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Resumo

Este estudo verificou se os exergames podem ser considerados uma proposta educativa para a
participacdo dos alunos nas aulas de Educacédo Fisica na cidade de Teresina, Piaui. O estudo
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caracterizou-se como pesquisa-acao assegurada por dados quantitativos e foi realizado com a
participagdo de 22 alunos do 7° ano e 36 do 9° ano de uma escola publica localizada na cidade
de Teresina-Pl, composto por intervencdo em aula e aplicacdo de questionario ndo estruturado
antes e ap0s a intervencdo. A pesquisa aconteceu em trés fases: observacdo e avaliacdo
diagnostica; planejamento das aulas e intervencédo; avaliacdo das atividades. Apds a utilizagédo
dos exergames, a estratégia mostrou-se com grande nivel de aceitacdo por parte dos alunos
como agente dinamizador e motivador dos conteudos nas aulas de Educacdo Fisica. O
trabalho ainda é limitado devido aos poucos estudos encontrados, mas € evidente que 0s
professores precisam estar abertos ao novo e necessitam de capacitacdes e estudos sobre 0 uso
das tecnologias digitais, pois elas se encontram presentes no dia a dia de muitos dos seus
alunos. Os dados do presente estudo demonstram que, em uma escola da cidade de Teresina-
PI1, os exergames foram responsaveis pelo aumento significativo da participagdo dos alunos de
7° e 9° anos do ensino fundamental nas aulas de Educacdo Fisica. Além disso, 0s jogos
virtuais foram bem aceitos enquanto proposta educativa a ser utilizada durante as aulas.

Palavras-chave: Educacdo Fisica. Escola. Jogos de Video. Tecnologia Educacional.

Abstract

This study verified if exergames can be considered as an educational proposal to the
participation of students on Physical Education classes. The study was characterized as
action research, guaranteed by quantitative data and was carried out with the participation of
22 students from the 7th grade and 36 from the 9th grade of a public school located in the city
of Teresina, Piaui,, consisting of classroom intervention and application of a non-structured
questionnaire before and after intervention. The research took place in three phases:
observation and diagnostic evaluation; lesson planning and intervention; evaluation of
activities. After using exergames, the strategy showed a high level of acceptance by the
students, as a dynamic and motivating agent for the contents in Physical Education classes.
The work is still limited due to the few studies found, but teachers need to be open to the new
and need training and studies on the use of digital technologies, as they are present in the
daily lives of many of their students. The data from the present study demonstrate that in a
school from Teresina-Pl, the exergames were responsible for the significative increase of
participation of students in Physical Education classes. Furthermore, the virtual games were
accepted as educational proposal during classes.

Keywords: Physical Education. School. Videogames. Educational Technology.

Resumen

Este estudio verificd si los exergames pueden ser considerados una propuesta educativa para
la participacion de los estudiantes en las clases de Educacion Fisica de la ciudad de
Teresina, Piaui. °El estudio se caracteriz6 como una investigacion de accion garantizada por
datos cuantitativos y se llevé a cabo con la participacion de 22 estudiantes del 7° afio y 36 del
9 afilo de una escuela publica ubicada en la ciudad de Teresina-Pl, que consiste en
intervencion en la clase y aplicacion de un cuestionario no estructurado antes y después de la
intervencion. La investigacion tuvo tres fases: observacion y evaluacion diagndstica;
planificacion de lecciones e intervencion; evaluacion de actividades. Despuées de usar los
exergames, la estrategia mostré un alto nivel de aceptacion por parte de los alumnos como
un agente dinamico y motivador para los contenidos en las clases de Educacion Fisica. Los
datos del presente estudio demuestran que, en una escuela de la ciudad de Teresina-Pl, los
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exergames fueron responsables del aumento significativo de la participacion de los
estudiantes de 7° y 9° grado de la escuela primaria en las clases de Educacion Fisica.
Ademas, se aceptaron bien los juegos virtuales como propuesta educativa para ser utilizada
durante las clases.

Palabras clave: Educacion Fisica. Escuela. Videojuegos. Tecnologia Educativa.

