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RESUMO

O presente trabalho buscou saber qual era a visao e a familiaridade dos professores
de Educacédo Fisica de Brazlandia, Distrito Federal, acerca dos Exergames como
ferramenta nas aulas de Educacéo Fisica, em uma perspectiva de investigar se 0s
Exergames poderiam ser realmente utilizados em uma aula, inclusive verificando as
dificuldades e possibilidades que a inser¢cao desses jogos digitais poderiam oferecer
a Educacao Fisica escolar. O estudo foi de carater qualitativo e, para que fosse
realizado, foram distribuidos seis questionarios em cinco escolas publicas variadas
na Regido Administrativa de Brazlandia, Distrito Federal. As escolas e o0s
professores foram escolhidos por conveniéncia e verificou-se que apesar da maioria
dos professores entenderem a importancia do uso dos Exergames na escola e
inclusive serem a favor da sua implementacédo, quase nenhum fez uso dessa
ferramenta. Sabemos que o principal responsavel por transmitir o contetldo ou nao é
o0 professor, e cabe a ele a decisdo e implementacdo de como ministrar esses
conteudos, visto que a maioria tem conhecimento dessa ferramenta, porém né&o
utilizam. O verdadeiro motivo da nao utilizacdo ndo é concreto, mas foi identificado
na pesquisa que é influenciado pela falta de materiais, infraestrutura deficiente,
preparo do professor, e a prépria autonomia do professor para inserir op¢cées na
aula, que geralmente opta por ndo utilizar dessa ferramenta, embora considerando a
mesma como relevante.

Palavras-chave: Exergames. Educacdo Fisica escolar. Ferramentas de
aprendizagem.



ABSTRACT

The present work sought to know the vision and the familiarity of physical education
teachers from Brazlandia, Distrito Federal, about Exergames as a tool in physical
education classes, from a perspective of perceiving if Exergames could actually be
used in the class, including perceiving difficulties and possibilities that the insertion of
these digital games could offer for the education. The study was qualitative, so that
the study was carried out, six questionnaires were distributed in various public
schools in the Administrative Region of Brazlandia, Distrito Federal, schools and
teachers were chosen for convenience. It was noticed that although most of the
teachers understood the importance of the use of Exergames within the school and
even in favor of its implementation, almost none made use of this tool. We know that
the main responsibility for transmitting the content or not is the teacher, and it is up to
him to decide whether or not to pass the content, since most are aware of this tool,
not being used is not simply influenced by lack of materials or lack of infrastructure.

Keywords: Exergames. Highways. Physical School education. Learning tools.
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1 INTRODUCAO

Pode- se observar que, nos dias atuais, a tecnologia cada vez mais toma
conta do nosso cotidiano, ela esta em todo lugar, desde a maneira como nos
comunicamos até o nosso modo de nos divertir, ou seja, a sociedade vem mudando
com a aparicdo de novas tecnologias de forma espantosa, o que culmina com o
surgimento de novas problematicas e novas possiblidades, segundo Levy(1999), até
mesmo na educacado é perceptivel essa mudanca, pois 0 saber passa a se articular
de forma diferente em cada ciclo de evolugcédo tecnolégica, mudando a forma do
individuo se relacionar com o conhecimento.

A escola tradicional, no entanto, ndo muda quase nada, ndo se apropria do
gue o homem esta produzindo para melhorar a forma de transmitir
conhecimento(Levy,1999).Segundo Vaghetti et al. (2013), a sociedade estd, cada
vez mais, se apropriando das funcionalidades da cultura digital, e isso muda o modo
como elas se relacionam e interagem com o mundo.

Segundo Levy (1999), esse novo modo de funcionamento da sociedade é
denominado cibercultura. Nesse contexto societal, os individuos estando expostos a
todo momento a influéncias de tecnologias, seja no trabalho, no lazer, com a
familia, ou seja, mesmo que as escolas ainda se neguem a essa massificacdo
tecnoldgica, isso ja é uma realidade, e os professores tém que saber como mediar
isso, pois cada vez mais, alunos, estdo optando por redes sociais, aplicativos, em
vez de brincadeiras e atividades tradicionais, sendo que seria possivel trabalhar em
conjunto, afinal nem tudo tém apenas problemas, principalmente os professores tém
gue saber fazer esse discernimento.

Ainda sobre a Cibercultura, termo cunhado por Levy(1999), a sociedade e a
tecnologia estabelecem uma relacdo, em que a primeira € constituida pela segunda,
porém nao é determinada por ela, podemos perceber com essa afirmacédo que a
forma da sociedade depende do surgimento das tecnologias, porém ao mesmo
tempo, a tecnologia nédo cria um determinismo em cima da sociedade, podendo
ainda ser manobrada por ela, para ser usado em fins especificos.

Ainda segundo Vaghetti et al. (2013), o aprimoramento dessas tecnologias
levou a utilizacdo de elementos da cibercultura em diversas &areas, como
entretenimento, salde, educacao, negdcios e treinamentos. As novas tecnologias ja

vém sendo implantadas de forma bem gradual na escola, mas ainda ha uma
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associacdo das novas tecnologias com o sedentarismo (VAGHETTI et al., 2014).
Assim, dificilmente teria como se relacionar com a educacao fisica escolar, mas essa
visdo vem mudando, e cada vez mais aproxima-se a atividade fisica e até mesmo
elementos da cultura corporal do movimento, com as novas tecnologias.

A maior questéo sobre a inser¢ao de novas tecnologias na escola talvez ainda
seja 0 modo de aplica-la e até que ponto se tornar4 uma ferramenta que contribua
para o aprendizado e ndo uma forma de banalizar o conhecimento la dentro
produzido. Pois a educacéo fisica mesmo, ja possui um acervo imenso de contetdos
gue podem ser explorados pelo professor.

Segundo o Coletivo de Autores (1993),dentro do rol de conteldos esta
incluida toda parte reflexiva da cultura corporal como as artes marciais,
malabarismo, jogos, danca, esporte etc., mas ainda assim ha espaco para novas
perspectivas no ensino aprendizagem, afinal os alunos ndo sao iguais, e se
tomarmos como referéncia o contexto que eles vivem, seria mais facil ensinar algo
gue ja esta posto no seu dia a dia, e isso inclui os jogos digitais.

Os jogos digitais podem aparecer de diversos modos, mas especificamente
dos anos 2000 para cé&, novos jogos foram ganhando espaco dentre esse jogadores
de games. Tais jogos, que demandam um maior esforco fisico para sua jogabilidade,
guando comparado a videogames convencionais (VAGHETTI et al., 2014) foram
conceituados recentemente na literatura como Exergames®, e vale ressaltar que
seus beneficios ja estdo sendo explorados em outras areas como reabilitacao,
fisioterapia, medicina entre outros. Segundo Vaghetti et al. (2014), os jogos se
mostraram positivos em relagéo ao seu uso como uma ferramenta de aprendizagem.

O jogo, segundo Huizinga (1971, p. 33):

E uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.

Além de ser algo intrinseco da natureza do homem, o jogo também possui um
grande potencial de aprendizado, desse modo apesar de estarem inseridos em outro
contexto, os Exergames trazem a esfera ludica muito presente, e isso sé traz

enriguecimento para a pratica, pois somente podemos aprender algo quando nos

! Jogos digitais que necessitam um maior esforco fisico para sua jogabilidade
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sentimos transpassados por aquele conhecimento e 0 mantemos vivo dentro de nés,
diferenga é que normalmente fazemos essas atividades pensando que n&o teremos
aprendizado nenhum e que 0s jogos sao simplesmente brincadeiras de crianca.

Hoje em dia, apesar de haver autores que escrevem sobre o tema, ainda é
escassa a producdo sobre os “Exergames’. E possivel encontrar artigos
relacionando com outras areas de conhecimento, mas especificamente na
educacdo, ainda precisa de mais estudos, se olharmos por outro angulo, é
compreensivel que a literatura ainda seja escassa de livros e artigos que subsidiem
0s jogos de movimento, pois € algo muito recente, afinal somente a partir dos anos
2000 que comecgaram a surgir os Exergames, e para comecgarem a relaciona-los com
a educacédo, demorou ainda mais tempo.

Esse estudo vem para trazer alguns esclarecimentos que podem ajudar os
professores a melhorar as aulas de Educacao Fisica dentro da escola, até porque as
criancas estdo cada vez mais alheias das praticas da cultura corporal para se
dedicarem aos jogos virtuais, existem outros fatores como a violéncia que também é
uma mazela que impede muitas vezes os alunos de realizarem o repertério motor
gue ndo era negado para as geragOes passadas, dito iSso: por que nao unir as
novas tecnologias com a pratica de atividades fisicas e mais ainda porque isso nao
pode ser incentivado dentro da escola?

Uma caréncia encontrada em alguns estudos foi justamente em relacdo ao
preparo do professor de educacéo fisica, alguns até relacionam que 0 uso ou nao
das tecnologias depende dos professores, mas poucos entram no mérito de qual
seriam as dificuldades que os professores encontrariam, principalmente, no trato dos
Exergames dentro da escola. Além disso, serad que os professores entendem que
seria interessante inserir os Exergames na escola? Muitas vezes consideram
supérfluo e desnecessario apesar de a literatura ja confirmar o seu beneficio no
ensino aprendizado.

Espera-se que essa pesquisa possa mostrar se estamos mais perto do dia em
gue os jogos digitais possam sim ser parte integrante de uma aula de educagao
fisica, claro que ja existem professores que ja adaptam por Si mesmos essa
ferramenta na escola, mesmo sem apoio ou especializacdo, mas o numero de
professores assim pode aumentar bastante. Essa pesquisa foi conduzida tendo
como sujeito de pesquisa 0 Unico que pode mudar o atual cenario, que € o

professor.
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As safras de professores vém a cada dia se renovando, e aqueles que nao
tiveram acesso a jogos em sua infancia/adolescéncia vem se tornando cada vez
menor, esse ponto é extremamente positivo, apesar de nao receberem esse
conteudo no espaco académico, os professores ja possuem uma vivéncia que, em
teoria, possa o auxiliar no processo de adaptacao dos Exergames dentro da escola.

Por outro lado, dizer que apenas o fato da vivéncia e da caracteristica jovial 0
credenciaria a trabalhar o tema de forma satisfatoria seria um equivoco, pois assim
como o0s outros conteudos da educacado fisica foram formados com o tempo,
também o Exergames assumirA 0 seu espaco, a sistematizacdo desse
conhecimento dentro do ambiente académico esta caminhando de forma lenta.

Pensando em todos os pontos supracitados, foi definido o objetivo desta
pesquisa como sendo identificar e analisar a percepcdo dos professores sobre os
exergames dentro da escola, pois 0 primeiro passo a ser tomado para uma
influéncia maior de novas possibilidades dentro das aulas de Educacéo fisica, é
justamente uma integracdo entra a teoria e pratica, ou seja, a universidade e

agueles que estao realizando a pratica em suas turmas na educacao basica.
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Figura 1 — Mapa da pesquisa.

Exergames como ferramenta pedagdgica na Educacéo Fisica escolar: visdo dos professores de Brazlandia-DF

Problema Metodologia Questdes de pesquisa
Quais séo as dificuldadgs e possibilidades A metodologia de pesquisa sera qualitativa. 1 Os professores possuem familiaridade
do professor de educacéo fisica utilizar os P ETNET S com os Exergames?
Exergames dentro da sua aula? o
ﬁ Os meios de coleta sera o questionario e 2 Na opinido dos professores, 0s
seré feito uma analise de contetido em cima Exergames sdo um contetdo relevante para

das respostas. i a Educacéo Fisica escolar?
3 Qual a opinido dos professores da
educacdao basica sobre a formacédo de uma

matéria dentro da universidade que tratasse
de temas relacionados?

Referencial Teorico Objetivos Especificos
Vaghetti,et al. (2014), Vaghetti et al. 1 Identificar a familiaridade dos professores
(2013), Liebermen (2006), Caillois (1990), com jogos de movimento. E i
Huizinga (1971), entre outros, trazem a Objetivo Geral

2 Identificar em que faixa etaria e que
situagbes seriam mais propicias para inserir
0s Exergames.

tematica do jogo, e também uma
abordagem direcionada aos Exergames.
Foi possivel fundamentar as questdes

Identificar e analisar a percep¢éo dos
professores sobre o uso dos exergames
como uma ferramenta pedagoégica dentro

especificas e buscar responde-las atraves 3 Verificar as dificuldades e facilidades de das aulas de Educacéo fisica.
das respostas. se trabalhar os Exergames pelos
professores.

Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Videogame: contexto historico

O processo de desenvolvimento e de aperfeicoamento dos jogos digitais foi
de certa forma acelerado e marcado por saltos qualitativos no desenvolvimento que
foram classificados em eras por Stahl (2005), a primeira considerando 0s primeiros
anos, nessa época nem mesmo 0s consoles haviam sido pensados ainda, seguidos
pela era de ouro, era moderna, e a proOxima geracao, cabe ressaltar que por essa
classificagdo ainda estamos nessa “préxima geragdo”, e o espagco de evolugéo e
progressao dos jogos digitais s6 vai aumentando .

O video game foi desenvolvido, ao que parece pelo integrante do projeto
Manhattan (bomba atémica), William Higinbotham, porém ele n&o tinha consciéncia
do que havia criado, logo ndo patenteou a sua invengao. O primeiro jogo criado
recebeu o nome de ténis programing, também conhecido como Tennis for two, era
um jogo muito simples ndo havia pontos, apenas um botdo de reset e rodava em um
osciloscopio. Apés isso somente em 1961, foi criado algo relacionado a um jogo
eletrbnico, no MIT (Massachusetts Institute of Technology), os pesquisadores
criaram um jogo cujo tema era uma guerra espacial, chamado de Spacewar, em que
o jogador estaria no controle de uma nave espacial que enfrentava naves inimigas.
ApOs dar certo o jogo Spacewar, 0 engenheiro Ralph Baer, em 1966, criou uma
maquina que era capaz de rodar os jogos por meio da TV, em 1970 foi
comercializado com o nome de computer space, mas foi um fracasso nas vendas,
muito devido a sua forma complexa (STAHL, 2005).

