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USO DE JOGOS ELETRONICOS, EXERGAME, COMO INSTRUMENTO
PEDAGOGICO EM AULAS DE EDUCACAO FIiSICA

RESUMO

Nos ultimos anos tem-se percebido e vivenciado a era da tecnologia com grandes
avangos sobre as tecnologias da informagdo e comunicagédo (TICs) e dos jogos
eletrénicos, que se tornaram cada vez mais populares, e fonte de lazer de muitas
criangas e adolescentes. Apds seu surgimento no mercado, na década de 1960, os
videogames ou jogos eletrdnicos ganharam espacgo, propondo uma possibilidade de
interagdo homem-maquina. O Nintendo Wii foi o primeiro jogo com caracteristicas de
unir esforgo fisico para sua jogabilidade e um instrumento ludico para trabalhar jogos
e brincadeiras. Dessa forma, apresenta a possibilidade de ser uma ferramenta
pedagogica com perspectiva no tocante ensino-aprendizagem para a educagao
fisica escolar. Dessa maneira, o estudo teve por objetivo apresentar o exergame
como ferramenta pedagdgica, destacando as capacidades fisicas e psicologicas
estimuladas por sua pratica e, assim, motivar professores a utilizarem em suas
aulas. A metodologia consistiu em aliar pesquisa bibliografica e pesquisa de campo,
realizada por meio de questionario disponibilizado via plataforma digital. Os
resultados das pesquisas sinalizam que o exergame pode ser um instrumento
pedagogico valioso no ensino-aprendizagem da Educagédo Fisica Escolar, por
apresentar carater ludico, atraente, motivador e ser utilizado para se trabalhar
fundamentos técnicos e taticos de modalidades esportivas, inclusive das
modalidades pouco abordadas devido a falta de equipamentos ou espago. Assim,
evidencia-se a necessidade de capacitagdo do professor para trabalhar com as
novas tecnologias e também buscar conhecer a realidade e desejos dos educandos
e, dessa forma, utilizar os jogos eletrbnicos em suas aulas, com objetivos claros e
definidos.

Palavras-chave: Educacgao Fisica Escolar. Ensino-aprendizagem. Exergame. Jogos
eletrénicos.



THE USE OF ELECTRONIC GAMES, EXERGAME, AS A PEDAGOGICAL
INSTRUMENT IN PHYSICAL EDUCATION CLASSES

ABSTRACT

In recent years the era of technology has been perceived and experienced with great
advances in information and communication technologies (ICTs) and electronic
games, which have become increasingly popular, and a source of leisure for many
children and adolescents. After its appearance in the market in the 1960s,
videogames or electronic games gained space, offering a possibility of human-
machine interaction. Nintendo Wii was the first game with physical effort features for
its gameplay, and it was also a ludic instrument for games. Therefore it brings the
possibility of being a pedagogical tool in the teaching-learning relation for school
physical education. The aim of the study was to present exergame as a pedagogical
tool, highlighting the physical and psychological capacities stimulated by its practice
and thus motivating teachers to use it in their classes. The methodology consisted in
combining bibliographical research and field research, carried out by a questionnaire,
made available through a digital platform. The results of the research indicate that
the exergame can be a valuable pedagogical tool in teaching-learning relation for
School Physical Education, because of being ludic, attractive, motivational and for
being used to work technical and tactical fundamentals of sports modalities, including
less popular modalities due to lack of equipment or space. There is evidence of the
necessity of teacher training so that they can work with new technologies and also
meet the reality and desires of students, and, thus, design electronic games in their
classes, with clear and well defined objectives.

Keywords: School Physical Education. Teaching-learning. Exergame. Electronic
games.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, vivencia-se a era da tecnologia, com grandes avancos
sobre as tecnologias da informagdo e comunicacdo (TICs). Dessa forma, tais
tecnologias influenciam a maneira de agir e pensar dos seres humanos o0 que
ocasiona novas praticas sociais e diferentes modos de interacdo. Sendo assim, tais
tecnologias apresentam-se no cotidiano dos educandos e, portanto, faz-se
necessario pensar em sua inclusdo no ambito escolar de modo a colaborar no
processo ensino-aprendizagem.

Nesse contexto, 0s jogos eletrbnicos avancaram, tornaram-se mais populares
e, sem duvidas, fonte de lazer de muitas criancas e adolescentes em detrimento aos
jogos tradicionais. Lancado no mercado na década de 1960, os videogames ou
jogos eletrbnicos ganharam espaco, no entanto, trouxeram pontos negativos quanto
ao seu uso, visto como um habito ndo saudavel, com predisposicdo ao
desenvolvimento de doencas crénicas, como diabetes, hipertensédo, sedentarismo,
sindromes musculoesqueléticas, desenvolvimento de obesidade, violéncia por parte
dos usuérios, apatia e isolamento social. Por outro lado, foram apontados alguns
beneficios aos praticantes, tais como: o desenvolvimento do raciocinio légico e
habilidades cognitivas (RODRIGUES JUNIOR e SALES, 2012).

