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Abstract

The aim of this study was to identify the preference of
choosing between traditional content of physical
education and exergames at primary school level II. It
is a descriptive exploratory study, and has qualitative
and quantitative characteristics. The sample consisted
of 233 students, of both sexes, with a mean age of 12
(x 1.4). The instrument used was a video with children
and adolescents participating in traditional games and
exergames, and at the end the subjects were asked to
answer a questionnaire. The next step was to choose
the focus groups, which should relate to the factors
contributing to the choice of a particular activity. Data
analysis was performed using SPSS 18.0 software and
data from the focus group were grouped into
categories. Most students prefer exergames among the
main reasons reported are: fun, ability to play with
friends and I like computer games.
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1. Introducéo

O panorama atual da sociedade evidencia a
utilizacdo de tecnologias em diversas areas, como
econdmicas, sociais e educacionais. A tecnologia esta
sendo utilizada como mediadora do desenvolvimento
cognitivo do ser humano, e devido ao continuo
processo de inovacdo exige do individuo constantes
adaptacGes no seu modo de pensar, agir, conviver e
aprender [Andrade 2011; Vaghetti et al. 2010].

A realidade virtual é utilizada como uma das
representacdes da tecnologia na educagdo. De acordo
com Baracho et al. [2012], através das suas
caracteristicas basicas de imersdo, interacdo e
envolvimento, a realidade virtual ¢ uma forma de
ampliacdo do processo de ensino-aprendizagem e de
potencializacdo do espaco de sala, pois possibilita
conhecer, visitar e aprender contedos que muitas
vezes ndo estdo ao alcance.

Dentre as possibilidades de ferramentas a ser
utilizadas, os video games atuais aparecem como uma
boa opcdo de insercdo no processo de ensino-
aprendizagem da area de educacdo fisica e da salide em
geral [Vaghetti et al. 2010; Vaghetti et al. 2011,
Baracho et al. 2012].

Os exergames, como sdo chamados, sdo video
games que exigem mais do seu jogador, suas
caracteristicas vao além da utilizacdo do joystick, esse
tipo de tecnologia é capaz de captar e virtualizar o
movimento humano, sendo a atividade corporal sua
principal caracteristica [Vaghetti et al. 2010; ACSM
2013]. S@o exemplos de exergames o Dance Dance
Revolution, e consoles como o Nitendo Wii, Xbox 360
com Kinect e Playstation 3 com Move.

De acordo com American College of Sports
Medicine (ACSM) [2013] a crescente popularidade dos
exergames pode ser relacionada a trés motivos: a
diminuicdo dos niveis de atividade fisica, aumento das
taxas de obesidade e a massificacdo da utilizacdo da
tecnologia e seu impacto no cotidiano da populacéo em
geral. Para Best [2013] os exergames sd0 uma boa
opcao, pois sdo fisicamente atraentes e cognitivamente
envolventes.

Nos EUA algumas escolas ja incorporaram 0s
exergames em seu programa de atividades da disciplina
de educacdo fisica. No Brasil, trata-se de uma nova
corrente, onde os trabalhos e pesquisas estdo em
ascendéncia, porém a presenga dos exergames na
escola ainda é limitada, Vaghetti et al [2013] realiza
um trabalho de intervencdo com os exergames numa
escola municipal do Sul do pais, os resultados
preliminares apontam algumas observagdes para o
sucesso de um trabalho com essa ferramenta na escola:
a importancia do papel do professor, a elaboragdo de
uma metodologia adequada e a relagdo dos alunos com
esse novo conteldo.

Portanto, o objetivo desse estudo foi identificar a
preferéncia de escolha entre os contetdos tradicionais
de educacao fisica escolar e exergames de escolares do
ensino fundamental II.

2. Trabalhos Relacionados

Meckbach et al. [2013] realizou uma pesquisa com
493 professores de educacdo fisica da Suécia, que
buscou explorar a percepcdo dos professores a cerca
dos exergames e as barreiras e razdes para utiliza-los
com seus alunos. A maioria dos professores esta
familiarizado com o exergame, porém apenas 3% deles
ja tentou aplica-lo em uma aula de educacéo fisica.
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Dentre as principais barreiras estdo a financeira e falta
de conhecimento dos professores. Os pontos positivos
relatados por eles sdo a possibilidade de incentivar a
pratica de atividade fisica, através de diferentes tipos
de atividades e a diversdo. Para finalizar os autores
indicam uma reflexdo didatica acerca do tema, para
que a insercdo dos exergames na escola seja otimizada.

Um estudo de revisdo realizado por Staiano e
Calvert [2011], buscou identificar os principais
beneficios da utilizagcdo dos exergames, no contexto
educacional e do lazer. Os autores identificam varios
beneficios, como aumento da autoestima e motivagao,
interacdo social e melhoras dos aspectos cognitivos. Os
principais beneficios estdo atrelados a aspectos da
salide como o aumento do gasto energético e aumento
do nivel de atividade fisica, principalmente em
criangas e adolescentes, e podem ser utilizados no
ambiente escolar e no conforto de casa, aparecendo
como uma potente ferramenta para a luta contra a
obesidade.