1 Introducéo

O ambiente escolar ainda € considerado um dos mais férteis e possiveis de se
desenvolverem diversas habilidades, sejam elas artisticas, intelectuais ou motoras
(TOKUYOCHI et al.,, 2008), no entanto evidéncias cientificas destacam que a educagdo
escolar tem enfrentado dificuldades como falta de material e de infraestrutura, além da forma
de avaliar o desempenho e a habilidade dos estudantes e a escassez de metodologias
inovadoras (ANDRADE; TASSA, 2015). Outras razdes sdo apontadas, como, por exemplo, as
dificuldades encontradas pelos professores em relacdo as praticas pedagogicas e na elaboracao
de atividades criativas. Outros fatores sdo a desmotivacao e o desinteresse dos alunos quanto a
participacdo nas aulas (TOKUYOCHI et al., 2008). A desmotivacdo € indicada como um dos
principais problemas encontrados na escola (ANDRADE; TASSA, 2015; PIZANI et al.,
2016).

Quando essas dificuldades sdo direcionadas para as aulas de Educacédo Fisica escolar,
0s problemas se tornam ainda maiores, como apontam Tenorio e Silva (2015), que
diagnosticaram o desinteresse dos alunos de uma escola publica, relacionando-os com a
repeticdo dos contelddos nas aulas desde os primeiros anos do ensino fundamental junto a

excluséo dos menos habilidosos pelos demais colegas de turma.

Na busca por reverter a desmotivacdo nas aulas, estudos tém destacado a utilizacéo
dos jogos eletronicos como ferramenta metodoldgica inovadora e interativa no ambiente
escolar (PATEL et al., 2009; VAGHETTI; BOTELHO, 2010). Os exergames, termo utilizado
atualmente para denominar os jogos em ambiente virtual que se assemelham a prética do
exercicio fisico, foram uma iniciativa das empresas Nintendo Wii, XBOX e Play Station com
a finalidade de fornecer a populacdo de adeptos dos jogos de video sedentario uma alternativa
que beneficiasse também a satde fisica (VAGHETTI; BOTELHO, 2010; VAGHETTI,
VIEIRA; BOTELHO, 2016). Inicialmente, os jogos foram utilizados para fins de reabilitacdo
fisica de pacientes acometidos por insuficiéncia cardiaca (KLOMPSTRA; JAARSMA;

STROMBERG, 2014), os quais se encontravam em tratamento para a doenca de Parkinson
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(ALLEN et al., 2017) ou com fibromialgia. (COLLADO-MATEO et al., 2017a; COLLADO-
MATEDO et al., 2017b). Atualmente, verifica-se que 0s exergames nao somente sdo utilizados
para fins de reabilitacdo, mas também como uma alternativa para aumento do gasto energetico
(LANNINGHAM-FOSTER, 2006; GRAVES et al.,, 2010) e emagrecimento. (BEHM-
MORAWITZ; LEWALLEN; CHOI, 2010).

Na Educacdo Fisica escolar, os videogames, em especial 0os exergames, sdo Vvistos
como uma nova ferramenta pedagogica que possibilita a disseminacdo dos conhecimentos
tecnoldgicos, proporcionando ganhos de ordem sensorial e motora, além de auxiliarem na
promocdo da atividade fisica, propiciada pelo mecanismo de realidade virtual (VAGHETTI;
BOTELHO, 2010; VAGHETTI; VIEIRA; BOTELHO, 2016). Um impasse importante ainda
encontrado na introducdo dos jogos eletrénicos nas aulas de Educacdo Fisica escolar pelos
professores é que a maioria das instituicdes de ensino superior ainda ndo oferta, em suas
grades curriculares, disciplinas que expliquem e demonstrem a importancia desse recurso.
Somado a isso, Gomes (2014) nos mostra que 0 jogo eletrénico, embora seja familiar e
consolidado para criancas e adolescentes, é um grande desconhecido para a maior parte dos

adultos.

Mediante os pressupostos apresentados e levando em consideracdo a importancia da
Educacdo Fisica escolar, elegemos a seguinte questdo norteadora: a utilizacdo dos jogos
eletronicos nas aulas de Educacdo Fisica podera provocar uma adesdao maior por parte dos

alunos se os exergames forem utilizados como estratégia de proposta de contetdo?