Nesse interim de popularizagdo dos jogos eletrbnicos e o0 avanco da
tecnologia, em 2006, as industrias de jogos lancaram no mercado uma nova maneira
de utilizacdo dessa tecnologia, com énfase na interacdo homem-maquina. Dessa
maneira, o Nintendo Wii foi o primeiro videogame com tal possibilidade. A inovacao
tecnoldgica desse game permite ao usuario experimentar os movimentos de varias
modalidades esportivas como golfe, boxe, ténis, boliche, beisebol, dentre outros
(VANGHETTI et al, 2014).

Segundo Ferreira e Francisco (2017), h&, nessa nova tecnologia, a
necessidade de usar os movimentos do proprio corpo constantemente para ser
jogado. Essa nova maneira de interacao entre usuario e jogo eletrénico designou-se
exergame- uma juncao entre as palavras exercicio e game- uma vez que a interacao
entre o jogador e o console vai além de movimentos de apertar botdes e mover
alavancas. Sob essa perspectiva, isso o0 torna diferente e atrativo no campo da
Educacéao Fisica Escolar, por unir esfor¢o fisico para sua jogabilidade e constituir em

um instrumento ladico pela utilizacdo de jogos e brincadeiras. Dessa forma, ha uma
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perspectiva desses jogos eletrbnicos serem uma ferramenta pedagdgica que
possibilita uma relacdo ensino-aprendizagem para a Educacdo Fisica Escolar
(VANGHETTI et al, 2014).

A figura a seguir exemplifica a interagao existente entre o console e jogador.

Figura 1- Criancas praticando o exergame

_d

Fonte: Jornal da USP (22/11/2018) *

fcone da cultura digital, o exergame deve ser utilizado de forma reflexiva e
estratégica no contexto ensino-aprendizagem, ja que assume a importancia do
mover-se para jogar, contraria a ideia inicial de inatividade dos jogos eletrénicos e
cria novas abordagens no ambito escolar (BARACHO, GRIPP e LIMA, 2012).

2 PROBLEMA

O desenvolvimento tecnolégico apresenta um paradoxo devido ao seu
avanco. Por um lado, a praticidade e, por outro, o comodismo; ambos dependentes
de tecnologias especificas. Frente ao desenvolvimento tecnolégico e suas
interferéncias no cotidiano das pessoas, a tecnologia inseriu restritamente, no

ambiente escolar, bem como nas aulas de Educacdo Fisica. O problema desta

1Disponivel em: https://jornal.usp.br/radio-usp/radioagencia-usp/jogos-eletronicos-podem-ajudar-a-
controlar-obesidade-infantil
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pesquisa é: o exergame seria uma ferramenta pedagdgica eficiente e atrativa para

os alunos ou é somente constatada como passatempo?

3 HIPOTESE

A hipétese é que se, adequadamente utilizado, o exergame trara beneficios

as aulas de Educacéao Fisica como ferramenta pedagadgica.

4 JUSTIFICATIVA

Os jogos eletronicos, até pouco tempo, eram vistos como entretenimento e,
sobretudo, fonte produtora de sedentarismo e doencgas crbnicas como diabetes e
hipertensdo. Nos ultimos anos, porém, o videogame sofreu inovagdes. Diversos
estudos destacam sua potencialidade educativa e discutem a questéo inovadora dos
jogos eletrdnicos: os exergames (jogos eletrbnicos que captam e virtualizam os
movimentos reais dos usuarios). Tais jogos propiciam mais interacdo, pois 0S
jogadores devem executar 0os movimentos para que sensores facam a leitura e
apliqguem-nos ao jogo.

Assim, apresentam-se como relevantes atividades tais como jogos que
possibilitem a realizacdo de acdes e movimentos, bem como sejam capazes de
motivar e estabelecer relacbes com as capacidades fisicas. Dessa maneira, sédo
ferramentas eficientes e inovadoras no ambiente escolar, capazes de proporcionar o
desenvolvimento dos alunos que se sentem atraidos pela tecnologia e pela dinamica

gue os permeiam.

5 OBJETIVOS

5.1 Objetivo Geral

Tendo em vista o problema a ser pesquisado e a hipétese proposta, esta

pesquisa possui 0 objetivo de propor o exergame como ferramenta pedagdgica para

professores de Educacao Fisica.
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5.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo, destacam-se como objetivos especificos:

e apresentar o exergame como ferramenta pedagdgica nas aulas de Educacao
Fisica, incentivando sua popularizacdo na escola;

e destacar as capacidades fisicas e psicoldgicas estimuladas pelo exergame;

e motivar o uso do exergame nas aulas de Educacao Fisica pelos professores da

disciplina, visto que ainda possuem restricdo quanto a sua utilizacao.