Estudos mais recentes apresentados por Sun [2013]
e Ennis [2013] fazem uma avaliagdo dos exergames
aplicado no contexto escolar. O primeiro estudo foi
construido com base em uma pesquisa maior realizada
pela pesquisador, acerca dos exergames, foi realizado
em campo com 70 criancgas e buscou identificar o nivel
de intensidade da atividade fisica realizada através dos
exergames nas aulas de educagdo fisica e o interesse
percebido por esse tipo de atividade. A pesquisadora
identificou que um aumento de intensidade nas
atividade praticadas, que meninos e meninas séo
igualmente ativos nos jogos, porém essas atividades
sd0 mais agradaveis aos meninos. Outro resultado
encontrado a diminuicdo da motivagdo durante o
periodo de tempo da intervengdo, assim a autora
conclui que os exergames sdo uma boa opg¢éo para a
pratica de atividade fisica, porém o aspecto
motivacional deve ser melhor avaliado ao longo do
tempo. O segundo estudo é uma revisdo que busca
identificar as implicagBes dos exergames no curriculo
atual de educacéo fisica, apresentando os beneficios e
dificuldades dessa pratica no ambiente escolar. Um dos
aspectos relatados por essa autora vem ao encontro do
estudo anterior, a dificuldade de manter um interesse
permanente nesse tipo de atividade. Em contra partida,
a contribuicdo dos exergames ao aluno, estd
direcionada a sensacdo real dos efeitos do exercicio
fisico em seu corpo, possibilitando o desenvolvimento
de uma consciéncia positiva em relacdo a atividade
fisica, promovendo a permanéncia de habitos
saudaveis. De acordo com a autora todos os beneficios
sdo alcancados através de um programa de orientacéo e
intervencgdo adequado a proposta dos exergames.

3. Procedimentos Metodolégicos

O presente estudo é de cunho quali-quanti, e do tipo
descritivo exploratério, uma vez que procurou
descrever o comportamento de determinada varidvel
em uma populacdo, utilizando como ferramenta para a
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interpretacdo dos resultados a estatistica descritiva
simples e a metodologia de grupo focal, proposta por
levorlino e Pelicioni (2001).

A amostra foi composta de forma néo
probabilistica, por conveniéncia. Sendo assim,
participaram do estudo 233 escolares, de ambos 0s
sexos, com idade média de 12 anos (+1,4). Como
instrumento de medida foi utilizado um video
elaborado pelo pesquisador, contendo criangas e
adolescentes participando da pratica de brincadeiras
tradicionais, bem como criancas e adolescentes
jogando exergames. Apoés a visualizagdo do video 0s
participantes foram orientados a preencher um
questionario, de forma individual, indicando entre as
duas opc¢des propostas no video, a qual teriam maior
interesse em participar. Feito isso, de forma aleatéria,
mediante sorteio, e em numero pareado, foram
selecionados 10% dos participantes que indicaram as
atividades tradicionais ou as atividades com
exergames, para participar do grupo focal. No grupo
focal os participantes eram incentivados a verbalizar
sobre o seguinte questionamento: Quais os fatores que
contribuiram para que vocé optasse por essa atividade?

Apb6s a coleta de dados, os dados nominais e
categoricos propostos no questionario foram tabulados
por meio da estatistica descritiva simples no software
SPSS_18.0. Os dados de grupo focal foram agrupados
em categorias propostas pelo pesquisador, tendo como
referencia a semelhanga entre os indicativos.

4. Resultados

A tabela 1 apresenta os dados da caracterizagdo da
amostra:

Tabela 1: Caracteriza¢do da amostra

Variavel Frequéncia %

s Masculino 122 53,4
exo Feminino 111 476
10 21 9,0

11 41 17,6

12 63 27,0

13 51 21,9

Idade 14 43 185
15 12 5,1

16 1 0,5

17 1 0,4

A maioria dos sujeitos participantes dessa pesquisa
é do sexo masculino. A faixa etaria predominante esta
entre 12 e 13 anos.

A tabela 2 apresenta as informacdes dos escolares
referentes ao contato com os exergames.

Tabela 2: Contato com exergames

Variavel Frequéncia %
Ja praticou Sim 227 97,8
Né&o 5 2,2

exergame
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Possui Sim 174 74,7
algum Né&o 58 24,9
console N&o Respondeu 1 0,4
Diariamente 73 31,3
Frequéncia Mais que uma
em que Vez por semana 104 sl
joga
Uma vez por 56 o4
semana

Interacdo com Esportes 4

Ambiente 3

Apoio Social 6

Exergames Diversdo 12
Intensidade 2

Gosto por Jogos Eletronicos 7

Estes resultados reforcam a forte presenca dos
aparatos tecnoldgicos no cotidiano das familias, onde a
grande maioria dos participantes ja praticou exergames
pelo menos uma vez e possui algum console em sua
residéncia. Outro fator de destaque é a frequéncia em
gue esses sujeito jogam algum tipo de exergames,
concentrando-se em vérias vezes na semana e até
mesmo diariamente.

