A NINTENDO WII® E O DESENVOI VIMENTO MOTOR
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RESUMO

A investigag&o foi concretizada no ambito do Mestrado em Educagao Pré-
Escolar e Ensino do 12 CEB, na Escola Superior de Educagéo do Instituto
Politécnico de Castelo Branco, pretendendo-se investigar qual o contributo da
Nintendo Wii no desenvolvimento motor das criangas da Educagédo Pré-
Escolar. A pesquisa foi mista (qualitativa e quantitativa) tendo-se realizado uma
descrigdo detalhada dos fenémenos no contexto e uma analise de dados
estatisticos (Wilcoxon e Mann-Whitney). A metodologia mista combinou
investigacdo-agdo, dado que se concretizou na Pratica de Ensino
Supervisionado, na medida que contou com a observagao e envolvimento da
investigadora, tendo um papel ativo na interagédo com os sujeitos; e estudo de
caso, de caracter exploratério, porque néo foram encontradas investigacoes
que envolvessem a Nintendo Wii® no &mbito da Educagdo Pré-Escolar. A
investigagao decorreu na Associagao Jardim de Infancia Dr. Alfredo Mota, num
grupo de 22 criangas de 5 anos. Contudo, devido as limitagdes de tempo e
espago e a particularidade do estudo, optamos por realizar o estudo com 11
criangas: 6 pertencentes ao grupo experimental (utilizaram a Nintendo Wii®) e
5 do grupo de controlo (ndo utilizaram a Nintendo Wif®). Estas criangas
realizaram avaliagdes, no inicio e no final da investigag&o, de alguns fatores
psicomotores (equilibrio, praxia global, nogdo do corpo e lateralidade),
presentes na Bateria Psicomotora (BPM) de Vitor da Fonseca. As técnicas e
instrumentos de recolha de dados adotados foram: observagao participante;
notas de campo; meios audiovisuais; BPM; entrevista semiestruturada a trés
educadoras e inquéritos por questionarios aos encarregados de educagao que
foram aplicados no final da intervengdo. A implementagdo deste estudo
realizou-se em sete sessdes. Nestas sessdes utilizou-se a Nintendo Wi® e
respetivos acessorios (2 Wii Remote e 1 Balance Board). Apés a analise dos
dados estatisticos verificou-se melhorias no desenvolvimento motor das
criangas. Verificou-se também espirito colaborativo entre as criangas,
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competicdo saudavel, a pontuagéo era catalisadora € motivadora para que as
criancas se pudessem ir superando e 0S Sucessos geraram maiores
sentimentos de autoestima. Contudo, é importante referir que da triangulagao
dos dados se pode afirmar que este recurso deve ser usado de forma
complementar apesar dos resultados positivos alcangados.

Palavras chave: Educagdo Fisica; Motricidade infantil; Nintendo Wii®;
Tecnologias de Informagéo e Comunicagao.

Desenvolvimento motor das criangas

As criangas desde 0 nascimento até aos 6 anos de idade,
percorrem uma fase critica no que concerne ao desenvolvimento
motor. E no decorrer destes anos que as criancas adquirem
aprendizagens a nivel psicomotor, afetivo e cognitivo. Como
refere Borges (2014), o desenvolvimento motor nas criangas deve
ser estimulado, proporcionando um melhor funcionamento e
desenvolvimento do corpo humano e uma melhor aprendizagem
para a sua vida em sociedade.

De acordo com Neto (1989, 1995), os aspetos relacionados com
0 desenvolvimento motor até uma certa idade ndo devem ser
descurados, mas sim estimulados e encorajados o0 mais possivel,
pois as criangas possuem uma extrema necessidade de se
movimentarem. Quanto mais se movimentarem, melhor sera o
seu desenvolvimento motor.

O educador manifesta um papel fulcral no que respeita ao
desenvolvimento motor das criangas da sua sala de atividades.
Sendo essencial estar atento as necessidades de cada crianga,
de modo a construir atividades que promovam o desenvolvimento
motor das mesmas. Isto é, nas atividades de movimento que o
educador propde, as criangas devem ser encorajadas a usufruir
das suas habilidades motoras. Posto isto, Gallahue e Ozzmun
(2003) mencionam a importdncia de o educador definir
previamente como realizar as atividades motoras. Nao
esquecendo o facto de as interligar com as atividades que estéo
a ser desenvolvidas na sala de atividades.
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As TIC na Educagao Pré-Escolar

Atualmente, nas salas de Jardim de Infancia, estamos perante
criangas denominadas «Nativos Digitais». Isto é, todas aquelas
que nasceram numa época em que as TIC tém uma enorme
envolvéncia no que concerne as suas rotinas diarias.