6 METODOLOGIA

O estudo foi realizado por meio de pesquisa bibliogréfica, especificamente, de
artigos cientificos, uma vez que estes permitem a cobertura de uma gama de
fendbmenos muito mais ampla e atualizada para efetuar uma reflexao critica sobre o
tema pesquisado.

As bases de dados Scielo e Google Académico foram fontes da selecdo e
coleta de artigos cientificos. Os descritores pesquisados foram: Educacdo Fisica
Escolar, ensino-aprendizagem, jogos eletrbnicos e exergame com artigos
selecionados entre o periodo de 2010 a 2018. Dessa forma, foram selecionados
textos delimitados ao tema para que a analise tedrica e a conclusao tivessem um
resultado fidedigno.

Em paralelo, foi realizada uma pesquisa de campo, aplicada a profissionais de
Educacdo Fisica em atuacdo, mediante plataforma virtual. Um formulario foi
elaborado (ver apéndice) a partir do Google Forms e, posteriormente, divulgado em
grupos virtuais de profissionais da educacao fisica no Facebook e Whatsapp. O
formulario ficou disponivel para ser respondido no periodo de uma semana, entre 0s
dias 06 e 12 de janeiro de 2019. Apds este periodo, o formulario foi bloqueado para
acesso.

O formulario constou de dez questbes objetivas e com apenas duas opc¢des
de resposta, sendo SIM ou NAO. Além disso, no inicio do questionario foram
descritos o tema do trabalho e o objetivo da pesquisa. Ressaltou-se, ainda, que nao
houve imposicdo ao participante quanto a obrigatoriedade de responder ao

formulario e que poderia desistir da pesquisa a qualquer momento e as respostas
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seriam salvas sem identificacdo, preservando a identidade do participante. Os
participantes responderam a uma Uunica vez as perguntas apresentadas no

formulario.

7 REFERENCIAL TEORICO

7.1 Jogos Eletrénicos e a Educacéo Fisica

A disciplina de Educacdo Fisica Escolar, desde o seu surgimento, foi
permeada por referéncias historicas, associadas a ideais higiénicos e militares. Os
diversos contextos culturais ressignificaram o0 seu surgimento, porém sempre
obedecendo a praticas comuns. A proposta dessa disciplina € impulsionar o
desenvolvimento fisico e cognitivo, a educagdo pelo movimento, a socializacdo, a
producdo de conhecimentos e 0s cuidados com o corpo, levando-se em
consideracdo competéncias e habilidades recomendadas para cada faixa etaria e,
ainda, o ritmo de cada aluno.

Segundo Bolzan e Santos (2015), o objetivo da educacdo fisica escolar é
pedagogizar as manifestacdes da cultura corporal de movimento em seus aspectos
historicos, sociais e culturais.

Nesse sentido, o ludico, com jogos e brincadeiras, representa uma das formas
mais utilizadas de se desenvolver a aprendizagem motora e movimento corporal
desde o inicio do século passado (RODRIGUES JUNIOR e SALES, 2012).

No entanto, novas perspectivas e abordagens surgem com o tempo, a medida
gue a tecnologia evolui. As formas de jogar também se transformam e a Educacéo
Fisica Escolar deve acompanhar essas mudancas (FENSTERSEIFER, TEIXEIRA e
BIANCHI, 2012). Tal evolugdo é importante, uma vez que 0 jogo como tema da
Educacédo Fisica Escolar pode e deve ser utilizado em todos os niveis de ensino
(VAGHETTI et al, 2014).

O quadro a seguir apresenta a sintese das tendéncias pedagogicas da

Educacao Fisica.
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Quadro 1- Sintese das tendéncias pedagodgicas da Educacao Fisica

Tendéncia Abordagem
Higienista Promover a assepsia social, preocupagdo com a limpeza corporal,
(1889 - 1930) eugenia. Somente aulas praticas. Tema saude abordado

indiretamente. Visdo biologicista e individualista de saude.

Militarista Preparar alunos saudaveis através de exercicios militares para
(1930 - 1945) representar o Brasil em futuras guerras. Somente aulas praticas.
Tema salde abordado indiretamente. Visdo biologicista e

individualista de salde.

Pedagogicista Inicio de discussdes teoricas sobre o tema, mesmo que simplérias,
(1945-1964)) sobre primeiros socorros, higiene, prevencdo de doencas e
alimentacéo saudavel. Viséo individualista de saude.

Competitiva/ Esportivista Os alunos deveriam possuir salde para tornarem-se atletas.
(1964 - 1985) Desenvolvimento da fisiologia e do treinamento esportivo. Somente
aulas praticas. Tema saude abordado indiretamente. Viséo

biologicista e individualista de saude.