Hayes e Silberman (2007) revelam que, quando os exergames foram inseridos nas
salas de aulas tradicionais, houve uma recep¢do muito boa por parte dos alunos por estarem
vendo algo novo, diferente dos conteddos que eram apresentados no curriculo padréo.
Lieberman (2006) realizou um estudo com 20 escolas da Virginia Ocidental (EUA) sobre a
utilizacdo do exergame Dance Dance Revolution (DDR) em aulas de Educacdo Fisica e
Saude. Nesse estudo, o autor afirma que alguns jovens perderam cerca de 4 kg apds o uso do
DDR na escola. O estado de West Virginia implementou, nas suas 765 escolas publicas, o
exergame DDR no curriculo da Educacdo Fisica escolar por ser uma excelente ferramenta

para trabalhar habilidades motoras e cognitivas e um recurso contra a obesidade infantil.

Por a temaética ainda carecer de afirmacéo cientifica e apresentar desconhecimento por

parte de muitos escolares, em especial no Brasil, 0 objetivo da presente investigacdo foi
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verificar se 0s exergames podem ser considerados uma proposta educativa para a participacao
dos alunos nas aulas de Educacgéo Fisica na cidade de Teresina-PlI.

2 Metodologia

O presente estudo teve inicio a partir do parecer favoravel do Comité de Etica de
Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Federal do Piaui (CEP/UFPI), sob o Parecer n°
1.607.562, caracterizando-se como uma pesquisa-a¢do (TRIPP, 2005) com apoio em dados
quantitativos. (BARBIER, 2007).

Tripp (2005, p. 447) revela que a “pesquisa-acdo é uma forma de investigacdo-acéo
que utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a acdo que se decide tomar para
melhorar a pratica [...]”. Conforme o0 autor, esse tipo de pesquisa se concretiza a partir de um
ciclo que consiste na fase exploratdria/avaliacdo diagndstica, planejamento e implementacéo
das atividades, avaliacdo da mudanca para melhorar a préatica, assim como o aprendizado

ocorrido durante o processo (TRIPP, 2005).

A pesquisa foi realizada em escola publica durante uma das etapas da disciplina de
Estagio Supervisionado Ill do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica da Universidade
Federal do Piaui. Participaram do estudo alunos de ambos os géneros, sendo 22 do 7° ano e

36 do 9° ano do turno da manha do ensino fundamental.

O desenvolvimento da pesquisa se deu em trés fases: “observagdo e avaliagdo

2 ¢c

diagnostica”, “planejamento das aulas e intervencao” e “avaliacdo das atividades™.

2.1 Observacéo e avaliacédo diagnostica

O primeiro momento compreendeu a fase de observacdo, visando a compreender todo
0 contexto da aula, como as atividades desenvolvidas e o comportamento tanto dos alunos
como do professor, juntamente com a aplicacdo de questionario diagnéstico com as seguintes
questdes: 1- Vocé participa das aulas de Educacéo Fisica?; 2- Vocé gosta dos conteudos das
aulas de Educacdo Fisica?; 3- Vocé gostaria de ter aulas com jogos eletronicos?; 4- Vocé
conhece 0s exergames?; 5- Quais atividades vocé gostaria que as aulas de Educacdo Fisica

tivessem?
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2.2 Planejamento das aulas e intervencao

Nessa fase foi elaborada, em conjunto com a professora de Educacdo Fisica da turma,
um plano de atividades composto por sete aulas. No terceiro momento aplicamos um novo
questionario com o intuito de saber se 0s exergames poderiam ser utilizados nas aulas de
Educacao Fisica como ferramenta de motivacdo aplicavel. Como instrumento foi utilizado,
nas aulas, um projetor multimidia, o console XBOX 360 Kinect e 0 game Kinect Sports nas

modalidades esportivas: voleibol, boxe, ténis de mesa, boliche e atletismo.

A abordagem escolhida para se trabalharem todas as atividades foram os Parametros
Curriculares Nacionais (1997), em especial o primeiro grande bloco de conteudos, que inclui
0s esportes, as lutas, 0s jogos e as ginasticas, 0s quais devem ser abordados por suas diversas

intencGes e manifestacdes, organizados de maneira adequada a cada nivel de ensino.

