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RESUMO

A pesquisa mostra a insercdo dos jogos digitais mediados pelos exergames como
possivel potencial para motivar e otimizar o processo de ensino e aprendizagem nas
aulas de educacéao fisica escolar. O estudo caracterizou-se como sendo qualitativo e
descritivo-exploratério e sera realizada na Escola Puablica Municipal de Ensino
Fundamental | e Il Severino Bernardo Marinho, localizada no distrito de Queimadas, zona
rural do Municipio de Serra Redonda. Os sujeitos participantes da pesquisa totalizaram 16
estudantes, sendo dez do 8° ano e seis do 9° ano pertencentes ao ensino Fundamental Il.
A intervencdo junto aos sujeitos participantes consistiu em dois procedimentos,
constituindo o primeiro em uma abordagem tedrica acerca das modalidades desportivas e
0 segundo, em vivéncias corporais organizadas em grupo. Dois instrumentos foram
utilizados na coleta dos dados: Um questionéario e a escala de satisfacdo de PACE
(Physical Activity Enjoyment Scale). Como resultados a pesquisa apresentou na analise
de discurso os seguintes dados: Quando perguntamos se o0 aluno achava possivel ter
aulas de educacao fisica jogando video games, 0s mesmos apresentaram trés respostas
importantes, foram elas: diversdo, movimento corporal e aprendizagem das regras,
confirmando a possibilidade de aprendizagem nas aulas de educacédo fisica escolar
mediadas pelos exergames. Quando indagamos acerca da experiéncia dos discentes com
0 uUso dos exergames no espaco escolar apos a sua pratica, obtivemos como respostas:
aprendizagem e diversdo mostrando-nos que 0s exergames sdo capazes de contribuir
com a aprendizagem. Quando perguntamos se 0s exergames podem contribuir com a
reducdo do sedentarismo, obtivemos como resposta o0 gasto energético, evidenciando a
importancia dessa ferramenta no combate ao sedentarismo e elemento atrativo para
individuos menos ativos fisicamente. Na pesquisa 56% dos discentes afirmaram ter
conhecimento acerca dos exergames e 44% afirmaram n&o conhecer a ferramenta, em
contrapartida 100% dos discentes afirmaram ja ter utilizado algum console. Quando
indagamos aos discentes se os videogames ajudaram a compreender as modalidades
vivenciadas todos foram unanimes afirmando que sim. Quando fomos mais especificos e
tratamos da aceitacdo dos discentes por modalidades, obtivemos as seguintes respostas:
Na modalidade boxe 69% aceitaram a pratica, enquanto 31% a rejeitaram. Na modalidade
de volei de areia 100% a aceitaram. Na modalidade Ténis de Quadra 94% dos discentes
aceitaram a modalidade, enquanto 06% a recusaram e por fim na modalidade Ténis de
mesa tivemos uma aceitacao de 92%, enquanto 08% a rejeitaram. Acerca da aplicacédo da
escala de PACES, obtivemos como respostas que 80.3% dos participantes da pesquisa
se sentiram satisfeitos utilizando os exargames. Entre os géneros identificamos que
80.1% dos homens ficaram satisfeitos com a pratica e entre as mulheres 80,6%.
Consideramos que a referente pesquisa nos evidenciou que os exergames podem ser
uma ferramenta contributiva no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de
educacao fisica escolar.

Palavras-chave: Educacdo Fisica Escolar. Ensino Fundamental. Jogos digitais.
Exergames.



ABSTRACT

The research shows the insertion of digital games mediated by exergames as a
possible potential to motivate and optimize the teaching and learning process in
school physical education classes. The study was characterized as being qualitative
and descriptive-exploratory and will be carried out at the Municipal Public School of
Elementary Education | and Il Severino Bernardo Marinho, located in the district of
Queimadas, rural area of the Municipality of Serra Redonda. The subjects
participating in the research totaled 16 students, ten from the 8th grade and six from
the 9th grade belonging to Elementary School II. The intervention with the
participating subjects consisted of two procedures, the first constituting a theoretical
approach about sports and the second, in bodily experiences organized in groups.
Two instruments were used to collect the data: a questionnaire and the PACE
satisfaction scale (Physical Activity Enjoyment Scale). As a result, the research
presented in the speech analysis the following data: When we asked if the student
thought it possible to take physical education classes playing video games, they
presented three important answers, which were: fun, body movement and learning
the rules, confirming the possibility of learning in school physical education classes
mediated by exergames. When we asked about the students' experience with the
use of exergames in the school space after their practice, we obtained as answers:
learning and fun showing us that exergames are capable of contributing to learning.
When we asked whether exergames can contribute to a reduction in physical
inactivity, we obtained the energy expenditure as a response, showing the
importance of this tool in combating physical inactivity and an attractive element for
less physically active individuals. In the survey, 56% of students said they had
knowledge about exergames and 44% said they did not know the tool, in contrast
100% of students said they had already used a console. When we asked the
students if the video games helped to understand the modalities experienced, all
were unanimous stating that they did. When we were more specific and dealt with the
acceptance of students by modalities, we obtained the following answers: In boxing,
69% accepted the practice, while 31% rejected it. In sand volleyball, 100% accepted
it. In the Tennis Court modality 94% of the students accepted the modality, while
06% refused it and finally in the Table Tennis modality we had an acceptance of
92%, while 08% rejected it. Regarding the application of the PACES scale, we
obtained as answers that 80.3% of the survey participants felt satisfied using the
exargames. Among genders we identified that 80.1% of men were satisfied with the
practice and among women 80.6%. We consider that the referred research showed
us that exergames can be a contributory tool in the teaching and learning process in
school physical education classes.

Keywords: School Physical Education. Elementary School. Digital games.
Exergames.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo inscreve-se no campo da insercdo das tecnologias digitais
no espaco escolar, preocupando-se em problematizar a usabilidade dos jogos
eletrdnicos nas aulas de educacdo fisica escolar. O principal problema abordado
reside na seguinte questdo: jogos digitais como 0s exergames tém potencial para
motivar e otimizar o processo de ensino e aprendizagem da educagdo fisica em
escolas publicas com déficits de infraestrutura e espacos para praticas desportivas e
motoras?

Componente curricular obrigatério da educacgdo basica, a educacao fisica é
uma disciplina que trata pedagogicamente do conhecimento de uma area
denominada de cultura corporal do movimento, constituida por temas ou atividades
corporais, tendo como conteudo jogos, esportes, ginastica, danca etc. (CASTELLANI
et al. 1992).

A educacao fisica escolar tem a funcdo de acolher, inserir e adaptar na
Educacao Basica as modalidades desportivas, gerando beneficios a saude do corpo,
visando comunicar, expressar sentimentos e emocdes, proporcionar lazer, viabilizar
a manutencdo e melhoria da qualidade de vida, além de educar intelectual e
fisicamente os individuos.

Bracht (2002) chama atencéo, ndo obstante, para o fato de que a educacao
fisica escolar, muitas vezes, depara-se com o problema de fornecimento de
materiais para aplicabilidade nas aulas praticas, bem como a manutencdo dos
poucos espacos existentes, como quadras esportivas, ou ainda, a falta de
investimentos na construgédo de espacos adequados.

Considerando essa realidade presente em muitas escolas publicas de todo o
pais, Braga (2001) apresenta os games como possibilidade de analise de situacdes
simuladas, respeito ao ritmo de aprendizagem e estimulo a participacdo ativa dos
alunos de forma geral.

Segundo Moita (2007), embora tenha uma semelhanca com jogos
tradicionais, o game possibilita a simulacdo de movimentos e de efeitos sonoros no
seu uso. Caracterizado pelo uso de uma nova linguagem advinda do surgimento das
tecnologias digitais, contribui assim com novas formas de sentir, pensar, agir e

interagir.
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Nesse sentido, o objetivo geral do presente estudo reside em utilizar os jogos
digitais, mediante os exergames, como inovacfes didatico-pedagdgicas no processo
de ensino e aprendizagem em educacao fisica escolar na rede municipal de ensino
de Serra Redonda - PB. Como objetivos especificos, pretende-se por um lado
examinar o potencial dos jogos digitais como alternativa metodologica ao ensino de
educacdao fisica em escolas publicas municipais com déficits de infraestrutura. Por
outro, busca-se investigar como os alunos podem, através de vivéncias motoras
oportunizadas pelos exergames, enfrentar e responder de forma participativa,
colaborativa e qualitativa ao uso de jogos eletronicos.

Como resultado, almeja-se aqui aprofundar os estudos acerca do uso dos
exergames, a fim de tornar as aulas de educacdo fisica escolar diversificadas,
atrativas e pautadas nas diretrizes curriculares da disciplina, inserindo novas
praticas e potencializando o processo de ensino e aprendizagem. Ao fim do
processo, pretende-se gerar uma sequéncia didatica como produto da pesquisa,
objetivando oferecer aos docentes que atuam na educacéo fisica escolar subsidios
para a implementacéo de novas vivéncias didatico-pedagdgicas no ambito escolar.

O estudo ora apresentado esta organizado em trés capitulos. No primeiro,
aborda-se a educacao fisica no contexto escolar, revisitando momentos histéricos
importantes a disciplina e permeando o entendimento dos conteldos programaticos
através das suas abordagens pedagogicas, tendo como base a cultura corporal do
movimento.

No segundo capitulo, discutem-se o uso e a importancia das tecnologias
digitais no espaco escolar, em especial, 0o papel dos exergames como ferramentas
didatico-pedagodgicas indispensaveis a inovacdo do processo de ensino e
aprendizagem da educacdo fisica na sociedade contemporanea, discutindo os
aspectos historicos e as possibilidades de intervencdo dos jogos eletrénicos nas
aulas praticas.

No terceiro capitulo, desenha-se a estrutura da pesquisa, definindo desde a
sua natureza qualitativa e descritivo-exploratéria até 0s instrumentos a serem
utilizados na coleta dos dados (0 questionario e a escala de PACES) e na discussao
dos resultados alcancados através da andlise de conteudo.

Convém ressaltar, por ultimo, que o projeto foi submetido via a Plataforma

Brasil, no dia 30/04/2019, ao Comité de Etica em Pesquisa da UEPB, por se tratar
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de pesquisa com seres humanos, sendo devidamente aprovado, em 08/05/2019,
sob o parecer numero: 12874719.4.0000.5187.
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2 EDUCACAO FISICA ESCOLAR E TECNOLOGIAS DIGITAIS

O presente capitulo dedica-se a fundamentacéo das categorias de analise da
pesquisa, desenvolvendo uma abordagem a respeito do uso das tecnologias digitais
no ensino de educacdo fisica escolar, como novas perspectivas didatico-

pedagdgicas no processo de ensino e aprendizagem.

2.1 Abordagens Pedagdgicas

A educacdo fisica escolar tem o marco do seu surgimento no final do século
XVIII e inicio do século XIX, no continente europeu, na forma de jogos, ginasticas,
dancas e equitacdo. Naquele momento, criou-se na sociedade capitalista uma
grande atracdo para a figura de um novo homem, diferenciado, forte, agil,
empreendedor (BETTI, 1991). No caso do Brasil, desde sua origem até o atual
momento, essa trajetoria tem sido marcada por mudancas tanto em relacdo aos
conteudos desenvolvidos nos diferentes niveis de ensino, quanto no que respeita as
tendéncias pedagdgicas que norteavam e ainda norteiam os métodos de ensino no
espaco escolar.

No periodo colonial do Brasil, conforme destaca Betti (1996 apud FREITAS,
2008), a presenca da educacéo fisica se d4 com os indios, através de movimentos
tipicamente rusticos e naturais, como nadar, correr, lancar, utilizar o arco e a flecha.
Nessas tradicbes, também, inserem-se as dancas tipicas das comunidades
indigenas. Entre os jogos que praticavam destacavam-se as lutas, peteca e corrida
com troncos, nao inseridos no cotidiano como prética corporal pelos colonizadores.

Junto a comunidade afrodescendente trazida para o Brasil como mé&o de obra
escrava, segundo ainda Betti (1992 apud FREITAS, 2008), veio a capoeira. Atraves
de uma tendéncia natural, os negros comecaram a descobrir seu préprio corpo como
uma arma eficaz de autodefesa e elemento surpresa em combates. Toda essa
aprendizagem se deu através da observacao do conflito entre animais associada as
raizes culturais africanas.

No Brasil a educacao fisica escolar teve seu inicio de forma oficial, ap6s a
aprovacao da reforma Couto Ferraz, sob o Decreto de Lei n° 1331 de 1851, em meio

a reforma do ensino primario e secundario no municipio da Corte. Em 1854, a sua
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regulamentacéo foi expedida entre as matérias que passaram a ser obrigatoriamente
ministradas no ensino primario, com a pratica da ginastica, e, no ensino secundario,
com a danca (BETTI, 1991).

A partir desse periodo ocorreu uma clara apresentacdo da difusdo do carater
higienista, comec¢ando a transparecer como objetivo da Educacao Fisica a obtengéo
e formacéo de individuos saudaveis, calcada na pratica de exercicios fisicos. Essa
forma de tratar e desenvolver a Educacao Fisica preconizava o desenvolvimento
corporal e moral do individuo (PEREIRA, 2006).

Segundo Castellani Filho (2009), a intencdo principal desse modelo de
Educacdo Fisica era promover a disciplina, moral e o adestramento fisico,
preparando os individuos para que eles pudessem estar preparados para cumprir
com seus deveres com a nacdo em se tratando de defesa. Sendo assim, a
educacdo fisica escolar militarista objetivava atender aos anseios do pais,
adequando-se as possiveis necessidades da populacdo. Nesse periodo, a Educacéo
Fisica era ofertada apenas como atividade préatica.

Cabia ao professor de educacdo fisica desse periodo, quase que
exclusivamente, centrar a pratica pedagdgica sem se preocupar com a sua funcao
geral, visando apenas o alcance no aluno de um bom rendimento, uma boa
hipertrofia muscular, aumento das suas habilidades para realizar atividades gerais e
utilizacdo de aparelhos ginasticos. A educacdo fisica foi utilizada de forma
estratégica, visando alcancar a contencdo e o controle social por parte do governo
diante da populacdo, combatendo pensamentos contrarios, discordancias, protestos,
desobediéncias, desordens sociais e visando aumentar o patriotismo a época.

A obediéncia militar permeava, portanto, a educacao fisica nesse periodo:
“Por falta até mesmo de formacédo adequada, muito dos professores, chamados no
passado de ‘instrutores’, aplicavam para as criangas, na escola, exercicios
ginasticos praticados nos quartéis” (BELTRAMI, 2001, p. 27).

Entre os anos de 1960 e 1980, a Educacao Fisica passou a trabalhar a
esportivizacdo de seus contedudos tendo como principio o alto rendimento e
performance dos gestos motores desportivos sendo ela excludente com menos
habilidosos e seletiva com alunos/atletas mais habilidosos para representagcdo em
competicbes em busca do sonho olimpico. Preconizava-se entdo o esporte na

escola dando menos importancia ao esporte da escola.
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A partir de 1980 comecgou-se a questionar essas praticas e 0s rumos que a
educacdo fisica estava a tomar no ambito escolar, buscando a utilizacdo de
pressupostos pedagoégicos mais humanos e ndo o adestramento fisico dos alunos
(BELTRAMI, 2001).

A partir dessas premissas, a pratica da Educacdo Fisica Escolar veio a se
amparar na Constituicdo Federal Brasileira de 1988 que, em seu capitulo Ill — DA
EDUCACAO, DA CULTURA E DO DESPORTO, estabelece o seguinte:

Art. 217. E dever do Estado fomentar praticas desportivas formais e nao
formais, como direito de cada um, observados:

| - a autonomia das entidades desportivas dirigentes e associagfes, quanto
a sua organizacao e funcionamento;

Il - a destinagdo de recursos publicos para a promocao prioritaria do
desporto educacional e, em casos especificos, para a do desporto de alto
rendimento;

lll- o tratamento diferenciado para o desporto profissional e o néo
profissional;

IV - a protecdo e o incentivo as manifestacbes desportivas de criagao
nacional.

A educacéo fisica estd regulamentada, também, de acordo com a Lei de
Diretrizes e Bases da Educac&o Nacional (LDB) de 1996 que, no seu CAPITULO Il —
DA EDUCACAO BASICA, artigo 26, paragrafo 3°, preve:

A educacdo fisica, integrada a proposta pedagogica da escola, é
componente curricular obrigatério da educacéo basica, sendo sua pratica
facultativa ao aluno:

8§ 3° A educacao fisica, integrada a proposta pedagogica da escola, é
componente curricular obrigatério da educacdo basica, sendo sua pratica
facultativa ao aluno: (Redacéo dada pela Lei n® 10.793, de 1°.12.2003)

| — Que cumpra jornada de trabalho igual ou superior a seis horas; (Incluido
pela Lei n° 10.793, de 1°.12.2003)

Il — Maior de trinta anos de idade; (Incluido pela Lei n° 10.793, de
1°.12.2003)

[l — que estiver prestando servi¢co militar inicial ou que, em situacdo similar,
estiver obrigado a prética da educacéo fisica; (Incluido pela Lei n°® 10.793,
de 1°.12.2003)

IV — Amparado pelo Decreto-Lei no 1.044, de 21 de outubro de 1969;
(Incluido pela Lei n® 10.793, de 1°.12.2003)

V — (VETADO) (Incluido pela Lei n® 10.793, de 1°.12.2003)

VI — Que tenha prole. (Incluido pela Lei n® 10.793, de 1°.12.2003)

A partir dai, segundo Melo (1995), observou-se uma expressiva mudanca no
gue se refere a insercdo do conhecimento no espago escolar, em que transitava
nesse mesmo espaco sob a condi¢céo de atividade extraclasse, recreativa e opcional

para componente curricular obrigatorio. Hoje a educacao fisica escolar trata ndo so
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de buscar aperfeicoar a estrutura fisica do discente, como também contribuir
significativamente para que a atividade intelectual seja desenvolvida e sua formacéo
como cidadao completada.

Tomando como base esses pressupostos foram criados os PCNs -
Parametros Curriculares Nacionais que sao diretrizes elaboradas para orientar os
profissionais da educacdo por meio da normatizacdo de alguns aspectos
fundamentais concernentes a cada disciplina. Os PCNs servem como norteadores
para professores, coordenadores e diretores, que podem adapta-los as
peculiaridades locais os PCNs foram desenvolvidos e se organizaram em trés eixos
tematicos para ser utilizados com os discentes, ao longo do ensino fundamental. O
primeiro eixo tematico trata do conhecimento a respeito do corpo, destacando-se
contetdos relacionados as noc¢lGes basicas da anatomia, fisiologia, aspectos
biomecénicos e bioquimicos do corpo humano.

O segundo eixo tematico trata dos esportes, jogos, lutas e variacbes de
ginasticas como elemento a contribuir na formacédo discente. O terceiro eixo
tematico, por seu turno, aborda as atividades ritmicas e expressivas como forma de
expressédo corporal (BRASIL, 1998).