Popular Discussdes tedricas sobre diversos temas como o sedentarismo,
(a partir de 1985) as doencas sexualmente transmissiveis, 0 combate as drogas e 0s
primeiros socorros. O biologicismo comeca a declinar. Percepcao
de que somente a dedicacdo aos exercicios ndo é suficiente para a
prevencao de doencgas. Crise epistemoldgica na Educacgéo Fisica,
gue provoca nova leitura do seu papel como produtora de saude.

Fonte: Ferreira e Sampaio (2013)

No quadro 1 acima séo descritas as tendéncias da Educacao Fisica Escolar,
adaptado de Ferreira e Sampaio (2013). Acerca da tendéncia Popular, ainda
presente, os autores apontam uma crise epistemolégica na Educacédo Fisica, sobre
a leitura da sua funcdo como produtora da saude. E aqui se destaca a relagéo entre
essa tendéncia e as novas alternativas para tentar resgatar o interesse dos

educandos pela Educacéo Fisica e a pratica de exercicio fisico.

7.2 Jogos Eletrénicos: Exergame

A realidade virtual possibilitou uma experiéncia imersiva, interativa,
estruturada e apresentada por imagens graficas geradas em tempo real pelo
computador. No interior dessas possibilidades da realidade virtual, apresenta-se o
universo dos jogos eletrdnicos (BARACHO, GRIPP e LIMA, 2012).
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Conforme Fensterseifer, Teixeira e Bianchi (2012), a Nintendo foi a pioneira
nessa tecnologia e revolucionou o mundo dos jogos eletrénicos, propondo um estilo
de vida saudavel e mais ativo com jogos que estimulam os usuarios a movimentar.
Dessa forma, por meio de sensores, 0S jogos eletronicos captam o movimento
humano em trés dimensdes e permite assim a interacdo entre ambos (MORAIS e
MENDES, 2013; VAGHETTI, VIEIRA e BOTELHO, 20186).

Nesse sentido, a denominacao exergame foi criada para conceituar esta nova
pratica de jogo, estabelecido pela pratica de exercicio fisico com game (VAGHETTI
e BOTELHO, 2010). Os exergames permitem aos usuarios experimentar uma
variedade de atividades fisicas e movimentos em todas as faixas etarias e
promovem um gasto caldrico elevado em comparacdo aos jogos eletrbnicos
tradicionais (VAGHETTI et al, 2014).

O jogo € uma das mais antigas atividades da humanidade e considerado
expoente cultural da sociedade. Assim, seu carater lidico é uma das grandes
caracteristicas da Educacado Fisica Escolar. Dessa forma, € essencial possibilitar a
integragdo entre Educacao Fisica e midia uma vez que 0s jogos eletronicos e o
avango da tecnologia aproximam-se do universo dos jovens em idade escolar e
podem desenvolver outras capacidades interessantes e novas. A vivéncia desses
jogos, de maneira pedagdgica, possibilita a formacdo de aspectos corporais, sociais
e psiquicos e ndo apenas uma vivéncia eletrénica e virtual. (RODRIGUES JUNIOR e
SALES, 2012)

7.3 Exergame como ferramenta pedagdgica

O ensino de jogos concentrados na instrucdo de fundamentos técnicos e
pratica de jogos, propriamente dita, sofreu com a imersdo dessa tecnologia. Nao por
um lado negativo, mas pela forma de aprender e ensinar, refletindo no papel
formador que a Educacéo Fisica possui em seus métodos atuais (MIRANDA, 2010).

Camilo e Betti (2010) apontam em seus estudos que a Educacdo Fisica
Escolar ndo deve esquivar-se da influéncia das midias, uma vez que esta em toda
parte e 0 esporte estd em toda midia. Dessa forma, Miranda e Ribeiro (2010)
afirmam que a educacdo deve estar presente no contexto ao qual pertencem os
alunos: a era digital. No entanto, ndo se pode, simplesmente, expor os alunos a mais

tecnologias, pois estes ja estdo imersos nesse contexto. Sendo assim, a Educacéo
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Fisica Escolar tem que ter uma finalidade pedagdgica entre os jogos digitais e a
manifestacdo cultural do movimento do corpo, trabalhando seus aspectos histéricos,
sociais e culturais (BOLZAN e SANTOS, 2015).

Baracho, Gripp e Lima (2012) compartilham desse mesmo principio. O uso de
videogames como pratica pedagdgica deve incorporar alguns principios de
aprendizagem, a saber: identidade, interacdo, exploracdo, revisdo dos obijetivos,
conhecimento distribuido, dentre outros.

Nessa concepcdo, a relacdo entre corpo, sujeito e tecnologia deve
contextualizar-se em uma dinamica sociocultural para que assim reconheca as
possibilidades e necessidades de intervencéo pedagdgica (CRUZ JUNIOR e SILVA
2010). E, segundo Ribeiro (2010), perceber que mudancas no ambito escolar
implicam em modificagdes no modo de ensinar e aprender.