Em relacdo a historia também € valido resgatar o que diz Marzinek e Feres
Neto (2007), onde o videogame teve sua evolucdo muito rapida, passando desses
antigos jogos citados até hoje chegando em um jogo mais elaborado, em trés
dimensdes em pouco tempo, durante os anos 1970 houve uma grande producéo de
videogames, vale ressaltar o surgimento da empresa Atari, que posteriormente
criaria jogos que até hoje sdo comentados e ditos “classicos dos videogames”, foi
nessa epoca que houve um salto na produgéo dos videogames.

A proxima era foi a “era moderna dos videogames”, em que surgem consoles
como o NES (Nitendo Entertainement System), e jogos como Mario Bross, que

também se consolidariam por muitos anos. Nitendo inclusive que dispde de
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videogames avancados até os dias de hoje. Nos anos 1990, € que o videogame
como é conhecido hoje tomou seu lugar através do langamento de consoles como o
Playstation, da Sony e depois nos anos 2000, o surgimento do Playstation 2, que
usa o DVD (Digital Versatile Disc) como midia para rodar o jogo (STAHL, 2005).

Comprovando a quao rapido se da o desenvolvimento dos videogames, nos
periodo 2005-2006, estavam sendo lancados consoles que, novamente, deram um
salto de qualidade nos jogos da época, séo eles o Xbox 360 e o Playstation 3, esses
videogames possuiam gréficos de alta definicdo, disco rigido de armazenamento, e
suporte integrado a rede.

Na sétima geracao, assim como o Playstation 3, e 0 Xbox 360 foi criado o
console “Wii”, da Nitendo, que possuia uma nova tecnologia de utilizar um controle
para simular os movimentos dos jogos dando inicio ao que posteriormente foi
chamado de “Exergames”, logo o Xbox 360 seguiu o conceito e criou o Kinect (que
traz referéncia ao termo, em inglés, “conect”), que funciona com duas cameras, uma
gue faz o reconhecimento do rosto do jogador e outra infravermelho para reconhecer
0s movimentos e profundidades, além disso a segunda camera é também capaz de
dividir o corpo humano em 48 partes, que sao identificados naquele momento,
através dos sensores. O Kinect apesar de ter sua funcao principal relacionada ao
movimento, ele ndo se resume a isso, possuindo um microfone micro vetorial, para
isolar os sons do ambiente da fala dos jogadores e captar comandos de voz.

E ainda hoje continuam a serem lancados videogames cada vez mais
potentes, e que cada vez mais buscam atrair os mais diversos tipos de jogadores,
atualmente tém-se a previsdo do langamento do “Xbox one X", que ja seriam duas
geracgdes do console da Microsoft a frente do inovador Xbox 360, e a tendéncia é
cada vez mais desenvolver-se mais essa area dos games, que antes tinham seu
papel na sociedade simplesmente limitado ao lazer. Conforme Marzinek e Feres
Neto (2007), cada vez mais 0s jogos digitais e videogames tomam carater também
esportivo, passando a ter competicbes internacionais e inclusive federagdes que
representem esses jogadores, logo por ser um fenbmeno dessa magnitude deveria
ser mais apreciado pelos estudiosos do lazer, e também pelos estudiosos da

educacao.
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2.2 Jogos digitais

E necessario compreender o fenémeno dos jogos digitais de forma precisa,
pois alguma confusdo pode ser feita ao colocar todos os tipos de jogos em um
mesmo pacote, 0s jogos digitais compreendem todas as possibilidades de jogos que
podem ser criadas virtualmente e ndo se resumem essencialmente aos “jogos de
computador” e “jogos de videogame”. Segundo Cruz Junior (2013), no caso
especifico dos Exergames, ha uma nova barreira e novas possibilidades rompidas
pelos jogos digitais, que se antes ja envolviam os participantes pelo contexto
cognitivo e emotivos mais explicitos, agora tém o jogo pautado no movimento e na
possibilidade de sincronizar os movimentos com o ambiente virtual.

Outro ponto central que deve ser pensado sobre os jogos digitais € ao pensar
em qual jogo seria interessante para uma pratica pedagogica, ao apresentar o
Exergames de forma crua e sem implementos ele podera confundir o jogo com
apenas lazer, porém a escola vem na funcdo de extrair a funcdo pedagogica do
jogo, e isso deve ser feito o tratando de forma Iudica para que a motivacao aumente,
mas também sendo mediado pelo professor para que o aluno possa desenvolver
mais capacidades, tanto conceituais, atitudinais ou procedimentais.

Nessa situacao de tentar adaptar o jogo deve observar a forma como foi feito
e se ele é balanceado para ser inserido na escola, Schell (2008), que trata do design
de games e de sua criacdo, estabelece 12 tipos de balanceamento que deixam o
jogo mais atrativo para os jogadores, e dentro desses tipos podemos citar alguns
que sado imprescindiveis para a utilizacdo no contexto escolar, sdo eles:

e Desafio/Sucesso: assim como qualquer atividade, se ela for muito dificil ira
gerar desmotivacao, e caso contrario se for demasiado facil realiza-la também
nao gerara nenhum aprendizado, ou seja, 0 jogo deve se adequar a um nivel
onde o jogador se encontre, é interessante 0 uso dos jogos digitais nesse
sentido pois ha inUmeras maneiras de dificultar e facilitar a atividade para os
alunos, as vezes até mesmo mais alternativas que a atividade fora do
contexto digital;

e Justica: outro aspecto que deve ser levado em conta, pois em um jogo
primordialmente, todos devem estar em igualdade de condi¢des, um jogo que
atribui facilidades vantagens para determinado jogador dificilmente pode ser

usado, e na educacéo, principalmente, afinal se busca chegar a um ambiente
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onde todos se sintam iguais e parte de um todo, esse tipo de balanceamento
€ indispensavel;

e Competicdo/Colaboracdo: Os jogos tém sua experiéncia pautada no modo
como se relacionam o0s jogadores, e eles podem ser competitivos,
cooperativos ou até mesmo serem os dois juntos ao mesmo tempo, apesar de
sempre apresentarem um carater dominante. Outro ponto interessante, pois
na Educacdo Fisica esse € um tema de muita discussdo, mas como
ferramenta de aprendizado e adaptando para o publico-alvo, ambos podem, e
devem ser utilizadas, logo essa variedade de jogos, e suas diferentes
interacdes apenas aumentam a gama de possibilidades que os jogos digitais
e também os Exergames podem oferecer dentro da escolar; e

e Cabeca/Maos: Esse balanceamento é (til para os Exergames se analisado de
uma forma diferente, pois quando se trata de cabeca e méaos, o design trata
da porcentagem do jogo que o jogador deve se dedicar a usar a habilidade
nos dedos no joystick, e o quando vai desempenhar cognitivamente, logo
tratando de Exergames deve-se fazer uma ampliagdo do termo “maos” para o
corpo todo, afinal o aluno ndo aprendera o movimento técnico correto se
estiver exausto, ou mesmo podera desfrutar de forma satisfatéria se a
demanda fisica for acima do desejado, logo deve- se fazer uma mescla para
gue o aluno além de conseguir executar 0s movimentos, consiga sintetizar

aguelas informacdes no seu cérebro.

2.3 Exergames

Colocando de forma mais simplificada a principio, 0s Exergames sao
consoles que exigem um maior esforco fisico para sua jogabilidade. Quando
comparados com os videogames convencionais (VAGHETTI et al., 2014), comecou
com o0s jogos que vinham com uma ideia de interagdo mista, uma parte jogo
tradicional com as méo e a outra dos exercicios como o High Cycle e o Racquetball
virtual, nesses jogos vocé ganhava alguma bonificacdo se pedalasse o suficiente e
com o passar dos anos novas ferramentas foram implementadas, mas, somente em
2005, com o lancamento do eyetoy:Kinect que trazia uma nova mecanica que o jogo
somente funcionaria com a atividade fisica sendo executada no hardware a parte, e

posteriormente houveram outros que fizeram sucesso como o Wii Fit, que foi usado
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até mesmo na reabilitacdo de pacientes. Em 2010, chegamos aonde aconteceu um
salto qualitativo na ideia dos Exergames, o Kinect, (Que, em inglés, significa
conectar) trouxe uma mecanica nova para os Exergames e agora exigia ainda mais
do lado cognitivo para se adaptar aos movimentos buscavam. O Kinect tem seu
funcionamento através de duas cameras, uma que reconhece 0 rosto e outra
infravermelha, a segunda sendo capaz de reconhecer movimentos e profundidades,
através do aparelho o corpo é dividido em 48 pontos que séo identificados em tempo
real, além dessas funcdes ele também funciona como microfone, dispondo de um
microfone micro vetorial.

Esse tipo de console jA vem sendo explorado em diversas areas diferentes.
Na Fisioterapia, por exemplo, ja vem sendo usado como reabilitacdo para pacientes
gue estdo se recuperando. Na area da educacdo ainda encontra certo preconceito
em sua implantacdo, porém, poderia ser utilizado em todos os niveis de ensino
(NEIRA, 2009). Mas a questao que fica ainda no ar € o “porqué” realmente de se
implantar os Exergames na escola?

Hoje em dia, a educacdo vem suplicando por um novo félego e, com isso,
mesmo que seja um processo lento e pragmatico (as vezes), vém inserindo nas
escolas as Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéao (TICs) e, em alguns casos,
0s jogos digitais, o que vém superando um ensino que estd apoiado na andlise
comportamental do movimento, o que nado leva em conta o engajamento do aluno e
a motivacdo empregada para aprender (VAGHETTI et al., 2013).

Todo conteudo ministrado na escola deve ter intencionalidade pedagdgica.
Vocé dar a atividade apenas para ocupar o tempo ndo é coerente com o objetivo da
escola atual. Vaghetti, Sperotto e Botelho (2010) trazem diversas possibilidades e
certezas que ja estdo fundamentadas em artigos académicos sobre o uso dos
Exergames, entre elas, esta a capacidade de quebrar as barreiras naturais que séo
impostas ao homem, logo ele consegue acessar lugares inimaginaveis e despertas
novas situacdes de tensdo que uma atividade realizada na mesma situagao
monotona do cotidiano ndo conseguiria despertar, em outro momento ele cita o jogo
Dance Dance Revolution, em que o gasto caldrico foi comprovadamente alto, e até

mesmo pode chegar a ser mais alto que em dancas tradicionais nao virtuais.
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Mueller, Gibbs e Vetere (2008) trazem uma taxonomia para classificar os
Exergames, onde ele classifica esse tipo de games em quatro diferentes categorias,
gue nao levam em conta o aspecto do hardware (aparelho eletrénico), mas sim a
perspectiva do usuario e o aspecto social, séo elas:

a) Exertion e Non-Exertion: que tém com o objetivo de diferenciar os Exergames
dos jogos convencionais e realmente o que ele tém de especial, e isso é
evidenciado nos jogos em que o jogador tém que fazer acdes com O0s
musculos do sistema esquelético, e 0s seus objetivos no jogo estédo
diretamente relacionados com suas habilidades motoras, diferentemente de
um jogo onde o controle se da pelo joystick e sua interface é pautada em
objetivos relacionados ao seu controle do aparelho eletrénico e sua cognicéo
e adaptacao no jogo, esses seriam os Non-Exertion;

b) Competitive e Non-competitive: classificacdo de mais simples entendimento,
onde 0s jogos competitivos seriam aqueles que ha oposicao, que pode ser até
mesmo o modo multiplayer (multijogadores) e que ha oposicdo, e 0 non-
competitive, seria o que n&do tém oposicéo na hora do game;

c) parallel e non-parallel games: o primeiro tipo de Exergames se refere aos
jogos em que remete a ideia de games com oponentes, enquanto o segundo
se relaciona com games de cooperacgdo ou colaboracéo entre os players, em
gue para se conseguir um objetivo precisa da ajuda de outro; e

d) Combat e Object, o primeiro diz respeito aos games em que Vocé tenta
controlar um oponente, e 0 object seria 0 game em que Vocé tenta controlar
um objeto em competicdo direta com um oponente, logo esses jogos sao
sempre parallel e Competitive.

N&o vamos apenas ressaltar o que os Exergames podem trazer mas sim
também se ater aos fatos que nenhum conteudo da cultura corporal consegue dar
conta de todos os aspectos que se quer ensinar ao aluno (tanto atitudinais, quanto
latitudinais). Logo, ao jogar um jogo com carater desportivo no videogame abrindo
mao da pratica na quadra, pode retirar algumas das potencialidades do jogo. As
caracteristicas essenciais ao jogo serdao mantidas, mas toda aquela agressividade
(de forma a ser explorada), a riqueza do contato e do confronto muitas vezes é
perdida, a meu ver essa € uma das justificativas para utilizar os jogos digitais como

mais uma ferramenta, mas ndo cair na ilusdo que poderia substituir um desporto
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tradicional, até porque mesmo que os movimentos feitos no game sejam parecidos,

a sensacao e o que o aluno sentird no jogo real é diferente.

2.4 Jogo

Afinal, o que € esse fenbmeno chamado jogo? Que leva milhares de pessoas
a um estadio de futebol e as comove e as faz gritar, também € aquele que a crianca
faz com sua mée, ao se esconder e esperar ser encontrada, se ja nos parece dificil
conceituar o jogo em termos simples, mais dificil ainda parece achar o porqué de
estarmos jogando. Segundo Huizinga (1971, p. 4), o jogo segundo algumas visdes
tem seu carater ludico reduzido a uma simples descarga de energia
superabundante, como satisfagao de certo “instinto de imitagéo”, ou ainda como uma
“necessidade” de distensdo, mas o jogo € muito mais do que isso.