Os avangos no percurso historico da educacéo fisica no Brasil vdo além da
analise das praticas nela materializadas, a partir da observacdo das diferentes
concepclOes que os atores escolares possuem. Segundo Souza Neto (2002), no
século XX, a educacao fisica escolar sofreu influéncias de correntes filosoficas,
tendéncias politicas, cientificas e pedagogicas, possibilitando assim o
aprofundamento de suas abordagens pedagdgicas.

De acordo com Brun (2002), as abordagens pedagdgicas sdo definidas como
movimentos que surgem em busca de uma nova dimenséo didatico-metodolégica e
cientifica que procura definir e resgatar o papel, os objetivos e a fungcdo da
Educacdo Fisica no ambito escolar. Conforme se abaixo, dentre as principais
tendéncias pedagodgicas destacam-se as abordagens psicomotora, construtivista,
critico-superadora, critica-emancipatoria, sistémica, desenvolvimentista e saude
renovada.

Na abordagem psicomotora, o0 envolvimento do educador com o
desenvolvimento da crianga e 0s processos cognitivos, afetivos e psicomotores €

primordial na busca por garantir a formacdo integral do aluno, influenciando
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diretamente na formacao integral, ao incluir as dimensdes afetivas e cognitivas ao
movimento humano.

A pratica da educacédo fisica sob a influéncia da abordagem psicomotora
propde ao docente possuir habilidades pedagogicas, valorizando o processo de
aprendizagem, nao se restringindo exclusivamente pelo ato motor. As habilidades
motoras e as capacidades fisicas devem estar ligadas de forma contextualizada em
situacdes significativas, buscando torna-las ndo apenas em exercicios mecanicos ou
automatizados (BRASIL, 1998).

A abordagem construtivista, por sua vez, tem como linha de reflexdo a
construcdo do conhecimento a partir da interacéo do sujeito com o mundo. Em cada
crianca, a construcdo desse conhecimento permeia uma ac¢ao sobre o mundo. O
conhecimento aqui caracteriza-se como um processo construido pelo individuo,
durante toda a sua vida (BRASIL, 1998).

Na abordagem construtivista, ndo existe a preocupacdo em ensinar um
conteudo ja elaborado, pronto. Com ela busca-se observar e, consequentemente,
utilizar o conhecimento dos discentes, almejando uma transformacdo contextual
(SANTOS; MATOS, 2004).

A abordagem pedagdgica critico-superadora, por sua vez, tem como principal
referéncia o livro coletivo de autores de 1992, tendo como alicerce o materialismo
histérico. Segundo Barbieri (2008), a concepc¢ao elenca conteudos especificos da
cultura corporal, enfatizando que os discentes devem partir dos conhecimentos que
ja possuem sobre a realidade histérico-social na qual estédo inseridos, de modo que
as aulas proporcionem ampla leitura da realidade.

Considera as experiéncias corporais que o individuo possui, buscando aulas
pautadas em cooperac¢do. A técnica que se preconiza nas praticas corporais nao é
esquecida, ela concretiza-se como mais uma ferramenta para o desenvolvimento do
discente, mas ndo como objetivo principal em uma aula.

A abordagem critico-emancipatéria tem como base a preocupacdo em
superar o interesse técnico da educacao fisica escolar, voltando-se a formacéo
cidada do discente. A metodologia da abordagem critico-emancipatoéria objetiva a
emancipagao das pessoas, para que consigam, a partir de situagdes de conflito,
interferir na sua prépria realidade, tomando as melhores decisdes. Acredita-se no
aumento da capacidade dos discentes em ter um ponto de vista concreto e

discernimento para fazer questionamentos com criticidade.
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Segundo Kunz (1994), nesse sentido, a abordagem critico-emancipatoria
torna possivel a participacdo dos discentes na constru¢cdo do conhecimento, ndo se
limitando a replicacdo de conteudos ou execucao repetida de gestos motores. Como
diria Paulo Freire, deve prevalecer sobretudo uma relacéo de troca nas fungbes em
todos os momentos no processo de ensino e aprendizagem, pois todos aprendem
em conjunto: “Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender” (FREIRE, 1996, p. 25).

Existe a possibilidade de professores e alunos, através de uma acao
comunicativa do saber no ato pedagdgico, conhecerem de forma aprofundada a
realidade e, em comum acordo, pesquisarem e reconhecerem uma realidade
desconhecida, tornando o ensino um potencial de producédo do conhecimento e nao
mero transmissor de informacdes (KUNZ, 2012).

A abordagem pedagogica sistémica possui influéncia de outras areas do
conhecimento, dentre elas a sociologia, filosofia e psicologia (DARIDO, 1999). Essa
abordagem, segundo Betti (1992), ndo se constitui como uma metodologia de
ensino, mas exerce implicacfes diversificadas em suas multiplas dimensfes sécio-
politicas, sécio-psicoldgicas e didatico-pedagdgicas junto ao ensino da educacdo
fisica na escola.

Nessa concepcdo, a educacdo fisica ndo seria apenas uma educacao
buscando uma melhora ou aquisicdo de mais habilidades motoras ou a busca de
algum aprimoramento por meio do movimento, mas sim uma discussao mais
ampliada de tudo que ela exige como um sistema hierarquico aberto, pois recebe
estimulos da sociedade ao mesmo tempo em que a influéncia. Na definicdo de
vivéncia corporal busca-se o movimento de introduzir o aluno nos conteudos
oferecidos na escola, oportunizando a experiéncia da cultura de movimentos (BETTI,
1992).

Na abordagem sistémica, segundo Daolio (2007), considera-se o principio da
nao-exclusédo que preconiza que os conteudos e métodos da educacéao fisica devem
incluir a totalidade dos alunos. Também leva em conta o principio da diversidade
gue defende que os contetdos de educacao fisica devem oferecer variedade de
atividades, com o intuito de permitir ao aluno escolher criticamente, de forma
valorativa, seus motivos-fins em relagdo as atividades da cultura corporal de

movimento.
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A abordagem pedagdgica desenvolvimentista, segundo Tani et al. (1988),
trata de uma proposta direcionada especificamente para criancas na faixa etaria
entre quatro a quatorze anos. Trata-se de uma tentativa de caracterizar a
progressdo normal do crescimento fisico, desenvolvimento fisiolégico, motor,
cognitivo e afetivo-social, na aprendizagem motora e, em funcdo destas
caracteristicas, sugerir dimensdes relevantes para a estruturacdo da Educacédo
Fisica Escolar. O principal objetivo da abordagem €& oferecer experiéncias de
movimentos adequadas ao nivel de crescimento e desenvolvimento, defendendo o
movimento como principal meio e fim da educacéo fisica.

A abordagem pedagoégica denominada como saude renovada, por ultimo, vem
se tornando de suma importancia ao ambiente escolar. Para que seu
desenvolvimento ocorra deve-se seguir uma sequéncia de objetivos, com o intuito de
informar, buscar a mudanca de atitudes e estimular a promogdo e a pratica
sistematica de exercicios (BRASIL, 1998).

Segundo os PCNs de Educacao Fisica, quando se trata do desenvolvimento
de competéncias, devem ser sugeridas e direcionadas aos alunos praticas como a

cultura corporal e aptidao fisica:

[...] onde se busca refletir acerca de informac¢des especificas da cultura
corporal, discernindo e reinterpretando as bases cientificas, obtendo um
posicionamento claro vislumbrando a otimizagdo da saude e
compreendendo as diferentes manifestacdes da cultura corporal,
reconhecendo e valorizando as diferencas de desempenho, linguagem e
expressdo, demonstrando a autonomia na elaboracdo de atividades
corporais, assim como capacidade para discutir e modificar regras, reunindo
elementos de varias manifestagcfes de movimento e estabelecendo uma
melhor utilizacdo dos conhecimentos elaborados sobre a cultura corporal,
notadamente com uma preocupacgdo acerca da manutencdo e da promocao
da salde (BRASIL, 1998).

Entre outras nocdes, a abordagem salude renovada propfe o resgate e
estimulo a aptidao fisica, saude, bem-estar, pratica diaria de exercicios fisicos e,
principalmente, a continuidade que vai além da vida escolar, adquirindo habitos que
perduram por toda a vida.

Disto isto, cabe agora no topico a seguir correlacionar tais abordagens aos
avancos observados nas experiéncias didaticas, metodolégicas e praticas
envolvendo a educacéo fisica escolar, impulsionadas pela incorporacdo nas ultimas
décadas das tecnologias de informacdo e comunicacéo, particularmente, tecnologias

digitais no campo da educacéo.
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2.2 Tecnologias Digitais na Educacgéo

A historia da humanidade € marcada por diferentes aparatos tecnologicos, de
acordo com o periodo historico e social. Segundo Kenski (2012), os artefatos criados
e utilizados pela sociedade sao antigos tal qual a espécie humana, sendo o homem
0 responsavel pela origem das mais diferentes engenhosidades tecnoldgicas. A
partir das mais variadas criacbes, 0 homem buscou aprimorar e usufruir dos mais
diferentes recursos, com o intuito de utilizagcdo por suas respectivas civilizagoes,
tendo a natureza como fonte primaria de suas idealizac¢des.

InovacBes tecnologicas mudaram a trajetoria histdérica da humanidade,
destacando-se: a luz elétrica, a fotografia, o telefone, o computador, os satélites e a
internet. A reinvencdo do ser humano deu-se a partir da capacidade de rever e
modificar as técnicas de instrumentos ja existentes, objetivando aprimorar uma
atividade que, por sua vez, da origem a novas tecnologias.

A partir da segunda metade do século XX, acontece o surgimento dos
primeiros computadores, utilizados inicialmente pelas grandes esferas do poder,
tendo um elevado custo para sua utilizacdo e manutencdo. A informatica trouxe
consigo profundas mudancgas para 0os mais variados setores, incluindo a educacéo.
Essas novas exigéncias estdo ligadas as tecnologias digitais presentes em
dispositivos eletronicos como aparelhos de TV, computador, tablete, cameras,
celulares, jogos eletronicos, entre outros.

Na atualidade, a espécie humana é fundamentalmente influenciada pelos
recursos tecnolégicos que se apresentam nas casas, has escolas, nas industrias,
nos comércios, nas atividades ligadas ao lazer. Esse fato gera uma nova forma de
socializacao, linguagem, pensamento e conhecimentos, trazendo consigo mudancas
na forma de viver e, consequentemente, sustentando pilares sociais
contemporaneos, pautados nos campos econémico, politico, social e pedagdgico
(GRINSPUN, 2009).

Nesse novo cenario, tem-se um grande desafio que € o de se adaptar as
mudancas complexas advindas dos avancos tecnoldgicos, resultado do que a
ciéncia produz ou produziu em seu dia a dia (LYOTARD, 1998). Como afirma
Menezes (2003), nem as instituicbes de ensino nem o0s docentes podem estar

alheios as inovacoes geradas pelo uso das tecnologias digitais, tendo em vista que o
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uso de recursos como computadores, celulares e videogames fazem parte do
cotidiano dos docentes e é uma realidade encontrada nas escolas.

O uso das tecnologias no espaco escolar pode funcionar como um caminho
para a aprendizagem significativa, sendo um fim de si mesma para o discente e
tendo em vista que tais instrumentos permitem ao discente a ampliagdo da
capacidade de relacionar sua vivéncia cotidiana com a aprendizagem e construcéo
do conhecimento. Como afirma Lima e Moita (2011), as tecnologias se configuram
como uma caixa de ferramentas Uteis a elaboracdo e ampliacdo de conhecimentos
gue favorecem procedimentos pedagdgicos voltados a realidade, propiciando a
interacdo e participacado efetiva dos discentes mediante os dispositivos tecnoldgicos.

Sendo a escola responsavel por proporcionar aos discentes diferentes formas
de compreender o mundo (GONZALEZ, 2007), entende-se que o ensino mediado
pelo uso das tecnologias torna-se indispensavel, uma vez que se mostra como
oportunidade de proporcionar 0 acesso aos meios tecnoldgicos para integrar e
interagir na sociedade atual. “Se a escola ndo ensina para as tecnologias digitais,
para que mundo esta educando?” (MELO; BRANCO, 2011, p. 2.993).

Diante desse fato, a escola comeca a romper com a prevaléncia do quadro e
do giz, reconfigurando novas formas de ensinar e aprender (ZOLIN; VESZ, 2013).
Passa a escola por um processo de readaptacdo para sobreviver como instituicao
educacional, sendo indispensavel que o professor busque aprofundamento em
conhecimentos que ele ndo precisava ou sequer pensava em utilizar anteriormente
(MORIN, 2002).

Na atualidade, a maior parte dos discentes possuem dispositivos moveis,
utilizam redes sociais, sites e jogos eletrbnicos, com as mais diversificadas
finalidades. Esses recursos podem se tornar extensfes do espacgo escolar,
possibilitando aos seus usuarios a possibilidade de atuar ndo apenas como meros
consumidores de contetados, mas também como produtores de informagdes,
permitindo-os protagonizar o0 modo de agir como mediadores nas mais diversas
culturas, tanto em esfera local como em esfera global (SOUZA, 2005).

Acompanha essas mudancas uma evidente necessidade de aprendizagem
interativa, colaborativa e intercultural. Emerge dai as mais diversas formas de agir
dos jovens estudantes, os denominados nativos digitais, que compéem uma geracgao
identificada com imagens, sons e movimentos. Prensky (2001) ressalta que o0s

individuos jovens estdo acostumados a obter suas informagdes de forma rapida,
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recorrendo em primeiro lugar a fontes digitais e a Web, antes de buscarem
informacdes em livros ou na midia impressa.

A guestao determinante nao esta na tecnologia em si, mas na forma como se
encara essa tecnologia, usando-a como estratégia de aprendizagem. (JONASSEN,
1996). Moran (2007) salienta, inclusive, que o professor exerce um papel
fundamental de mediador intercultural, agente do processo educacional e de
transformacédo social no qual faz parte ndo sendo mais considerado apenas um
simples transmissor e detentor do conhecimento. Um dos maiores desafios, entdo, é
capacitar esses docentes para que facam o0 uso dos mais variados recursos
tecnoldgicos de forma embasada e direcionada, objetivando aprimorar 0 processo
de ensino e aprendizagem.

Gabriel (2013), complementa que o foco das tecnologias deve ser a inclusado
digital e, principalmente, uma capacitacao prévia que anteceda o seu uso no espaco
escolar. O professor precisa estar consciente que a sua formacéao inicial nem sempre
se mostra suficiente para o exercicio de sua funcéo, sendo assim necessario estar
em constante processo de ressignificacdo, aprimorando a sua formacgao continuada
no que constitui a profissdo do magistério.

Moran (2007) destaca, por outro lado que o discente ndo necessita se
deslocar até a escola em busca de informacdes. Ele necessita saber interpretar e
relacionar os conteudos, contextualizando o conhecimento para que as tecnologias
sejam eficientes no processo de aprendizagem. O professor ajuda a questionar, a
abordar novos angulos, a problematizar dados e obter conclusdes.

Os estimulos aos quais a sociedade é exposta impulsionam uma mudanca no
papel da escola e, com isso, a necessidade de se romper com velhos paradigmas
educacionais, centrados em curriculos fragmentados, em memorizacdo e
transmissao de informacdes. Hoje, busca-se o desenvolvimento da inteligéncia de

forma coletiva, a partir das vivéncias do grupo, das trocas e de aprofundamento:

Uma cultura tecnoldgica de base também € necessaria para pensar as
relagbes entre a evolugdo dos instrumentos (informatica e hipermidia), as
competéncias intelectuais e a relacdo com o saber que a escola pretende
formar. Pelo menos sob esse angulo, as tecnologias novas ndo poderiam
ser indiferentes a nenhum professor, por modificarem as maneiras de viver,
de se divertir, de se informar, de trabalhar e de pensar. Tal evolucdo afeta,
portanto, as situacdes que os alunos enfrentam e enfrentardo, nas quais
eles pretensamente mobilizam e mobilizaréo o que aprenderam na escola
(PERRENOUD, 2000, p. 139).
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Diante desta realidade, os professores deixam de ser lideres e passam a ser
orientadores que permitem aos estudantes navegarem, livremente, entre 0S recursos
disponibilizados, evoluindo de rigidos livros e textos para softwares interativos e
intercAmbios propiciadores de informac¢des que transformem os conteudos em
formas geradas pelos proprios individuos. Dessa forma, podendo produzir
conhecimento e transformar informacdes e dados em algo consistente, profundo e
duradouro a aprendizagem (CHESNEAUX, 1995).

As necessidades dos discentes, docentes e da propria sociedade em
incorporar habilidades no uso das tecnologias digitais da informagéo e comunicagao
de maneira adequada esta, cada vez mais, iminente. Essa transformacéo contribui
significativamente para uma educacdo abrangente, inovadora e permanente. Os
adventos das tecnologias possibilitaram a insercdo de diversos elementos que
vieram a atrair e facilitar a vida das pessoas, economizando tempo, aumentando as
possibilidades de lazer e contribuindo com a melhora na comunicacdo e
aprendizagem.

Segundo Ribeiro e Santos (2007), a sociedade contemporanea esta a cada
dia imersa em um “ecossistema” comunicativo. Criangas, jovens e adultos sao
influenciados por ideais, apelos televisivos, modificando o seu comportamento,
maneira de se vestir, comunicar-se, alimentar-se. Cabendo a escola, local propicio a
formacgado, promover em seu interior o debate sobre tais influéncias, bem como aos
professores estar preparados para utilizar os recursos midiaticos como uma nova
acdo pedagogica durante o processo de ensino e aprendizagem.

Conforme Libaneo (2011), a escola continuara perdurando por muito tempo,
sendo dependente da sala de aula, do quadro negro e dos cadernos, porém, as
mudancas tecnoldgicas sdo evidentes e exercem um impacto cada vez maior na
educacédo escolar e na vida cotidiana dos discentes e docentes. Como um espaco
democratico de direito, a escola ndo deve impossibilitar a entrada da tecnologia em
suas dependéncias, mais sim orientar seu uso em favor da construcdo do
conhecimento e do pensamento critico.

Além da escola, o docente deve se reinventar, buscando utilizar as
tecnologias que o tornardo mais préximo ao discente, o que contribui com a
mediagdo da aprendizagem e o auxilia na reorganizagdao e valorizacdo do tempo

dedicado a docéncia:



29

Flexibilidade, mobilidade, personalizacdo, atendimento as necessidades
individuais sdo apenas aspectos gerais de novas demandas educacionais,
mais coerentes com multiplas temporalidades vigentes na atualidade. Ao se
distribuir a fungao do professor em multiplos “papeis”, ndo se diminui o valor

docente, ao contrario se amplia. Coerentemente a realidade presente na
sociedade contemporanea, a distribuicdo de encargos em um processo
integrado, colaborativo e convergente de acdes orienta todos para o
desenvolvimento de uma melhor funcdo (KENSKI, 2012, p.14).