Nesse sentido, ainda nas assertivas de Baracho, Gripp e Lima (2012) utilizar
a midia exergame como ferramenta de intervencdo educativa na Educacédo Fisica
Escolar deve partir da ideia de que nesse jogo o usuario deve mover-se para jogar e,
assim, possibilitar a pratica de atividades fisicas associada ao ludico e ao prazeroso.
E por este motivo, torna-se atrativo e motivador para o aprendizado (ARAUJO,
BATISTA e MOURA, 2017).

A figura 2 abaixo ilustra uma aula por meio do uso do exergame.

Figura 2- Exemplo de aula com exergame

Fonte: Blog Educar para Crescer *

2 Disponivel em: <https://educrescer.wordpress.com/category/uncategorized/>.
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Conforme a figura acima, e segundo Araujo, Batista e Moura (2017), os
exergames sao ferramentas que possibilitam a interacdo com habilidades motoras,
visuais, sensoriais e sociais aos praticantes. Com relacédo as capacidades motoras,
0 jogo possibilita um gasto cal6rico elevado devido a maior agcdo muscular dos
segmentos corporais utilizados (VAGHETTI et al., 2014). O movimento constante
permite aos usuarios movimentarem-se dentro de um espaco, abaixando, subindo,
correndo, deitando ou tentando qualquer outra acdo dentro deste espaco requerida
pelo jogo especifico (RODRIGUES JUNIOR e SALES, 2012). Aliada a essa pratica,
apresentam-se respostas cardiovasculares positivas e ganhos na coordenacao
motora e equilibrio (MONTEIRO, VELASQUEZ e SILVA, 2016).

Vaghetti (2014) apresenta possibilidades de se trabalhar com essa ferramenta
gue ainda é pouco utilizada na escola. O autor cita o golf, baseball, boliche, ténis,
arco e flecha, frisbee, canoagem, hokey, snowboard, boxe e artes marciais
modalidades bem distantes da realidade escolar para serem introduzidos por meio
do exergame, e também, como fator positivo para sua adoc¢ao.

Ao refletir sobre essas possibilidades, além da ludica e do lazer como
mencionado, o0s jogos eletronicos de esportes apresentam grande potencial para
desenvolver situacdes taticas e técnicas realizadas na aprendizagem real de
determinados esportes (FERREIRA e DARIDO, 2013).

Apesar de manter o usuario em movimento e promover gasto calérico maior
em relacdo aos jogos eletrénicos tradicionais, € importante ressaltar que ndo deve
ser a Unica modalidade de jogo praticada na escola, jA que o exergame apenas
expande as possibilidades de movimentar-se (BARACHO, GRIPP e LIMA 2012).

Cabe citar que Vaghetti, Vieira e Botelho (2016) ressaltam a importancia de
gue os jogos eletrbnicos assim como sua introducdo na Educacado Fisica Escolar,
deve ser abordado no curriculo dos cursos de educacéo fisica, seja licenciatura ou
bacharelado, de tal forma que evite avancgar na contramao da realidade.

A figura esquemética abaixo demonstra o processo pelo qual os jogos
eletrbnicos passaram até chegar ao atual momento. Vale ressaltar que seu uso era
restrito a poucas pessoas e sua disseminacdo aconteceu, apdés 2006, com a
Nintendo, até chegar ao ambiente escolar e ser utilizado por professores nas aulas

de Educacéo Fisica.
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Fonte: Blog Paragrafando a Educacéo Fisica (Ufal, 2017) °

7.4 Desafios do uso dos Exergames na Escola

Cruz Junior (2013) apresenta que, apesar das “potencialidades dos games
para o ensino da Educacdo Fisica, € provavel que a consolidacdo de propostas
pedagodgicas dessa natureza ainda enfrenta obstaculo.”

A insercdo dessa ferramenta deve incluir principio, formacdo inicial e
continuada de professores de Educacédo Fisica a fim de que garanta a reflexao e
pratica sociais definidas frente as relacées com a midia e novas tecnologias a serem
abordadas. Dessa maneira, bases teodrico-metodologicas estabelecidas poderéo ser
apropriadas e ressignificadas para os conteudos de Educacéo Fisica (PIRES, FILHO
e LISBOA, 2012; BOLZAN e SANTOS, 2015).

Ha, ainda, o paradigma estabelecido entre jogos eletrbnicos em que se
demonstra apresentar um olhar menos atrativo no ambito escolar em virtude de
serem conhecidos como games sedentéarios (VAGHETTI e BOTELHO, 2010).

3 Disponivel em: http://paragrafandoo.blogspot.com/2017/11/construcao-de-mapas-conceituais.html
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Além disso, outros obstaculos presentes sdo a natureza técnica e a
infraestrutura, destacando escassez de equipamentos e espacos fisicos adequados
para o desenvolvimento das atividades (CRUZ JUNIOR, 2013).