O planejamento pedagdgico nas quatro semanas de aula ou, mais especificamente, em
cada dia de estagio supervisionado na Educacdo Fisica, pode ser verificado no Quadro 1 e na
Tabela 1.

Quadro 1 — Planejamento pedagdgico das atividades do estagio supervisionado no ensino

fundamental 1.
Semana Objetivos Conteudo Abordagem e Atividade Avaliacao

12 Desenvolver brincadeiras afim de Jogos eAbordagem pedagégica (PCN, | Formativa:
promover a intera¢do social. 1997) Marcelo Jabu e Caio | Observar o empenho do

Costa. aluno durante o jogo.
eCampeonato de queimada verificando a obediéncia as
regras.

22 Conhecer as varias formas de se Jogos eAbordagem Pedagdgica (PCN, | Diagnostica e Formativa:
jogar os exergames 1997) Marcelo Jabu e Caio | verificar ao final da

Costa. atividade se os alunos
eExergames: kinect sport conseguiram compreender e
executar a pratica.

32 Desenvolver atividades que leve | Esportes eAbordagem Pedagdgica PCNs | A avaliagdo sera formativa
o aluno ao aprendizado do (1997) Marcelo Jabu e Caio | no qual ocorrerd ao longo do
fundamento basico do basquete Costa. processo de ensino-

eBasquete — fundamentos aprendizagem.

42 Desenvolver a prética desportiva, | Esportes | eAbordagem Pedagégica PCNs | Formativa: verificar se tudo
a amizade. a coletividade e a (1997) Marcelo Jabu e Caio | que foi proposto durante a
diversdo. além da integracdo Costa. aula pelo professor estava
entre os alunos. eProjeto interclasses futsal sendo atingido durante o

processo de ensino
aprendizagem.
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Legenda: PCNs, pardmetros curriculares nacionais.

Fonte: Dados da pesquisa.

Tabela 1 — Atividade das 10 aulas

Data Horario Conteudo da Aula
13/04/2016 13h20min as 17h40min Observagio
19/04/2016 13h20min as 17h40min Observagdo
26/04/2016 13h20min as 17h40min Observagio
03/053/2016 13h20min as 17h40min Campeonato de Queimada
10/05/2016 13h20min as 17h40min Fundamentos basicos do basquete
17/05/2016 13h20min as 17h40min Fundamentos basicos do basquete
24/05/2016 13h20min as 17h40min Exergames: jogos eletronicos
31/05/2016 13h20min as 17h40min Exergames: jogos eletrénicos
07/06/2016 13h20min as 17h40min Interclasse de futsal
14/06/2016 13h20min as 17h40min Olimpiada de matematica

Fonte: Dados da pesquisa.

Na primeira semana da regéncia, realizamos a atividade de queimada, a qual estava no
planejamento da professora. A metodologia usada para essa atividade foi um campeonato
disputado entre as turmas do 6° ao 9° ano, mas observou-se que muitos alunos néo
participavam por se tratar de uma atividade que realizavam em todas as aulas. O que pode ser

observado € que o jogo era realizado s por jogar, sem qualquer significancia.

Na segunda e terceira semanas, o tema foi esportes e a atividade desenvolvida foi o
basquete. A aula iniciou-se na sala, onde fizemos uma breve explicagdo de como a aula se
desenvolveria. No primeiro momento, fizemos um breve histérico sobre a modalidade e em
seguida fomos para a quadra, onde iniciamos com algumas atividades abordando os
fundamentos basicos. De inicio, alguns ndo se envolveram com a atividade, mas, por meio de
algumas atividades ludicas e uma pequena disputa no final da aula, conseguimos que a

maioria dos alunos participasse da aula.

Na quarta e quinta semana trabalhamos com o exergame, uma atividade até o

momento desconhecida para a maioria dos alunos. Em conversa com a dire¢éo da escola, o
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pedagogo e a professora, sugerimos que a atividade fosse desenvolvida em uma Unica sala. O
jogo utilizado foi o Kinect Sports nas modalidades esportivas, boxe, ténis de mesa e atletismo.
Iniciamos a aula com a turma do 9° ano e foi feita uma demonstracdo basica do

funcionamento do jogo aos participantes.