Kenski (2012) ainda ressalta a importancia de se procurar inovar os habitos
docentes na producéo e utilizacdo das tecnologias para que se possa possibilitar um
trabalho pedagdgico dindmico e desafiador, inovando as acdes pedagdgicas. Como
diria Freire (1992, p. 83), o professor deve ter consciéncia de suas fung¢des para que
se tenha o reconhecimento do seu valor enquanto docente, capaz de contribuir com

uma formacéo integral do aluno:

Um professor que ndo leva a sério sua pratica docente, que, por iSso
mesmo ndo estuda e ensina mal o que ndo sabe, que ndo luta para que
disponha de condi¢cdes materiais indispensaveis a sua pratica docente, se
proibe de concorrer para a formagéo da imprescindivel disciplina intelectual
dos estudantes. Anula-se, pois, como professor.

O uso das tecnologias ndo diminui a importancia do docente no espaco
escolar, tendo em vista que € o professor quem define os conteldos a serem
ministrados e as metodologias utilizadas em sala de aula. Na pratica, as tecnologias
tornam as aulas mais dindmicas, prazerosas e contribuem no processo de partilha

do conhecimento:

A integracdo de TDCI's contribui para o0 engrandecimento e
desenvolvimento dos processos educacionais, fortalecendo professores e
alunos no processo de ensino e aprendizagem, possibilitando uma relacao
de parceria e cumplicidade para o desenvolvimento de um projeto comum.
O professor sera um facilitador da aprendizagem enquanto o aluno sera um
colaborador ativo (SENA, 2011, p. 4).

As tecnologias digitais associadas a educacdo fisica escolar podem exercer,
por essas e outras razfes, inimeras contribuicbes para o processo de ensino e
aprendizagem no que concerne a cultura corporal do movimento, aproximando-se da
realidade dos alunos e tornando o conhecimento mais atrativo. Pode-se construir
novas possibilidades de ensino e interacdo do docente com o discente, a medida
gue a apropriacéo das tecnologias digitais seja realizada de maneira interligada com
conteudos da educacdo fisica escolar.

Partido do pressuposto de que os contetudos da educacéao fisica devem ser

tratados em trés dimensdes - procedimental, conceitual e atitudinal (ZABALA, 1998;
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DARIDO, 2005; RANGEL, 2005), as tecnologias digitais podem ser inseridas nesse
contexto em uma ou em todas as dimensdes: no ensino de conceitos ou ilustracdes
de uma préatica corporal; na discusséo de valores, que podem partir de noticiarios ou
temas tratados em sala de aula através do uso das redes sociais; no aprimoramento
de gestos motores, através de filmagens e avaliacdo; na utilizacdo de jogos digitais
com sensores de movimentos; entre outras formas de instrumentalizar o
conhecimento (DARIDO, 2005).

Para a realizacdo de novas formas de ensinar, 0os processos de formacéao
continuada séao de fundamental importancia, o reordenamento no planejamento das
atividades e a adaptacdo dos contetdos de acordo com a area de conhecimento sdo
imprescindiveis para que ocorra um bom gerenciamento das fun¢gdes académicas.
Reitero que as tecnologias sdo meios de apoio pedagogico ao docente
possibilitando a construgcdo do conhecimento de forma dinamica e direcionada ao
seu fazer pedagdgico, tornando-se instrumentos de acdo importantes na sua forma

de ensinar.
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3 JOGOS DIGITAIS, USABILIDADE DOS EXERGAMES E COMPORTAMENTO
MOTOR

O presente capitulo dedica-se a contextualizar a origem e evolugédo dos jogos
digitais mediados pelo uso dos exergames, enfatizando que os recursos advindos
das tecnologias de informacdo e comunicacdo podem possibilitar novas perspectivas

no processo de ensino e aprendizagem nas aulas de educacéo fisica escolar.

3.1 Origens e Evolucéo dos Jogos Digitais

No inicio da década de 1980, pesquisadores comecaram a se interessar pelos
jogos digitais e buscar uma melhor compreensédo acerca dos fendémenos das midias,
investigando as influéncias dos computadores no dia a dia de seus usuarios
(GREENFIELD, 1984). Surgidos entre as décadas de 1950 e 1960, os videogames
tinham como principal objetivo o entretenimento (REIS; CAVICHIOLLI, 2013).

Segundo Amorin (2006), o primeiro jogo foi criado em 1958 e recebeu 0 nome
de Tennis Programing, também conhecido como Tennis for Two, criado pelo fisico
William Higinbotham. Ele era um jogo simples, jogado por meio da utilizagdo de um
aparelho chamado osciloscépio e processado por um computador analégico, como

ilustra a Figura 1 abaixo.

Figura 1: Osciloscépio

Fonte: SOUZA; ROCHA (2005)
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Em 1960, Steve Russel e um grupo de pesquisadores criaram 0 jogo
Spacewar (SOUZA; ROCHA, 2005). A fisica, emulada por intermédio de
complicados algoritmos, era o ponto forte de sua jogabilidade simples e divertida,
sua versao final ficou pronta em 1962. Veja a Figura 2 ilustrativa abaixo.

Figura 2: Jogo Spacewar

< .

Fonte: Amorim (2006)

Os games passaram por jogos diversos, dentre eles os arcades, conhecidos
como fliperamas, maquinas de jogos de uso publico que para utiliza-los eram
necessarias fichas ou moedas encontradas ou ndo em casas especializadas (CLUA;
BITTENCOURT, 2005).

Em 1971, foi desenvolvida uma nova versao do jogo Spacewar que nao iria
rodar em um simples console, mas em uma maquina denominada de Computer
Space, conhecida como o primeiro fliperama da histéria. Esse jogo arcade tinha um
monitor na sua parte superior acoplado e controles analdgicos fixos para dois
jogadores na altura da cintura, configurando uma grande maquina (SOUZA;
ROCHA, 2005), como ilustra a Figura 3 abaixo.
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Figura 3: Computer Space

Fonte: Outerspace (2007)

No ano de 1973, ocorreu o langcamento do primeiro jogo criado pela empresa
especializada em desenvolvimento de jogos para fliperamas Atari, como jogo Pong.
Este jogo fez muito sucesso, pelo fato de ser um jogo simples e de facil

manipulacdo, agradando a todo o publico a época (CLUA; BITTENCOURT, 2005),
conforme ilustra a Figura 4 abaixo.

Figura 4: Atari Pong

Fonte: Outerspace (2007)

Em se tratando da segunda geracdo de consoles, os primeiros consoles
desenvolvidos foram da linha Odyssey da Magnavox (BATISTA et al. 2007), nesse
console o controle de jogo possuia botbes giratérios para realizar acbes dos
elementos da tela de jogo, como mostra a Figura 5 abaixo:
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Figura 5: Odyssey da Magnavox

Fonte: Adaptado de UOL Jogos (2013)

Em 1977, a Warner lancou o Atari 2600, como se observa na Figura 6. Um
dos maiores sucessos em consoles na area de entretenimento eletrénico, na época,
obteve um faturamento em torno de cinco bilhdes de dolares e vendeu cerca de 25
milhdes de unidades em um periodo de cinco anos. Com isso, a Atari dominou o
mercado de jogos entre final dos anos 1970 e o inicio dos anos 1980 (SOUZA;
ROCHA, 2005).

Figura 6: Atari 2600

Fonte: Vidgame.net (2007)

A histéria do video game, segundo Feres Neto (2007), mostra uma rapida
evolucao, passando de equipamentos simples de baixa qualidade e interface grafica
até chegar ao que se observa hoje. Grandes empresas disputam um mercado
bilionario e oferecem produtos que incorporam, rapidamente, 0S nOvoS recursos

tecnoldgicos, fascinando cada vez mais 0s seus USUArios.
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Em 1983, surge a terceira geracdo de consoles, dentre eles o console
Famicon (Family Computer), criado pela Nintendo que vendeu 2,5 bilhdes de
unidades no Japao (SOUZA; ROCHA, 2005). Em 1986, esse console chegou nos
Estados Unidos com o nome de Nintendo Entertainment System—NES (CLUA;
BITTENCOURT, 2005). O sucesso desse console, conforme ilustrado na Figura 7,
deu-se pela melhora na qualidade do som e da qualidade gréfica que teve uma

evolucéo significativa.

Figura 7: Nintendo Entertainment System — NES

>

Fonte: Outerspace (2007)

Os ruidos atribuidos aos jogos tornaram-se musicas, as formas aproximadas
de determinados elementos se modificaram, formando personagens, paisagens,
aeronaves, carros, motos, armas diversas etc. O cenario em geral ganhou uma
melhor definicdo e forma, possibilitando, assim, uma melhor criacdo de jogos
(BRESCIANI, 2001).

Na quarta geracdo de consoles, em meados de 1988, a empresa Sega,
buscando concorrer no mercado de games com a Nintendo e seu NES, lancou o
primeiro console de 16 bits da histéria. Como se observa na Figura 8 abaixo, o Mega
Drive (Japdo e Brasil), também conhecido como Sega Génesis (Estados Unidos),

possuia um incrivel processador a época que rodava 7.67 Mhz (ARANHA, 2004).
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Figura 8: Sega Génesis

Fonte: Outerspace (2007)

No ano de 1990, a Nintendo fez o langamento do seu console de 16 bits, o
SNES (Super Nintendo Entertainment System), ou Super Nintendo como é mais
conhecido (ARANHA, 2004). O console da Nintendo, conforme ilustrado na Figura 9
abaixo, era mais poderoso em todos 0s aspectos, exceto pelo seu processador que
rodava a 3.57 Mhz, impossibilitando o desenvolvimento de novos jogos com uma

gualidade técnica superior para o console (SOUZA; ROCHA, 2005).

Figura 9: Super Nintendo Entertainment System

Fonte: Outerspace (2007)

Na quinta geragdo, surgem 0s consoles que passaram a utilizar a tecnologia
multimidia, sendo necessario para o seu funcionamento uma midia que permitisse o

armazenamento de uma grande quantidade de dados em CD. Em 1994, no Japéo,



37

foi lancado o Playstation da Sony que vendeu, aproximadamente, 1 milhdo de
unidades s6 no periodo do verdo. Nos Estados Unidos, o console foi lancado um
ano depois, vendendo-se cerca de 100 mil unidades no primeiro final de semana
(ARANHA, 2004).

O Playstation 1, observado na Figura 10 abaixo, foi de fato o primeiro console
a divulgar a midia CD. A pirataria ajudou a aumentar as vendas do console. Os
graficos em trés dimensdes aumentaram a qualidade e a jogabilidade,
impressionando o0s adeptos dos games no mundo. Seus controles foram
considerados, a época, os melhores ja produzidos para um console (SOUZA;
ROCHA, 2005).

Figura 10: Playstation 1
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Fonte: Outerspace (2007)

Na sexta geracdo de consoles, foi lancado em 2000, no Japéao, o console
Playstation 2, o aprimoramento da primeira versdo do Playstation. O novo console
suportava 0s jogos que eram utilizados na versao anterior, permitindo, assim, o
aumento da biblioteca de jogos do Playstation 2 e atraindo mais usuarios (CLUA;
BITTENCOURT, 2005),

Como se observa na Figura 11 abaixo, o Playstation 2 adotou a tecnologia de
DVD, permitindo que fossem utilizadas midias em DVDs e CDs. Filmes com
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tecnologia de compressao digital DirectX s&do lidos pelo sistema existente no
console, usando programas especificos de conversdo através de seus emuladores.

O console possibilita, também, a leitura de musicas em MP3 (ARANHA, 2004).

Figura 11: Playstation 2

Fonte: Outerspace (2007)

Em novembro de 2001, a Microsoft entrou no mercado dos consoles,
impactando com o langamento do console XBOX. O console possuia a tecnologia
DirectX, trabalhando com atividades ligadas a programacao de jogos digitais para o
sistema operacional Microsoft Windows, criando uma padronizagdo entre a
comunicacao dos softwares e hardwares.

Conforme ilustra a Figura 12 abaixo, o Playstation XBOX facilitou a adaptacéo
de jogos famosos utilizados nos computadores para o console (CLUA;
BITTENCOURT, 2005).

Figura 12: XBOX

Fonte: Vidgame.net (2007)



39

A partir de 2006, comegam a surgir os consoles com tecnologia de captacao
de movimentos, dando inicio ao fendmeno dos exergames, termo utilizado para
videogames que tem em suas prerrogativas a exigéncia de movimentos corporais,
criando uma interacdo efetiva do homem com a maquina, diferentemente do que
ocorre com 0s consoles tradicionais. Seu objetivo foi possibilitar a interagéo fisica do
usuario, baseado em realidade virtual e aumentada (BOGOST, 2007).

Os Exergames tém a capacidade de interpretar movimentos corporais de um
jogador para além do manuseio de joysticks, permitindo que o jogador interaja com o
jogo através da criacdo de uma identidade virtual (Avatar) e que, através deste, 0s
movimentos sejam observados, capturados e reproduzidos mediante sensores que
se situam em uma base do console. O console possibilita o delineamento de
contetidos especificos para cada jogo, permitindo com que cada jogador ou Varios
jogadores possam participar do jogo simultaneamente, possibilitando assim uma
grande interacao social entre os seus jogadores.

Dentre os consoles que possibilitam essa usabilidade e jogabilidade interativa
destacam-se 0 XBOX 360, lancado em 2005, foi uma evolu¢cdo do Microsoft XBOX.
Esse console tinha como funcédo realizar diferentes calculos utilizando inteligéncia
artificial, simulacdo de fisica e outros elementos que podem ser feitos de forma
intercalada, visando ndo sobrecarregar o sistema do console e, consequentemente,
permitindo que os jogos tenham respostas mais inteligentes, simulando a realidade
com uma caracterizacdo e precisdo aumentadas. A adocdo dessas operacdes se
tornou possivel devido ao gerenciamento e utilizacdo otimizada da memoria
atribuida ao console (AKILI, 2007).

O XBOX 360, como se observa na Figura 13 abaixo, utiliza um drive de DVD
convencional que permite a leitura de DVD de fiimes e CDs com MP3, sendo
possivel a reproducao de filmes, masicas e fotos, além de possuir um sensor Kinect

da Microsoft que possibilita a captagdo de movimentos corporais (AKILI, 2007).
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Figura 13: XBOX 360
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Fonte: Outerspace (2007)

No ano de 2006, a Nintendo fez o langamento do console Nintendo Wii, outro
jogo que impactava a maneira de jogar e possibilitava a interacdo do homem com a
maquina. Esse console caracteriza-se por possuir um manete que capta 0s
movimentos que o jogador faz ao movimenta-lo com as méaos, funcionando como
uma espécie de “mouse” aéreo. Essa captacio é possivel porque o controle remoto
do Wi, ilustrado na Figura 14 abaixo, possui um sensor de sinais que utiliza a
tecnologia Bluetooth (UOL, 2006), tecnologia que permite a comunicag¢ao sem fio do
controle com o console (RIBEIRO, 2013).

Figura 14: Nintendo Wii

Fonte: Uol (2007)
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No ano de 2006, também, foi langcado o console Playstation 3 que surgiu com
um sistema de processamento de dados baseado em um processador CELL e
graficos RSX, elevando a performance total do jogo, mostrando grande
superioridade em relagdo ao XBOX 360.

Como se observa na figura 15 abaixo, o console Playstation 3 possui um
sistema Bluetooth que permite a ligagdo de até sete controles, além da sua
tecnologia move (Playstation Move, PlayStation®Move e camera PlayStation®Eye)
gue capta movimentos corporais através de uma camera baseada no console e
controles manuais que permitem o direcionamento dos movimentos corporais de
acordo com o game escolhido. O Playstation 3 também possui compatibilidade com
o Playstation 1 e Playstation 2 (AKILI, 2007).

Figura 15: Playstation 3

Fonte: Uol (2007)

O ultimo langamento da Sony foi o PlayStation 4, lancado no Brasil em 2014,
centrado em um chip que contém oito nucleos x86-64 e um processador gréafico 1.84
TFLOPS com um sistema unificado de memodria GDDR5 de 8 GB, controle
DualShock sem fio que disponibiliza transmissdo e compartiihamento de video,
entrada HDMI e Headset mono com fio, reprodutor de Blu-ray de alta definicdo, com
PlayStation®Plus permite acesso ao modo multiplayer online e sensor 3D de camera

gue rastreia os movimentos do usuério. Como apresenta a figura 16 abaixo.
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Figura 16: Playstation 4

Fonte: Playstation 4 (c2014a)

Apoés a venda comercial do Xbox 360, a Microsoft lanca o console Xbox One
com Kinect 2.0 e uma proposta ainda mais ousada para competir com o PS4 da
Sony. Com as seguintes especificacdes técnicas de um processador de oito nucleos
com GPU: chip D3D 11 com 32 MB de memodria; 5 bilhdes de transistores;
Arquitetura nativa de 64 bit; 8 GB de memdria RAM DDR3; HDD de 500 GB para o
armazenamento de dados; Leitor de Blu-ray e DVD; Conexdes USB 3.0; Conexédo
Ethernet, compatibilidade com redes 802.11n e WiFi Direct; Conexdo HDMI
(entrada) e HDMI (saida) com suporte a resolucdes 1080p e 4K. Como apresenta a
figura 17 abaixo.

Figura 17: Xbox One

Fonte: Xbox One (c2014b)
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Apresentamos abaixo uma tabela conforme mostra Rocha (2016) com o
percurso historico dos principais consoles apresentados possibilitando uma
visualizacdo mais ampla das caracteristicas gerais nas sete primeiras geracdes de

consoles.

Tabela: Caracteristicas das geracdes de consoles

-~ " - - , Consoles Jogos
Geragdo | Data Poder Grdfico Caracteristicas
principais represenianvos
Baseados em Odissey
1972 circuitos 100, Atan Pong, Tank (e
n Microprocessadores y
1 a de até 4 bits elétnicos, um Poag, outros
1977 R anico jogo na ColecoTelst “clones™)
memdria ar
! Fairchild
1976 | Microprocessadores Primeiros C:": !l P Pac-Man,
annel F, .
2° a de até 8 hats com consoles com Atari 2600 Pitfall! Asteroid
Q84 o 5 g - vhos w2 ’ s
1984 | arquitetura simples cartuchos Atari 5400 s
Jogos crniativos Al Tind
- | Microprocessadores AT " | Atan 7800, | Miracle World,
1983 empresas ¥ )
= de 8 bits com AR Master Super Mano
. a - S35 o .
1992 arguitetura ;;apu ; System, Bros, The
2 c0 stam 0s o
complexa = qlu: \m . NES Legend of
g Zelda
Rivalidade Mega Dri Sonic the
Mega Drive,
1987 . acirrada entre ek it Hedgehog,
. Microprocessadores | : NeoGeo, S 4
4 a de 16 bits Sega e Nintendo, S Super Marnio
1996 . a personagens S World, Donkey
: ; Nintendo g -
como fcones pop Kong Country
1993 . CDs pass'lam a ser oy F mral I~a.m.as,\-
s Microprocessadores a midia ; VI, Gran
5 a 2 g Playstation, >
1999 de 32 e 64 bits dominante, Nint 64 Turismo,Golde
introdug3o do 3D | TNintendo nEye 007
IR Dreamcast, | Shenmue, Final
. | Microprocessadores | Aprnimoramento - -
1998 de 64 bit do 3D Playstation Famntasy X,
. i o 3D. buses ‘
&* a it 5 350?3’8 2 1 R 2, Grand Theft
2004 | 29 “:': aiss | - “:g“";-"f“’ GameCube, |  Auto: San
hvits sinematoerific: 5
i cinematogrifica Xbox Aaiass
Massificacio do
conteddo online, | Xbox 360, 5
2005 , . > : Halo 3, Grand
Capacidade grafica recordes de Playstation S
Y a e . Theft Auto V,
2012 HD vendas, novas 3, Nintendo Wii Sports
R formas de Wii e
controle

Fonte: Rocha (2016)

Os games dispdem de variados recursos tecnoldgicos que vao além dos
aspectos visuais, possibilita adentrar e participar dos diversos formatos em que o0s
games podem vir a se apresentar. Essa tecnologia que permite uma interacdo

psicomotora mais atuante, relacionando de forma mais abrangente as acdes
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psicologicas e as ac¢des motoras nos jogos eletrbnicos, denominada como
Exergames, € um fator de grande importancia em ambientes educacionais. Ela
favorece a aprendizagem aliada a processos motivacionais, onde um jogo simples
orientado e direcionado adequadamente para o0 processo de ensino e aprendizagem
€ capaz de obter respostas positivas para a aquisicdo de conhecimento, através da
motivacdo que a media¢ao do jogo proporciona (PAPASTERGIOU, 2009).