Ginciene e Matthiesen (2014) ao referenciar os Pardmetros Curriculares
Nacionais (PCNs), afirmam que “a educacéo fisica devera manter diadlogo critico com
a midia, trazendo-as para dentro da escola como um novo dado relacionado a
cultura corporal do movimento”.

Nesse contexto, ressalta-se que os professores sdo elementos insubstituiveis
ndo sO na promoc¢do da aprendizagem, mas também, no desenvolvimento de
métodos apropriados de utilizagdo das novas tecnologias (MARTIN e TOSCHI,
2014). Ademais, os alunos permanecem mais envolvidos, apresentam vontade de
continuar no jogo, superar os desafios e divertirem-se, como exemplificado na figura
4, na aula de danga, constatando que exercitar em uma atividade coletiva € muito
divertido. Pode-se, dessa maneira, o professor, utilizar-se dessas oportunidades
para instigar e promover a pratica de atividade fisica em consonancia com a
aprendizagem (FERREIRA e DARIDO, 2013).

Figura 4 - Utilizagdo do exergame em sala de aula

Fonte: < https://lwww.facebook.com/photo.php? >.
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8 DISCUSSAO E RESULTADOS

Uma pesquisa, por meio da plataforma digital, foi realizada como intuito de
investigar a situag&o da usabilidade do exergame no ambiente escolar. O objetivo foi
descobrir se os profissionais conheciam tal ferramenta e se havia utilizagdo nas
aulas. O questionario abordou a percepcéo de aceite dos alunos e da comunidade
escolar sobre a adocédo dos jogos eletrénicos como ferramenta pedagogica.

Em gréficos de pizza, os resultados em porcentagem podem ser observados.
Ao todo, 120 participantes responderam ao questionario voluntariamente.

Primeiramente, com relacdo ao grafico 1, a intencdo foi constatar a
abrangéncia que os exergames apresentavam até aquele momento, ou se ainda era
uma ferramenta desconhecida pelos professores de Educacdo Fisica, e o que
observou-se foi que, aproximadamente, 2/3 do publico pesquisado nunca ouviram,

ao menos, o termo.

Gréfico 1- Vocé ja ouviu o termo EXERGAME anteriormente?

® siM
® NAO

Esse fato talvez possa ser justificado pelo motivo do paradigma ja apontado
por Vaghetti e Botelho (2010) no qual os jogos eletrénicos eram considerados como
instrumento causador de habitos sedentarios e, por tal motivo, ndo pertinentes ao
contexto escolar, somado a falta de formacdo e capacitacdo profissional nesta
modalidade (VAGHETTI, VIEIRA e BOTELHO, 2016).

No grafico 2, observa-se que do publico que ja possui o conhecimento desta

tecnologia, nem todos a utilizam em suas aulas, representando 80%. Cruz Junior
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(2013) acredita que a falta de equipamentos e espagos preparados para o uso dos

jogos eletrdnicos consiste um dos desafios enfrentados pelos professores.

Grafico 2- Vocé utiliza ou ja utilizou os jogos eletrénicos, EXERGAME, em suas
aulas?

® sim
® NAO

Rodrigues Junior e Sales (2012) propuseram-se a verificar a opinido de
professores e alunos quanto a aceitacdo do uso de jogos eletrdnicos no contexto
pedagdgico da Educacdo Fisica Escolar. O resultado apresenta uma estratégia
promissora, sendo que 62,26% dos professores fariam uso dessa tecnologia em
suas aulas e 85,26% dos alunos afirmaram aceitar 0s jogos eletrénicos como
contetido pedagdgico.

Nos graficos 3 e 4, o objetivo das perguntas consistiam em saber se a
tecnologia em questdo, exergames, poderia ser um instrumento pedagdgico nas
aulas de Educacéo Fisica, e se poderia ser empregado em todas as faixas etérias,

desde o ensino fundamental | ao ensino médio.

Grafico 3- Os EXERGAMES poderiam ser mais um instrumento de ensino nas aulas
de Educacéo Fisica?

® siv
® NAO




26

De acordo com o grafico, no total, 88% afirmaram que o exergame poderia
ser uma ferramenta pedagodgica e 74% disseram que pode ser utilizado em todas as
faixas etarias da formacao basica de ensino.

Como se sabe, o desinteresse pela pratica de atividade fisica nas aulas de
Educacéo Fisica € consideravel. E, nesse sentido, atrativos que despertem esses
alunos para sua pratica sdo sempre adequados.

Aqui, destacam-se os estudos de Ginciene e Matthiesen (2014), uma vez que
consideram a utilizacdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo em aulas de
Educacdo Fisica como ndo somente relevante, mas também, pertinente a pratica
dos exergames na Educacéo Fisica Escolar, visto a presenca da cultura corporal de
movimento apresentar-se nessas TICs e no cotidiano dos educandos. Assim, e
nessas condicdes, avaliou-se de forma positiva 0 uso dos jogos como ferramenta

pedagdgica no ensino-aprendizagem.