Para Caillois (1990), Huizinga se equivoca em alguns momentos ao falar
sobre o jogo, prosseguindo, para se definir o jogo, deve-se buscar uma definicdo
gue ndo desclassifigue nenhum dos tipos de jogos, mesmo considerando suas
particularidades. Assim, tem-se a definicdo de Calilois (1990), que define o jogo
como sendo uma ocupagdo separada, isolada do resto da existéncia, e realizada
geralmente em dentro de limites precisos de tempo e lugar.

Trazendo o contexto historico, 0 jogo ja era pensado na Grécia Antiga. L&, os
gregos acreditavam, de forma convicta, que o jogo era uma condi¢cdo imprescindivel
para o alcance de um estado de espirito elevado. E ainda, segundo Aristételes, o
jogo é autossuficiente, ou seja, possui o fim em si mesmo; aquele que joga, o faz
simplesmente pelo prazer de estar jogando. De fato, o jogo pode ser visto de
diversas perspectivas, mas nédo se pode retirar o carater Unico do jogo e de como ele
€ algo nato do ser humano, ou seja, 0 jogo ndo é construto histérico da humanidade,
mas sim uma necessidade inerente ao proprio ser, e até mesmo dos animais que
jogam quando estéo brincando (HUIZINGA, 1971).

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes
mesmo da prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais
distantes origens até a fase de civilizagcdo que agora nos encontramos. Em
toda parte encontramos presente o jogo, como um qualidade de acéo bem
determinada e distinta da vida “comum” (HUIZINGA, 1971, p. 3).
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Apesar de ser pensado h& bastante tempo, o jogo sofreu um hiato em sua
andlise. Somente apds o século XVII, voltaram-se as atencbes para 0 jogo
novamente devido aos estudos matematicos de Leibniz. Porém, no século seguinte
0 jogo sofreu preconceito por se tratar de algo que provocava prazer e isso na atual
conjuntura da sociedade controlada pela igreja ndo era de forma alguma bem vista
(somente os jogos e festas religiosas eram permitidas), apds isso houveram outros
intelectuais que buscaram pensar o jogo, porém o que nos interessa é Jean-Jacques
Rousseau , pois ele foi aquele que relacionou o jogo com a educacdo (VELOSO; SA,
2009).

Em suma, o que eles queriam relacionar com isso era o aprendizado através
do ladico, afinal o jogo € algo intrinseco do homem e faz parte do cotidiano e da vida
do ser humano desde os primérdios. Ao citar o tema jogos, ndo se pode esquecer-se
de autores que falaram de forma célebre sobre o tema, e isso inclui o que diz Caillois
(1990), ao classificar os jogos em diferentes categorias, a saber:

e Agon: jogos de competicao;
e Alea: jogos de azar;
e Mimicry: jogos de imitagao; e

e llinx: destruicdo momentanea de realidade e percepcao.

Essa classificagcdo busca colocar os jogos em grupos que partam de um
mesmo principio, pois classificd-los de outra forma seria muito mais dificil, pois
apesar de ter o carater de “outra realidade”, os jogos podem se apresentar de
diversas formas. Agon se refere aos jogos competitivos, sdo jogos em que a
rivalidade aparece através de uma Unica qualidade (rapidez, resisténcia, vigor,
memoria, habilidade, etc..), nesse tipo de jogo também se evita ajuda exterior, e
busca-se a igualdade da melhor forma, apesar de ser dificil de alcancada, outra
premissa deste tipo de jogo € deixar a sorte o mais fora possivel, para que o0s
participantes possam mostrar suas destrezas, exemplos seriam o xadrez, ou a dama
(CAILLOQOIS, 1990).

Alea significa um jogo de dados em latim, mas o autor usa para descrever
uma categoria de jogos, que em contram&o ao primeiro, Agon, agora a sorte e o
acaso tomam um papel central no seguimento do jogo, esses tipos de jogos hegam
o esforco individual e deixam o resultado do jogo pautado em apostas e na sorte,

sdo exemplos de jogos deste tipo: loteria, cara ou coroa. Mimicry traz uma
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caracteristica que € presente em todos 0s jogos, porém neste tipo de jogo ela é
ainda mais aflorada, que é a ilusdo, pois também em outras categorias de jogos
somos transportados para uma realidade nova de movimentos que ndo condiz com
a realidade, mas no mimicry especificamente, toma um formato de mimica e
mimetismo, onde o jogador interage com 0 jogo através da imitacdo, como uma
crianca que comeca a imitar um cowboy, ou um indio e cria um universo
completamente novo para ela através de sua imaginacao (CAILLOIS, 1990).

A Ultima das categorias de jogos, llinx, remete a uma ideia de vertigem, de
desequilibrio, esse tipo de jogo tenta pelo menos em alguns momentos do jogo
destruir a estabilidade da percepcéo e instaurar o panico no jogador, talvez esses
jogos busquem na verdade um novo estado de consciéncia, como a criancas
pequenas a rodopiar diversas vezes e repetirem isto, e ao se sentirem cada vez
mais tontas, ou mesmo ao saltador de paraquedas, aquilo se for pensar segundo a
l6gica € simplesmente um momento de perigo, mas intrinseco ha um prazer naquilo
também o que remete ao estado ludico do jogo (CAILLOIS, 1990).

Logo, percebemos que o0 jogo tem um universo a serem exploradas, em
diferentes areas do conhecimento em diferentes areas do conhecimento, tais como:
Pedagogia, Historia, Sociologia, Educacao Fisica etc. (CAILLOIS, 1990). Logo, ho
inicio, o jogo ludico e a cultura de uma populacdo se misturam, como se fosse
realmente um jogo, mas em determinado momento, esse jogo ludico comeca a
tomar um carater diferente, passa a ser nado-jogo, se tornando politica, religido,
folclore, mas nada o impede de retomar suas origens a qualquer tempo (HUIZINGA,
1971). Logo, se pensarmos sobre essa afirmacao, porque o contetudo sistematizado,
que é basicamente o que a humanidade produziu até agora, ndo pode ser
relacionado com jogos e com o brincar, se isso na verdade esta intrinseco a prépria

cultura humana, principalmente, na Educacao Fisica.

2.5 Exergames e motivagéao

Para o aluno ser capaz de participar da aula de maneira satisfatoria, €
necessario que se sinta motivado para participar. Logo, a aula tem que correr de
maneira que o aluno ndo perca interesse pelo contetdo.

Os jogos digitais vém cada vez mais sendo discutidos nos dias atuais, apesar

de gerar certa controvérsia € de senso comum que o tema ja tem uma importancia
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significativa dentro da nossa sociedade, Hoje em dia a escola esta inserida em um
cenario diferente, antes ela estava programada para satisfazer os problemas
daquela época, porém os tempos mudaram e as demandas da sociedade também,
as criancas estao tendo contato com as novas tecnologias cada vez mais cedo, e a
escola deve acompanhar essas mudancas. O console Xbox 360, da sétima geracéo
de videogames, lancado nos Estados Unidos da América (EUA) em 2005, possui
como um grande diferencial o seu servico Xbox Live o qual permite estar ligado a
internet e jogar com outros jogadores online.

O console, citado acima, se mostra como uma ferramenta para que essas
criangas consigam fazer mais conexfes com o conhecimento adquirido na escola
com o conhecimento do seu dia a dia, e isso de certa forma aumentaria o interesse e
a motivacao que, muitas vezes, € um problema nas aulas de Educacéo Fisica. Ryan,
Rigby e Przybylski (2006) afirmam que no ambiente dos videogames a motivagao
intrinseca é muito presente devido a elementos como as metas claras, o feedback
imediato, a narrativa, a representacdo, e favorecem neste sentido uma

aprendizagem auto motivada.

2.6 Cultura corporal

A Educacdao Fisica esta inserida dentro da escola como uma matéria escolar.
Logo, possui seus contetdos proprios e 0os conhecimentos que se propde a ensinar
(SAVIANI apud FERRETTI et al, 1994); mas, tais conteddos vém sofrendo
mudancas com o passar dos anos e a evolucéo da propria area de conhecimento da
Educacao Fisica, que antes tinha um viés mais biolégico, mas com o passar do
tempo se tornou uma Educagédo Fisica que tentava abrir seu leque e transitar para
uma area mais social e realmente tratar dos problemas macrossociais da sociedade.

Segundo o Coletivo de Autores (1993), a pedagogia que ndo mais atende a
sociedade como um todo deve ser repensada, pois nesse momento ela entrou em
crise, ja ndo consegue mais corresponder as necessidades da pratica social, assim
como a escola atual encontra suas pequenas crises quando fica fechada a novos

tipos de conhecimento.
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7

Algo importante para a compreensdo dos novos fenbmenos € entender a
origem da Educacéo Fisica, pois, faz-se importante entender o contexto histérico de
sua implantacdo como disciplina dentro das escolas, e o0 que justifica sua
implementacdo no curriculo até hoje. Segundo o Coletivo de Autores (1993), a
Educacéo Fisica, em um primeiro momento, assume um carater funcionalista, onde
passa a servir a interesses da burguesia e da sociedade daquela época, ou seja, um
homem :mais forte, mais agil, mais empreendedor. Posteriormente, vendo como
havia uma necessidade do cuidado do corpo dentro dessa sociedade em
construcéo, também eram incentivados hébitos saudaveis. Assim, a Educacao
Fisica passa a assumir um carater de “prevencao” e “remocao” de doencas.
(COLETIVO DE AUTORES, 1993).

Mas, a ideia de colocar a Educacéo fisica como componente curricular surge
apenas no século XIlll, através de alguns pensadores como J. J. Rousseau,
Pestalozzi, entre outros. Nesse primeiro momento ndo era a Educagéo Fisica como
conhecemos hoje, na verdade era incluida no curriculo como gindstica, e tinha como
seu objetivo, principalmente nos paises europeus, a melhoria da raca, ou seja criar
individuos que poderiam representar bem sua patria, como sendo saudaveis e
fortes, por isso as aulas eram ministradas, ndo por professores de Educacéo Fisica,
mas sim por oficiais do exército, e de uma forma militarista, pautada na hierarquia e
disciplina, logo apds essa informacfes € possivel compreender o porqué de alguns
se referirem a Educacdo Fisica como uma disciplina de pai militar e mée médica
(COLETIVO DE AUTORES, 1993).

Apenas com o passar do tempo e com o contato de pensadores da Educacao
Fisica com as teorias criticas, a disciplina Educacéo fisica, passa a ter uma nova
ideia de ensino. A isso, o Coletivo de Autores (1993) chama de movimentos
renovadores da Educacdo Fisica, onde surgem movimentos como a
psicomotricidade, entre outros. Tal visdo renovadora se aproxima mais do que é
func@o da Educacéo Fisica hoje na escola, que agora coloca 0 movimento humano
como uma possibilidade de aprendizado e também como uma forma de cultura
humana que foi sendo produzida com o passar dos anos (COLETIVO DE
AUTORES, 1993).

A escola € um ambiente onde todas as culturas se unem, e, além disso, é o
lugar onde as culturas que foram formadas com o passar do tempo séo passadas

para os alunos, e eles, como cidadao tém direito a receber o que foi construido na
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humanidade até esse momento, esses conteudos relevantes sdo de vital importancia
para o crescimento do aluno em suas diferentes areas da vida, mas ndo sé aquilo
que foi construido deve ser passado, aqueles conhecimentos que sao
contemporaneos ao nosso tempo também devem ser estimulados, sendo assim 0s
videogames de hoje em dia também fazem parte de uma cultura corporal, mesmo
que seu acesso ainda seja um pouco dificil, é algo que deve ser pensado pelos
professores.

A sociedade atual pode ter se modificado bastante, mas até mesmo
antigamente alguns elementos da cultura corporal também tiveram momentos de
preconceito e de ndo aceitacdo na sociedade, como na época da Idade Média. Toda
revolucdo nasce de inovacéo, se continuar a aceitar que esse modelo € o Unico e 0
professor deve se limitar a passar apenas o que recebe na faculdade e nada, além
disso, entdo estamos encarando professores apenas reprodutores e que nunca
poderdo trazer coisas novas para seus alunos.

O primeiro passo deve ser dado pelos professores que ja estdo em vigéncia
dentro das escolas de educacdo basica, pois a graduacdo ndo tem como deixar o
professor integralmente pronto para encarar a caoticidade do cotidiano escolar, mas
ja ha uma evolucéo, pois cada vez mais ha professores fazendo correlacéo entre o
ensino na escola e as novas tecnologias, e isso é extremamente positivo pois pode
levar as aulas de Educacéo Fisica para um novo patamar, visto que os alunos estéao
cada vez mais optando pelos celulares e tablets em vez de fazerem uma atividade

fisica.

2.7 Contelidos

A Educacao Fisica sofreu muito para delimitar seu objeto de estudo, afinal
antes a perspectiva que se tinha para os alunos ao se ter a matéria dentro da escola
era totalmente higienista, mas com um tempo passou para uma instrucdo mais
critica dentro das escolas, e isso também engloba os seus conteudos, que antes
eram pré-definidos e sistematizados de forma autoritaria, na conjuntura atual do que
se quer ensinar na escola obtém-se uma gama de conteudos que a Educacao Fisica
da conta, que no engloba tudo que o ser humano produziu em relacdo a cultura
corporal, como capoeira, danca, jogos, esportes etc. (COLETIVO DE AUTORES,
1993).
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Mas é tdo abundante o que o ser humano produziu de cultura corporal que, as
vezes, fica dificil dimensionar o que realmente pode contribuir pedagogicamente
dentro de uma escola; e, muitas vezes, os professores se pegam presos a fazer
mais do mesmo, repetindo o ensino de esportes como sendo tudo que a Educacao
Fisica tém a oferecer, e sem mesmo pensar outras formas de usar o corpo dentro da
aula.