Nas aulas de educacao fisica escolar, os exergames podem contribuir no
processo de aprendizagem das regras e fundamentos, além de contribuir com o
aumento do gasto energético e consequentemente a diminuicdo de comportamentos
sedentérios, tendo em vista que a jogabilidade varia de intensidade, de acordo com
0S niveis apresentados nos jogos.

Estudos de acompanhamento longitudinal tém buscado evidéncias cientificas
de que a atividade fisica solicitada nos exergames proporciona mudancas no habito
de vida de seus jogadores, aumentando os niveis de atividade fisica e gerando
beneficios a saude e qualidade de vida (ADAMO et al., 2010; MURPHY et al., 2009).

Nessa perspectiva, o professor pode ser considerado um mediador entre 0s
recursos tecnoldgicos de aprendizagem e o0s alunos, encarando os desafios
impostos. Dessa forma, as aulas de Educacédo Fisica Escolar tém a capacidade de
explorar e mediar conteuddos que propiciem ao aluno um maior aporte no

conhecimento tedrico acerca das diversas praticas corporais.

3.2 Estudos sobre os Exergames na Educacéo Fisica Escolar

As linguagens e inovacfes tecnoldgicas, menosprezadas por muito tempo
como objeto de estudo nas escolas, passaram a receber a atencao entre muitos
pesquisadores nas diferentes areas do conhecimento. Instituicdes de nivel superior,
em especial no sul e sudeste do Brasil, vem despontando com cursos de graduacéo
em games e disciplinas que voltam as suas atencfes para o estudo das novas
midias e suas linguagens. Possuindo uma grande diversidade de conteudos, a
influéncia dos games entre os jovens tem sido estudada por pesquisadores no
mundo todo (MOITA, 2007).
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Segundo Greenfield (1998), os jogos podem gerar uma influéncia nos processos
cognitivos, possibilitando assim um maior desenvolvimento. Gross (1998) complementa,
ressaltando que os jogos eletrénicos auxiliam na retencdo de informacdes, estimulam a
criatividade, demandam planejamento e formulacdo de hipéteses, além de induzir o
individuo a tomar decisoes.

O jogo tem uma grande importancia no desenvolvimento psicomotor, estimulando
0 pensamento em associagcdo com acdes motoras. Estatisticas recentes mostram que
0s jogos eletrénicos vém se aprimorando e reconfigurando o tempo que antes era
dedicado a musica, a televisdo e ao cinema (CARELLI, 2003).

Estudos feitos por Moita (2007) e Gee (2010) revelam que os alunos de
diferentes faixas etérias estdo, cada vez mais, familiarizados com os elementos
advindos das tecnologias, com destaque especial para os games. Na escola pode-se
fazer uma associacao entre os conteudos pedagodgicos e as tecnologias, possibilitando
uma maior atencdo dos discentes e produtividade, gerando sucesso no processo de
ensino e aprendizagem. Se na sala de aula os discentes tém algo que Ihes atraem e
gue gostam de fazer, isso possibilita 0 aumento da motivacdo e o aluno aprende de
maneira ludica, sem cobrancas e de forma simulada.

A busca empreendida pelo autor do presente estudo no Catdlogo de Teses e
Dissertacdoes da Capes, em outubro de 2018, usando o termo exergames, revelou 57
trabalhos acerca da tematica. Os trabalhos foram produzidos, entre os anos de 2013 e
2018, em programas de pos-graduacdo stricto sensu. Desse total identificou-se 14
trabalhos correspondentes a tematica da Educacéo Fisica Escolar.

Foram identificadas 11 dissertacbes de mestrado e 03 teses de doutorado,

conforme apresentado no Quadro 1 abaixo:
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QUADRO 1 -

Os

exergames no banco de teses

e dissertacbes da CAPES

NO

4

Regido

Sudeste

Sul

Sul

Nordeste

Nordeste

Titulo

Exergames como
ferramenta
metodoldgica no
ensino do atletismo
na Educacéo Fisica
Escolar

Efeitos de uma
intervencao com
exergames no
desempenho motor

Efeitos fisicos e
psicolégicos da
pratica de
exergames em
adolescentes com
obesidade

Educacédo, danca e
tecnologia:
contribuicbes
pedagogicas
doseExergames no
ensino-
aprendizagem da
danca

O uso dos
exergames como
ferramenta digital de
aprendizagem no
apoio a pratica da
Educacao Fisica na
escola publica de
tempo integral

Autor-

Data

Salgado
(2016)

Medeiros
(2016)

Fernandes
(2015)

Araujo

(2017)

Ribeiro

(2015)

Nivel-

Instituicéo-

Estado

Mestrado

UNICAMP (SP)

Mestrado
UESC

(SC)
Mestrado
UESC
(SC)

Mestrado
UNIVASF
(PE)

Mestrado
UECE

(CE)

Programa de

Pos-Graduacéao

Educacao Fisica

Ciéncias do
Movimento
Humano

Ciéncias do
Movimento
Humano

Ciéncias da
Saude e
Biol6gicas

Computacéo
Aplicada
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11

Nordeste

Sudeste

Sudeste

Nordeste

Nordeste

Sudeste

Possibilidades do
uso do Exergame na
Educacao Fisica
Escolar

A utilizacdo dos
exergames nas
aulas de Educacéo
Fisica no Ensino
Fundamental | como
instrumento de
promocao da saude

Exergames: fator
motivacional para a
pratica de atividades
fisicas

Adaptacodes
cardiorrespiratorias e
neuromotoras ao uso
dos exergames em
criancas
participantes de
aulas de Educacéo
Fisica

Impacto de uma
intervencao com
videogames ativos
na percepc¢ao da
imagem corporal e
nos comportamentos
de compulsao
alimentar de
adolescentes com
excesso de peso

Gasto energético e
intensidade das
atividades fisicas
dos jogos ativos de
videogame em
criancas e
adolescentes
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Gomes Mestrado UNIT Educacéo
(2014) (SE)

Rodrigues Mestrado UFRJ Ensino em

201 E a
(2016) (RJ) BQUpagao
asica
Pereira Mestrado Desenvolvimento
o
(SP) )
Bezerra Mestrado Educacao Fisica
(2018) UFSE
(SE)
Lins Mestrado Saude Publica
(2017) UEPB
(PB)
Canabrava Mestrado Educacéao Fisica
(2013) UEV
(MG)
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12 Sul Laboratorio de Finco Doutorado Informética na
exergames na | (2017) UESM Educagéo
Educacéao Fisica:
conexdes por meio (RS)
de videogames
ativos
13 Sul Exergames emrede:  Vaghetti Doutorado Ciéncias
Educacéao Fisica no (2013) Quimica da Vida
UFSM .
cyberspace e Saude
(RS)
14 Sul Exergames e suas Fronza Doutorado Educacao
aplicacGes em (2018) UFSC
educacao:
contetdos de jogos (RS)
comerciais, perfil de
jogadores e

implicagbes sobre o
desempenho escolar
de criancas

Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

As dissertagdes elencadas foram desenvolvidas nos seguintes cursos de
mestrado: Educacédo Fisica (03), Ciéncias do Movimento (02), Ciéncias da Saude e
Biol6gicas (01), Computacdo Aplicada (01), Educacdo (01), Ensino em Educacéo
Basica (01), Desenvolvimento Humano e Tecnologias (01) e Saude Publica (01). As
teses, por sua vez, foram realizadas nos seguintes doutorados: Informatica na
Educacao (01), Ciéncias Quimica da Vida e Saude (01) e Educacao (01).

No que se refere a regionalizagdo, concentram-se algumas pesquisas na
Regido Sul do Brasil (06 trabalhos), sendo a regido com maior nimero de pesquisas
acerca da tematica. Na Regido Sudeste, destacam-se 03 trabalhos. Na Regido
Nordeste, concentram-se 05 trabalhos, destacando-se 01 trabalho com a tematica
semelhante no Estado da Paraiba, desenvolvido junto ao Programa de PoOs-
Graduacédo em Saude Publica da Universidade Estadual da Paraiba (UEPB).

No Nordeste, os trabalhos foram desenvolvidos nas seguintes instituicoes:
Universidade do Vale do Sé&o Francisco, em Pernambuco (01), Universidade
Estadual do Ceard (01), Universidade Tiradentes, em Sergipe (01), Universidade
Federal de Sergipe (01) e UEPB.



49

3.3 A lmportancia dos Exergames no Comportamento Motor

A educacao fisica escolar € caracterizada como um componente da cultura
humana (DAOLIO, 1996). Firmando-se em uma area de conhecimento ampla, que
estuda os elementos que estdo associados ao movimento corporal que sé&o
produzidas pelo homem no transcorrer de sua vida. Esse componente curricular tem
especial destaque nas manifestacdes corporais ligadas aos jogos, as ginasticas, as
dancas, aos esportes e as lutas, resultando em atividades arreigadas de valores que
se ligam a sentidos estéticos, ludicos, artisticos, competitivos e motivacionais, que
as fazem repletas de significados originando a cultura corporal (ESCOBAR,;
TAFFAREL, 2009).

Quando tratamos os sentidos motivacionais esbocamos a necessidade de
estarmos auto motivados para buscar e realizar as diversas manifestacdes
caracterizadas pela cultura corporal, essa motivacao esta pautada nos elementos
gue estdo ligados as varidveis buscadas na educacdo fisica escolar, espaco fisico
para as atividades praticas, recursos materiais para realizacdo das atividades sdo de
grande relevancia para que tenhamos éxito no processo de ensino e aprendizagem
e o discente se motive a participar efetivamente das atividades propostas. Segundo
Maggil (1998), a motivacdo se mostra importante para a compreensao da
aprendizagem e do desempenho de habilidades motoras, pois demostra ter um
papel importante na iniciagdo, manutencao e intensidade do comportamento. Sem a
presenca da motivacdo, os alunos nas aulas de educacdo fisica escolar, nao
exercerdo as atividades como propostas ou se negardo a executd-las. Samulski
(2002) evidencia que a motivacdo se caracteriza através de um processo ativo,
intencional e dirigido a uma meta, o qual depende da interacdo de fatores pessoais
gue sao intrinsecos e ambientais que séo extrinsecos.

Sobre o ponto de vista pedagdgico, a motivacao significa fornecer um motivo,
ou seja, estimular o aluno a ter vontade de aprender. E uma das condi¢des
indispenséaveis para o aluno aprender € o seu nivel motivacional, que pode depender
muito do professor. Como afirma Freire (1996, p.25), “ensinar nao é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgcdo ou a sua

construcao”.
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Relacionado os aspectos motivacionais e acdo docente a pratica pedagdgica,
por mais que a educacédo se transforme com um emprego de novas metodologias, 0
professor, através da sua postura e do seu conhecimento, € quem efetiva a
utilizacdo de um novo instrumento pedagdgico e isso pode ser ressaltado com a
utilizacdo dos exergames nas aulas de educacao fisica escolar como um elemento
gue venha a somar e contribuir efetivamente com o0 processo de ensino e
aprendizagem. Dessa forma, redimensiona o seu papel, deixando de ser o
transmissor de conhecimento para ser o estimulador. Como diz Moran (2009), “O
professor se transforma agora no estimulador da curiosidade do aluno por querer

conhecer, por pesquisar, por buscar a informacao mais relevante”.

Nesse contexto a educacédo fisica escolar pode utilizar elementos distintos
dos encontrados nas aulas tradicionais de educacado fisica escolar e buscar o
aperfeicoamento do comportamento motor em diferentes perspectivas e ampliar as

possibilidades de aprendizagem dos discentes no espaco escolar.

Assim o desenvolvimento motor € visto como um processo continuo de
mudangas no comportamento motor que acontece no individuo ao longo de todo
ciclo vital, no qual o ser humano progride de um movimento simples e com pouca
habilidade, até o ponto de adquirir habilidades motoras complexas e organizadas,
além disso, demonstra mudancas sequenciais que tem por resultado a interacao do
individuo com o ambiente (HAYWOOD; GETCHELL, 2004; CLARK; WHITALL,
1989). Na infancia caracteriza-se pela aquisicdo de um amplo repertério de
habilidades motoras, que possibilita a crianca um amplo dominio do seu corpo em
diferentes posturas (estaticas e dinamicas), locomover-se pelo meio ambiente de
variadas formas (andar, correr, saltar, etc.) e manipular objetos e instrumentos
diversos (receber uma bola, arremessar uma pedra, chutar, escrever). Essas
habilidades basicas sédo requeridas para a conducao de rotinas diarias em casa e na
escola, como também servem a propositos ludicos, tdo caracteristicos na infancia. A
cultura requer das criancas, ja nos primeiros anos de vida e particularmente no inicio
de seu processo de escolarizacdo, o dominio de varias habilidades. Habilidades
denominadas béasicas séo vistas como o alicerce para a aquisicdo de habilidades
motoras especializadas na dimensao artistica, esportiva, ocupacional ou industrial
(TANI, MANOEL, KOKUBUN & PROENCA, 1988).
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Nesse sentido a aprendizagem motora, consiste em uma alteragdo na
capacidade do individuo em desempenhar uma habilidade motora, que pode ser
inferida por uma melhoria relativamente permanente no desempenho, devido a
pratica ou a experiéncia (MAGILL, 1998). Magill (1998) complementa a sua fala
afirmando que a habilidade motora constitui uma tarefa a ser realizada que busca
uma finalidade especifica a ser atingida contendo ac¢des voluntarias da musculatura
do corpo envolvido para concluir a atividade, sendo subdividida em habilidade
motora grossa, quando os movimentos sdo coordenados principalmente pelos
grandes grupos musculares como correr, saltar, arremessar, andar, etc., e ainda
habilidade motora fina, que sdo movimentos coordenados por pequenos grupos

musculares como escrever.

Nessa perspectiva ao relacionarmos motivacdo e comportamento motor
temos a possibilidade de utilizar os exergames no espaco escolar durante as aulas
de educacdo fisica como elemento metodoldégico motivador, pois temos a
oportunidade de atrair os discentes utilizando uma ferramenta usual ao seu dia a dia
e contribuir também com o aumento do nivel de atividade fisica e a diminuicdo de
comportamentos sedentarios entre 0s escolares combatendo assim a obesidade

infantil.

Outro fator bastante relevante no contexto escolar € a obesidade no periodo
da infancia e adolescéncia, sendo um problema de saude publica e coletiva ndo
apenas nos paises desenvolvidos, mas também nos paises em desenvolvimento
(Wang, 2006). Diante desse fato a organizacdo mundial da saude afirma que as
doencas crénicas (Doencas de progressao lenta e de longa duracdo, muitas vezes
perduram por toda a vida) e as doencas hipocinéticas (Doencas causadas pela
inatividade fisica) sdo os responséveis por internagdes e mortes em diversos paises,
lancando programas de combate ao tabagismo, o consumo abusivo do alcool, a
inatividade fisica e a alimentacdo ndo saudavel (BRASIL, 2011).

A escola tem uma importancia fundamental nesse aspecto devendo
desempenhar importante papel na promoc¢édo das atividades fisicas e na formacao
de habitos alimentares saudaveis, as aulas de educacao fisica podem ser efetivas
nessas metas da organizacdo mundial de saude com objetivando garantir uma
concepcao consciente da importancia do combate ao sedentarismo para tornar os

discentes mais ativos e consequentemente saudaveis (PELEGRINE et al., 2008). O
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impacto da atividade fisica e a aquisicdo de habilidades motoras é especialmente
proferido em criancas. Os comportamentos nos individuos ativos possibilitam a
construcdo de um repertério motor adaptado para contextos especificos de
movimento corporal (BONVIN et. al., 2013). Porém, existem variadas condi¢des
ambientais e biol6gicas que podem vir a colocar em risco o curso normal do
desenvolvimento motor (DEFILIPO et. al., 2012). Dentre essas condi¢ces destaca-se
a obesidade que € uma doenca originada a partir de uma combinacdo genética e
fatores ambientais. Entre os fatores ambientais, encontram-se o sedentarismo e a
elevada oferta de recursos alimentares (NOGUEIRA, et. al. 2015).

Desta forma, destacamos a escola como um espaco de formacéo e reflexao,
onde podemos utilizar esse espaco e combater a inatividade fisica fazendo o uso
das tecnologias digitais para fins de ensino e aprendizagem, oportunizando aos
discentes a conscientizacdo da importancia do movimento corporal continuo para
manutencdo da saude, combate ao sedentarismo e aprimoramento do seu
comportamento motor. Levando o educando a uma formacéo global que engloba o

contexto motor, cognitivo e socio-afetivo.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

O presente capitulo dedica-se a abordagem detalhada do percurso
metodologico do estudo, delimitando e fundamentando sua natureza, constituintes,
procedimentos e instrumentos a serem utilizados em cada etapa, possibilitando uma

maior organizacao e coeréncia no que se refere a proposta de pesquisa.

4.1 Natureza da Pesquisa

A metodologia utilizada em uma pesquisa € compreendida como um conjunto
de atividades metodicas e pensadas que possibilita alcancar um objetivo, abalizando
a direcdo a ser percorrida, diagnosticando erros e contribuindo para o auxilio nas
decisbes a serem tomadas pelo pesquisador (LAKATOS; MARCONI, 2001). Cervo e
Bervian (2002) ressaltam que o método utilizado € uma forma que abarca as
decisGes mais adequadas em busca da conquista de um resultado melhor.