Grafico 4- Os EXERGAMES poderiam ser utilizados em qualquer faixa etaria
(ensino fundamental | e Il e médio)?

® siv
® NAO

Outro estudo relevante para esta pesquisa foi o de Medeiros et al. (2018. Os
autores analisam a eficacia da utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacao
Fisica e na aquisicdo e desenvolvimento de habilidades e capacidades motoras,
destacando seus beneficios.

Os gréficos 5 e 6 se referem-se as finalidades desse jogo eletrénico nas aulas
de Educacéo Fisica. A principio, como motivacédo e ludicidade nas aulas, ja que 88%

afirmaram que os alunos sentiriam motivados e interessados em participar.
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Grafico 5- Poderiam ser instrumento de motivacao e ludicidade para as aulas de
Educacéao Fisica?

@ sIv
® NAO

No grafico 6, o intuito € mais especifico. Seria 0 exergame uma ferramenta
interessante para o ensino de técnicas de modalidades esportivas no ambito
escolar? A resposta foi sim para 80% dos professores que responderam.

Ferreira e Darido (2013), em uma pesquisa descritiva, com objetivo de
identificar quais tipos de jogos eram mais atrativos, entrevistaram 264 alunos, sendo
gue 0s jogos esportivos representaram 39% e de passatempo 25%, foram os mais
expressivos.

Morais e Mendes (2013) entrevistaram dois jovens jogadores de 15 anos com
0 objetivo de evidenciar como esta tecnologia poderia integrar-se a Educacao Fisica
Escolar. Os jogos eletrénicos praticados pelos usuarios eram “Brasfoot” e “Cartola
FC”. Dessa maneira, os autores concluiram que estes jogos podem contribuir para a

experiéncia formativa, além de serem relevantes como um todo.

Grafico 6- Poderiam ser instrumento de incentivo ao desenvolvimento de técnicas
de diversas modalidades esportivas?

® siM
® NAO
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by

As préximas perguntas referem-se a aceitagdo por parte da comunidade
escolar: alunos, supervisores e diretores e, por fim, os pais.

O grafico 7 expde a aceitacdo dos educandos. A constatacdo é de que 97%
dos professores concordam que 0s alunos aprovariam essa nova proposta de
aprendizagem, seja de forma ludica ou técnica; como apresentado nos graficos

anteriores.
Gréfico 7- A introducéo dos jogos eletrénicos no ambiente escolar seria bem aceita
pelos alunos?

® sIM
® NAO

No gréfico 8, apresenta-se a percep¢do dos professores, relativa a supervisao
e direcdo, caso viessem implantar os jogos eletrdbnicos em suas aulas. Portanto,
57% dos professores afirmaram que haveria aprovacéo dessa ferramenta.

Baracho, Gripp e Lima (2012) realizaram uma pesquisa em uma escola
publica com 117 alunos entre 13 e 14 anos sobre a perspectiva da utilizagdo da
virtualizacédo dos videogames na educacao fisica escolar e constataram que as TICs
e realidade virtual estdo fortemente presentes no cotidiano dos participantes. Nesse
estudo, os participantes foram expostos ao exergame e, posteriormente, submetidos

a um questionario, avaliando positivamente a atividade.
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Grafico 8- A introducdo dos jogos eletrdnicos no ambiente escolar seriam bem
aceitos pelos diretores e supervisores?

@ sIM
® NAO

Os dados do gréafico 9 representam a comunidade extraescolar, ou seja, 0s
pais. Nesse sentido, na visdo dos professores pesquisados, apenas 56% deles
afirmaram que os pais aceitariam que seus filhos praticassem o uso de games no

ambito escolar.

Gréfico 9- Os jogos eletronicos no ambiente escolar seriam bem aceitos pelos pais?

@ sSIv
@® NAO

55,8%

Por dltimo, os participantes foram indagados a respeito da relevancia de
estudos com este tema, integracdo das midias e Educacdo Fisica. Dessa forma,
93% dos professores pesquisados responderam que Sao pertinentes esses

trabalhos.
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Grafico 10- Acha relevante pesquisas que abordam a integracdo de midias e
educacao nas aulas de Educacéao Fisica?

® sm
® NAO

)

Ao considerar os resultados obtidos, conforme observado, 0s jogos
eletrbnicos, em especial, o exergame, seria um instrumento pedagodgico favoravel,
tanto para os professores quanto para os alunos. No entanto, o que demonstra uma
visdo imparcial sobre os jogos eletrénicos em aulas de Educacédo Fisica sdo os
supervisores, diretores e pais. Ressalta-se que tais resultados compreendem a

Optica dos professores pesquisados.

9 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos eletrbnicos ou videogames apresentaram grande desenvolvimento
em sua forma de jogar, principalmente, pelo fato de poder utilizar o movimento
corporal para sua pratica. Antes restrito a determinados grupos, hoje se apresenta
mais acessivel e com perspectivas na Educacdo Fisica Escolar por apresentar-se
atil como ferramenta pedagogica.