Na sexta semana, a atividade desenvolvida foi um interclasse de futsal, no qual nos
reunimos com os alunos e fizemos um sorteio dos times que se inscreveram. O objetivo do
torneio foi proporcionar aos estudantes a pratica do futsal de forma recreativa e competitiva e
para que eles pudessem ter contato com as regras desse esporte, pois as aulas dessa
modalidade ministradas pela professora eram praticas, sem levar em conta as regras. A falta

de vivéncias com as regras ficou bem nitida quando da competicao.

Na sétima semana, os alunos participaram de uma olimpiada de matematica como
atividade antecipadamente constante no calendario pedagogico da escola. Essa atividade
serviu convenientemente como washout para os efeitos de nossa intervengdo propriamente

dita, buscando confirmar a cronicidade dos resultados coletados pds-aulas com exergames.

2.3 Avaliacdo das atividades

Essa fase pode ser expressa pelo texto descritivo da sessdo “Resultados” ¢ pela

discussdo da sessdo “Discussdo”.

3 Resultados

No gréfico da Figura 1 estdo apresentados os resultados encontrados apos a resposta a
primeira pergunta do questionario ndo estruturado: “Vocé participa das aulas de Educagéo
Fisica?”. Observa-se que todos os alunos do 7° ano responderam positivamente tanto no
periodo pré (painel A) quanto no pos-intervencdo pedagogica (painel B). Enquanto isso, 74 %
dos alunos do 9° ano afirmaram participacdo nas aulas antes da intervencdo pedagdgica
(painel A), sendo esses valores modificados para 88% ap0s a intervencdo no estagio

supervisionado (painel B).
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Figura 1 — Quantitativo de alunos que responderam pré e pés-intervencao pedagogica se

participavam das aulas de Educacao Fisica.
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Periodo pré (painel A) e pos-intervencéo pedagogica (painel B).
Os dados estéo apresentados como valores percentuais.

Fonte: Autoria prépria.

Na Figura 2 estdo apresentados os resultados encontrados ap6s a resposta a segunda

pergunta do questionario ndo estruturado: “Vocé gosta dos conteludos das aulas de Educacéao
Fisica?”. Observa-se que todos os alunos do 7° ano responderam positivamente tanto no
periodo pré (painel A) quanto no pés-intervencdo pedagdgica (painel B). Enquanto isso, 97%
dos alunos do 9° ano afirmaram participacdo nas aulas antes da intervencdo pedagdgica
(painel A), sendo esses valores modificados para 100% ap0s o estagio supervisionado (painel

Figura 2 — Quantitativo de alunos que responderam pré e pds-intervencao pedagdgica se

gostavam dos conteudos das aulas de Educacéo Fisica.
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Periodos pré (painel A) e pos-intervencao pedagogica (painel B). Os dados estdo apresentados como valores
percentuais.

Fonte: Dados da pesquisa.

Na Figura 3 estdo apresentados os resultados encontrados ap6s a resposta a terceira
pergunta do questionario ndo estruturado: “Vocé gostaria de ter aulas com jogos
eletronicos?”. Observa-se que 91% dos alunos do 7° ano responderam positivamente no
periodo pré-intervencdo pedagdgica (painel A) e, apds a intervengdo, durante o estagio
supervisionado, 100% referiram ter gostado das aulas. Quanto ao 9° ano, no periodo pré-
intervencdo, 97% dos alunos afirmaram que gostariam de ter aulas com jogos eletronicos e,
logo ap0s o estagio supervisionado, 100% deles disseram ter também gostado das aulas com

0s exergames (painel B).

Figura 3 — Quantitativo de alunos que responderam pré e pos-intervencgdo pedagdgica se

gostariam de ter aulas com jogos eletrdnicos.
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Periodo preé (painel A) e pds-intervencdo pedagdgica (painel B). Os dados estdo apresentados como valores
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Fonte: Dados pesquisa.