E, para se pensar nessa variedade de conteudos que podem ser ministrados
dentro de uma aula primeiramente, € preciso pensar no que realmente significa a
palavra “conteudo!”. Segundo Coll et al. (2000), a definicdo de conteudo seria “uma
selecdo de formas ou saberes -culturais, conceitos, explicacdes, raciocinios,
habilidades, linguagens, valores, crencas, sentimentos, atitudes, interesses, modelos
de conduta etc., cuja assimilacdo €é essencial para que se produza um
desenvolvimento e uma socializacdo adequada do aluno.

Primeiramente, é necessario classificar os tipos de conteudo e todas as suas
facetas para que possamos justificar da melhor forma a implementacdo dos
Exergames como contetdo dentro das aulas de Educacao Fisica. Coll et al. (1998)
trazem uma classificacdo para os conteudos em que os divide em atitudinais,
procedimentais, e conceituais, primeiramente tratando dos conceituais que se
referem a parte cientifica e abstrata que deve ser ensinada na escola e se referem
ao que ja esta na palavra, sdo os conceitos e as informac¢des que o aluno deve
obter, mas ndo cabe aqui a importancia de como chegar a esse conhecimento,
trazendo para a Educacédo Fisica. Tal parte estaria justamente aquilo que esta nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN): a parte historico-critica em relagdo as aos
esportes etc.

Os atitudinais se referem a outra fungéo da escola, agora no que se refere a
funcdo social e o que a escola quer passar para os alunos em relacédo a sua vida
social, como exemplo temos os valores, respeito, bons habitos, esse conteudo é de
vital importancia dentro da Educacéo fisica, afinal em nenhum momento dentro das
aulas os alunos tém tanta oportunidade de realmente conviverem e mostrarem suas
caracteristicas afetivas e sociais como na aula de Educacéo Fisica, e isso ndo pode
ser desprezado ha escola que privilegiam um tipo de conteddo em detrimento de

outro e quase sempre o atitudinal é deixado de lado.
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Ja os conteudos procedimentais se referem inteiramente ao “como fazer?”, o
que é de vital importancia afinal o professor pode ter ciéncia de todo conteddo
conceitual que deve passar, mas sem usar outros contetudos, esse conteudo
macante ndo podera ser realmente ser absorvido pelo aluno, e nessa parte também
esta muito do que a Educacao Fisica trabalha, afinal é se fazendo que se consegue
assimilar a maioria dos conhecimentos para muitas das pessoas, e a aula de
Educacao Fisica em sua génese é quase que na sua totalidade pratica essa parte é
fundamental.

Agora trazendo para o contexto dos Exergames e onde esse conteudo pode
se encaixar dentro da escola, pode-se perceber que se trouxermos como referéncia
o que foi exposto por Coll et al. (1998): os jogos digitais e os Exergames se
situariam mais para os conteudos procedimentais, mas ndo € descartavel trazer
para a Educacdo Fisica explicacBes diferentes sobre os jogos digitais e a forma
como eles foram introduzidos as atividades fisicas, trazendo para a parte conceitual,
pois dependera da forma de apropriacdo da ferramenta.

Outra opc¢do seria ao invés disso utilizar os Exergames apenas como mais
uma ferramenta de aproximacao entre o contetdo conceitual que poderia ser desde
0s jogos desportivos até danca. Também nesse contexto os Exergames surgem
como uma oportunidade interessante, afinal repetir um método antigo que deu certo
por muito tempo ndo impede do professor também inovar nos contetdos, acredita-se
que através do uso dos Exergames de forma consciente podem-se alcancar
resultados 6timos com os alunos.

Cabe ressaltar também que hd uma dificuldade em perceber o que seria
adequado pedagogicamente devido a dificuldade de adaptacdo e inovagdo dos
conteudos, pois em relacdo a regulamentacdo, nés temos documentos nacionais e
distritais que regulamentam a pratica do professor dentro da aula de educacéo
fisica, dos quais podemos citar a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) — Lei n. 9.394, de
20 de dezembro de 1996 — e os PCN.

A LDB trouxe de novo para a Educacéo Fisica, pois as mudancas importantes
que foram instituidas por essa lei ndo foram poucas. Uma dessas mudancas foi
colocar a educacdo fisica integrada a pratica pedagogica da escola e como
componente curricular da educacéo basica toda, ou seja, desde o ensino infantil até

o Ensino Médio.
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Em outro momento, foram criados os PCN, elaborados pelo Ministério da
Educacao (MEC) como reguladores da educagéo no Brasil. Mas, agora, apenas para
o Ensino Médio e o Ensino Fundamental. Segundo Metzner (2012), tal documento
vém com o proposito de trazer metas de qualidade, que ajudem na formacdo do
aluno, em suas diversas possibilidades. Outro ponto importante acerca desse
documento, € que devido a ser um documento um pouco mais recente, ele tem entre
suas caracteristicas a flexibilidade e a adaptabilidade, ou seja, deve ser revisto, e
adaptado para cada regido com suas particularidades (METZNER, 2012).

Os documentos em questao entendem a matéria Educacédo Fisica como uma
cultura corporal (BRASIL, 2001), do mesmo modo que o Coletivo de Autores (1993),
e dentre essas forma ele cita alguns que ja estédo incorporadas dentro da educacéao
fisica, que foram pensadas e sistematizadas através do tempo, como, por exemplo:
lutas, dancas, ginastica, esportes etc.

Outro ponto reiterado pelos PCN é a educacao fisica como direito de todos.
Logo, qualquer cidadao deveria ter o direito de se apropriar de todos os aspectos da
cultura corporal.

Nos dias atuais esse repertério cultural continua sendo negado aos alunos por
aulas tradicionais e repetitivas. Ainda hoje, a Educacéo Fisica é trabalhada de forma
tradicional envolvendo a repeticdo de gestos estereotipados (METZNER, 2012).
Neste sentido, tem-se a necessidade da variagcdo de conteudos dentro da escola
qgue inclusive é reforcada por esse documento, ao relatar que ac cultura corporal e
todas suas possiblidades devem ser o conteudo, e ndo apenas o que € tradicional.
Os conteudos abordados nesse documento séo divididos em trés grupos, a saber:

1) Atividades ritmicas e expressivas;
2) Esportes, jogos, luta e ginastica; e
3) Conhecimentos sobre o corpo (BRASIL, 2001).

Os PCN trazem objetivos esquematizados para o que deveria ser trabalhado
em cada etapa. No ensino fundamental estabelece como objetivos gerais,: participar
de atividades corporais, respeitando as diferencas fisicas e pessoais de cada um,;
respeitar e ser solidario com os amigos; conhecer e valorizar as diferentes
manifestagbes culturais e as diferentes pessoas de diferentes grupos sociais;
conhecer ambientes saudaveis e se portar de forma higiénica, conhecendo

condicBes dignas; conhecer padrdes de beleza e estética, dentro da cultura evitando
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0 preconceito gerado pela midia; conhecer e organizar locais para que sejam
promovidas atividades corporais de lazer, tendo respeito com o cidadao (BRASIL,
2001).

Ai fica a pergunta, mas onde realmente estariam os Exergames dentro
desses contetudos? Hoje em dia j& possuimos diversos jogos dentro da tematica dos
Exergames, que entrariam em todas as tematicas citadas pelos PCN, podendo ser
inseridas em uma aula com uma tematica de danca, lutas, conhecimento do corpo,
esportes, dessa forma as leis justificam a utilizacdo de conteudos variados dentro da
escola, apesar de ndo estar taxativamente expresso € possivel perceber pelo
discurso adotado.

Pela dificuldade de fazer algo diferente, diversas praticas acabam sendo
colocadas de escanteio, como o0os Exergames, circo, entre outras, sendo que
poderiam contribuir, talvez até uma maior atencdo dos pais e alunos. Esses
documentos poderiam gerar uma nova Vvisdo e uma cobranca em cima dos
professores que insistem e passar o conteudo sempre de foram repetitivas e pouco

reflexivas.

2.8 Jogos digitais e aprendizado

Os jogos digitais ja sdo assumidamente parte do cotidiano dos alunos, e nao
apenas eles, mas também a televisdo e outras tecnologias, logo se tomarmos em
conta o contexto historico seria sensato imaginar que isso interfira em longo prazo
no modo como 0 seu cérebro processa as informacgdes, afinal as novas tecnologias
exigem uma tomada de decisdo mais rapida e uma atencao direcionada a mais
coisas simultaneas. E justamente nesse ponto que Small e Vogan (2008) entram ao
estudar as mudancas que ocorrem na mente moderna devido ao mundo tecnoldgico
gue estamos vivendo hoje. E cabe ressaltar que aqueles autores ndo tratam como
problema, pois eles mostram tantos pontos positivos e pontos que podem ser
remediados ainda.

O termo que usam para descrever essa nova geragao € “nativos digitais”,
esses que nasceram e cresceram no mundo digital nas ultimas trés décadas e
desde pequenos estdo conectados nesse mundo de informagdo em que vivemos
hoje e cada vez mais o cérebro moderno esta sendo forgado a “evoluir”, se tornando

mais maleaveis e flexiveis, além de também interferir no modo como as decisdes
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sdo tomadas, claro que com isso vém problemas, por exemplo, algo evidente na
sociedade de hoje, os jogos digitais se tornam um vicio tdo grande que o individuo
se esquece até mesmo da sua propria realidade, e se torna um sinénimo do
sedentarismo, levando o individuo a ficar cada vez mais sentado, os Exergames

surgem como uma forma de superacéo ou de amenizar esse problema.

2.9 Motivacéao

E importante perceber que o aprendizado ndo se da apenas por influéncia de
um fator ou de uma ferramenta pedagogica especifica, mas sim uma unido de
fatores e situacdes que até mesmo o professor mais preparado e mais planejado
nao pode prever, dessa forma um aspecto que tém que ser levado em conta € a
motivacdo dos alunos dentro de uma aula, afinal se eles ndo tiverem nenhuma
vontade de aprender o conteudo, dificultara muito o processo de ensino-
aprendizagem.

Segundo Silva e Machado (2009), percebe-se uma resisténcia por parte dos
alunos ao sair do tradicional, que sdo os esportes comumente passados dentro da
aula de Educacdo Fisica dentro da escola, para uma aula com conteudo
diferenciado e com novidades, ainda sobre isso € relatado que alguns até mesmo se
negam a pratica da atividade trazendo um contexto meramente recreativo pra a aula.
Como falamos anteriormente esse tipo de situacdo se insere exatamente nesses
fatores que podemos ou néo ter controle dentro de uma aula.

Ainda segundo o que traz Silva e Machado (2009), o préprio professor se vé
desencorajado pelas dificuldades que encontra dentro da aula, ele proprio perde sua
vontade dar aula, o que ndo vai gerar motivagao para os alunos aprenderem e nao
aprendendo, eles proprios ndo irdo querer buscar mais conhecimento. Para entender
melhor quais sdo os conteudos e formas de passar ele dentro de uma aula o
professor precisa estar ciente dos fatores que podem gerar motivacao e quais tipos
de motivagao que podem ser geradas.

A motivacdo comumente é avaliada em cima de dois fatores geradores de
motivacdo: fatores intrinsecos e fatores extrinsecos. A motivacao extrinseca que € a
gerada pelos fatores extrinsecos, ou seja externos, e compreende fatores que levam

o individuo a fazer préatica, como por exemplo: influéncia de colegas, dos pais, do
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professor. A motivagdo intrinseca € gerada por fatores internos ao individuo como
prazer, satisfacao, etc. (MARZINEK, A.; FERES NETO, 2007).

O Exergames, por ser um conteddo novo e de relativa adaptabilidade na
escola, ainda sofre muito desse tipo de situacdo, onde o professor tenta trazer algo
novo, mas sofre com a dificuldade de sair da zona de conforto dos alunos. Porém, o
Exergames poderia também ser um trunfo, sendo usado como uma ferramenta
pedagogica e aumentando a motivacdo dos alunos. Segundo Vaghetti et al. (2013,
p. 02): “Exergames combinam videogame e atividade fisica, permitindo que a
ludicidade e a fascinacdo evolvidas nos games sejam aproveitadas para a realizacao
do exercicio fisico”. Assim, o Exergame trabalha em diferentes areas da imaginacao
do aluno, permitindo que mesmo estando praticando uma aula de Educacéo Fisica e
fazendo um exercicio, ele também estara usando a sua imaginacdo para criar uma
ambiente totalmente novo na sua cabega, além de ter a possibilidade de fazer
movimentos que seria impossivel em um jogo fora da realidade virtual.