Diante disso, o estudo desenvolvido caracteriza-se como uma pesquisa
gualitativa, intitulada descritivo-exploratéria, que tem como objetivo descrever as
caracteristicas de determinadas popula¢cées ou fendmenos (GIL, 2008). Segundo
Bogdan e Biklen (1994), trata-se de um método que envolve a aquisicdo de
informacdes descritivas, adquiridas no contato direto entre o pesquisador e uma
situagcdo previamente investigada, devendo-se estabelecer uma compreenséo
esclarecedora acerca do objeto de estudo.

As pesquisas qualitativas conseguem descrever as dimensdes de uma
determinada hipotese ou problema, analisando a interacdo de variaveis, podendo
compreender e classificar processos dinamicos por grupos sociais. Além disso,
trazem contribuicdes ao processo de mudanca, criagdo ou formacgéo de opinides de
certos grupos, em maior grau de profundidade, envolvendo a interpretacdo das
particularidades dos comportamentos e atitudes dos individuos (OLIVEIRA, 2002).

Ja a pesquisa exploratoria, segundo Queiroz (1992), tem como objetivo
conhecer a variavel do estudo, tal como se apresenta, seu significado e o contexto
onde ela se insere. Pressupbe-se que o comportamento humano é melhor

compreendido no contexto social onde ocorre.
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4.2 Local da Pesquisa

A pesquisa foi conduzida na Escola Publica Municipal de Ensino Fundamental
| e Il Severino Bernardo Marinho, localizada no distrito de Queimadas, zona rural do
Municipio de Serra Redonda, Paraiba. A escola esta situada a sete quildometros do
centro da cidade. A escolha por essa instituicdo se deu por critérios de conveniéncia
e maior viabilidade da pesquisa de campo, em virtude de o pesquisador exercer a
funcéo de professor de educacéo fisica naguela unidade de ensino.

O funcionamento diério da escola acontece em dois turnos. Durante o turno
matutino, comporta o Ensino Fundamental | que admite alunos do 1° ao 5° ano.
Durante o turno vespertino, comporta alunos do ensino fundamental I, admitindo
alunos do 6° ao 9° ano.

A estrutura fisica da escola passou por uma pequena reforma no segundo
semestre de 2018 e atualmente, encontra-se assim composta: quatro salas de aula;
uma sala onde funciona, ao mesmo tempo, a secretaria e 0 ambiente de
professores; um patio; uma cozinha; dois banheiros (sendo um masculino e outro
feminino); e uma sala de depoésito de materiais de higiene, limpeza e materiais
esportivos e que comporta, ainda, o acervo literario da escola, onde os livros sdo
separados e guardados em estantes. Além disso, a escola conta com uma pequena
guadra de areia descoberta, recém construida para as aulas praticas de Educacéo
Fisica.

4.3 Participantes da Pesquisa

O corpo discente da Escola Severino Bernardo Marinho é composto por
alunos residentes na zona rural, em sua maioria, filhos de agricultores e
trabalhadores da construcéo civil. Os sujeitos participantes da pesquisa, por sua vez,
totalizaram 16 estudantes, sendo 10 do 8° ano e 06 do 9° ano do ensino
Fundamental 1. A amostra foi composta por 07 estudantes do sexo masculino e 09
estudantes do sexo feminino, com faixa etaria entre 13 e 19 anos como descrito e

nomeado na figura abaixo:



Quadro 2 - Caracterizagao da pesquisa

Participante (n°) Sexo Idade Série
Entrevistado 1 Feminino 14 anos 8° ano
Entrevistado 2 Feminino 15 anos 8° ano
Entrevistado 3 Masculino 16 anos 8° ano
Entrevistado 4 Masculino 15 anos 8° ano
Entrevistado 5 Feminino 14 anos 8° ano
Entrevistado 6 Feminino 13 anos 8° ano
Entrevistado 7 Feminino 14 anos 8° ano
Entrevistado 8 Feminino 13 anos 8° ano
Entrevistado 9 Feminino 13 anos 8° ano

Entrevistado 10 Feminino 14 anos 8° ano
Entrevistado 11 Masculino 19 anos 9° ano
Entrevistado 12 Feminino 19 anos 9° ano
Entrevistado 13 Masculino 15 anos 9° ano
Entrevistado 14 Masculino 17 anos 9° ano
Entrevistado 15 Masculino 14 anos 9° ano
Entrevistado 16 Masculino 15 anos 9° ano

Fonte: Elaborado pelo autor, (2019)
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A escolha dos sujeitos participantes da pesquisa deveu-se ao fato de se

considerar que esses alunos, além de ja terem passado por vivéncias corporais

diversas, encontram-se em uma faixa etaria com maior capacidade interpretativa e

um pensamento critico e complexo, oportunizando a coleta de dados mais coerente

com os objetivos da pesquisa.

4.4 Instrumentos de Coleta de Dados

Os instrumentos utilizados no levantamento e coleta de dados foram, o

guestionario com questdes objetivas e subjetivas e a escala de satisfacdo de

PACES (Physical Activity Enjoyment Scale).



56

O guestionario tem como vantagem atingir um maior nimero de individuos,
implicando em menores gastos e garantindo o anonimato das informacdes
repassadas. Permite, ainda, uma resposta no momento de conveniéncia dos
participantes da pesquisa, expondo-os a responder por influéncias externas (GIL,
2008).

Instrumento que permite a captura de grande quantidade de informacdes, o
guestionario revela aspectos esperados e ndo previstos (HUNTINGTON, 1995). Para
Richardson et al. (1999), o instrumento tem por objetivo angariar informacdes de
ordem soOciodemograficas e respostas de opinides do entrevistado pelas questdes
fechadas, ao passo que, pelas questbes abertas, tem-se um aprofundamento da
visdo do pesquisado, dando um maior grau de liberdade ao se evitar a restricao pela
percepcao na escolha de alternativas propostas.

Através da aplicacdo do questionario foi tracado o perfil dos sujeitos
participantes, além de obter um parametro acerca do contato dos discentes com 0s
recursos tecnologicos, conhecimentos prévios acerca dos desportos utilizados na
pesquisa e suas primeiras avaliacbes acerca do uso dos Exergames nas aulas de
Educacao Fisica.

A escala adaptada de PACES, por sua vez, é utilizada para determinar o nivel
de percepcdo e satisfacdo dos participantes durante as condicfes controle e
experimento da atividade proposta. Seu principal objetivo, portanto, é apontar o nivel
de satisfacao do discente em relacéo a pratica da atividade fisica.

4.5 Procedimentos de Intervencéo e Coleta de Dados

A intervencao junto aos sujeitos participantes consistiu, na sua primeira etapa,
em dois procedimentos. Na primeira aula de 50 minutos, foi realizado uma
abordagem tedrica acerca das modalidades desportivas aplicadas na pesquisa. Na
aula subsequente, os discentes se familiarizaram com o console e jogos através da
abordagem pratica, utilizando os elementos que compdem cada modalidade e
passando por vivéncias corporais organizadas em grupo.

Nessas vivéncias, realizadas com grupos separados de 08 alunos com
duracdo de 50 minutos cada sessdo os estudantes tiveram acesso a atividades

praticas utilizando os exergames. Foi utilizado um console PS3, com tecnologia de
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captacdo de movimentos move, bem como os jogos Sport Champions 1! e Sport
Champions 22, com jogos de simulagcdo de movimentos baseados nas praticas das
seguintes modalidades esportivas: boxe, vOlei de areia, ténis de quadra e ténis de
mesa. Priorizamos para essa pesquisa a utilizacdo de softwares com games que
pudessem ser jogados offline. Todos os esportes apresentam-se concernentes aos
parametros curriculares nacionais da disciplina educacéao fisica.

O Quadro 2 abaixo detalha, mais claramente, o cronograma das etapas de

intervencao.
QUADRO 3 - Cronograma de Intervencéo
Aulas Conteudos
12 Aula Abordagem tedrica acerca da modalidade boxe.
22 Aula Vivéncia com PS3 com o conteddo boxe.
32 Aula Abordagem tedrica acerca da modalidade ténis de quadra e ténis de mesa.
42 Aula Vivéncia com PS3 com o conteldo ténis de quadra e ténis de mesa.
52 Aula Abordagem teérica acerca da modalidade vélei de areia.
62 Aula Vivéncia com PS3 com o conteddo volei de areia.

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Na segunda etapa da intervencédo, foram aplicados o questionario e a escala
adaptada de PACES para determinar a percepcéo de satisfacdo dos participantes
durante as condi¢cdes controle e experimental. Através da aplicagdo de ambos o0s
instrumentos podemos observar e analisar a aprendizagem através de elementos
ligados aos jogos, como regras, sistemas taticos, técnicas, gesto motor, assim como

o nivel de satisfacdo durante a pratica da atividade fisica no espaco escolar.

1 O Sports Champions 1 é um videojogo desportivo de 2010, desenvolvido pela San Diego Studio e
pela Zindagi Games e publicado pela Sony Computer Entertainment para a PlayStation 3, que utiliza
o PlayStation Move. Foi oficialmente revelado na Game Developers Conference de 2010, em San
Francisco.

2 O Sports Champions 2 é um videojogo desportivo de 2012, desenvolvido pela San Diego Studio e
pela Zindagi Games e publicado pela Sony Computer Entertainment para a PlayStation 3 que utiliza o
PlayStation Move. E a sequéncia dos campedes de esportes. Novas funcdes incluem boxe, golfe,
boliche, esqui e ténis.
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4.6 Processamento e Analise dos Dados

Os resultados da pesquisa foram tratados conforme dois métodos de
processamento e andlise de dados: a Andlise de Contelido e a escala de satisfacédo
de PACES (Physical Activity Enjoyment Scale).

A analise dos dados foi obtida através de frequéncia simples para as
guestbes fechadas de ordem quantitativa e a interpretacdo das respostas as
guestdes do questiondrio a ser aplicado tomou como base a abordagem qualitativa
da andlise de conteldo baseada em Bardin que corresponde a um conjunto de
métodos na apreciacdo das informacdes adquiridas através da comunicacao
(BARDIN, 2011). Esse procedimento tem como objetivo descrever sistematicamente,
de forma objetiva e qualitativa, os conteldos contidos nas respostas de cada
entrevistado, buscando conhecer os detalhes subjacentes as palavras descritas no
guestionario.

A analise de conteddo organizou-se por meio de um método de
categorizacdo, a categorizacdo se efetiva a partir da operacao classificatéria dos
elementos de um conjunto por diferenciacdo, acompanhada pelo reagrupamento em
concordancia com critérios acentuados pelo pesquisador ao longo do estudo
(BARDIN, 2011).

As categorias foram elaboradas a partir dos discursos dos discentes com base nas

guestdes norteadoras da pesquisa, as quais foram:

v" Na sua opinido é possivel ter aulas de educacéo fisica jogando videogames?
Ao qual foram categorizadas como:

e Diversdo, movimentacao do corpo e aprendizagem das regras.

v' Como foi a experiéncia de utilizar os exergames nas aulas de educacao fisica
escolar?
Ao qual foram categorizadas como:

e Exergames, aprendizagem e diversao.

v" Na sua opinido os exergames podem contribuir com a redugdo do

sedentarismo?
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Ao gual foram categorizadas como:

e (Gasto energético.

Ja a escala adaptada de PACES é uma ferramenta composta por cinco itens.
Cada item apresenta uma pontuacao de 1 a 7 em forma de escala. A soma desses
itens gera um escore de 5 a 35, sendo 5 a pontuagdo mais baixa e 35 a mais alta.
Quanto maior a pontuagéo obtida na soma dos itens, maior o grau de diversédo do
individuo. Os escores sdo transformados em porcentagem, levando em
consideracao que 35 pontos equivalem a 100% (KENDIZIERSKI, DECARLO, 1991).
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5 RESULTADOS E DISCURSSAO

Nesse capitulo apresentam-se 0s resultados dos questionarios aplicados com
os discentes da escola municipal de ensino fundamental | e Il Severino Bernardo
Marinho, assim como também os resultados apresentados na utilizacdo da escala de
satisfacdo de PACES, ambos oferecem uma ampliacdo na percepcao dos discentes

ao utilizarem os recursos expostos e dao respostas para nosso estudo.

5.1 Categorias de andlise

A aplicacdo do questionario ap0s a intervencdo entre os discentes,
possibilitou a identificacdo dos conhecimentos prévios existentes e os adquiridos no
decorrer das intervencdes aplicadas. De posse dos resultados realizamos a
categorizacdo dos dados, a fim de analisar as representacfes dos alunos acerca

experiéncia no uso dos exergames no espaco escolar.

Questdo norteadora: Na sua opinido é possivel ter aulas de educacdo fisica

jogando videogames?

Diversao

O videogame é um instrumento tecnolégico que vem atraindo as pessoas
cada vez mais ao seu meio e possibilitando um elevado crescimento no ndamero
jogadores. Embora os jogos tenham semelhancas entre si em sua elaboracao, eles
permitem, para pensar além da possibilidade de simulagdo de movimentos e de
efeitos sonoros. Sua utilizagdo cotidiana é uma interagdo com uma nova linguagem,
gue parte do desenvolvimento das tecnologias digitais, da transformacédo do
computador em aparato de comunicacdo e na convergéncia das midias.
Proporcionando, assim, novas forma de sentir, pensar, interagir, agir e divertir
(MOITA, 2007).

Essa nova forma de interagir possibilita a diversdo durante a sua pratica
corroborando com as respostas dadas pelos discentes participantes da pesquisa e

mostrando que a utilizacdo dos exergames é divertida e possibilita uma nova
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ferramenta que pode vir a somar no processo de ensino e aprendizagem no ambito
escolar.

Esse fato se alinha também com a fala de Lee (2006), dada a grande
ampliacdo tecnoldgica, dar-se também um grande aumento no nivel de diversdo
apresentado nos diversos jogos e consoles ofertados no mercado. Assim a visao do

autor se evidencia nas falas dos discentes abaixo:

“Sim, é bom porque é divertido e ajuda a melhorar seu desenvolvimento
com as aulas” (E11/9%ano)

“Sim porque através dos videogames nés podemos aprender cada vez mais
e é muito bom e divertido” (E13/9°ano)

Percebemos nas respostas dos discentes E11/9°ano e E13/9°ano acerca da
possibilidade de termos aulas de educacéo fisica escolar utilizando videogames
como mais um instrumento metodologico, onde os mesmos foram efetivos nas suas
respostas afirmando a existéncia da aprendizagem com o uso de tal ferramenta e
gue também se tratava de uma atividade divertida. Esses aspectos nos evidenciam
a pensar nos exergames como uma ferramenta de real importancia no cenario
educacional, vindo a se tornar um elemento de real potencial que aliada as outras
atividades que compdem o curriculo podem vir a somar no processo de ensino e
aprendizagem nas aulas de educacéo fisica escolar.

Os estudos de Novaes (2000) definem virtual como o que existe sem estar
precisamente localizado no tempo e espaco, ele existe para além disso, propiciando
aos seus usudarios a possibilidade de realizar coisas impossiveis na realidade

trazendo consigo divertimento em sua pratica.

Movimentac¢ao do corpo

A educacéo fisica tem um papel imprescindivel na educacédo, no qual pode
possibilitar aos discentes uma diversidade de experiéncias mediado por situacdes
nas quais eles podem criar, inventar, conhecer movimentos diferentes, elaborar
conceitos e ideias acerca do movimento e suas possiveis acdes. Além disso, € um
espaco para que, através de situacfes de experiéncias com o corpo, com materiais

e de interacdo social os discentes descubram os proprios limites, enfrentando
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desafios, conhecendo e valorizando o corpo e tendo também a condicdo de se
relacionem com outras pessoas, percebendo a origem dos movimentos e
expressando sentimentos através da sua linguagem corporal.

Nos jogos que utilizam o corpo inteiro (exergames), em que a animacao da
maquina é sincronizada com os movimentos do usuario, o jogo continua sendo uma
simulacdo, mas o suor e 0 cansaco, ou seja, as alteracdes fisiolégicas do jogador no
fim do jogo séo reais. O videogame, ao contrario de um filme, ndo avanca sem esse
esforco continuo do jogador. Ndo é uma atividade puramente mental; envolve
também o corpo em suas acdes fisicas (AARSETH, 1997).

Ao observar a afirmacdo acima temos a condicdo de assegurar que a
utilizacdo dos exergames no espaco escolar, mais especificamente nas aulas de
educacdo fisica estdo alinhadas. As falas dos discentes E1/8°ano, E4/8°ano e
E16/9°ano abaixo evidenciam essas afirmacgdes, citando 0 movimento corporal como

presente nas atividades vivenciadas.

“Sim, porque o jogo precisa de movimentos para que o jogador se
mova’(E1/8%ano)

“Sim, porque possibilita ter os mesmos movimentos de uma aula pratica
comum’(E4/8°ano)

“Sim, porque é muito legal interagir com a maquina de forma que se
movimenta o corpo’(E16/9°ano)

Os exergames sdo novas ferramentas educacionais para a educacdao fisica
escolar, tendo em vista que o0 movimento humano € uma caracteristica fundamental
nesses tipos de consoles. Alguns autores, como Parizkova e Chin (2003) e Sothern
(2004), apontam variados aspectos educacionais acerca de seu uso evidenciando

elementos positivos na utilizacdo dos exergames. Papastergiou, (2009) aponta que:

A possibilidade de utilizar o movimento humano como parte integrante do
jogo cria um ambiente favoravel para o ensino e aprendizagem, se
estabelecendo como potencial ferramenta didatico-pedagogica a ser
investigada pela comunidade cientifica (PAPASTERGIOU, 2009).
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Aprendizagem das regras

Na atualidade observamos que 0s jovens estdo imersos cada vez mais
adentrando em um mundo tecnoldgico, entrando em contato com diversificados
dispositivos eletrbnicos a partir da sua primeira infancia, transformando assim a
realidade social e escolar que os cercam. Essa geracdo tem a disponibilidade de
recursos tecnoldgicos digitais diversos que promovem o0 acesso a informacédo e
comunicacao de maneira rapida e precisa. Dentro dessa perspectiva o individuo ao
jogar € submetido a testes que refletem em acdes e decisdes acerca do objetivo de
cada jogo, sendo assim, para se alcancar tal objetivo o jogador necessita aprender o
mecanismo das regras de cada jogo aplicado.

Schuytema (2008), afirma que um jogo eletrbnico é uma atividade ludica
formada por variadas acbes e decisbes, resultando numa condigéo final. Essas
acoes e decisdes sado organizadas e limitadas em um conjunto de regras e por um
universo que 0s insere no contexto dos jogos digitais, sendo regidos por um
programa de computador. A fala acima do autor Schuytema confirma a reflexao feita
pelos discentes E12/9°ano, E3/8°%no e Eb5/8°ano, afirmando obter uma
aprendizagem nas regras aplicadas a cada modalidade esportiva utilizando os

exergames nas aulas de educacéo fisica escolar.