Na Figura 4 estdo apresentados os resultados encontrados apds a resposta a quarta
pergunta do questionario ndo estruturado: ‘“Vocé conhece exergames?”. Observa-se que
apenas 32% dos alunos do 7° ano responderam positivamente no periodo pré-intervencao
pedagogica (painel A) e, apés a intervencdo, todos tinham conhecimento dos exergames. De

modo similar, o verificou-se que, no 9° ano, no periodo pré-intervencédo, apenas 38% dos
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alunos afirmavam conhecer os exergames, porém esse valor sofreu modificacdo para 100%

apos o estagio supervisionado (painel B).

Figura 4 — Quantitativo de alunos que responderam pré e pds-intervencao pedagdgica se

conheciam exergames.
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percentuais.

Fonte: Dados pesquisa.

Na Figura 5 estdo apresentados os resultados encontrados apds a resposta a quinta
pergunta do questionario nao estruturado: “Quais atividades vocé gostaria que as aulas de
Educacéo Fisica tivessem?” Antes da interveng@o pedagogica (painel A), os alunos do 7° e 9°
anos tinham por preferéncia os contetidos relacionados com o basquetebol. Depois do estagio
supervisionado (painel B), todos os alunos demonstraram maior interesse pelos conteldos

relacionados com 0s exergames.

Figura 5 — Quantitativo de alunos que responderam pré e pds-intervencao pedagdgica quais

atividades gostariam que as aulas de Educacdo Fisica tivessem.
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Fonte: prdpria autoria.

4 Discussao

O presente estudo tem como objetivo verificar se a utilizagcdo dos exergames colabora
para a motivacao de participacdo em aulas de Educacédo Fisica escolar na cidade de Teresina-
Pl. Tomados em conjunto, os dados apontam que os alunos se sentiram motivados a utilizar
o0s exergames nas aulas de Educacdo Fisica e que essa modalidade de jogos eletrénicos pode
ser uma nova estratégia para se vivenciarem praticas corporais e esportivas que dificilmente
seriam abordadas nas aulas tradicionais de Educacdo Fisica escolar, como o boliche, o boxe e

algumas provas do atletismo.

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS) tém se disseminado nas diversas areas
do conhecimento e contribuido com a dinamizacéo e motivacdo para a participagdo nas aulas
de Portugués e Matematica (VAGHETTI; BOTELHO, 2010; VAGHETTI; VIEIRA;
BOTELHO, 2016). Nesse sentido, novas metodologias para o processo de ensino-
aprendizagem tém sido desenvolvidas a partir dos AVAs, de modo a contribuir com o
enriquecimento de informagbes e conhecimentos (CAPARROZ; LOPES, 2008), inclusive
ancorados pelo texto da nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017).

Assim, no ambiente escolar, é possivel verificar que alguns games educativos sao
utilizados para aprimoramento da cognicdo, tomadas de deciséo e l6gica (OBLINGER, 2004;
BRASIL, 2017), como Simon (memoria), Laranja Calculadora (matematica), Train Game
(formas geomeétricas) e o Alphabetical Wack a Mole (linguagem). Embora os AVAS sejam

um importante meio de desenvolvimento intelectual, ainda ndo é possivel observar como eles
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poderiam contribuir com a parte motora da crianca, do adolescente ou adulto para esse
pablico e local em especificos.

Alguns estudos (LANNINGHAM-FOSTER, 2006; GRAVES et al., 2010) tém
relatado o aumento da frequéncia cardiaca e do nivel de atividade fisica durante a utilizacéo
de exergames em criancas com idades entre 8 e 12 anos e jovens de 13 a 16 anos. Sendo
assim, nota-se que 0s exergames sdo utilizados sempre no segmento da saude, enquanto o
contexto pedagdgico, mais especificamente voltado para a Educacao Fisica, ainda estad em um
processo inicial de imersdo nessas novas tecnologias. Vaghetti e Botelho (2006) e Vaghetti,
Vieira e Botelho (2016) referem que os videogames, em especial os exergames, podem ser
uma nova ferramenta pedagdgica utilizada para a disseminacdo dos conhecimentos
tecnoldgicos capazes de proporcionar ganhos de ordem sensorial e motora, além de
auxiliarem na promocéo da atividade fisica, propiciada pelo mecanismo de realidade virtual.
Essa logica educacional entra em consonédncia com o preconizado pela BNCC (2017) em
evolugéo aos textos dos PCNs (1996).