O préprio autor conduziu uma pesquisa relacionando a motivacao intrinseca e
0os modos de jogar os Exergames, seja ele single-player (um jogador), seja ele em
networked (em rede), ou o multiplayer (mais de um jogador), e nos dados
encontrados € perceptivel que os Exergames, mesmo tendo mecanismo de
feedback, de erros ja incluidos, o envolvimento era maior em jogos com em rede,
cooperativos ou competitivos. Assim, como afirmam Vaghetti et al. (2013), os jogos
cooperativos possuem um carater pedagogico fortissimo, pois permitem aumentar o
ndamero de jogadores e ter uma interagdo social mais forte, claro que isso ainda €
algo a ser pensado e trabalhado ao inserirmos os Exergames, pois, 0 maximo de
jogadores que podem-se colocar para jogar ainda é de apenas quatro,
simultaneamente. Aqueles autores ainda relatam que alguns pesquisadores
relacionam beneficios até mesmo na aprendizagem motora quando na eficiéncia da
pratica quando a atividade é praticada de modo cooperativo, logo vemos a
importancia de pedagogicizar a ferramenta dos Exergames, para além de um jogo
simples onde pode ser jogado em casa muitas vezes sozinho, para uma pratica
onde possa se envolver cada vez mais individuos e inclusive jogadores de culturas
diferentes, o que é permitido através do sistema de rede online, que existe nos

videogames.
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3 METODOLOGIA

Nessa etapa da pesquisa sera explanado todo o delineamento metodoldgico
que foi usado, sera uma etapa dentro do processo de pesquisa pautado no sujeito
de pesquisa, e nos instrumentos utilizados para coleta e também nas ferramentas
utiizadas para andlise dos dados. Segundo Creswell (2010, p. 31): “Os
construtivistas sociais defendem suposi¢des que os individuos procuram entender o
mundo em que vivem e trabalham”. Assim, a concepcado filoséfica que estara
norteando a pesquisa sera o do construtivismo social, onde ainda, como assevera
aquele autor, a intencdo do pesquisador é buscar um sentido ou interpretar os

significados que os sujeitos de pesquisa nos trazem.

3.1 Objetivos da pesquisa

3.1.1 Objetivo geral

A pesquisa teve como objetivo geral, investigar se os Exergames podem ser
um conteudo/ferramenta de aprendizagem relevante dentro das aulas de Educacéo
Fisica, na visdo dos professores da educacao basica de Brazlandia, Distrito Federal
(DF).

3.1.2 Objetivos especificos

e Identificar a familiaridade dos professores com o0s jogos de movimento:
Exergames;

e Identificar em que faixa etaria e em que situagdes seriam mais propicias a inserir
0S exergames; e

e Verificar dificuldades e facilidades de se trabalhar os Exergames pelos

professores.
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3.2 Procedimentos de pesquisa

A metodologia da pesquisa foi qualitativa, de carater exploratério. Consistiu
em um método hipotético dedutivo para se chegar ao resultado proposto. A opcao
pelo tipo de pesquisa € uma forma de conseguir investigar um fendmeno social da
melhor forma.

Segundo Creswell (2010, p. 26): “A pesquisa qualitativa € um meio para
explorar e para entender o significado que os individuos ou os grupos atribuem a um
problema social ou humano”. Logo, ndo nos interessa quantificar dados ou fazer
andlises em cima de dados estatisticos, mas sim, compreender o real significado
social que esses individuos nos trazem, e que acabam por ser construidos
historicamente e socialmente, através das interacdes sociais.

Gil (1989) também ressalta a importancia de se levantar hipéteses para
chegar no projeto proposto, o tempo todo fendmenos e afirmacdes estdo sendo
falseadas ou comprovadas, e isso parte de um levantamento e de um pontapé inicial

gue € o questionamento.

Quando os conhecimentos disponiveis sobre determinado assunto séo
insuficientes para a explicacdo de um fendbmeno, surge o problema. Para
tentar explicara dificuldade expressa no problema, sdo formuladas
conjecturas ou hipoteses das hipoteses formuladas, deduzem-se
consequéncias que deverao ser testadas ou falseadas (GIL, 1989, p. 12).

Em um primeiro momento, foi feita uma reviséo de literatura para entender
melhor o fenbmeno Exergames, e conseguir relaciona-lo com a Educacdo Fisica
escolar. Creswell (2010) aponta motivos para se fazer uma revisédo de literatura, em
estudos de carater qualitativo, entre eles estdo compartilhar com o leitor os
resultados de outros estudos que estdo intimamente relacionados. Proporciona uma
estrutura para estabelecer a importancia do estudo e também uma referéncia para
comparar os resultados com os outros resultados.

A segunda fase da pesquisa foi conduzida no campo com o objetivo de
ampliar a visdo que se tém do objeto de estudo através de uma coleta de dados. O
instrumento utilizado para a coleta dos dados foi questionario com perguntas abertas
e fechadas, estava previsto a realizacdo de uma entrevista afim de obter mais

aprofundamento de alguns dados, ou seja, ia ser usada em um carater
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complementar, mas durante a pesquisa e com a coleta dos dados do questionario as
perguntas orientadoras foram respondidas, logo ndo necessitando da entrevista.

A pesquisa de campo foi realizada em Brazlandia-DF, foi conduzida em cinco
escolas publicas, sem restricbes. Consistiu na entrega de questionarios para 0s
professores com perguntas fechadas e abertas e uma final se ele gostaria de
participar de uma entrevista. Ressalto que a entrevista seria feita com um ndmero
menor de professores. A entrevista funcionaria apenas como uma ferramenta a mais
para conseguir mais informacdes sobre qual é realmente o pensamento dos
professores sobre o uso dos Exergames dentro da escola e de que maneira iSso
poderia ser feito.

A aplicacdo dos questionarios se deu de forma presencial, em um primeiro
momento distribuindo em 5 escolas e depois coletando, esse processo durou uma
semana, de 17 a 24 de novembro de 2017, pois a data combinada para recebimento
posterior dos questionarios geralmente ndo era seguida, logo demandou mais dias
para coleta e entrega os respondentes foram escolhidos por conveniéncia e
respeitando a delimitacdo geogréafica da regido de Brazlandia-DF. O questionario, foi
entregue para 6 professores da rede regular de ensino, 0s sujeitos da pesquisa, 0S
critérios de inclusdo eram apenas: ser professor da educacdo basica, dar aula em
escola publica, e ter aceitado responder o questionario voluntariamente.

As perguntas que foram elencadas no questionario foram:

1) Em qual etapa da sua vida vocé teve contato com os Exergames?

2) Jé trabalhou com Exergames dentro de suas aulas?

3) Teve contato com o conteldo Exergames no contexto educacional?

4) Qual etapa do ensino basico, vocé considera mais apropriada a
implementacao dos Exergames?

5) Qual o tipo de Exergame que seria mais eficaz como ferramenta de
aprendizagem?

6) Seria importante, na sua opinido, a formacéo de uma disciplina dentro da
faculdade que tratasse de assuntos relacionados a jogos digitais e tecnologias
da informacéo e da comunicacao?

7) Quais seriam, na sua opinido, as maiores dificuldades no trato desse
conteudo dentro da escola?

8) Considera um conteudo relevante dentro das aulas de Educacao Fisica?
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9) Aceitaria participar de uma entrevista para continuar a discutir sobre o
assunto (Exergames e educacéo)?

Em um primeiro momento estava planejada uma entrevista posterior para fim
de esclarecer pontos que ficaram vagos dentro das respostas dos questionarios com
alguns professores, porém com o andamento da pesquisa, ndo se mostrou tdo
necessario, pois os dados obtidos com o questionério ja foram suficientes para obter
as repostas desejadas.

A investigacao foi qualitativa, fazendo-se uma analise de conteido com base
nas respostas obtidas nos questionarios. E com o processo da pesquisa em
andamento, o subsidio necesséario para avaliar as respostas se deu conforme a
pesquisa avancava e os dados colhidos no campo de pesquisa faziam conexdes
com a literatura levantada no referencial teorico.

Sobre a andlise de conteudo, Bardin (1988, p. 38) traz uma definicdo para a
mesma: “[...] a andlise de conteldo aparece como um conjunto de técnicas de
analise de comunicagfes, que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos de
descricao dos conteudos das mensagens”; mas, a0 mesmo tempo, o autor recorda
que ela ndo se atém apenas € isso, as vezes entra em conflito até mesmo se pode
colocéa-la como um instrumento, ou como uma variedade de aparelhos.

A analise de conteudo, ainda segundo Bardin (1988), esta mais para um
instrumento que se adapta ao campo de atuacdo e que pode mudar sua forma se
necessario, dependendo do modo como a mensagem se encontra, mais complexa
sera a tarefa do analista para buscar entender o contetdo.

N&o é esperado algum tipo de constrangimento moral ou risco de saude para

0s que fizerem parte da pesquisa.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesse momento do trabalho, o principal objetivo € colocar em evidéncia os
dados obtidos pelo questionario, e analisa-los, interpreta-los e discuti-los atravées de
uma analise de conteudo e de discurso, além disso relacionar a todo 0 momento os
resultados obtidos com os sujeitos de pesquisa com o tema da pesquisa, que é a
Exergames como uma possibilidade pedagdgica dentro da escola: Uma visdo dos
professores de escolas publicas de Brazlandia, Distrito Federal (DF). Primeiramente,
para realizar uma andlise completa dos dados, serdo verificadas e analisadas
respostas obtidas no questionario respondido pelos professores.

4.1 Perfil dos professores

Na escolha dos professores ndo houve um delineamento dos sujeitos de
pesquisa de forma intencional, pois os professores foram escolhidos de forma
casual, é esperado que o professor da rede publica de ensino tenha capacidade
para responder as questdes de modo satisfatorio.

Para analisar as respostas com mais eficiéncia, buscamos entender que séo
esses sujeitos de pesquisa. Para preservar a identidade e facilitar a compreensao
dos dados vamos chamar os individuos de P1, P2, P3, P4, P5, P6. A primeira
pergunta € em relacdo a idade dos sujeitos de pesquisa, pois, a resposta poderia ser
relevante para o processo da pesquisa. Afinal, os Exergames sdo ferramentas
novas, visto que as versdes mais sofisticadas dos Exergames passaram a existir a
partir dos anos 2000, desse modo os professores que ja estdo ha muito tempo na
escola, ou possuam uma idade avangcada poderiam estar desconectados dessas
ferramentas.

Porém isso ndo mostrou ser um empecilho para esses professores, que
apesar de serem de outra geragdo tém contato através de familiares, ou até mesmo
ouvem falar pelos seus alunos. Mas apesar disso um dos sujeitos de pesquisa, o0 P2
relatou que nado teve contato com os Exergames, e na escala era 0 segundo mais

velho com 48 anos.
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Gréfico 1 — Idade dos professores
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Fonte: Elaborado pelo autor Souza (2018)

Também foi uma questdo em relagdo ao sexo dos professores, onde a
maioria havia um equilibrio, trés professores (P1, P2, P6) eram do sexo feminino e
trés professores (P3, P4, P5) eram do sexo masculino.

Gréfico 2 — Sexo dos professores

Sexo

® Masculino ® Feminino

Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)
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Outro dado perguntado foi aonde o professor fez sua graduacdo, e iSSO
também ndo se mostrou como um diferencial nas respostas entre os professores,

apesar da maioria ter concluido sua graduacéao no ensino privado.

Gréfico 3 — Instituicdo de ensino onde completou a graduacao.

Instituicdo de ensino
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Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Em relacdo ao tempo de docéncia, esse foi bem variado, a maioria dos
professores se encontra em uma faixa de 16 a 29 anos de docéncia, porém também
estdo incluidos dois professores com apenas um ano ministrando suas aulas na
escola, sobre essa situacdo, isso pode ser um limitador , pois é pouco tempo para
um professor desenvolver um conteiddo como esse dentro de uma escola, ou até
mesmo conseguir implantar sua filosofia de ensino e fazer necessario o uso de
conteudos diferenciados como os Exergames.

Os outros professores possuiam um tempo de docéncia de certa forma
elevado, e esses sim, poderiam ter através do seu projeto de ensino ter, ao menos,

possibilitado o contato dos Exergames com o0s alunos.
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Gréfico 4 — Tempo de docéncia.
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Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Outro dado relevante é o fato de que todos eles possuem formacédo
continuada, claro que outras variaveis devem ser consideradas, como por exemplo:
“‘Em que éarea foi a formagédo continuada? E de que forma?”, até porque devido a
novidade dessa ferramenta de ensino, os professores provavelmente ndo devem ter
se especializado nesse sentido, inclusive tomando como base o depoimento da
professora 2, onde ela fala da dificuldade de se aliar a capacitacdo dos professores

e o curriculo.
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Gréfico 5 — Formacéo continuada.

Formacdo continuada

Sim Nao

Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Na primeira questdo (vide Grafico 6), € possivel perceber algo que ja era
inclusive esperado, a maioria dos professores teve contato com os Exergames pela
sua vida particular, sendo totalizados quatro professores, seguidos pela vida
profissional com dois professores, e por uGltimo na formagédo com apenas um, e uma
informacdo importante e que ndao pode ser descartada € que também um desses
professores nunca teve contato com os Exergames.

A prevaléncia da vida particular como contato inicial era esperada, pois
inicialmente esses jogos digitais passam muito mais por uma esfera do lazer do que
da educacao. A idade nao foi um limitante para o contato com os Exergames como
era pensado, afinal mesmo professores com uma idade avancada tiveram contato e
sabiam do que se tratava, vide exemplo do sujeito P1 que tém 58 anos de idade e
ainda sim teve contato com os Exergames.

O unico professor que relatou ndo ter tido contato tinha 48 anos, mas néo se
pode afirmar que somente essa questdo de diferenca de geragbes impediu o
professor. Ao analisarmos o perfil dos professores também é perceptivel que os
professores, em sua maioria, possuiam formacéo continuada, e mesmo assim um
que estava dando aula a quase 30 anos nao havia tido contato, ou seja ainda ha
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uma dificuldade de acesso desse conteludo pelos professores como forma de
aprimoramento do seu trabalho.

Segundo Levy (1999), a sociedade vém passando por mudancas, e a
tecnologia é algo que ja vém virando uma cultura, passando a estar inserida no seio
da sociedade e em diversas areas da nossa vida, desde o trabalho ao lazer, essa
nova tendéncia € chamada de cibercultura. Também os professores estdo dentro
dessa sociedade, log eles tém que usufruir de ferramentas tecnoldgicas no seu dia a
dia e no seu tempo livre.