E essencial que os educadores aceitem que as criangas que hoje
ocupam as suas salas de atividade requerem mais exigéncia nas
atividades, compreendam que estdo numa sociedade em
constante mudanga, tendo as TIC uma quota-parte de
responsabilidade e integrem as TIC nas atividades que
desenvolvem com as criangas, tirando partido das
potencialidades que as novas tecnologias oferecem. Ou seja, é
importante, com recurso as TIC, criar atividades que sejam
captadoras da atencdo das criangas, mantendo-as motivadas e
interessadas no decorrer das mesmas.

Articulagao entre a Educagéo Fisica e as TIC

E incrivel como numa sociedade rodeada pelas TIC, muitos s&o
ainda os que consideram que os videojogos sao prejudiciais para
a saude dos jogadores, como referem Moran, Corso e Ghorayed
(2014). Os videojogos destinavam-se somente ao simples
‘apertar de botdes’, ndo permitindo que os jogadores realizassem
movimentos com 0 corpo, € por isso, eram vistos como uma
atividade sedentaria. Porém, com a constante evolugdo das
tecnologias, os videojogos tornaram-se mais interativos e ativos,
permitindo aos jogadores realizarem movimentos com o corpo,
aliando a pratica de exercicio fisico e a ludicidade. Contribuindo
também para combater o excesso de peso e a obesidade infantil.

A prética dos videojogos que possibilitam a realizagdo de
atividade fisica deve ser encorajada, pois permite que as criangas
melhorem a sua autoconfianga e a coordenagdo manual. Porém,
ndo podem ser vistos como substitutos da pratica de exercicio
fisico «tradicional» (Coimbra, 2012). Conforme Pearson e Bailey
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(2007), os videojogos podem ter o potencial de serem usados
como complementares nas salas de atividades, caso sejam
utilizados no contexto correto.

Posto isto, se as tecnologias digitais forem utilizadas com
moderagé@o e ndo forem vistas como forma de substituigdo da
atividade fisica, podem contribuir para o desenvolvimento
cognitivo e motor, neste Ultimo caso as tecnologias com sensor
sdo gratificantes para desenvolver habilidades motoras, como por
exemplo: a Nintendo Wif.

Problema e objetivos

A questao problemas que conduziu a investigagéo foi a seguinte:
“Qual o contributo da Nintendo Wi no ambito da Educagéo
Fisica em criangas da Educagao Pré-Escolar?”.

Com o intuito de dar resposta a esta questdo-problema
delinedmos os seguintes objetivos:

e promover a introducdo dos recursos digitais em
atividades relacionadas com a expressdo motora;

e analisar o efeito da pratica de atividades motoras
realizadas com a Nintendo Wii®;

e identificar mudancas no seu desenvolvimento motor,
nomeadamente nas variaveis analisadas, o equilibrio, a praxia
global, a lateralidade e a nog&do do corpo, resultantes da pratica
no ambiente virtual.

Metodologia

Esta investigacao articulou o paradigma qualitativo e o paradigma
quantitativo.

A amostra deste estudo foi constituida por um grupo experimental
(os que utilizaram a Nintendo Wii®) e um grupo de controlo (os
que nao utilizaram a Nintendo Wii®). Com o intuito de testar a
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ocorréncia de diferengas significativas no desenvolvimento motor
das criangas foram realizados dois testes estatisticos néo-
paramétricos no SPSS: Wilcoxon e Mann-Whitney.

O presente estudo também se concretizou numa abordagem
qualitativa mista, ao combinar investigacdo-acéo e estudo de
caso, de caracter exploratério. Este facto deve-se a unicidade da
investigacdo pela razdo de ndo haver investigacdes anteriores
com a Nintendo Wi no &mbito da Educagao Pré-Escolar.

Este estudo contou com a participagdo de somente 11 criangas
da totalidade dos potenciais participantes (22 criangas) que
constituiam a sala de atividades, dos encarregados de
educacéo/pais na aplicagdo dos inquéritos por questionario e de
trés educadoras de infancia da Associagédo Jardim de Infancia Dr.
Alfredo Mota, na medida que responderam as entrevistas
semiestruturadas.

Analise dos dados

Com base nas observagdes constantes das notas de campo,
podemos verificar que as primeiras tentativas foram aquelas que
manifestaram mais dificuldade (Figura 1). Nas sessdes seguintes
notou-se uma melhoria no decorrer das atividades, devido ao
facto das criangcas se aperceberem dos movimentos e das
execucgdes que eram requeridas.

Figura 4 - Criangas a realizarem diferentes movimentos na mesma etapa do jogo (Ski
Jump)
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E de salientar que emergiu um espirito colaborativo espontaneo
entre as criangas, pois sempre que alguma crianga manifestava
alguma dificuldade na realizagéo das atividades, o respetivo par
promovia agdes espontdneas de entreajuda. Existia uma
competicdo saudavel porque o que importava para as criangas
era a realizagao das atividades e ndo propriamente a obtengao
de pontos. A pontuagao surgiu, sim, como um elemento motivador
em termos pessoais, gerando nas criangas maiores sentimentos
de autoestima.