Baracho, Gripp e Lima (2012) realizaram um estudo com alunos de 13 e 14 anos com
a finalidade de analisar as perspectivas de utilizacdo dos jogos virtuais em uma escola publica
de Diamantina, Minas Gerais. Para tanto foi escolhido o jogo virtual de beisebol para ser
comparado com o real. Como resultado verificou-se que os estudantes apreciaram a partida de
jogo virtual, embora a passividade e a inatividade desse jogo sejam importantes criticas
negativas. As caracteristicas positivas seriam a diversdo, originalidade e diferenca com o
contetdo abordado cotidianamente na escola. Quanto ao jogo real, determinaram como sendo

uma pratica de baixo éxito e cansativa.

Outro fator importante a ser ressaltado como encorajador para a praticas dos
exergames envolve a motivacao para a participacdo, pois, nesse tipo de jogo, os participantes
podem alcancar a vitdria, receber medalhas, quebrar recordes, mudar de fase, e subir ao podio
(KENSKI, 1995). Além disso, o ambiente é considerado ndo ameacador, ou seja, os alunos
retraidos, que se sentem mal ao participarem das aulas de Educacdo Fisica comuns,
encontram, no espaco virtual, um meio para se aprimorarem, principalmente os que tém
problemas coordenativos e funcionais (DALEY, 2010). Corroborando esses dados, no
presente estudo, ap6s a intervencdo pedagdgica, foi unanime o interesse dos alunos pelos
exergames, contudo, ndo se pode afirmar por quais motivos houve essa motivacdo para a

pratica, considerando que opiniées mais detalhadas dos alunos ndo foram registradas.
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Assim, em nosso estudo fica evidente que 0s exergames constituem ferramenta
atrativa para as aulas de Educacéo Fisica, entretanto ressalta-se que a troca do exercicio fisico
e do jogo real pelo virtual ndo deve ser precipitada, uma vez que 0s exergames podem ser
incluidos como aulas motivadoras, mas nao frequentemente, pois a escola ainda € um lugar de
convivio e desenvolvimento das relagdes interpessoais, 0 que, frequentemente, ndo ocorre nos
ambientes virtuais, mesmo nos mais ativos. A propria BNCC traz a possibilidade da utilizaco
de novas tecnologias de aprendizagem para o desenvolvimento das competéncias gerais dos
alunos (BRASIL, 2017, p. 9), para a area de linguagens (BRASIL, 2017, p. 63-65) e para a
especificidade da Educacdo Fisica (BRASIL, 2017, p. 213) sem que, contudo, substituam as
praticas corporais tradicionais (BRASIL, 2017, p. 214).

Como observado nos relatos dos alunos e na organizacao do planejamento pedagdgico
da professora regente da disciplina de Educacdo Fisica na escola, os jogos praticados durante
as aulas eram sempre 0os mesmos, sendo a escolha da maioria o futsal, e os demais alunos
eram agrupados para jogarem queimada. Para Darido (2005), o jogo como contetdo escolar
h& muito tempo se faz presente na escola, mas se restringe somente ao fazer, ndo havendo a
preocupacdo em estudar os seus valores e significados, em analisad-lo como um patriménio
cultural e ferramenta capaz de aprimorar o repertério motor, além de ser um elemento de
transversalidade das disciplinas escolares. Embora seja possivel observar que a disposicao
para a pratica dos dois jogos tenha caracteristicas voluntéarias e sigam 0s conceitos do que
seria jogo, € interessante observar que ndo ha diversificacdo e aprendizado de novos gestos
motores, uma vez que em todas as aulas os alunos adotavam como jogo o futsal ou a

queimada.