Dito isso, percebe-se um preconceito, de certa forma velado dentro das aulas
de educacéo fisica, pois visto que a maioria teve contato, poderia ser pensada como
uma limitacdo pedagogica. Cabe a nos refletir também que ha outros fatores
evolvidos e fazer uma afirmagdo do “porque “ ndo é utilizado ainda é muito
prematuro, pois existem outros fatores envolvidos. Hoje em dia, os Exergames e
outros jogos digitais j& sdo usados na salde e na educacdo, mas a visdo que
prevalece ainda € uma visdo que relaciona as novas tecnologias com o
sedentarismo (VAGHETTI et al., 2014).

Gréfico 6 — Em qual momento da sua vida, vocé teve contato com os Exergames?

Questao 1

m Vida particular = Na formacdo = Na vida profissional N3o tive contato
Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Segundo os dados obtidos na questdo 2:’Ja trabalhou com exergames
dentro de suas aulas?”, apenas uma professora utilizou os Exergames dentro das

suas aulas, ou seja, nos mostram, apesar de ser uma amostra reduzida, que 0s



43

Exergames como conteldo em uma aula de Educacgdo Fisica, tirando algumas
excecdes, ndo é utilizado pelos professores.

Grafico 7 — Ja trabalhou com os Exergames dentro de suas aulas?

Questao 2

m N3o = Sim

Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Essa inquietacdo nos leva a uma segunda reflexdo, aonde esta o problema?
Visto que os Exergames, segundo Vaghetti e Botelho (2010), dados empiricos ja
mostram que os Exergames vém sendo utilizados na fisioterapia e nas aulas de
educacao fisica, inclusive algumas escolas nos Estados Unidos da América (EUA) ja
adotaram o uso desse tipo de games nas aulas de educacédo fisica, pois eles
demandam um gasto energético alto e também entretenimento(Lieberman,2006)

Vaghetti e Botelho (2010) constatam que a inclusdo do Exergames no
contexto escolar é limitada a capacitacdo dos professores, logo se deve relacionar a
formacdo que os subsidiou a estarem atuando na escola, apenas dois professores
eram formados em instituicdes publicas, 0 que ao meu ver ndo causou diferenca nas
respostas, em relacdo ao tempo de docéncia, os professores possuiam vasta
experiéncia dentro da escola em sua maioria.

Os professores possuiam formacao continuada, seja alguns por forma de pos-
graduacdo, seja pelos cursos oferecidos pela propria secretaria de educacao, era

esperado que o professor com o curriculo mais extenso tivesse uma mente mais
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aberta para a utilizacdo desses games dentro da escola, apesar das respostas
obtidas n&o terem demonstrado tal situagéo.

Talvez colocar o problema no professor nesse momento ndo seja o ideal, pois
o professor precisa ter uma ideia ampliada do que é a Educacéo Fisica para sair do
comodismo e tentar trazer isso para os alunos, o que pode ser alcancado através de
cursos ou uma formacdo melhor, pode se perceber que mesmo havendo diversas
especializacdes, € de facil percepcdo que o tema dos Exergames ndo é lembrado,
mas sim o que ja é tradicional.

Segundo Vaghetti e Botelho (2010), aquilo que nos causa curiosidade e nos
prende atencdo pode ser recurso para a escola aproveitar como meio educativo.
Logo, a baixa variabilidade e homogeneidade do conteddo muitas vezes impedem
gue o processo de ensino aprendizagem seja enriquecido. Inclusive trabalhando o
contexto amplo e mistico do jogo que ndo apenas se limita a jogos de rua ou
tradicionais, mas sim em suas varias formas de se manifestar.

Uma das respostas obtidas foi a da P2, na qual ela relata que o motivo de ndo
ter feito uso dos Exergames € justamente a falta de materiais, relatando uma
dificuldade da escola, e que também dificulta a aula do professor. Se colocarmos a
aplicacao dos Exergames em sua forma pratica, com os videogames e o Kinect, fica
quase impossivel para uma escola que muitas vezes tém dificuldades em adquirir
bolas e redes para a aula.

Na questdo 3: “Teve contato com os exergames no contexto educacional?”,
evidenciada no Grafico 8, foram obtidos os seguintes dados, 4 dos 6 participantes
declararam que nao tiveram contato com os exergames no contexto educacional, s
confirmando a primeira e segunda questdo em que esses jogos apareciam muito

mais em um contexto da vida privada do individuo.
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Grafico 8 — Teve contato com o Exergames no contexto educacional?

Questao 3

= Sim = Ndo

Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Talvez aqui esteja uma parte da resposta para a questdo da utilizacdo dos
Exergames na escola, apenas dois professores relataram ter tido contato com o0s
Exergames no contexto educacional, e ambos os professores relataram que foi por
meio de projetos, ou seja na graduacdo, ou em cursos, ou mesmo na sua aula
nunca experimentaram essa ferramenta.

Os Exergames estao sendo utilizados nas escolas por meio de projetos com
uma intencionalidade muito mais ligada ao lazer do que de passar algum
conhecimento, 0 que nao é algo de todo ruim. Afinal: “A utilizagcdo dos games
analisados na Educacdo Fisica ainda esta relacionada ao entretenimento e as
formas alterativas de exercicio fisico” (VAGHETTI; BOTELHO, 2010, p. 84).

Os projetos ainda sdo uma maneira de trazer a escola para mais proximo dos
alunos, mas ao cabe ressaltar, que depende muito do projeto e como ele vai ser
implantado dentro da escola, podendo até limitar o uso, pois é geralmente optativo, e
normalmente somente aqueles que realmente tiverem interesse participardo, porém
cabe ao professor mostrar um projeto que busque seduzir os alunos e gerar
motivacdo para participarem, porém ainda ha a ressalva que estardo participando
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como forma de entretenimento e ndo de forma a estarem assimilando um conteldo

da Educacéo Fisica escolar.

As respostas obtidas na questdo 4 “Em qual etapa do ensino basico vocé
considera mais apropriada a implementacao dos Exergames?”, e conforme o Grafico
9, foram pouco variadas, sendo trés respostas selecionando a alternativa do
fundamental 2, dois escolhendo o ensino médio, e apenas um escolhendo o
fundamental 1, cabe ressaltar que selecionar uma alternativa ndo impossibilitava
escolher outra, outro ponto que deve ser lembrado € que houve um sujeito que nao

respondeu essa pergunta, nao foi possivel saber o motivo.

Gréfico 9 — Em qual etapa do ensino basico vocé considera mais apropriada a implementagéo
dos Exergames?

Questao 4

®m Ensino fundamental 1 = Ensino fundamental 2

Ensino Médio Ndo respondido
Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Em relacéo a faixa etaria adequada para o implemento dos Exergames a que
foi mais apontada pelos sujeitos da pesquisa foi o fundamental 2, seguido pelo
meédio, ou seja os professores consideram essa fase como a mais adequada.
Considerando as potencialidades do Exergames, apesar de ndo haver muito estudos
na literatura diferenciando as faixas etarias, porém o que se tém de mais substancial
foi feito com alunos a partir dos 13 anos.

N&o ha nada de concreto, mas essa fase da adolescéncia € uma fase em que

os alunos tém mais desinteresse pela matéria de Educacdo Fisica, se comparada
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aos anos iniciais e infantil. Segundo Marzinek e Feres Neto (2007), a desmotivacao
dentro de uma aula de Educacéo Fisica pode estar ligada a diversos fatores como a
caréncia de materiais, despreparo dos professores, além de problemas sociais e
familiares, esses problemas estdo mais presentes no cotidiano de um adolescente
logo os Exergames poderiam resgatar esses alunos desmotivados.

Ha também de ser pensado no que os documentos trazem de informacgéo
para os professores que estédo dentro da escola, pois ha uma divisdo de conteudos a
serem trabalhados em determinadas faixas etarias, porém sempre respeitando o
estagio de desenvolvimento dos alunos, pois no ensino médio ja € esperado que 0
aluno tenha passado por todas as etapas anteriores e esteja preparado para
movimentos e atividades mais complexas. Essas divisbes sO ressaltam o carater
multidimensional dos Exergames, que pode ser adaptado dentro de uma turma com
uma faixa etaria de fundamental, quanto uma de Ensino Médio, conseguindo
sucesso naquilo que se propds em ambos.

Outro motivo para ser apontado essa faixa etaria de fundamental 2 e ensino
médio como os mais indicados, também pode ser devido as caracteristicas da
escola em que foram passados o0s questionarios, a maioria atendia ensino
fundamental, e algumas funcionava também o ensino médio, mas ainda sim a
prevaléncia de escolhas por ensino fundamental 1 foi baixa, fica aberto a
possibilidade de mais pesquisas que busquem dar uma direcdo para a faixa etaria

adequada.

Como mostrado na questéo 5: “Qual o tipo de Exergame seria mais eficaz
como ferramenta de aprendizagem?”, evidenciado no Gréfico 10, foram obtidas
qguatro respostas, 0s jogos de danca, 0os jogos de esportes, e também os jogos de
colaboracédo, seguidos de competicdo com trés respostas e multiplayer com um

resposta, e, por fim, single-player que nao teve nenhuma resposta.
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Grafico 10 — Qual o tipo de Exergame seria mais eficaz como ferramenta de aprendizagem?

Questao 5

0

m Danca m Esportes m Competicao

Colaboracdao » Multiplayer = Singe-player

Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Em relacdo a adequacao desses jogos na escola, ndo poderia ser qualquer
jogo que poderia ser introduzido no contexto escolar, desse modo utilizando
algumas das classificacfes dos Exergames propostas pela taxonomia proposta por
Mueller, Gibbs e Vetere (2008), e segundo 0s sujeitos da pesquisa, a maioria dos
exergames poderia ser usada como aplicacdo no contexto escola, exceto por jogos
single-player, que obteve nenhum voto.

As modalidades de jogos que mais foram repetidas foram: Danca, Esportes, e
Colaboracédo, e seguido por competicdo, todos esses sdo também contelddos
inerentes a serem trabalhados dentro de uma aula, ou seja, essa divisdo entre 0s
jogos so facilita a escolha do professor com relacdo ao conteudo principal a ser
trabalhado, ndo que os Exergames n&do possa tomar o papel central de conteudo,
mas através dessas modalidades € possivel enxergar a possibilidade de fazer links
como outros conteldos.

Os jogos de colaboracdo aparecem como importantes conteudos dentro de
uma aula de Educacao Fisica, e relacionando com os exergames, Vaghetti et al.
(2013) trouxeram um artigo em que trata da diferenciacéo entre jogos single-player e
jogos multiplayer, estimulando situacdes de cooperacdo em rede online ou nao,

nesse estudo € perceptivel que a motivacdo alcancou melhores resultados em
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relacdo a interacdo dos alunos com o jogo e a motivagédo, 0s jogos de cooperagao
ainda apresentam a vantagem de aumentar o nUmero de participantes e aumentar a

interacao social.

Pbde-se afirmar que o EXG Kinect table tennis no modo Networked foi mais
divertido e promoveu um maior engajamento na atividade quando
comparado com o modo Singleplayer. Esta afirmacéo tem uma conotacao
significativa para a educacéo, especialmente para a EF, no qual diverséo e
engajamento sdo aspectos didaticos pedagdgicos que muitas vezes
divergem entre si (VAGHETTI et al, 2013, p. 164).

Em relacdo ao uso de games com essas caracteristicas € importante ressaltar
o potencial que cada um tem dentro de uma aula, segundo Lieberman (2006), os
jogos de danca contribuem com uma ferramenta contra a obesidade infantil, no
estudo proposto por eles que alguns jovens perderam cerca de 4 kg durante as
intervencdes, além de trabalhar aspectos motores e cognitivos. Outros jogos
também podem ser utilizados como uma ferramenta apesar de carecerem ainda de
estudos relevantes indicando quais seriam melhores aproveitados.

Caillois(1990) percebe o carater unico do jogo ao colocar que ele traz que
somente uma referéncia ao termo jogo ja traz um atmosfera de desconcentracao e
de diversdo, nessa dimensao se separa do trabalho, passando a ser visto como uma
atividade que tem um fim e inicio nela mesma.

Na questdo numero 6:"Concordaria com a formag¢ao de uma disciplina dentro
da faculdade que tratasse de assuntos relacionados a jogos digitais e Tecnologias
da Informagdo e comunicagao?”, evidenciado no grafico 11, trata prioritariamente
dessa relacdo entre as novas midias e a formacdo dos novos professores nas
faculdades.

Uma das alternativas para aproximar esse conteudo dos professores, seria
uma disciplina dentro da graduagéo que tratasse dessa questao dos Exergames e
também das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs). Assim, foi
guestionado aos professores a opinido deles sobre essa possibilidade, e cinco dos
seis professores se manifestaram favoraveis, exceto pela professora 5, que relatou
que o curriculo de Educacéo fisica ja e muito amplo e ndo h& necessidade de

ampliar ainda mais.
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Gréfico 11 — Concordaria com a formacao de uma disciplina dentro da faculdade que tratasse

de assuntos relacionados a jogos digitais e Tecnologias da Informa¢éo e Comunicacdo?

Questao 6

m Sim = Ndo

Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Outros professores relataram pontos importantes, como, por exemplo, como
“seria uma grande colaboracéo para formagéo de novos profissionais” (Professor 6),
ou seja, eles ja ttm em mente que é importante para um professor de Educacao
Fisica diversificar os conteudos, e mostrar para os alunos coisas novas. Uma outra
problemética € se a graduacdo seria realmente capaz de toda a formagédo do
professor, pois como disse a professora 5, o curriculo e os conteldos a ser
ministrados sdo muitos, mesmo que o futuro professor seja capaz de fazer uma
graduacdo que abarque o maximo possivel, ainda vai lhe faltar algo, logo é possivel
afirmar que apesar de os profissionais estarem atentos simplesmente a graduacéo,
na verdade eles tém de abrir seus olhos para uma formacdo continuada que 0s
continue a capacitar para um ambiente tdo dinamico quanto a escola.