“Sim, porque é muito divertido aprendermos as regras dos jogos que
jogamos, é uma forma de aprender mais as regras certas dos games”
(E12/9°ano)

“Sim, porque precisamos nos movimentar, além de aprender a sacar a bola
e saber as regras” (E3/8%ano)

“Sim, porque a gente vivéncia as modalidades conhecendo alguns
movimentos e as regras do jogo” (E5/8°ano)

Tarouco et al (2004), afirma que os jogos possuem a capacidade de facilitar o
aprendizado, aumentar a retencdo do que foi ensinado a exercitar as fungdes
mentais e intelectuais do jogador, podendo ser ferramentas instrucionais eficientes.
Nesse contexto, Ferreira (2014) em sua pesquisa comprovou que o videogame é
uma interessante ferramenta para o ensino dos contedudos na educacdo fisica
escolar, nesse fato inclui-se a aprendizagem das regras presentes nos diversos

esportes, dentre eles as modalidades utilizadas nessa pesquisa.
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Observamos na fala dos discentes uma grande euforia relatando a pratica
desportiva virtual e consequentemente citando a aprendizagem das suas regras.
Esse fato se da porque os jogos digitais conseguem atrair toda a atencado dos
discentes, gerando envolvimento e fazendo com que esses alunos tenham mais
vontade de permanecerem no jogo, buscando superar desafios, se divertindo e
principalmente aprendendo (MATTAR, 2010).

Questao norteadora: Como foi a experiéncia de utilizar os exergames nas aulas de

educacéo fisica escolar?

Exergames, aprendizagem e diverséao

Na questdo norteadora ao qual perguntamos aos discentes pés - pratica como
foi a experiéncia em utilizar os exergames nas aulas de educacdo fisica escolar,
obtivemos respostas positivas quanto ao uso dessa ferramenta como instrumento
pedagdgico pautadas no curriculo escolar vigente no local de realizacdo da
pesquisa.

Salgado (2015), nos afirma que trabalhar com o0s exergames numa
perspectiva educacional exige do docente que se tenha uma clareza e
intencionalidade para com a construgdo do conhecimento. O console e seus
respectivos jogos ndo devem ser levados para a sala sem ter uma clareza nos
objetivos necessitando-se que sejam tracados e plausiveis. Se faz necessaria uma
abordagem reflexiva, tendo em vista que esses jogos atuam efetivamente nos
aspectos fisicos, cognitivos, social e afetivo, possibilitando a aprendizagem em um

ambiente totalmente favoravel.

“Foi muito bom, porque com eles nds aprendemos a se movimentar mais e
aprendemos muito mais sobre esses jogos” (E2/8%no)

“Achamos muito importante porque nés aprendemos varias regras e
conhecemos novas modalidades” (E15/9°ano)

“Eu achei muito legal, pois nunca tive isso na escola, foi uma experiéncia
muito massa’(E13/9°no)

A resposta dos discentes E2/8°ano, E15/9%no e e13/9°ano nos evidenciam e
comprovam o relato de aprendizagem discente nas experiéncias vividas. Elementos

citados como “aprendemos a nos movimentar e sobre 0s jogos e aprendemos varias
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regras e modalidades” nos mostram o quanto podemos avangcar como pesquisa
utilizando outros elementos e ferramentas no espaco escolar. Esse fato mostra a
possibilidade de aprendermos novas modalidades esportivas e por essa experiéncia
ser de grande motivagdo no ambito escolar. Segundo aponta Zerbinato e
Nascimento (2018):

Autores diversos como Vaghetti (2010), Salgado (2015), Finco (2015) em
recentes estudos comprovaram em suas pesquisas que 0S exergames
viabilizam e facilitam o processo de ensino e aprendizagem dos conteddos
presentes no curriculo da educagdo fisica escolar, colaborando
efetivamente no trabalho pedagdgico dos professores. Ademais, s&o
extremamente atrativos e motivadores, funcionando, de acordo com Finco e
Fraga (2012), como uma ferramenta educativa capaz de levar os usuarios a
praticar atividades fisicas regularmente e a ter habitos mais saudaveis
(ZERBINATO e NASCIMENTO, 2018).

Questdo norteadora: Na sua opinido os exergames podem contribuir com a
reducao do sedentarismo?

Na atual conjuntura ao qual se encontra a escola, observamos que é
crescente o desinteresse por parte dos discentes em participar das aulas préticas de
educacéo fisica escolar, muitas vezes o fazendo por se tratar de um componente
curricular obrigatério no @mbito. A educagéo fisica escolar, ndo deve estar alheia aos
avancos que ocorrem no meio tecnolégico podendo se apropriar das mais variadas
ferramentas pensando em uma melhor qualidade no ensino, com conteddos mais
claros aos alunos e a experiéncia de aprendizagem mais diversificadas criando

possibilidades e contribuindo com a redugédo do sedentarismo no meio escolar.

Com o aperfeicoamento das TDCI’s inUmeras atividades em formato virtual
passaram a ser incorporadas em diversos segmentos, tais como: saude,
entretenimento, reabilitacdo e na educacdo. De acordo com Vaguetti e Botelho
(2010), estes avancos contribuiram para o surgimento dos exergames, ou Seja,
games desenvolvidos para a pratica de atividade fisica, utilizando o movimento

humano na interface com a intencéo de promover a interatividade e o gasto caldrico.

Shephard e Balady (1994), definem atividade fisica como qualquer movimento

corporal produzido pelos musculos esqueléticos que resultem em gasto energético,
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nao se preocupando com a magnitude desse gasto de energia e acima dos niveis de
descanso. Os exergames demonstram esse potencial podendo ser pensado como
numa ferramenta tecnologica que associada as aulas de educacéao fisica escolar
podem contribuir de forma efetiva no processo de ensino e aprendizagem e reducéo
do comportamento sedentario.

Na questdo norteadora acima perguntamos aos discentes se 0S exergames
poderiam contribuir com a reducdo do sedentarismo e apds a intervencdo da
pesquisa obtivemos respostas positivas acerca dessa possibilidade. Vejamos abaixo

a fala de alguns discentes na categoria gasto caldrico:

Gasto energeético
“Sim porque a gente se movimenta e perde peso corporal” (E14/9°no)
“Sim, porque com a tecnologia de movimentacdo as pessoas nao ficam
gordas” (E9/8°no)
“Sim, porque ele faz com que a gente se movimente bastante e soa
também” (E13/ 9°ano)
“Sim, porque vai ajudar a reduzir o peso” (E5/8°ano)

Observamos nas falas dos discentes E14/9°ano, E9/8°ano, E13/9°ano e
E5/8°ano, afirmacdes positivas quanto a possibilidade de uso dos exergames como
ferramenta que podem vir a contribuir com a redugéo do sedentarismo. Em todas as
falas observamos a associagdo do movimento ao gasto caldrico. Esse fato se
relaciona com o estudo de Gomes et. al. (2015), onde afirma que 0s exergames
favorecem a movimentacfes corporais, pois 0S jogos sdo manipulados com o
proprio corpo, possibilitando aumento nos niveis de atividade fisica. Ainda segundo
Gomes et. al. (2015), em uma investigagao feita foram constatados como resultados
gue 0s exergames apresentaram um acréscimo significativo no gasto cal6rico nos
discentes pesquisados, proporcionando aumento nos individuos de até 483 kcal em
uma sessdo semanal, e em duas intervencdes por semana, cerca de 966 kcal
mostrando que a ferramenta pode se tornar viavel na pratica de atividades fisicas,
buscando executar trés vezes na semana e mantendo este gasto energético por
sessao.

Dando continuidade a nossa pesquisa, abaixo, estaremos mostrando os

resultados referentes as questbes fechadas contidas em nosso questionario,
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refletindo discursivamente os direcionamentos encontrados no que se refere ao uso

dos exergames nas aulas de educacao fisica escolar.

Grafico 1: Percepcéo dos discentes acerca do conhecimento dos exergames

Vocé Conhecia os Exergames?

SIM NAO

Fonte: Autor, (2020)

Na referida pesquisa perguntamos aos discentes se eles ja ouviram falar em
exergames, como revela o grafico 1, 44% dos pesquisados afirmaram ja ter ouvido
falar ou ja utilizaram jogos com tecnologia de captacdo de movimentos. J& 56% da
amostra citou ndo conhecer tal vertente dos jogos eletrdnicos. O indice diferenciado
de conhecimento dos discentes acerca da utilizacdo dos exergames, pode se dar
pelo fato de nos remetermos a uma escola que se encontra em uma zona rural onde
0 acesso a essa tecnologia termina por ter uma maior dificuldade e custo elevado.
Assim as experiéncias por parte dos discentes se deu com a utilizacdo de consoles
de terceiros e nenhum dos participantes da pesquisa possuiam o console com
tecnologia semelhante. No referido local da pesquisa destacamos que ndo existem
espacos como “lan houses” ou estabelecimentos de entretenimento com jogos
eletrénicos.

Esse percentual nos faz refletir a escola rural como emergente e que busca
se estabelecer enquanto instituicio de ensino. Apesar da precariedade e
ambiguidades que a escola representa para zona rural, concorda-se que essa
instituicdo é de grande importdncia na reelaboracdo dos saberes, um local de

acesso aos mais variados conhecimentos e que possibilita a os discentes o dominio
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dos instrumentos necessarios para ampliacdo das condicbes e garantia da
legitimacéao social. (BELTRAME, 2009).

Nesse tocante, cabe ao docente buscar meios para o qual possa despertar
interesse nos discentes e possibilitar 0 acesso a aprendizagem utilizando recursos
tecnolégicos como uma ferramenta contributiva no processo de ensino no meio

escolar.

Grafico 2: Percepcao dos discentes acerca do uso de videogames

Voceé Joga ou Jogou Videogame?

SIM NAO
Fonte: Autor, (2020)

Quando indagamos aos discentes se eles jogavam videogame, observamos
na ilustracdo do grafico 2 que tivemos como resposta que 100% do publico alvo da
pesquisa utilizavam o video game entre ambos 0s géneros. Ainda na mesma
resposta foi mencionado a utilizacdo do console Playstation Il como instrumento de
lazer por todos os discentes, sendo proprio ou de uso comum entre ambos em
algum momento. Esse ocorrido pode se dar pelo fato do console Playstation Il ter um
valor de mercado muito mais acessivel com um valor que chega a ser cinco vezes
mais barato que os consoles com tecnologia de captacdo de movimentos, tornando-
se indispensavel para muitos jovens da regido. Esse referido console também pode
ser uma ferramenta para o ensino, onde podemos estudar em sala de aula aspectos
técnicos, processos pedagdgicos, regras, taticas, preparacdo desportiva e
aprendizagem motora nos esportes (VAGHETTI; SPEROTTO; BOTELHO, 2010).

O videogame € uma das midias mais e estimulantes da atualidade. Os jogos

possibilitam que o0 sujeito se torne protagonista de uma histéria e vivencie
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experiéncias das mais variadas. O interesse popular e cientifico se volta para as
consequéncias advindas dessa interacdo homem - jogo, procurando indicios no
comportamento, interacdes sociais e aprendizagem (GREEN, BAVELIER - 2004). O
jogo é uma ferramenta que exige de seus usuarios a habilidade de elaborar
hipoteses, construir estratégias e solucionar problemas. E uma ferramenta
amplamente usada por jovens como forma de entretenimento, na educacdo esta
obtendo respostas positivas na pratica de ensino, no treinamento de profissionais
como pilotos e cirurgides também tem grande utilizagdo e cabe a cada éarea de
conhecimento se aprofundar para que o jogo eletrénico possa se tornar um meio de

contribuicdes no processo de ensino e aprendizagem.

Grafico 3: Percepcéo dos discentes acerca da compreensdo das modalidades com uso dos
exergames

Os Videogames Ajudaram a Compreender
as Modalidades Vivenciadas?

SIM NAO
Fonte: Autor, (2020)

Quando nos referimos ao processo de compreensédo acerca das modalidades
expostas no estudo tendo como mediador 0s exergames tivemos como respostas no
grafico 3, que 100% dos discentes afirmaram ter obtido uma compreensdo da
proposta das modalidades identificando similaridades em sua relagdo na pratica de
forma virtual com a prética de forma real. Isso nos remente a fala de Kano et al.,
(2014) onde diz que os games possibilitam uma interacao fisica homem-maquina na
replicacdo do gesto esportivo contida nas mais variadas modalidades esportivas, o
gue oferece possibilidades de gestos motores ao seu usuéario. Assim o jogador em
destaque posicionado frente ao sensor de captagcdo de movimentos, tem o0s
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movimentos via avatar capturados para execugao do jogo e toda a sua
movimentacdo depende dos gestos motores do executor. Dessa forma caso o
jogador chute, corra ou pule o avatar reproduzira da mesma forma dando dinamismo
ao jogo.

Feres Neto (2003) defende que o virtual ndo se opde necessariamente ao
atual, pois para o autor, nos tempos atuais das novas formas de linguagens e
tecnologias de comunicacédo, passando do atual ao virtual se constitui como motor
no processo de humanizagdo. Nesse ponto de vista, as novas vivéncias eletronicas
devem ser incorporadas e vivenciadas de forma critica e criativamente por todos.
Assim podemos buscar através do universo dos jogos eletrénicos e dentro das
possibilidades que se apresentam no ambito escolar e explorar novas formas de
apresentar 0s conteudos didaticos na educacdo fisica escolar. Um estudo
apresentado por Vaghetti et al. (2014), realizado com 64 estudantes de Educacao
Fisica, com idades entre 22 e 33 anos, dos cursos de bacharelado e de licenciatura,
indicaram que a maioria dos estudantes considera que 0s exergames podem
despertar o interesse por alguma modalidade esportiva e que também podem ser
utilizados pelo professor nas diversas faixas etarias nos curriculos escolares assim
COMO NO ensino superior.

Dentre as diversas modalidades existentes no universo dos exergames,
optamos por utilizar o boxe, volei de areia, ténis de quadra e ténis de mesa. Nos
graficos 4, 5 e 6 respectivamente encontram-se o0s resultados onde discutimos
acerca da utilizacdo de cada modalidade e aceitacdo por parte dos discentes na

unidade escolar.
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Grafico 4: Aceitacdo dos discentes acerca da modalidade boxe

Boxe

ACEITACAO REJEICAO

Fonte: Autor, (2020)

O gréfico 4 do nosso estudo identificou na modalidade boxe uma aceitagéo de
69% dos discentes e uma rejeicdo de 31%, um percentual elevado de aceitagéo,
porém, dentre todas as modalidades abordadas foi a que teve maior indice de
rejeicdo. Tal rejeicao pode se dar pelo fato da jogabilidade e caracteristicas motoras
aplicadas a modalidade serem mais complexas diminuindo assim o interesse por
parte de alguns alunos.

Na fala dos discentes abaixo podemos observar aspectos elementares que

corroboram com nossa reflexao:

“O boxe eu achei negativo a jogabilidade por ser muito dificil” (E4/8°ano)
“O boxe eu gostei da jogabilidade, a forma de protegcdo e os golpes por

baixo, para os lados e reto” (E15/9°ano)

No que se refere ao discente E4/8°ano, observamos que o mesmo se reporta
a modalidade como sendo dificil, o jogo em si demonstra a necessidade de
movimentos precisos dos membros inferiores em coordenagdo com membros
superiores, alternando defesa e ataque com jogo de pernas e efetivagcdao de golpes
gue exigem um raciocinio para que sejam deferidos de forma precisa a medida em
gue se posiciona o adversario.

No que se refere a resposta do discente E15/9°ano, estudos de Muller e
Gibbis, (2008) comprovam o alto indice de gasto energético e desgaste fisico,
utilizando os jogos na modalidade boxe através dos exergames classificando-os
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como jogo vigoroso. Os mesmos autores mostraram que o aumento de dispéndio
energético com a pratica do Wii Sports comparado com o descanso € de 2.3 vezes
acima para boliche, 2.5 vezes acima para ténis e de 3.0 a 4.2 vezes acima para 0
boxe comprovando assim a elevada solicitagdo motora da modalidade boxe
(MUELLER, GIBBIS 2008). Avaliamos o boxe como uma das atividades mais
complexas e com maior solicitacdo motora necessitando de uma abordagem mais
ampla e especifica em futuros estudos para obtencédo de respostas mais especificas
e possibilitar aos discentes um aumento no seu repertério motor e assim concretizar

efetivamente o processo de aprendizagem.

Grafico 5: Aceitacéo dos discentes acerca da modalidade vélei de areia

Volei de Areia

ACEITACAO REJEICAO

Fonte: Autor, (2020)

Com relacdo a modalidade volei de areia, obtivemos uma aceitacédo de 100%
e nenhuma rejeicdo por parte dos discentes como expbe o grafico 5 acima, tal
acontecimento se deu pelo dinamismo apresentado na modalidade e a grande
jogabilidade existente no jogo, além da variedade de movimentos caracteristicos do
esporte. Nas falas abaixo dos discentes observamos aspectos importantes que

corroboram com nossa reflexao:

“O vélei foi muito positivo porque aprendemos e nos divertimos” (E5/8°ano)
“O jogo tem muita qualidade pratica e muita diversdo e influéncia para jogar”
(E10/8°ano)
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Na fala dos discentes E5/8°ano e E10/8°ano, observamos que o nivel de
divertimento durante a préatica da modalidade foi elevado, esse fator motivacional ao
realizar determinada atividade se da em especial pelo dinamismo apresentado no
jogo. Essa motivacdo apresentada no jogo segundo Weinberg e Gould (2001) é
simplesmente a direcao e intensidade dos esfor¢cos humanos.

Os fundamentos do voleibol de areia foram bastante evidenciados na
atividade, observamos os discentes saltarem para sacar e bloguear, agachar para
recepcionar, pular para cortar e direcionar oS membros superiores ao passar a bola
para o colega. Além disso observou-se que os discentes tinham elevado a
percepcdo das regras sendo incumbidas automaticamente com o desenrolar da
atividade sem ter uma preocupacédo severa com a perfeicdo do gesto motor, porém,
evoluindo gradativamente. Segundo Kunz (1994), o movimento ndo pode ser
percebido como uma simples reacdo a estimulos ou por consequéncia de
determinadas forcas, mais uma comunicacdo com o mundo, a partir desse
pensamento, ndo se deve restringir uma préatica corporal a uma execucao de
movimentos perfeitos, pois todas as praticas possuem sentidos e significados
diferentes. Diante desse aspecto o processo de aprendizagem pode ser muito mais
proveitoso por parte do discente e o processo de ensino tem uma aplicabilidade
abrangente corroborando com o objetivo geral de nosso estudo inovando as
atividades didatico-pedagogicas em meio ao processo de ensino e aprendizagem na
educacao fisica escolar.

Grafico 6: Aceitacdo dos discentes acerca da modalidade ténis de quadra e ténis de mesa

Ténis de Mesa Ténis de Quadra
92%
6% R 8%
ACEITACAO REJEICAO ACEITACAO REJEICAO

Fonte: Autor, (2020)

Discutimos no gréfico 6, referentes as modalidades ténis de quadra e ténis de

mesa pela similaridade nos fundamentos e resultados encontrados na pesquisa,
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observamos uma aceitagéo por parte dos discentes de 94% e uma rejeicao de 6%
na modalidade ténis de quadra e 92% de aceitacdo e uma rejeicdo de 8% na
modalidade ténis de mesa. Um resultado expressivo para ambas as modalidades
gue sao pouco usuais no ambito escolar e que necessitam de espago e instrumentos
adequados para realizacdo de sua pratica. Nas falas dos discentes observamos
elementos importantes que demonstram o0 interesse e possivel usabilidade dos
exergames através da mediacdo das modalidades do jogo de ténis de quadra e ténis

de mesa no espaco escolar.

