i e
CONGRESSO INTERNACIONAL
DE EDUCAGAO E INCLUSAO

b

PRATICAS PEDAGOGICAS, DIREITOS HUMANOS E INTERCULTURALIDADE

GAMES NA EDUCACAO:
EXERGAMES COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO PROCESSO
DE ENSINO E APRENDIZAGEM NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA
ESCOLAR

Allan Kardec Alves Mota

Cristiano de Sousa Franca

Jagueline Constantino Marinho

Pedro Cesar Pereirade Almeida

Orientadora: Prof. Dr. Filomena M. Gongalves da Silva Cordeiro Moita
Universidade Estadual da Paraiba

Ak_mota21@hotmail.com

Na atualidade a escola vem sendo estruturada para preparar as pessoas para viver e
trabalhar na sociedade sendo agora obrigada a buscar novos conhecimentos. Essa
situacdo levou a escola a uma readaptacdo para sobreviver a ingtituicdo educacional,
sendo indispensavel que o professor busque aprofundamento em conhecimentos que ele
ndo pensava em utilizar antes. Esses conhecimentos estdo relacionados as tecnologias
digitais da informagdo e da comunicacdo que vem ganhando cada vez mais espago
possibilitando uma prética pedagdgica mais diversificada, consistente e inovadora ao
processo de ensino (MORIN 2000). Atualmente a educacéo fisica € uma disciplina que
trata, pedagogicamente na escola, do conhecimento de uma area denominada de cultura
corporal, ela e configurada com temas ou atividades corporais tendo como contelidos,
jogos, esportes, ginastica, danga ou outras atividades que constituirdo o seu teor
(Coletivo de autores 2009). A partir dessas definices entende-se a educagdo fisica
como uma disciplina que introduz e integra o aluno a cultura corporal do movimento,
formando o cidad&@o que ira produzi-la e transforma-la a fim de usufruir dos beneficios
gerados pelo exercicio fisico nos aspectos motores, afetivos, cognitivos e sociais. A
educacdo fisica escolar tem a funcéo de acolher, inserir e adaptar essas modalidades
gerando melhorias e possibilidades de utilizagdo como instrumentos de ensino e
aprendizagem visando comunicar, expressar sentimentos e emogdes, proporcionar lazer,
viabilizar a manutencéo e melhoria da qualidade de vida e acima de qualquer aspecto
educar. Com o aperfeicoamento tecnoldgico, a realidade virtual passou a ser utilizada
por diferentes segmentos sendo eles. Entretenimento, salde, negdcios, treinamentos e
educacdo. Braga (2001) fala que o game possibilita a andlise de situagdes simuladas,
respeita o ritmo de aprendizagem e estimula a participacéo ativa dos alunos de uma
forma geral. Atualmente no mercado existe uma nova tecnologia capaz de captar 0s
movimentos humanos através de feixes de luz infravermelha, a essa tecnologia dar-se o
nome de exergames (EXG). Para a educacéo fisica, atecnologia dos EXG coloca novos
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desafios e possibilidades pelo fato de exigir a redlizacd de movimentos corporais
proporcionando a interagdo do individuo com a maguina (Reis, Cavichiolli, 2008).
Trout e Zamora (2005) relataram que algumas escolas no estado da California, EUA,
incluiram em seus programas de Educacdo Fisica o game Dance Dance Revolution
(DDR), como integrante do curriculo. Nesse contexto 0 projeto terd como objetivos
pesquisar 0s possiveis impactos trazidos pelo uso dos exergames nas aulas de educagdo
fisica escolar; Investigar como os aunos podem enfrentar e responder de forma
participativa e colaborativa, a partir da utilizagdo dos exergames e verificar, mediante
utilizacdo dos exergames, as potenciaidades e limitacOes desta ferramenta e o grau de
dificuldade da sua utilizagdo no contexto de ensino-aprendizagem. O estudo consistira
de uma pesquisa qualitativa de cunho descritivo e carater exploratorio. Minayo (2007)
afirma que a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
valores e atitudes, 0 que corresponde a um espaco mais profundo das relacdes, dos
processos e dos fenbmenos que nd podem ser reduzidos a operacionalizagdo de
variaveis. Descritiva no que se refere a exposicao de caracteristicas de determinada
populagcdo ou determinado fendmeno (VERGARA, 2000). A pesguisa exploratoria
segundo Queiroz (1992) tem por objetivo conhecer a variavel do estudo, tal como se
apresenta, seu significado e o contexto onde ela se insere. Para tanto, a populacéo
escol hida sera constituida por alunos da zona rural pertencentes ao ensino fundamental
Il da cidade de Serra Redonda - PB. Tendo como amostra 50 alunos, com a faixa etéria
entre 11 e 16 anos, de ambos os sexos. Como critérios de inclusdo os aunos devem
estar cursando o ensino fundamental I1; estar regularmente matriculado na instituicéo de
ensino gue ocorrera a pesquisa, e com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE) contendo a autorizagdo dos responsaveis legais para realizagdo da pesquisa.
Para a Intervencdo sera utilizada um video game XBOX 360® kinect™ e o jogo 13
spots — one ultimate collection que tem como e ementos jogos que simulam as seguintes
modalidades esportivas. Futebol, Boliche, Basguete, Futebol Americano, esquis, Tiro ao
alvo, Ténis, Golf, Ténis de Mesa, Boxe, Basebol, Voleibol e Modalidades do Atletismo.
Usaremos na coleta de dados uma entrevista semi-estruturada contendo perguntas
acerca da experiéncia dos alunos com 0 uso dos exergames na pratica das aulas de
educacdo fisica escolar. Este estudo seguira as orientagdes e diretrizes regulamentadoras
emanadas da Resolucdo n° 196/96 do Conselho Nacional de Salde/MS e sera enviado
ao comité de ética da Universidade Estadual da Paraiba para devida apreciacéo. Por fim,
esperamos nesta pesquisa identificar o nivel de aceitacdo desse novo instrumento
identificando as suas potencialidades e limitagbes no processo de ensino e
aprendizagem para as aulas de educacéo fisica escolar.
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