Os achados deste estudo véo ao encontro do estudo
realizado por Baracho et al. [2012] onde a maioria dos
participantes apresentam-se fortemente ligados a
tecnologias de informagdo e comunicagdo e ambientes
imersivos de realidade virtual no seu cotidiano.

Na tabela 3 estdo os dados referente a opgdo de
escolha entre os dois contetidos nas aulas de educagao
fisica.

Tabela 3: Preferéncia dos Escolares

Atividade Frequéncia %
Contetdos Tradicionais 78 33,5
Exergames 155 66,5

A maioria dos participantes optou pelas atividades
de exergames. Junior e Sales. [2012] realizaram um
trabalho observando o ponto de vista ndo s6 dos
alunos, mas também dos professores. Os resultados
encontrados sdo semelhantes aos achados nesse estudo,
onde a maioria de professores e alunos relataram que
fariam uso dos jogos eletr6nicos como contelddo da
educagdo fisica escolar, mesmo com algumas
dificuldades que possam surgir durante esse processo.

Para Faria [2006] os jogos eletrdnicos sdo
atividades prazerosas para os alunos, e sua presenca
nas aulas pode contribuir com diversas questdes como:
a histéria dos jogos eletrénicos, diferentes modalidades
de jogos, etc.

A tabela 4 apresenta os motivos relatados para a
escolha de determinado conteudo.

Tabela 4: Motivos

Atividade Motivos Frequéncia
Facilidade 3
Ambiente 11
Contetidos Apoio Social 4
Tradicionais L
Diversao
Intensidade 4

Dentre os motivos relatados que levaram a escolha
dos conteldos tradicionais de educacdo fisica,
merecem destaque o ambiente e o contato com
esportes, muitos escolares relataram que esses
contelidos oportunizam a pratica de atividade fisica em
contato com 0 meio exterior; em relacdo ao contato
com os esportes, eles relacionaram ao uso da bola, que
seria mais atrativo. Em contra partida, os escolares que
escolheram os exergames, afirmam que gostam dessa
ferramenta e acham essa atividade mais divertida.
Outra relacdo de destaque é o apoio social, onde o0s
participantes afirmam realizar essa atividade com a
familia e amigos.

A atratividade dos exergames estd sendo
constantemente atrelada a chamada Teoria do Fluxo,
desenvolvida por Csikszentmihalyi, em 1975, a
experiéncia de fluxo é um estado mental, onde o
individuo perde a nocdo de tempo e preocupagdes, €
devido ao foco, o desempenho e a sensacdo de prazer
s80 maximizados durante a atividade [Vaghetti et al.
2011]. Ja& o apoio social constitui-se como um dos
fatores de engajamento para programas de atividade
fisica, pode ser definido como ajuda ou assisténcia
recebida das relagfes pessoais e interpessoais [Reis et
al. 2011].

Vaghetti et al. [2011] faz uma breve associagdo dos
conteddos de educacéo fisica e as narrativas dos jogos
de exergames, e afirma que por apresentarem 0s
mesmos elementos (danca, esportes, jogos, lutas e
ginastica) os jogos de exergames podem ser utilizados
como uma ferramenta pedagdgica nas aulas de
educacdo fisica.

5. Conclusao

Os exergames despontam como uma ferramenta
com potencial para ser utilizada nas aulas de educacéo
fisica. Os resultados encontrados sugerem que 0S
alunos apresentam uma determinada preferéncia por
esse tipo de atividade, o que poderia aumentar seu
engajamento nas aulas dessa disciplina.

Os motivos que levam os escolares a escolherem
entre uma das atividades sdo semelhantes, facilitando a
insercdo dos exergames no ambiente escolar.

Diversos fatores podem ser relacionados em prol da
utilizacdo pedagdgica dos exergames: seus beneficios
psicoldgicos, fisiolégicos e sociais, atratividade,
inovacdo, etc. Cabe ao professor organizar a melhor
maneira de utilizar os jogos, de acordo com seus
objetivos e contetdos, elaborando uma metodologia
adequada para o uso dessa ferramenta. Os exergames
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em nenhum momento visam substituir a figura do
professor, ele chega como uma contribuicdo para uma
area que ainda busca a sua verdadeira legitimacdo no
espaco escolar.

Dentro desse contexto sugere-se que para futuras
pesquisas sejam discutidas metodologias praticas para
aplicacdo dos exergames, bem como o posicionamento
dos envolvidos, alunos, professores e a escola como
um todo.
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