“Achei as regras bem simples e eu consegui aprender com facilidade”
(E6/8°ano)

“E um jogo muito legal onde nos movimentamos bastante e aprendemos
todas as regras” (E8/8°ano)

“Achei muito facil e os personagens sédo meio estranhos em sua forma

fisica, deveria melhorar mais aprendi muito” (E3/8%ano)

Na experiéncia pratica que tivemos com a modalidade podemos observar na
fala dos discentes E6/8°ano, E8/8°ano e E3/8%°%no que o jogo se apresentou de
forma dinamica, ativa, de féacil manipulacdo, boa capacidade de interagdo e com
grande aceitacdo, reportando em suas palavras a variedade de movimentos e
aprendizagem significativa no tocante as regras. Na fala do aluno E3/8°ano,
observamos em suas palavras a aceitacdo, porém, com ressalvas no que diz
respeito a possivel melhoria da interface grafica existente no jogo, mas afirmando o
aprendizado obtido naquele momento de aula. A interface grafica citada pelo aluno
reflete na evolucdo que os consoles estdo passando a cada ano, gerando cada vez
mais uma sensacgao de realismo nos jogos digitais e estimulacéo da criticidade por
parte de seus usuarios.

Para esta utilizacdo dos jogos eletrbnicos na educacao fisica, Feres Neto
(2001, 2007) traz a proposta de "mixagem" e "estéreo" de Babin e Koulomdjian
(1989). Em um primeiro momento aplica-se a mixagem, na qual os jogos eletrénicos
auxiliariam o professor nas aulas de educacéo fisica, contribuindo na aprendizagem
de técnicas de movimento. Em seguida, o estéreo, em que 0s jogos eletrbnicos
seriam os objetos de estudos, criando espacos de discusséo e trazendo a criticidade
aos alunos, que poderdo passar de meros jogadores passivos a sujeitos criticos e

conscientes.
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Os jogos também proporcionaram um aumento no repertorio motor e exigiram
por parte dos discentes uma grande mobilidade corporal, possibilitando vivéncias de
movimentos diversos, saltos, cortadas, movimentos de corrida frontal, lateral, etc.
Esse fato corrobora com a fala de Daley (2010), onde afirma que 0s exergames
podem proporcionar oportunidades para as criangas aprimorarem seu controle motor
e competéncias em um ambiente extra oficial o que pode ser particularmente
verdadeiro para criancas que tém problemas funcionais ou de coordenacao, 0s quais
dificultam a sua participacdo nos jogos tradicionais com outras criancas. "Os jogos
oferecem um ambiente de ensino e aprendizagem agradavel, motivador e
enriquecido, onde a crianga podera desenvolver-se pessoal e socialmente de forma
integral e harmoniosa” (ROSADO, 2006).

A participacdo durante a educacao fisica escolar e a motivacdo empregada
nas aulas deve ser incentivada e encorajada. A utilizacdo de novas ferramentas
tecnolégicas, como os exergames, pode se tornar um aliado no combate a
inatividade fisica e sedentarismo. No entanto, ndo se deve encarar 0 exergames
como substituto do ambiente real de aprendizagem, mas sim como movimento de
inovagao que, nesse caso, expande as possibilidades do movimento humano
(BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012).

Grafico 7: Escala de satisfacdo de PACES
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Fonte: Autor, (2020)
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Em relacdo a utilizacdo da escala de diversdo (PACES) que é um instrumento
utilizado logo apds os discentes voluntarios na pesquisa utilizarem o jogo de video
game ativo e seguidamente respondem a um questionario. Identificamos que
durante as atividades propostas com utilizacdo os exergames, o nivel de satisfacao
durante a prética dos jogos de ténis de quadra, ténis de mesa, boxe e vélei de praia
entre todos os participantes da amostra foi de 80.3%, entre os homens essa
aceitacao foi de 80.1%, entre as mulheres e aceitacdo acerca do nivel de satisfacao
na atividade proposta geral foi de 80.6%. Esses resultados corroboram com a
pesquisa de Canabrava (2013), que utilizando os exergames obteve uma aceitacao
de 93.3% entre todos os participantes da pesquisa. Na referida analise né&o
observamos diferencas significativas entre os alunos do sexo masculino ou feminino
na diversdo durante os jogos dando-nos o entendimento que a atividade foi
satisfatoria para ambos os géneros nas diferentes atividades motoras utilizadas. A
escolha por uma atividade motora é determinada pela motivacdo que essa atividade
traz consigo. Dessa forma, atividades que despertam o interesse e a motivacdo dos
discentes para sua realizacdo possuem um papel importantissimo na promoc¢ao do
estilo de vida ativo. Para criangas e adolescentes, a razdo mais frequentemente
utilizada para participar das atividades é a diversdo (BORRA, et al.,, 1995). Além
disso, podem incentivar os jovens no engajamento em atividades fisicas ndo apenas
no momento do jogo, mais também pela possibilidade de instigar outras
possibilidades de préaticas corporais, tendo em vista a proximidade, autoconfianca e
desenvolvimento de habilidades nas modalidades adquiridas com os exergames
(CANABRAVA, 2013).

Esse fato comprova a eficacia da utilizacdo dos exergames como um
instrumento a mais que pode vir a contribuir com a motivagdo para a participacao
dos discentes nas atividades e auxiliar o docente no processo de ensino e

aprendizagem nas aulas de educacao fisica escolar.
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC’S)
mostram-se hoje de forma indispensavel em todas as areas do conhecimento,
inclusive, na educacéo fisica escolar que vem se renovando para que sua proposta
didatico-pedagdgica possa permitir ao aluno alcancar uma aprendizagem
necessaria. Dentre as TDIC’s os jogos eletrdnicos demonstram ser um recurso de
grande aceitabilidade, auxiliando no processo de ensino e permitindo atrair 0s
discentes para a sua pratica, podendo ser um instrumento de aprendizagem
significativa e prazerosa.

Em meio aos jogos eletrénicos destacamos 0s exergames que Sao jogos que
possibilitam a interacdo direta do individuo com a maquina, utlizando a
movimentacdo de segmentos corporais para se alcancar as finalidades propostas
pelo jogo. Com isso, 0 jogador rompe com a barreira da passividade, oportunizando
aos discentes no ambito escolar uma vivéncia com uma pratica didatico-pedagdgica
enriguecedora, através do uso dos mais variados jogos, conhecendo assim
diferentes teméticas que compdem a cultura corporal do movimento.

Nossa pesquisa abordou como eixo tematico principal a usabilidade dos
exergames como ferramenta didatico-pedagogica nas aulas de educagéo fisica
escolar, analisando-o como um instrumento facilitador no processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos ligados a disciplina. Observamos no estudo utilizando
0s exergames uma elevada oportunidade de socializar os discentes e,
conseguentemente, potencializar a participacdo dos mesmos nas aulas praticas de
educacado fisica escolar, alcancando niveis de aceitacdo e de divertimento que
corroboram uma aprendizagem significativa.

Os esportes como um todo, somados aos elementos da cultura corporal de
movimento, ndo podem ser negligenciados e métodos de aplicacdo dessas vivéncias
no meio escolar devem ser buscados pelos docentes da educacéo fisica escolar,
incluindo os jogos eletronicos mediados pelos exergames. No presente estudo,
utilizamos jogos eletrénicos que simulam a pratica do volei de areia, boxe, ténis de
guadra e ténis de mesa e pudemos constatar a possivel relacdo homem-maquina

por meio de mecanismos tecnoldgicos ainda pouco utilizados.
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Essa constatagcdo tornou-se evidente, em especial, pelas mudancas
provocadas pelo uso das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem. Isto
porque os discentes necessitam que os docentes acompanhem o ritmo de
desenvolvimento tecnoldgico que vivenciam, oportunizando aulas atrativas,
fascinantes e que possam ndo s6 conceder a insercdo cada vez maior do aluno,
como também facilitar uma aprendizagem ampla e significativa.

Em se tratando dos beneficios do uso dos exergames nas aulas de educacéao
fisica escolar apontamos que, além de trabalhar as mais variadas praticas
esportivas, podemos desenvolver e aprimorar habilidades motoras e capacidades
fisicas, utilizando uma ferramenta diferenciada, o que torna o aprendizado
prazeroso, dinamico e motivador.

Os exergames constituem uma ferramenta a mais no processo de ensino,
estabelecendo novas conexdes de aprendizagem e socializagdo no ambito escolar.
Somam-se as aulas ministradas de forma convencional e, por expressarem
instrumentos de grande interatividade, motivam os discentes, facilitando a
compreensao da atividade proposta.

Além disso, os exergames utilizam variadas formas de representacao real,
simbdlica e textual, apresentando vantagens em relacdo ao uso de materiais
tradicionais, como bola, rede, quadra fisica, ganhando espaco fisico ou adaptando
ao mundo virtual um espaco que nado existia antes, pelas condicbes estruturais
apresentadas nas escolas, em especial, na rede publica de ensino. Possibilitam,
também, vivéncias corporais em desportos diferentes daqueles convencionalmente
existentes em cada regido/pais e, com isso, oportunizam ao discente uma
aprendizagem muito mais ampla e significativa.

Como resultado do estudo, concluimos que a utilizagdo dos jogos eletrbnicos
no espago escolar mediados pelos exergames demonstraram ser motivadores,
lidicos e auxiliarem na diminuicdo do comportamento sedentario, ampliarem o
repertorio motor do discente, além de serem extremamente atrativos, demonstrando
ser uma ferramenta potencial na relacdo discente e docente na escola. Os
exergames podem estar presentes no ambito da educacao fisica escolar em um
novo espacgo e tempo, possibilitando aos nativos digitais uma nova perspectiva na
aprendizagem dos conteudos.

Analisar e constituir uma nova possibilidade metodolégica nas aulas de

educacao fisica escolar mediada pelas tecnologias € um enorme desafio para os
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profissionais da area. No entanto, buscar desafiar e se motivar para uma nova
posicado diante do tradicional enraizamento do ensino da educacéo fisica escolar
possibilita o conhecimento de novos conteddos e contextos educacionais.

Os jogos eletronicos mediados pelos exergames podem e devem ser
apropriados pela disciplina de educacédo fisica escolar, pois sdo constituintes da
cultura corporal do movimento, devendo assim ser abordados criticamente.

Diante das variadas possibilidades de utilizacdo dos games, novas pesquisas
com abordagens a partir de diferentes perspectivas podem ser elaboradas,
verificando com especificidade e profundidade o comportamento motor, gasto
energético, frequéncia cardiaca, volume de oxigénio etc., contemplando inclusive um
publico abrangente e objetivando comprovar ainda mais a eficacia desses

instrumentos nas aulas de educacao fisica escolar.
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APRESENTACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Caro(a) Professor(a):

7z

Esse produto educacional € destinado para professores que lecionam a
disciplina de educacao fisica escolar para alunos do Ensino Fundamental Il, e é
resultado da dissertacdo de Mestrado Profissional em Formacdo de Professores,
ofertado pela Universidade Estadual da Paraiba — Campus | — Campina Grande, com
o titulo, “O uso dos Exergames na Educacdo Fisica Escolar na Rede Municipal de
Ensino de Serra Redonda - PB”, o qual foi desenvolvido pelo professor Allan Kardec
Alves da Mota, contado com a orientacdo do professor Dr. Anténio Roberto Faustino
da Costa e Coorientado pelo professor Dr. Josenaldo Lopes Dias. O material foi
produzido a partir de pesquisa realizada com 16 alunos do 8° e 9° anos do ensino
fundamental I, situado em uma escola da rede municipal de ensino, na zona rural da
cidade de Serra Redonda — PB.

Espera-se que as atividades propostas nesse produto educacional, possam
contribuir e auxiliar professores de educacao fisica escolar no ensino dos elementos
ligados a cultura corporal do movimento, huma abordagem contextualizada ao uso
dos recursos tecnoldgicos disponiveis na atualidade as TDCI's, mediados pelos jogos
eletrénicos através dos exergames, tendo em vista que 0s conteudos na educacgao
fisica escolar devem ser trabalhados de maneira interligada e abrangente, fazendo a
relacdo do conteudo estudado em sala de aula com a vivéncia prética do estudante,
atribuindo significado para que ocorra a construcdo do conhecimento, por meio de
uma abordagem contextualizada.

Dessa forma o estudante sera capaz de refletir criticamente acerca das diversas
possibilidades de vivéncias corporais, ampliando o seu conhecimento e possibilitando
vivéncias que ndo ocorrem a sua volta. Para isso as atividades foram realizadas em
seis momentos didaticos, em que sdo discutidas e contextualizadas abordagens
tedricas e praticas da modalidade Boxe; abordagens tedricas e praticas das
modalidades Ténis de Mesa e Ténis de Quadra e por fim abordagens tedricas e
praticas da modalidade Volei de Areia, tendo os exergames como ferramenta principal
nesse processo de ensino e aprendizagem. Salientamos que cabera ao professor
adaptar esse guia da forma mais adequada, com o intuito de atender as necessidades

de seus discentes e favorecer a sua aprendizagem no ambito escolar.
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DISCUTINDO A TEMATICA

O estudo abordado inscreve-se no campo da insercéo das tecnologias digitais
no espago escolar, preocupando-se em problematizar a usabilidade dos jogos
eletrdnicos nas aulas de educagédo fisica escolar. O principal problema abordado
partiu na seguinte questado: jogos digitais como os exergames tém potencial para
motivar e otimizar o processo de ensino e aprendizagem da educacédo fisica em
escolas publicas com déficits de infraestrutura e espacos para préaticas desportivas e
motoras? Os exergames tém potencial para contribuir no processo de ensino e
aprendizagem discente, sendo uma ferramenta contributiva em meio a todas os
elementos advindos das tecnologias digitais da informacéo e comunicacdo — TDCI's
no espaco escolar em especial nas aulas de educacao fisica?

A histéria da humanidade é marcada por diferentes aparatos tecnologicos, de
acordo com o periodo histérico e social. Segundo Kenski (2012), os artefatos criados
e utilizados pela sociedade sdo antigos tal qual a espécie humana, sendo o0 homem
o responsavel pela origem das mais diferentes engenhosidades tecnologicas. Nesse
novo cenario, tem-se um grande desafio que € o de se adaptar as mudancas
complexas advindas dos avancos tecnoldgicos, resultado do que a ciéncia produz ou
produziu em seu dia a dia (LYOTARD, 1998). Como afirma Menezes (2003), nem as
instituicdes de ensino nem os docentes podem estar alheios as inovagOes geradas
pelo uso das tecnologias digitais, tendo em vista que 0 uso de recursos como
computadores, celulares e videogames fazem parte do cotidiano dos docentes e é
uma realidade encontrada nas escolas.

O referido estudo, obteve boas respostas quanto ao uso dos exergames e
perante os discentes obtivemos afirmacdes positivas afirmando a obtencdo do
aprendizado relacionado a prética de determinadas modalidades esportivas, além da
grande variabilidade de solicitacdes motoras, mostrando que o instrumento utilizado
merece atencdo e abordagens mais amplas para que tenhamos um embasamento

cada vez maior acerca do uso dessa ferramenta no espaco escolar.
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DESENVOLVIMENTO DA SEQUENCIA DIDATICA

TEMATICA: BOXE

OBJETIVOS

Abordar teoricamente e na pratica a modalidade boxe.

CONTEUDOS

ANANENENEN

Aspectos historicos do boxe no brasil e no mundo;

idolos que representam a modalidade boxe no brasil e no mundo;
Regras da modalidade;

Aspectos técnicos e taticos na modalidade;

Fundamentos do boxe na teoria e na pratica.

PRIMEIRO MOMENTO — DURACAO DE 02 AULAS DE 50 MINUTOS CADA

PRIMEIRA AULA SEGUNDA AULA

ACOES ACOES

AN

Aula expositiva e dialogada sobre o v' Vivéncia pratica da modalidade
conteudo boxe; boxe utilizando o console PS3
Aspectos historicos do boxe e seus (exergames).

fundamentos;

Regras aplicadas a modalidade;
Apresentacédo de videos ligados a tematica
boxe.

RECURSOS

NNANENENRN

Quadro Branco, apagador e pincel;
Datashow;

Tv Digital;

Console PS3;

Jogo sport champions na modalidade Boxe.

AVALIACAO

Continua a partir da participacdo dos estudantes nas atividades propostas.

REFERENCIA

DOMINGUEZ, J.; LLANO, J. L. La preparacion béasica de los boxeadores. Havana:
Ministério de Cultura, 1987.

HALBERT, C. The Ultimate Boxer. Tennessee: ISI Publishing, 2003.

RONDINELLLI, Paula. "Boxe"; Brasil Escola. Disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/educacao-fisica/boxe.htm.



https://brasilescola.uol.com.br/educacao-fisica/boxe.htm
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TEMATICA: TENIS DE QUADRA E TENIS DE MESA

OBJETIVOS
Abordar teoricamente e na pratica as modalidades Ténis de Quadra e Ténis de Mesa
CONTEUDOS
v Aspectos histoéricos do Ténis de Quadra e Ténis de Mesa no brasil e no mundo;
v idolos que representam a modalidade Ténis de Quadra e Ténis de Mesa no brasil € no
mundo;
v" Regras da modalidade;
v Aspectos técnicos e taticos na modalidade;
v' Fundamentos do Ténis de Quadra e Ténis de Mesa na teoria e na pratica.
PRIMEIRO MOMENTO - DURAQAO DE 02 AULAS DE 50 MINUTOS CADA
PRIMEIRA AULA SEGUNDA AULA
ACOES ACOES
v Aula expositiva e dialogada sobre o v" Vivéncia pratica da modalidade
conteudo; Ténis de Quadra e Ténis de Mesa
v Aspectos histéricos do Ténis de Quadra e utiizando o  console PS3
Ténis de Mesa e seus fundamentos; (exergames).
v" Regras aplicadas a modalidade;
v Apresentacgdo de videos ligados a tematica
Ténis de Quadra e Ténis de Mesa.
RECURSOS
v" Quadro Branco, apagador e pincel,
v' Datashow;
v" Tv Digital;
v' Console PS3;
v Jogos sport champions nas modalidades Ténis de Quadra e Ténis de Mesa.
AVALIACAO
Continua a partir da participacdo dos estudantes nas atividades propostas.
REFERENCIA

BALBINOTTI, C. O ensino do ténis: novas perspectivas de aprendizagem. Porto
Alegre, RS: Artmed; 2009. 288p.

CAMARGO, F. E. B.; MARTINS, M. S. Aprendendo o Ténis de Mesa brincando.
1999.