(Levy,1999)A escola, hoje, na modernidade ainda se encontra em dificuldades
de assimilar a evolugdo da sociedade. Afinal, a escola ndo mudou junto com a
sociedade. Logo, ndo é capaz mais de dar conta das demandas. Um exemplo sdo
as novas pesquisas que relacionam o prazer ao aprendizado. Vaghetti et al. (2014)

questionam se isso ja vem sendo relacionado dentro da escola e, nessa perspectiva,
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0 Exergames seria de vital importancia pois comprovadamente pelo seu aspecto
ltdico do jogo, ele promove prazer.

Na questao 7: “Quais, em sua opiniao, seriam as maiores dificuldades no trato
desse contetudo dentro das aulas de educacéao fisica?”, evidenciado no grafico 12,
mostra uma relacdo particularmente especifica relacionadas ao ambiente e preparo
do professor com o advento de novas possibilidades dentro da aula de educacao
fisica.

Em relacdo as dificuldades do trato dessa ferramenta dentro da escola,
surgem diversas probleméticas que, hoje em dia, dificultam o trato desse contetdo.
A resposta mais escolhida foi em relacdo aos materiais, com todos os professores
colocando com uma dificuldade, seguida pela op¢éo do espaco fisico da escola, com
trés respostas obtidas, e por fim apenas uma professora respondeu sobre o preparo

do professor.

Grafico 12 — Quais, em sua opinido, seriam as maiores dificuldades no trato desse contetdo dentro
das aulas de Educacéo Fisica?

Questao 7

m Materiais m interesse dos alunos

® Preparo do professor Espaco fisico da escola
Fonte: Elaborado pelo autor Souza(2018)

Os professores, no fim, sdo aqueles que decidem se vdo ou néo passar 0
conteudo ou decidem a forma que ele é passado, claro que € valido lembrar que
temos normas que regulamentam o que deve ser passado dentro da aula, mas a
discricionariedade que o professor de educacao fisica possui na hora de selecionar

o0 conteudo € muito maior do que em outras disciplinas. Segundo os Parametros
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Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 2001), tem-se um ramo de conteudos a ser
explorados em cada faixa etéria.

Inclusive, no Ensino Médio, a Educacéo Fisica aparece muito mais com um
carater de preparar um cidadao critico e capaz de interagir na sociedade de forma
autdbnoma (BRASIL,1996). O curriculo de uma escola republicana busca a formacao
de um modelo de homem, um homem emancipado, dificilmente isso se dara através
de aulas repetitivas e onde nédo tenham relacdo com o objetivo primario da escola.

Outro ponto importante e que poderia ter sido abordado, era em relacdo ao
conhecimento dos professores sobre essas diretrizes que vém de cima, pois apesar
de haverem matérias relacionadas a leis na graduacgédo, ainda € comum o professor
muitas vezes ndo buscar esses documentos na hora de sustentar sua pratica.

E importantissimo identificar quais sdo os limitadores desta pratica na escola.
Através da andlise das respostas do questionario algumas possibilidades séo
mostradas, primeiramente 0s materiais foram o principal problema apontado,
seguido pelo espaco fisico da escola, e por ultimo o preparo do professor.

O professor de Educacéo Fisica deve ter criatividade e estar apto a inovar
para trazer esse conhecimento de forma sistematizada, e ndo pode se limitar a uma
questdo de materiais, apesar de o custo de aparelhos tecnoldgicos hoje ser um
pouco elevado, € possivel sim, dar uma aula utilizando de metodologias diferentes e
que busquem uma apropriacdo do conteudo pelo aluno, sem necessariamente
possuirem os materiais esperados.

Os materiais, realmente essa é uma dificuldade relatada constantemente por
professores de Educacdo Fisica em relacdo a todos os conteudos, as escolas
publicas raramente dispdem de um grande repertério de matérias para a aula de
Educacdo Fisica, e isso falando de materiais cujo custo € bem menor que um
videogame. Portanto, percebe-se que essa limitacdo acaba por desmotivar muitos
professores a fazerem uso dos Exergames, mas as escolas hoje apesar de ser
dificil, fazem uso de recursos audiovisuais e computadores, logo se a compra do
material for justificada pelo professor, e ndo cairem em desuso como muitos
materiais, a escola poderia estar adquirindo, até porque essa ferramenta pode ser
trabalhada em outras aulas.

Quando entra no aspecto material, a pratica fica dificultada, pois essa
situacdo muitas vezes vai além do professor de Educacao Fisica, para uma esfera

politica da escola, cabe ressaltar que ndo seria necessario a aquisicao de diversos
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videogames e jogos, mas sim aquilo que servisse aos propésitos do professor,
sendo possivel inserir os Exergames utilizando apenas um console, ou até mesmo
passando o conteudo de forma diferente, mas que aborde o tema, inclusive sendo
possivel ver o fendbmeno em uma via mais critica, por exemplo fundamentando “qual
seria o conceito de jogo, ou esporte nos dias atuais?”, conceito que cada vez mais
vem sendo ampliado.

Lieberman (2006) aponta que apenas um console ja foi suficiente para dar
uma aula em uma escola de danca na escola, mesmo os alunos que esperavam por
sua vez de jogar no videogame propriamente dito, ficavam treinando do lado para
guando fossem jogar, eles apresentassem um rendimento melhor, ou seja mesmo
apenas um videogame ja € capaz de servir como ferramenta pedagogica dentro de
uma aula, vinculada a intencdo pedagdgica do professor. Outra situagcao
interessante foi o relatado pelo professor P1, em que ela cita o preparo do professor,
esse pode ser um limitante talvez ainda maior que os materiais, apesar de que pela
visdo dos professores isso ndo foi demonstrado.

O professor tem total responsabilidade por sua pratica pedagogica, e cabe a
ele ir atras de cursos e especializacdes que melhorem suas aulas, mas em relagcédo
ao tema especifico dos Exergames foi relatado pelo professor P1, pois ela mesmo
indo atrds nunca ficou sabendo de nada que servisse como subsidio para essa
pratica especifica, pois é facil pensar que seria facil o professor se apropriar de um
conteddo novo apenas por ser uma experiéncia nova, inclusive. Vaghetti e Botelho
(2010) apontam que em algumas das pesquisas em que foi feita uma revisdo de
literatura, aconteceram lesodes, ressaltando ainda mais que deve se ter um preparo

para utilizar essa ferramenta.

Acredito que a falta de integracdo entre a preparacdo do profissional e o
curriculo das escolas publicas, uma vez que se torna fantasioso por falta de
oferta de capacitacdo profissional para adequar a formacéo e o curriculo
(Professor P1).

Os professores colocaram os materiais como a maior dificuldade, mas através
dessa resposta é possivel perceber o pouco contato e a limitagdo das alternativas no

trato desse conteudo, pois se seria possivel realizar a pratica com apenas um



54

videogame, ou até mesmo tratar do conteido de forma conceitual, os materiais
deixariam de ser problema. Os sujeitos de pesquisa, possivelmente, ainda nao
possuem uma visdo clara de como seria possivel trabalhar os Exergames em suas
aulas, e se trabalhassem, se haveria riscos ou dificuldades, € um pouco determinista
fazer essa afirmacdo, mas partimos do principio que também a maioria ndo teve
contato com os Exergames no contexto educacional.

Para finalizar o questionario foi feita uma pergunta de fechamento, que vém
exclusivamente para responder o objetivo principal da pesquisa, que seria realmente
como € a visdo dos professores sobre os Exergames dentro da aula de Educacéo
Fisica, a pergunta feita foi se eles consideram os Exergames como um conteddo
relevante dentro das aulas, e as respostas obtidas caminharam no mesmo sentido,
dos seis professores, cinco consideraram que seria um conteudo relevante, inclusive

com um relato da professora 1.

Muito interessante e atraente pra quem pratica e para o professor € uma
ferramenta a mais de ensino aprendizagem (Professora 1).

A professora 5 declarou que ndo seria um conteudo relevante, pois, em sua
visdo, a inclusdo dos Exergames nas aulas de Educacdo Fisica tiraria espaco de
jogos tradicionais que devem ser retomados pela Educacdo Fisica: “Nao,
precisamos resgatar os jogos de rua e ampliar ou melhor reforcar a socializagdo com
a geracgao Beta” (Professora 5). Mas tal ponto de vista aponta uma visdo um tanto
fechada da Educacao Fisica e também dos games, afinal ela pensa que os games
poderiam estar tirando o espaco e diminuindo a socializagcdo de uma juventude que
ja fica muito sozinha.

A juventude, se formos pensar no contexto dos jogos digitais tradicionais,
realmente dificultavam a socializagdo e contribuam para o0 sedentarismo
(VAGHETTI; BOTELHO, 2010). Mas, o Exergames sao ferramentas diferentes, e
apesar de serem no formato de games, eles promovem a socializacdo através de
jogos multiplayer, ou até mesmo de uma ferramenta online, onde inclusive quebra as
barreiras naturais, fazendo o individuo interagir com outro do outro lado do mundo.

A professora 5, apesar e ter relatado que ja fez uso dos Exergames em suas
aulas e declarado a experiéncia como boa, ainda ndo parece ter a clareza da
intencionalidade pedagodgica de ter trago o Exergames para a escola, até porque

mesmo que esse contelido tome um certo tempo dentro de um cronograma maior,
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0s seus beneficios e motivos para ser incluido nas escolas ja estdo na bibliografia,
cabe ao professor buscar.



56

5 CONSIDERACOES FINAIS

Foi apresentado nesse estudo, que busca verificar a visdo dos professores do
ensino publico de Brazlandia, Distrito Federal (DF), sobre o Exergames que, mesmo
depois de mais de 10 anos de sua popularizacéo ainda € pouco discutido no ambito
educacional da Educacéo Fisica. Foi evidenciado através da analise do questionario
e dos dados obtidos qual era a visdo dos professores, e qual era a familiaridade com
0 tema, e se realmente, na opinido destes, que sao 0s responsaveis pela pratica do
ensino-aprendizagem nas escolas estdo ou n&o cientes das potenciais novas formas
de transmitir o conhecimento que estdo surgindo com o advento da sociedade
moderna.

Uma das limitagcbes desse estudo foi o fato de o numero de professores
entrevistados ter sido bem pequeno, fica aberto pra novos estudos a ampliagdo do
namero de dados obtidos, assim como o uso de diferentes ferramentas de pesquisa
para se obter mais dados sobre os professores e suas atuacfes nas escolas.

Acerca do tema, podemos fazer algumas consideracdes sobre os Exergames
na escola, primeiramente, € perceptivel que mesmo nos dias atuais nem todos 0s
professores tem acesso aos Exergames, as vezes por vontade propria ou até
mesmo por falta de oportunidade, logo esse tipo de jogos digitais, apesar de ja
existirem em suas formas mais completas a um tempo consideravel, ainda é algo
subutilizado em um contexto fora do lazer, o que ¢é decepcionante, visto que em
alguns paises ja € utilizado em diversas areas, incluindo reabilitacdo e também de
cunho educacional.

Caillois (1990) percebe o carater unico do jogo ao colocar que ele traz que
somente uma referéncia ao termo jogo ja traz um atmosfera de desconcentracdo e
de diversdo, nessa dimensao se separa do trabalho, passando a ser visto como uma
atividade que tem um fim e inicio nela mesma, dessa forma o jogo apesar de ser um
contetdo da Educacdo Fisica, ainda é algo visto com um pouco de preconceito,
pois, se usado dessa forma, o jogo é “estéril”, ndo produz nada.

Talvez esse problema néo seja desses professores especificos que foram
entrevistados, mas sim de um contexto geral onde os Exergames séo utilizados
apenas como lazer e diversdo e nada além disso, afinal uma professora muito

experiente que ja contava quase 30 anos de servico como professora ja havia tido
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contato com o0 Exergames em sua vida particular, mas nunca pensou em
pedagogicizar aquela ferramenta.

Com os resultados obtidos podemos evidenciar que, a maioria dos
professores nunca se utilizou dos Exergames como forma de uma ferramenta de
aprendizagem nas suas aulas, apenas uma o fez. Feito essa consideracdo € logico
delinearmos os motivos que levam a essa nao-utilizagdo dos Exergames dentro da
escola, e isso é algo perguntado para esses professores, que relataram como sendo
principal motivo a falta de materiais e o espaco fisico da escola, é de conhecimento
comum que o Exergame precisa do aparelho videogame para ser jogado, logo uma
aula prética utilizando essa tematica precisaria dos materiais adequados.

N&o é cabivel, porém colocar a culpa da ndo implementacdo dos jogos de
movimento nas escolas nisso me parece um tanto superficial e simplesmente tentar
achar desculpas, afinal como ja foi dito acima o principal responsavel pela pratica
pedagdgica é o professor e cabe primordialmente a ele querer ou ndo dar uma aula
diferenciada, claro que héa fatores que devem ser considerados como 0 ndo auxilio
adequado do professor para executar sua pratica pedagdgica.

Apenas uma professora colocou o professor, como mais dificuldade, e nesse
ponto podemos dissertar também sobre a falta de cursos que busquem dar uma
qualificacdo para o professor trabalhar de maneiras diferente, pois ha cursos de
formacdo continuada, mas provavelmente eles estdo sendo mais do mesmo, e ainda
nao conseguem acompanhar as novas tendéncias que vém surgindo, deixando o
professor desatualizado.

