adversário?  
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a) A jogada é considerada um 

touchdown  

b) A jogada é considerada um fumble  

c) A equipe que fez a interceptação 

ganha a posse de bola  

d) A jogada é considerada um passe 

incompleto 

 

12) Como se chama a posição do jogador 

marcado na imagem?  

 
a) Offensive tackle 

b) Center 

c) cornerback 

d) Quarterback 

 

13) Como se chama a posição do jogador 

marcado na imagem?  

 
a) Offensive tackle 

b) Center 

c) Quarterback 

d) cornerback 

 

14) Como se chama a posição do jogador 

marcado na imagem? 

 
a) Running Back 

b) Offencive Guard 

c) Center 

d) Wide Receiver 

 

15) Como se chama a posição do jogador 

marcado na imagem?  

 
a) Inside Linebacker  

b) Wide Receiver 

c) Tight End 

d) Running Back 

 

16) Como se chama a posição do jogador 

marcado na imagem?  

 
a) Offensive tackle 

b) Center 

c) Quarterback 

d) cornerback 
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