GRUMBACH, M.; DASSEL, H. Ténis de Mesa: ensino béasico para colégios e
clubes. Traducao: Paulo Emmanuel da Hora Matta. Rio de Janeiro, editora tecnoprint
S.A. 1984. MARCONI, M. A.; LAKATOS, E. M. Técnicas de pesquisa. Sdo Paulo:
Atlas, 1990.

ISHIZAKI, M.T.; CASTRO, M.S.A. Ténis: aprendizagem e treinamento. 22. ed. Sao
Paulo, SP: Phorte; 2008. 182p.
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TEMATICA: VOLEI DE AREIA

OBJETIVOS
Abordar teoricamente e na prética a modalidade Vélei de Areia
CONTEUDOS
v Aspectos historicos do Volei de Areia;
v [dolos que representam a modalidade Vélei de Areia no brasil e no mundo;
v" Regras da modalidade;
v Aspectos técnicos e taticos na modalidade;
v" Fundamentos do Vélei de Areia na teoria e na pratica.
PRIMEIRO MOMENTO — DURACAO DE 02 AULAS DE 50 MINUTOS CADA
PRIMEIRA AULA SEGUNDA AULA
ACOES ACOES
v Aula expositiva e dialogada sobre o v' Vivéncia pratica da modalidade
conteudo; Volei de Areia utilizando o console
v Aspectos histéricos do Volei de Areia e seus PS3 (exergames).
fundamentos;
v' Regras aplicadas a modalidade;
v Apresentacdo de videos ligados a tematica
Vélei de Areia.

RECURSOS

ASANENENRN

Quadro Branco, apagador e pincel;

Datashow;

Tv Digital;

Console PS3;

Jogos sport champions na modalidade Volei de Areia.

AVALIACAO

Continua a partir da participacdo dos estudantes nas atividades propostas.

REFERENCIA

Confederacéao Brasileira de Voleibol (2014). Regras Oficiais do Vblei de Praia 2015-
2016. Traducdo.  Official Beach  Volleyball Rules 2015-2016 FIVB -
http:www.fivb.org Approved by The 34°FIVB Congress 2014. Retirado em fevereiro, 14,
2017. http://2017.cbv.com.br/pdf/requlamento/praia/REGRAS_VOLEI DE_PRAIA 2015-

2016.pdf

MANUAL do Voleibol de Praia da Confederacao Brasileira de Voleibol, 2003.



http://www.fivb.org/
http://2017.cbv.com.br/pdf/regulamento/praia/REGRAS_VOLEI_DE_PRAIA_2015-2016.pdf
http://2017.cbv.com.br/pdf/regulamento/praia/REGRAS_VOLEI_DE_PRAIA_2015-2016.pdf

APENDICE B

Questionario

NOME: IDADE:

SEXO: FEMININO ()
MASCULINO ()

1) Antes da intervengdo vocé conhecia os exergames?
( )Sim

( ) Néo

Se sim onde?

2) Vocé joga ou jogou videogame?

( )Sim
() Néo
Se sim qual o modelo e com que frequéncia?

98

3) Na sua opinido, é possivel ter aulas de educagcdo fisica com jogando

videogames?

()SIM
( ) NAO
Justifiqgue sua resposta:

4) Os videogames lhe ajudaram de alguma forma a compreender as modalidades

vivenciadas?
()SIM
( ) NAO

5) Como foi a experiéncia de utilizar os exergames nas aulas de Educacao Fisica

Escolar?
Justifique sua resposta:

6) Na sua opinido os exergames pode contribuir com a reducédo do sedentarismo?
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Justifiqgue sua resposta:

7) Qual o aspecto positivo que vocé pode mencionar acerca do jogo utilizado nas
modalidades abaixo:

A - Boxe:

B - Volei de Areia:

C — Ténis de Quadra:

D — Ténis de Mesa:
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APENDICE C

PHYSICAL ACTIVITY ENJOYMENT SCALE - PACES

ESCALA DE PACES

Por favor, marque a opcio que melhor representa como vocé se sente geste momento acerca da atividade fisica que vocé estd fazendo.

1 2 3 4 5 6 7
Eu me divirto En odeio fazer isso
fazendo isso
1 2 3 4 3 [ 7
Eunio gosto de Eu gosto de fazer
fazer isso isso
3 3 4 5 6 T
Isso no é nada Isso € muito
divertido divertido
1 2 3 4 3 6 7
Eu me sinto bem Eu me sinfo mal
fisicamente fisicamente
to fago isso to fago isso
1 2 3 4 5 6 7
Eu eston muito Eundo estou nada
frustrado (a) por frustrado (a) por
fazer isso fazer isso
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APENDICE D

FOTOS DA INTERVENGCAO PRATICA COM OS DISCENTES NA ESCOLA
SEVERINO BERNARDO MARINHO

Figura 1: Prética do vélei de areia

Fonte: Registro fotogréafico do autor (2020)
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Figura 2: Prética do Boxe

Fonte: Registro fotografico do autor (2020)
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Figura 3: Prética do Boxe

(2 _Q L ARG AR AR (B Ly S SR Py ¢

Fonte: Registro fotografico do autor (2020)

Figura 4: Prética do Ténis de Quadra

Fonte: Registro fotografico do autor (2020)
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Figura 5: Prética do Ténis de Mesa

Fonte: Registro fotografico do autor (2020)
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Figura 6: Préticas aleatérias (Voélei de Areia, Ténis de Mesa e Boxe)

Fonte: Autor Registro fotografico do autor (2020)
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Figura 7: Préticas aleatérias (Ténis de Quadra e Volei de Areia)

Fonte: Registro fotografico do autor (2020)
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ANEXOS
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ANEXO: A

Termo de assentimento (TA) (no caso do menor)

(OBS: Utilizado nos casos de Crianga menor de 12 anos e/ou adolescentes de 12 a 18 anos
completos).

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa “O ensino da
educacao fisica escolar mediada pelos jogos digitais: implicacdes no uso dos exergames”.
Neste estudo pretendemos: Analisar a usabilidade dos exergames como ferramenta pedagodgica para
0 processo de ensino dos elementos da cultura corporal de movimento nas aulas de educacao fisica
escolar, tendo em vista a utilizacdo de jogos eletronicos que trabalhardo de forma simulada através
da captacdo de movimentos e interacdo homem-maquina com modalidades desportivas ao qual o
ambiente escolar ndo dispde de espaco adequado, possibilitando assim a facilitacdo no processo de
ensino e aprendizagem dos discentes. Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s)
procedimento(s): No primeiro momento serd aplicado o pré-questionario que consistird em perguntas
como forma de avaliar os conhecimentos prévios dos estudantes. Em seguida sera realizada a
intervencdo, onde os alunos serdo submetidos a vivéncias corporais organizadas, utilizando um
console PS3 com tecnologia de captagdo de movimentos move e o0s jogos Sport Champions 1 e Sport
Champions 2 com jogos de simulacdo de movimentos baseados nas praticas das seguintes
modalidades esportivas: Boxe, Volei de Areia, Ténis, Ténis de Mesa e danca. Na Ultima etapa da
pesquisa sera aplicado o pds-questionario na escola, consistindo na utilizacdo de novas perguntas
baseado no pré-questionédrio e na intervencao feita. Para participar deste estudo, o responséavel por
vocé deverd autorizar e assinar um termo de consentimento. Vocé néo tera nenhum custo, nem
recebera qualquer vantagem financeira. Vocé sera esclarecido(a) em qualquer aspecto que desejar e
estara livre para participar ou recusar-se. O responsavel por vocé podera retirar o consentimento ou
interromper a sua participacdo a qualquer momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em
participar ndo acarretard qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido(a) pelo
pesquisador que ir4 tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Vocé ndo sera
identificado em nenhuma publicacédo. Este estudo apresenta risco minimo (ou risco maior que o
minimo, se for o caso); isto €, 0 mesmo risco existente em atividades rotineiras como conversar,
tomar banho, ler etc. Apesar disso, vocé tem assegurado o direito a ressarcimento ou indenizacdo, no

caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela pesquisa.

Os resultados estardo a sua disposi¢do quando finalizada, sendo que seu nome ou o material
gue indique sua participacdo sera mantido em sigilo. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa
ficardo arquivados com o pesquisador responsavel por um periodo de 5 anos, e apés esse tempo
serdo destruidos. Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma
cépia sera arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra sera fornecida a vocé. Este termo foi

elaborado em conformidade com o Art. 228 da Constituicdo Federal de 1988; Arts. 2° e 104 do
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Estatuto da Crianca e do Adolescente; e Art. 27 do Cddigo Penal Brasileiro; sem prejuizo dos Arts. 3°,

4° e 5° do Cédigo Civil Brasileiro.

Eu, , portador(a) do documento de
Identidade (se ja tiver documento), fui informado(a) dos objetivos do
presente estudo de maneira clara. Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacées
junto ao pesquisador responsavel listado abaixo ou com o académico Allan Kardec Alves da Mota.
Telefone:(83) 98839-7461. ou ainda com o Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da
Universidade Estadual da Paraiba, telefone (83) 3315-3373. Estou ciente que 0 meu responsavel
podera modificar a decisdo da minha participacdo na pesquisa, se assim desejar. Tendo o
consentimento do meu responsavel ja assinado, declaro que concordo em participar desse estudo.
Recebi uma copia deste termo assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as
minhas dividas.

Serra Redonda - PB, de de 2019.

Assinatura do(a) menor ou impresséao dactiloscopica.

Assinatura Dactiloscopica do participante da pesquisa
(OBS: utilizado apenas nos casos em que nao seja
possivel a coleta da assinatura do participante da

pesquisa).

Assinatura:

Nome legivel:

Endereco:

RG.

Fone: (83)

Data / /

Assinatura do pesquisador responsavel
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ANEXO: B
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO-TCLE

(OBS: menor de 18 anos ou mesmo outra categoria inclusa no grupo de vulneraveis)

Pelo presente Termo de Consentimento Livre e Esclarecido eu,

, em pleno exercicio dos meus direitos autorizo a

participacdo do de anos
na a Pesquisa “O ENSINO DA EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR MEDIADA PELOS JOGOS

DIGITAIS: Implicacdes no uso dos exergames”.
Declaro ser esclarecido e estar de acordo com 0s seguintes pontos:

O trabalho “O ENSINO DA EDUCAC,AO FISICA ESCOLAR MEDIADA PELOS
JOGOS DIGITAIS: Implicagbes no uso dos exergames”, tera como objetivo geral:
Analisar a usabilidade dos jogos eletrbnicos através da utilizacdo dos exergames como
ferramenta pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem nas aulas de educacao fisica
escolar. Ao responséavel legal pelo (a) menor de idade s6 cabera a autorizagdo para que
seja aplicado o questionario onde no primeiro momento sera aplicado um pré-questionario
gue consistira em perguntas como forma de avaliar os conhecimentos prévios dos
estudantes. Em seguida sera realizada a intervencdo, onde os alunos serao
submetidos a vivéncias corporais organizadas, utilizando um console PS3 com
tecnologia de captacdo de movimentos move e 0s jogos Sport Champions 1 e Sport
Champions 2 com jogos de simulacdo de movimentos baseados nas praticas das
seguintes modalidades esportivas: Boxe, Volei de Areia, Ténis, Ténis de Mesa e
danca. Na ultima etapa da pesquisa sera aplicado o pds-questionario na escola,
consistindo na utilizacdo de novas perguntas baseado no pré-questionario e na

intervencao feita.

Ao pesquisador cabera o desenvolvimento da pesquisa de forma confidencial; entretanto,
guando necessério for, podera revelar os resultados ao médico, individuo e/ou familiares, cumprindo

as exigéncias da Resolucéo 466/12 do Conselho Nacional de Satde/Ministério da Saude.

O Responsavel legal do menor participante da pesquisa podera se recusar a
participar, ou retirar seu consentimento a qualqguer momento da realizacdo do trabalho ora
proposto, ndo havendo qualquer penalizacdo ou prejuizo para o0 mesmo. Sera garantido o
sigilo dos resultados obtidos neste trabalho, assegurando assim a privacidade dos

participantes em manter tais resultados em carater confidencial.
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N&o havera qualquer despesa ou 6nus financeiro aos participantes voluntérios deste
projeto cientifico e ndo havera qualquer procedimento que possa incorrer em danos fisicos
ou financeiros ao voluntario e, portanto, ndo haveria necessidade de indenizacdo por parte

da equipe cientifica e/ou da Instituicdo responsavel.

Qualquer duvida ou solicitacdo de esclarecimentos, o participante podera contatar a
equipe cientifica no numero (83) 98839-7461 com Allan Kardec Alves da Mota. Ao final da
pesquisa, se for do meu interesse, terei livre acesso ao conteido da mesma, podendo
discutir os dados, com o pesquisador, vale salientar que este documento sera impresso em

duas vias e uma delas ficard em minha posse.

Desta forma, uma vez tendo lido e entendido tais esclarecimentos e, por estar de
pleno acordo com o teor do mesmo, dato e assino este termo de consentimento livre e

esclarecido.

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Assinatura do responséavel legal pelo menor

Assinatura do menor de idade

Assinatura Dactiloscdpica do participante da pesquisa
(OBS: utilizado apenas nos casos em que ndo seja
possivel a coleta da assinatura do participante da

pesquisa)




112

ANEXO: C

TERMO DE AUTORIZAGCAO PARA USO DE IMAGENS (FOTOS E VIDEOS)

Eu, , AUTORIZO o professor Allan
Kardec Alves da Mota, coordenador da pesquisa intitulada "O ENSINO DA EDUCACAO FISICA
ESCOLAR MEDIADA PELOS JOGOS DIGITAIS: Implicagdes no uso dos exergames” a fixar,

armazenar e exibir a minha imagem por meio de foto com o fim especifico de inseri-la nas

informagBes que serdo geradas na pesquisa, aqui citada, e em outras publicacdes dela decorrentes,
guais sejam: revistas cientificas, jornais, congressos, entre outros eventos dessa natureza.

A presente autorizagdo abrange, exclusivamente, o uso de minha imagem para os fins aqui
estabelecidos e devera sempre preservar 0 meu anonimato. Qualquer outra forma de utilizacéo e/ou
reproducdo devera ser por mim autorizada, em observancia ao Art. 5°, X e XXVIII, alinea “a” da
Constituicdo Federal de 1988.

O pesquisador responsavel Allan Kardec Alves da Mota, assegurou-me que os dados serao
armazenados em meio foto, sob sua responsabilidade, por 5 anos, e apés esse periodo, serdo

destruidas.

Assegurou-me, também, que serei livre para interromper minha participacdo na pesquisa a
qualquer momento e/ou solicitar a posse de minhas imagens.
Ademais, tais compromissos estdo em conformidade com as diretrizes previstas na

Resolugdo N°. 466/12 do Conselho Nacional de Saude do Ministério da Saude/Comissdo Nacional de
Etica em Pesquisa, que dispde sobre Etica em Pesquisa que envolve Seres Humanos.

Campina Grande 09 de abril de 2019.

Assinatura do participante da pesquisa

Assinatura e carimbo do pesquisador responsavel
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ANEXO: D

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA

PARAIBA - PRO-REITORIA DE mﬂm\ﬂ
POS-GRADUAGAD E

FPARECER CONSUBSTANCIADD DD CEP

DADGOS 0D FROJETD DE PESGUISA

Thubo da Pesguisa; O EREEINC DA EEI'IJC.A.I;..EH:I FISiCA ESCOLAR MEDIADS PELOS JOGOSE NETAIS:

Implicacies no S0 005 SHEMGEMES.
Pesquisador: Allan Karbes Ayves da Moi3
Arsa Tematica:
Varsdo: 1

CAAF: 12874719.4.0000 5167
Insftbub;:ao Proponsnts: Universidage Estadual da Paraiba - UEPE
Patrocinados Princdpal: Financlamsmto Proprio

DaDos 0 PARECER

Mumene do Parecer: 3.310.707

Aprassntagio oo Projeto:

Trata-se de umn Projeto de Pesquisa com a finalkdade de elaboracdo de Dissenagdo de Mestrado am
Formagdo de Professores.

Objetivo da Pesgquisa:

CiieTv0 Garal

Analsar a usablidade dos j0gos eletrinicos atraves da utlizago dos

ENSIJaMes COmo Temamenta pedagogica no processo de ensing-aprendzagem nas aulas de Educagio
Fisica Escolar.

Avallagao dos Riscos 6 Seneliclos:
& eshedo apresenta riscos minimos & pretende-se Que confbua para ampllar a visao acenta da uillizagao
d05 SXefgames No e6pag0 escolar possiiitanda 306 MEeSMos, Wivenslas corparals dlversas, promovends
aE=sim uma aprendlzagem signifcativa aceca dos elemenins Igados a cullra corporal oe MoVImento.

Coamentarios & Conslderagies sobre @ Peaquiaa
A pesquisa @ de relevancla soclal e educacional.

Consideragias s=obre o8 Termos de apressntagSo obrigataria
125 DTS SNCONTATHEE ANeNaios.

Endaneges: S diss Baiadines, 351- Campus Lnfesrdtiso

= T = CEF: &f 100753
LF: PE Bunsipka:  CAMPINS CRANDE
Teleforme  (EYp5 159574 Faz: [BXEM5-ETE Eomail.  coc® vl mei bn



UNIVERSIDADE ESTADUAL DA
PARAIBA - PRO-REITORIA DE W"“’
POS-GRADUAGAOD E
Corguacic 32 Pawcar 1 300707

Recomendagdses:

Recomanda-se 0 2nvio do Relatdno Final da Pesquisa, via Plata®orma Brast.
Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagies:

Somos o2 parecer Favorave 3 r2alzacdo 03 pesquisa.
Consideragdas Finale a critério do CEP:

Eﬁmﬂdmmwmmmmm

TpoOoeunerm Argquivo Po_s'a;m ALror SHuSCI0
INfoMMagies Basicas| FE_INFORMAGUES_BASICAS DO _P | 30042019 A=
do |RCJETO 1330451.padf 220429
Foiha de Rosio [Foliha_Rosto par 30042012 |Allan Kardec Alves | Acsio

220215 | da Motz
TCLE ] TEMmiE 02 | TEnNoe_06eeiaca0 par TI0Z07T0 [Alan Rardec Alves | Ao |
Assentimento / 131546 |damota
Justificathva ge
Ausancia _
Projeto Deainaco | | 1exi0_dissenacan. par 12022012 |Allan Kardec Alves | Aceio
Brochura 130332 |damota
Investigador
Situagao do Paracsr:
Aprovado
Necessita Apreciagdo da CONEP:
N30

CAMPINA GRANDE, 07 de Mak ge 2019

Assinado por:
Doris Nobrega de Andrade Laurentino
{Coordsnador(a))

Enderece: As des Berslnms 251- Carrpus Lintversiiiio

Babrec  Bodooongd CEP: 58100753
. PB Muricipia: CANPINA GRANDE
Tebefone:  (&33516.3974 Fax: (BHENS-503 E-mall: cepguect: odi by
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