Sobre a opinido dos professores sobre os Exergames, podemos ver que eles
estdo no caminho de notar que ferramentas pedagdgicas diferentes podem auxiliar
em sua aula, apenas com um relato contrario de uma professora, onde ela relata
que a Educacao Fisica ja possui um rol extensivo de questdes para tratar, como 0s
jogos tradicionais, e que ndo devemos ampliar esse curriculo mais ainda, mas,
segundo o Coletivo de Autores (1993, p. 16), a fungao social do curriculo é “[...]
ordenar a reflexdo pedagdgica do aluno de forma a pensar a realidade social
desenvolvendo determinada légica”. Logo, percebemos que o curriculo tem que ser
pautado em cima da realidade social, ou seja aquilo que esta na sociedade no
momento atual, claro que devemos retomar o que a sociedade construiu em relagao
a cultura corporal. Aqueles autores também falam isso, porém ndo podemos

negligenciar que o aluno deve ter o conteddo adaptado para sua realidade, pois se
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nao ficara afastado da pratica pedagodgica e isso gerara desmotivacdo devido a ndo
identificagdo com os conteudos.

Finalizando, o estudo obteve respostas iniciais satisfatérias em alguns pontos
e decepcionantes em outros, mas como é um processo, e 0s Exergames ainda séo
um fendbmeno novo dentro da area de Educacdo Fisica, serdo necessarias novas
pesquisas e novos apontamentos que, busquem principalmente dar uma direcdo e
sistematizar aulas que possam ter como ferramenta pedagodgica principal os
Exergames. Essa também foi uma das limitacbes desse estudo, que se limita a
descobrir a atual forma de como é enxergado os Exergames na escola, mas néo traz
contribuicdes significativa de como fazé-la ainda. Outro limitador é a questdo do
namero de questionarios distribuidos, que nos deu um resultado ainda muito
parcelado, talvez em outro momento seja interessante a aplicacdo do questionario

em um grupo maior de individuos.



59

REFERENCIAS

BARACHO, A. F. O.; GRIPP, F. J.; LIMA, M. Os exergames e a educacao fisica
escolar na cultura digital. Rev. Bras. Ciénc. Esporte, Florianopolis, v. 34, n. 1, p.
111-126, jan./mar. 2012. Disponivel em:
<http://www.scielo.br/pdf/rbce/v34n1/v34n1a09>. Acesso em: 15 jul. 2017.

BARDIN, L. Analise de conteudo. Lisboa: Edi¢cdes 70, 1988.

BRASIL. Lei n. 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e
bases da educagédo nacional. Brasilia, 1996. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/I9394.htm>. Acesso em: 15 jul. 2017.

. Ministério da Educacédo. Secretaria da Educacdo Fundamental. Parametros
Curriculares Nacionais: Educacéo Fisica. 3. ed. Brasilia: MEC/SEF, 2001.

CAILLOIS, R. Os jogos e os homens: a mascara e a vertigem. Portugal: Cotovia,
1990.

COLETIVO DE AUTORES. Metodologia do ensino de Educacao Fisica. 2. ed.
Sao Paulo: Cortez, 1993. (Colecdo Magistério 2° Grau) (Série Formacdo do
Professor)

COLL, C.; POZO, J. I.; SARABIA, B.; VALLS, E. Os conteudos na Reforma: ensino
e aprendizagem de conceitos, procedimentos e atitudes. Porto Alegre: Artes
Médicas, 1998.

; . Os conteudos na reforma: ensino e aprendizagem
de conceltos procedlmentos e atitudes. Porto Alegre: Artmed, 2000.

CRESWELL, J. W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto.
3. ed. Porto Alegre: Artmed, 2010.

CRUZ JUNIOR, G. Jogando na era da convergéncia: notas sobre a producao
cultural eletroltdica no ciberespaco. Licere, Belo Horizonte, v. 16, n. 4, p. 1-25, dez.
2013. Disponivel em: <https://seer.ufmg.br/index.php/licere/article/viewFile/395/290>.
Acesso em: 15 jul. 2017.

DARIDO, S. C. Educacado Fisica na escola: conteldos duas dimensdes e
significados. Conteudos e didatica da Educacédo Fisica, p. 111-222, jan. 2012.



60

Disponivel em:
<https://acervodigital.unesp.br/bitstream/123456789/41549/1/01d19t03.pdf>. Acesso
em: 06 ago. 2017.

FERES NETO, A. Videogame e Educacdo Fisica/Ciéncias do Esporte: uma
abordagem a luz das teorias do virtual. Efdeportes, Buenos Aires, a. 10, n. 88, set.
2005. Disponivel em: <http://www.efdeportes.com/efd88/video.htm>. Acesso em: 15
set. 2017.

GIL, A. C. Métodos e técnicas da pesquisa social. 2 ed. Sado Paulo: Atlas, 1989.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. S&do Paulo:
Perspectiva/EDUSP, 1971.

LEVY, P. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed. 34, 1999.

LIEBERMAN, D. Dance games and other exergames: what the research says.
University  of  California, Santa  Barbara, abr. 2006. Disponivel
em:https://nexersys.com/wp-content/uploads/2011/06/exergames.htm> Acesso em:
19 nov. 2017.

MARZINEK, A.; FERES NETO, A. A motivacdo dos adolescentes nas aulas de
Educacao Fisica. Efdeportes, Buenos Aires, a. 11, n. 105, fev. 2007. Disponivel em:
<http://www.efdeportes.com/efd105/motivacao-de-adolescentes-nas-aulas-de-
educacao-fisica.htm>. Acesso em: 12 jan. 2018.

METZNER, A. C. Leis e documentos que regem a educacao fisica escolar: uma
breve apresentacdo. Revista Hispeci & Lema On Line, Bebedouro, SP, v. 3, n. 3,

1-11, nov. 2012. Disponivel em:
<http Ilwww.unifafibe.com.br/revistasonline/arquivos/hispecielemaonline/sumario/22/
10122012204854.pdf>. Acesso em: 18 abr. 2018.

MUELLER, F. F.; GIBBS, M. R.; VETERE, F. Taxonomy of exertion games. In:
Australasian Computer Human Interaction Conference, Melbourne, p. 263-266,
2008.

NEIRA, M. G. Em defesa do jogo como conteudo cultural do curriculo da Educacéo
Fisica. Revista Mackenzie de Educacgdo Fisica, v. 8, n. 2, p. 25-41, 2009.
Disponivel em:
<http://editorarevistas.mackenzie.br/index.php/remef/article/view/1719/1313>.
Acesso em: 18 abr. 2018.



61

RYAN, R. M.; RIGBY, C. S.; PRZYBYLSKI, A. K. The motivational pull of video
games: a self-determination theory approach. Motivation and Emotion, v. 30, n. 4,
p. 347-365, 2006.

SAVIANI, D. O trabalho como principio educativo frente as novas tecnologias. In:
FERRETTI, C. J.; ZIBAS, D. M. L.; MADEIRA, F.; FRANCO, M. L. P. B. (Orgs.).
Novas tecnologias, trabalho e educacao: um debate multidisciplinar. Petropolis,
RJ : Vozes, 1994.

SCHELL, J. The art of game design: a book of lenses. California: Morgan
Kaufmann, 2008.

SILVA, L. S.; MACHADO, A. A. Motivacao e Educacéao Fisica escolar: um olhar da
psicologia do esporte sobre a expectativa dos alunos. Efdeportes, Buenos Aires, a.
14, n. 134, jul. 2009. Disponivel em: <http://www.efdeportes.com/efd134/motivacao-
e-educacao-fisica-escolar.htm>. Acesso em: 12 jan. 2018.

SMALL, G.; VORGAN, G.; iBrain: surviving the technological alteration of the
modern mind. New York: Collins Living, 2008.

STAHL, T. (Ed.) Chronology of history of videogames. In: The History of
Computing  Project, 14 de fevereiro de 2005. Disponivel em:
<http://www.thocp.net/software/games/early_years.htm>. Acesso em: 17 set. 2017.

VAGHETTI, C. A. O.; BOTELHO, S. S. C. Ambientes virtuais de aprendizagem na
Educacado Fisica: uma revisao sobre a utilizacdo de Exergames. Ciéncias &
Cognicdo, v. 15, n. 1, p. 76-88, abr. 2010. Disponivel em:
<http://www.cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/article/view/292/162>.
Acesso em: 17 set. 2017.

; NUNES, G. N.; FONSECA, B. A.; CAVALLI, A. S.; BOTELHO, S. S. C.
Exergames na Educacgédo Fisica: ferramentas para o ensino e promoc¢ao da saude.
In: Xl SBGames, Porto Alegre, 12 a 14 de novembro de 2014. Anais... Porto
Alegre, 2013. Disponivel em:
<http://www.sbgames.org/sbgames2014/files/papers/culture/full/Cult_Full_Exergame
s%20na%20Educacao%20Fisica.pdf>. Acesso em: 17 set. 2017.

; SPEROTTO, R. I.; BOTELHO, S. S. C. Cultura digital e Educacéo Fisica:
problematizando a insercdo de Exergames no curriculo. In: IX SBGames,
Floriandpolis, 08 a 10 de novembro de 2010. Anais... Florianépolis, 2010.



62

; VIEIRA, K. L.; MAZZA, S. E. |.; BOTELHO, S. S. C. Usando Exergames
como ambiente virtual de aprendizagem para o ténis de mesa: uma abordagem
baseada na motivacdo intrinseca. In: Xll SBGames, Sao Paulo, p. 160-170, 16 a 18
de outubro de 2013. Anais... S&o Paulo, 2013. Disponivel em:
<http://www.sbgames.org/sbgames2013/proceedings/cultura/Culture-21_full.pdf>.
Acesso em: 17 set. 2017.

VELOSO, R. R.; SA; A. V. M. Reflexdes sobre o jogo: conceitos definicdes e
possiblidades. Efdeportes, Buenos Aires, a. 14, n. 132, maio. 2009. Disponivel em:
<http://www.efdeportes.com/efd132/reflexoes-sobre-o-jogo.htm>. Acesso em: 15
nov. 2017.



Apéndice A- Termo de consentimento livre e esclarecido

63



FACULDADE DE EDUCACAO FIiSICA - FEF UnB
CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCAC}AO FISICA
Exergames e educacao fisica escolar: um olhar sob a perspectiva dos professores do
ensino basico

Questionéario de pesquisa
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado Professor

Vocé estd sendo convidado(a) a responder esse questionario de forma totalmente
voluntaria. Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder este questionario, é
muito importante que vocé compreenda as informacBes e instrucbes contidas neste
documento. Os pesquisadores deverdo responder todas as suas ddvidas antes que vocé decida
participar. Vocé tém o direito de desistir da pesquisa a qualquer momento sem penalidade.
Obijetivo do estudo: O estudo visa investigar se o exergame? (EXG) pode ser um contetido
relevante dentro de uma aula de educacao fisica na visao dos professores.
Procedimentos: Sua participacdo neste estudo consistird penas no preenchimento desse
questionario, respondendo as perguntas formuladas que abordam exergames e educac&o.
Relevancia: Essa pesquisa trard maior conhecimento sobre o tema abordado, sem beneficio
direto para vocé.
Riscos: O preenchimento desse questionario ndo representard qualquer risco de ordem fisica
ou psicoldgica para vocé.
Sigilo: as informacBGes fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos
pesquisadores responsaveis. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum
momento, mesmo quando os resultados destas pesquisas forem divulgados em qualquer
forma.

Victor Henrique Santana de Souza — vitriqgue@hotmail.com
Profa. Dra. Rosana Amaro — rosanaead@unb.br (orientadora)

Diante do esclarecimento, aceita voluntariamente responder esse questionario?
() Sim
( ) Néo

Local e data:

Assinatura

2 Exergames sao jogos digitais que exigem um maior esforco fisico para sua jogabilidade



Apéndice B- Questionario de pesquisa



FACULDADE DE EDUCACAO FiSICA - FEF UnB
CURSO DE LICENCIATURA EM EDUCA(}AO FISICA
Exergames e educacao fisica escolar: um olhar sobre a perspectiva dos professores do
ensino basico

Questionéario de pesquisa

Perfil do participante
Idade:

Sexo: () Masculino ( ) Feminino
Instituicdo de ensino em que completou a graduacéo: ( ) publica ( ) privada

Tempo de formacao:

Tempo de docéncia:

Formacdo continuada:

1. Em qual momento da sua vida, vocé teve contato com os Exergames?

( ) Vida particular
( ) Na formacéo

( ) Na vida profissional
( ) Néo tive contato
( ) Outro/acrescente:

2. Ja trabalhou com exergames dentro de suas aulas?
() Sim
( ) Néo
Se sim, como foi essa experiéncia?

3. Teve contato com o Exergames no contexto educacional?

() Sim
( ) Nao
Se sim, de que forma?

() No meu curso superior



Projetos
Disciplinas
Cursos externos
outro/acrescente

()
()
()
()

4. Em qual etapa do ensino basico, vocé considera mais apropriada a implementacédo
dos exergames?

( ) Ensino Infantil
( ) Ensino Fundamental 1
( ) Ensino Fundamental 2
( ) Ensino Médio

5. Qual o tipo de exergame seria mais eficaz como ferramenta de aprendizagem?(Pode
marcar mais de uma opc¢ao)

( ) Jogos de danga

( ) Jogos de esportes
( ) Competicéo

( ) Colaboracao

( ) Multiplayer (2 ou mais jogadores)
( ) Single-player (1 jogador)

( ) Outro/acrescente: :

6. Concordaria com a formacéo de uma disciplina dentro da faculdade que tratasse de
assuntos relacionados a jogos digitais e tecnologias da informacéo e comunicacao?

7. Quais, em sua opinido, seriam as maiores dificuldades no trato desse contetido dentro
da escola?

( ) Materiais
( ) Interesse dos alunos
( ) Preparo do professor
( ) Espaco fisico da escola
( ) Outro/acrescente:

8. Considera um contetdo relevante dentro das aulas de educacéo fisica?




9. Hé& algum aspecto que néo foi perguntado e gostaria de acrescentar?

10.  Aceitaria participar de uma entrevista para continuar a discutir sobre o assunto?

()Sim
( ) Néo