Conseguiu-se que as criangas realizassem movimentos
corporais, aliando uma diversidade de atividades motoras a
ludicidade.

Com os dados recolhidos nas avaliagbes referentes a algumas
tarefas da BPM (equilibrio, lateralidade, nog¢éo do corpo e praxia
global), realizadas no inicio e no final da investigacéo aos dois
grupos (experimental e controlo), foram realizados testes nao
paramétricos no SPSS: Wilcoxon e Mann-Whitney. Esses dados
demonstraram que houve melhorias no desenvolvimento das
criancas que executaram as atividades com a consola de
movimento.

Tendo em conta as respostas recolhidas dos encarregados de
educagéo, pode aferir-se que estes tanto apreciam as TIC como
as parecem negligenciar sempre que as mesmas sao vistas como
instrumentos ou recursos a utilizar em contexto educativo.
Atribuem extrema importéncia a atividade fisico-motora na
Educacéo Fisica, mas nao consideram importante a utilizagéo da
Nintendo Wi na Educagéo Pré-Escolar, pois deve ser realizada
de «forma tradicional» e por isso privilegiam as atividades ao ar
livre. Consideram que a utilizagdo das TIC pode prejudicar as
relacdes interpessoais. Contudo, consideram eventualmente e
com algumas duvidas que a Nintendo Wii® poderia ser utilizada
como um complemento de algumas atividades fisico-motoras.

Nas respostas obtidas nas entrevistas as educadoras de infancia,
sente-se que a importancia e as potencialidades da Nintendo Wii®
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nado estdo completamente percebidas e contextualizadas. Esta
evidéncia podera estar relacionada com o facto de duas das
educadoras nao presenciarem as sessdes com a Nintendo Wi,
a falta de experiéncia e a utilizagéo pratica da consola conduzir a
um desconhecimento das suas potencialidades. Com isto, sdo da
opinido de que as atividades motoras devem ser realizadas e
praticadas de uma «forma mais tradicional». Em contrapartida, a
educadora cooperante, que pode experienciar e vivenciar de
perto a utilizacdo da Nintendo Wi em contexto educativo, tem
uma opinido mais positiva. Considerando a investigagdo
interessante e motivadora, pois consegui captar a aten¢ao das
criangas no decorrer das atividades.

Conclusoes

Os objetivos anteriormente mencionados foram igualmente
alcangados. Promovemos a introducdo dos recursos digitais em
atividades relacionadas com a expressdo motora, utilizando a
Nintendo Wii® para a realizagdo de atividades motoras, nas quais
as criangas praticaram diversos jogos realizando movimentos
com o corpo de uma forma prazerosa no seio de um contexto
ludico. Analisamos o efeito da prética de atividades motoras
realizadas com a Nintendo Wi® através das notas de campo,
verificando-se espirito colaborativo espontaneo entre as criangas;
competicdo saudavel; motivagdo; maiores sentimentos de
autoestima. Identificou-se mudangas no desenvolvimento motor
das criangas, que foram comprovadas através dos testes nao
paramétricos de Wilcoxon e de Mann-Whitney. Através desses
testes constatamos a existéncia de melhorias, no grupo
experimental, em todos os fatores psicomotores (praxia global,
lateralidade, nogdo do corpo) a excegao do equilibrio.

Com base nos dados recolhidos através dos inquéritos por
questionario aos encarregados de educacao e das entrevistas as
educadoras de infancia, consideramos que, em estudos futuros,
seja pertinente a colaboragéo dos pais e educadores de infancia
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na observagdo das sessbes de intervengdo, de modo a dar
conhecimento das potencialidades da Nintendo Wi®. E
importante que os pais vejam, neste caso concreto, que a
Nintendo Wii® tem indmeras potencialidades como um
complemento ao exercicio fisico. Por exemplo, quando as
condigdes meteoroldgicas ndo permitem atividades ao ar livre. A
realizacdo de workshops direcionados mais propriamente para as
educadoras, também seria pertinente de modo a dar
conhecimento acerca da consola de movimento e 0 que se pode
fazer com as criangas, podendo usufruirem das potencialidades
da Nintendo Wi® em futuras atividades que queiram desenvolver,
incentivando as criangas a utilizar as suas habilidades motoras,
no seio de um contexto ludico.

Em suma, podemos concluir que a Nintendo Wi® beneficia o
desenvolvimento das criangas, tendo apresentado resultados
favoraveis no grupo experimental, ou seja, as criangas que
utilizaram a Nintendo Wii® durante as sessdes de intervencao.
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