Assim, o estudo teve por objetivo propor o videogame como ferramenta
pedagdgica para professores de Educacdo Fisica, analisando, previamente, seus
beneficios, tais como capacidades fisicas e psicolégicas estimuladas. Dessa forma,
analisou-se, ainda, a percepcao de profissionais da comunidade escolar quanto a
utilizacdo do exergame nas aulas e, com base nisso, sugerir ou ndo Seu UusoO.
Portanto, espera-se que o exergame possa ser um aliado nas aulas de Educacéo
Fisica.

Com os dados obtidos pela pesquisa de campo, a questdo principal em

utilizar essa ferramenta, talvez a mais notéria, estd no fato dos profissionais
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considerarem significativa e, pedagogicamente, eficiente. Entretanto, eles ndo se
sentem preparados e seguros quanto a sua aplicacdo. O impasse pode ser
justificado por ndo apresentarem formacéo e treinamento para incorporarem essa
nova modalidade tecnoldgica e por ndo terem apoio necessario da comunidade
escolar. Em decorréncia disso, muitos julgam que o0s jogos eletrénicos ndo sao
ideais em ambientes escolares.

Para sanar tais problemas, a alternativa é capacitar os profissionais, sendo
gue, na realidade altamente tecnoldgica e, em constante mutacdo, os professores
que nao buscarem conhecimentos correm o risco de distanciarem-se da realidade
extraescolar dos educandos, ficando aquém dos avancos tecnolégicos. Portanto,
com objetivos claros e definidos, os jogos eletrbnicos séo pertinentes tanto quanto
gualquer ferramenta de trabalho, ideia evidenciada pela pesquisa bibliografica.

Conclui-se com esta pesquisa que o0s jogos eletronicos, o exergame, pode ser
um instrumento pedagogico valioso no processo ensino-aprendizagem. As
pesquisas indicam que o uso do exergame na escola contribui para a melhoria do
comportamento académico e auxilia na diminuicdo do sedentarismo nos jovens.
Além disso, apresenta carater ludico, atraente, motivador e ha possibilidade de
utiizacdo para desenvolver fundamentos técnicos e taticos de modalidades
esportivas, sobretudo nas modalidades pouco abordadas por professores devido a

falta de equipamentos ou espago proprio.
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APENDICE



USO DE JOGOS ELETRONICOS NAS AULAS DE EDUCAGAO FISICA

Trata-se de uma pesquisa para o0 curso de Especializacdo em Midias na
Educacdo da Universidade Federal de S&o Jodo Del-Rei. Os jogos eletronicos,
Exergames, séo jogos que exigem esforco fisico e movimento dos jogadores para
sua jogabilidade. Recentemente, discute-se a aplicabilidade desses jogos nas aulas
de Educacédo Fisica como uma ferramenta pedagdgica capaz de tornar as aulas
mais prazerosas e o ensino-aprendizagem eficiente.

A pesquisa ndo despendera muito de seu tempo. Constituird perguntas
objetivas de sim ou ndo. Marque apenas uma alternativa. Podera desistir de
responder ao questionario a qualquer momento. Seus dados pessoais serao
confidenciais.

QUESTIONARIO

Pergunta 1- Vocé ja ouviu o termo EXERGAME anteriormente?
Sim( ) Néao( )

Pergunta 2- Vocé utiliza ou ja utilizou os jogos eletrdnicos, EXERGAMES, em suas aulas?
Sim( ) N&o( )

Pergunta 3- Os EXERGAMES poderiam ser mais um instrumento de ensino nas aulas de
Educacao Fisica?
Sim( ) Nao( )

Pergunta 4- Os EXERGAMES poderiam ser utlizados em qualquer faixa etaria (ensino
fundamental | e Il e médio)?
Sim( ) Né&o( )

Pergunta 5- Poderiam ser instrumento de motivacdo e ludicidade para as aulas de Educacéo
Fisica?
Sim( ) Nao( )

Pergunta 6- Poderiam ser instrumento de incentivo ao desenvolvimento de técnicas de diversas
modalidades esportivas?
Sim( ) Néao( )

Pergunta 7- A introducdo dos jogos eletrbnicos no ambiente escolar seriam bem aceitos pelos
alunos?
Sim( ) Né&o( )

Pergunta 8- A introducdo dos jogos eletrénicos no ambiente escolar seriam bem aceitos pelos
diretores e supervisores?
Sim( ) Nao( )

Pergunta 9- A introducdo dos jogos eletrbnicos no ambiente escolar seriam bem aceitos pelos
pais?
Sim( ) Nao( )

Pergunta 10- Acha relevante pesquisas que abordam a integracédo de midias e educacao nas aulas
de Educacéo Fisica?
Sim( ) Né&o ()