Além disso, 0s jogos, para Lara e Pimentel (2006) e Huizinga (1996), podem ser
classificados de diferentes formas, com objetivos que também se diferenciam. Esses
contetidos sdo abordados nas disciplinas de “jogos e brincadeiras” e “recreag¢do e lazer” ou
naquelas com ementas e nomenclaturas semelhantes com a finalidade de fornecer ao futuro
professor de Educagdo Fisica as fases conceitual, procedimental e atitudinal para que os
contetdos de suas aulas sejam os mais diversificados possiveis e atraiam a atencdo de seus
alunos. Somado a isso, é durante 0s jogos e brincadeiras que as criangas encontram um
importante meio para desenvolvimento de suas relagdes interpessoais e aprimoramento de

suas capacidades fisicas.
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Corroborando essa reflexdo, Chicati (2000) realizou investigagdo com 0 objetivo de
analisar quais sdo os fatores desmotivadores nas aulas de Educacédo Fisica escolar para alunos
do ensino médio da cidade de Maringa, Parana. A autora verificou, entdo, que a maioria dos
professores, de fato, adotava contetdos repetitivos, ademais de haver problemas no espaco
fisico escolar, como ambiente improprio para a pratica esportiva e materiais inadequados ou

defasados.

E fato que, atualmente, 58% dos brasileiros tém acesso a internet e que 82,1% jogam
videogame em smartphones, 0s quais seguem o0 mesmo padrdo de atratividade citado nos
parédgrafos anteriores. Logo, nota-se que a internet e 0s jogos virtuais sdo uma realidade e que
as instituicGes de ensino superior responsaveis por formar os futuros professores, além das
escolas, podem acompanhar essas modificacdes ocorridas na sociedade de modo a aprimorar
seus curriculos e conteudos, sejam eles para memoria, raciocinio logico, Portugués,

Matematica ou Educacéo Fisica.

O trabalho ainda é limitado devido aos poucos estudos encontrados, principalmente na
regido Nordeste e, mais especificamente, no Piaui, mas é evidente que os professores de
Educacao Fisica precisam estar abertos ao novo e necessitam de capacitacdes e estudos de
aprimoramento sobre 0 uso das tecnologias digitais, pois elas se encontram presentes no dia a

dia de muitos dos seus alunos.

Um dado que chama a atencdo é a adesdo completa dos alunos do 9° a possibilidade de
aulas com jogos eletronicos (Figura 3). Sobre isso, ha uma discrepancia entre o0 anseio dos
alunos e a BNCC, na qual, embora o trato do jogo seja apontado como ferramenta
pedaglgica, a sistematizacdo de seu estudo na Educacdo Fisica — incluindo os jogos
eletrdnicos — ndo aparece como contetdo para 0 9° ano, 0 que antes estava proposto pelos
PCNs, o que pode configurar involucdo pedagogica e inadequacdo curricular contemporanea.
Em contrapartida, para o 7° ano, o conteudo “brincadeiras e jogos” ¢é preconizado pela BNCC,
0 que, por si sO, parece ndo garantir que os alunos tenham contato com os jogos eletrdnicos na

escola, como mostra o resultado apresentado na Figura 4 para a pergunta em questéo.

O contato com novas possibilidades de ferramentas pedagdgicas — entre elas 0s jogos
eletrénicos — é incentivado pela BNCC, trazendo a “experimentagdo” como uma das oitos
dimensGes do conhecimento (BRASIL, 2017, p. 220), parecendo essa ser determinante para

que os alunos se apropriem ou ndo de novos conhecimentos e formas de linguagem, como
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mostram os resultados da quinta pergunta traduzidos na Figura 5. Essa relacdo evidencia a

escola como lécus determinante de contato com a modernidade para muitos dos alunos.

5 Conclusao

Tomados em conjunto, os dados do presente estudo demonstram que, em uma escola
da cidade de Teresina-Pl, os exergames foram responsaveis pelo aumento significativo da
participacdo dos alunos de 7° e 9° anos do ensino fundamental nas aulas de Educacao Fisica.
Além disso, o0s jogos virtuais foram bem aceitos enquanto proposta educativa a ser utilizada

durante as aulas de Educacéo Fisica.

Desse modo, compreendemos que a Educacdo Fisica escolar pode se apropriar das
tecnologias digitais para ressignificar as aulas, proporcionando um novo olhar sobre as
praticas corporais para 0s estudantes. Torna-se fundamental, no entanto, que os professores de
Educacao Fisica busquem formacdes e se atualizem quanto a utilizacdo desses recursos que

estdo adentrando cada vez mais o ambiente escolar.

Assim, sugerimos que outros estudos possam ser realizados com a tematica dos jogos

eletrbnicos (exergames) como proposta educativa nas aulas de Educacéo Fisica.
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