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RESUMO

Com o avanco das tecnologias de informacdo, ambientes virtuais de
aprendizagem passaram a ser utilizados nos mais diversos segmentos.
Contudo, a sombra da preocupacdao mundial acerca da obesidade infantil, os
videogames ha muito sofrem o estigma de atividade sedentaria. Entretanto, a
partir de uma virada cultural na histéria dos videogames, iniciada pelo jogo de
simulacdo de danca Dance Dance Revolution, emergiu uma nova classe de
videogames que se foca no controle através de movimentos corporais amplos
ao invés de apenas 0 manuseio de um joystick, os exergames. Inaugurando
assim um novo mundo de possibilidades de interacdo corporal mediadas pela
tecnologia dos jogos eletrénicos, combinando a dimensdo dos jogos com
exercicio. Este novo paradigma desencadeou o desenvolvimento de diversos
estudos favoraveis ao uso dos exergames, inclusive na Educacéo Fisica, que
apontam os beneficios destes em diversos aspectos relacionados a saude. No
entanto, estes estudos frequentemente se limitam a contextos fechados,
analisando o emprego dos jogos primariamente por uma perspectiva fisiologica,
e nao tanto por seu potencial educacional em uma disciplina escolar. Compete
a Educacéo Fisica escolar contemplar e transmitir os multiplos conhecimentos
produzidos pela sociedade a respeito do corpo e do movimento. Contudo, a
elaboragao do curriculo é centrada em escolhas. Dessa forma, os conteudos
da cultura corporal a serem trabalhados na escola devem emergir da realidade
dindmica e concreta do mundo do aluno, selecionados em razdo de sua
relevancia para o projeto pedagégico e de sua contemporaneidade.
Considerando a importdncia de compreender melhor como este artefato
tecnoldgico pode ser empregado em praticas formais e sua relevancia no
curriculo da disciplina, bem como o fato do construto atitude ser um dos fatores
centrais que influenciam na aprendizagem, este trabalho teve como objetivo
avaliar a atitude de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do
Ensino Médio em relagdo as aulas realizadas em um laboratério experimental
de exergames na escola. A atitude foi avaliada sob a perspectiva duplo
componente, considerando os aspectos cognitivo e afetivo. Vinte e oito alunos
(19M, 9F) participaram do laboratério uma vez por semana, durante 20
semanas. Apds a participacdo na pesquisa, os alunos responderam ao
Questionario de Atitude dos Estudantes em relacdo a Educacédo Fisica.
Entrevistas semi-estruturadas também foram realizadas com 7 alunos. Um total
de 92,9% dos alunos concordou totalmente ou parcialmente com as questdes
indicadas positivamente em relacdo a satisfacdo em participar do laboratério.
J& 67,9% dos alunos concordou totalmente ou parcialmente com as questdes
indicadas positivamente em relacdo a utilidade percebida em participar do
laboratério. O aspecto evidenciado mais recorrente foi a necessidade de
variedade de atividades desenvolvidas e inovacao na disciplina. Ao considerar
todas as 20 questdes, obteve-se uma pontuacdo média geral de 4,41, DP =
0,57, de uma pontuacdo maxima possivel de 5 pontos, apontando para uma
atitude significativamente positiva em relacao ao laboratério. Concluiu-se que o
laboratério experimental de exergames pode representar um espaco com boa
aceitacdo dos alunos e que os exergames podem se constituir em um
componente pertinente ao curriculo da Educacéao Fisica escolar.

Palavras-chave: Educacgao Fisica. Exergames. Atitude. Curriculo.



ABSTRACT

With the advance of information technologies, virtual learning environments are
now used in various areas. However, with the global concern about childhood
obesity, video games have long suffered the stigma of sedentary activity. In the
meantime, due to a cultural turn in video game history, a new moment initiated
by the dance simulation game Dance Dance Revolution. A new class of games
emerged, focusing on the control through global body movements rather than
just handling a joystick. These were called exergames, thus inaugurating a new
world of possibilities of bodily interaction mediated by electronic gaming
technology, combining the dimension of games with exercise. This new
paradigm has triggered the development of several studies favorable to
exergaming, including on Physical Education, studies that points to the benefits
of these in various health-related aspects. Nevertheless, researches are mainly
limited to investigations in closed contexts, analyzing the use of the games
primarily from a physiological perspective, not so much for their educational
potential in a school context. It is the role of Physical Education to encompass
and transmit the multiple knowledge produced by society about the body and
movement. Though, curriculum design is focused on choices. Thereby, the
contents of corporal culture to be worked in the school should emerge from the
dynamics and concrete reality of students, selected due to their relevance to the
pedagogical project and its contemporariness. Considering the importance of
better understanding how this technological artifact can be used in formal
practices, their relevance in subject's curriculum and the fact that attitude
construct is one of the central factors that influence learning, this study had the
goal to assess the attitude of 7th to 12th grade students in relation to classes
conducted in an experimental laboratory of exergames in a high school. The
aspect attitude was assessed under the dual component perspective,
considering the cognitive and affective aspects. Twenty eight participants (19M,
9F) that attended the laboratory once a week during 20 weeks, replied to the
Student Attitude Toward Physical Education Survey (SATPES). Semi-structured
interviews were also conducted with 7 students. A total of 92.9% of students
agreed fully or partially with the positive replies in relation to satisfaction in
participating in the laboratory. Besides, 67.9% of pupils agreed fully or partially
with the positive replies in relation to the perceived utility to participate in the
laboratory. The most recurring aspect evidenced was the need to develop
varied activities and innovation in the discipline. Considering all 20 questions,
an overall mean score of 4.41, SD = 0.57 was obtained, from a maximum
possible score of 5 points, indicating a significantly positive attitude towards the
laboratory. It was concluded that the experimental laboratory of exergames may
represent a school space with good acceptance from the students, and that
exergames may be a relevant component to be incorporated in Physical
Education curriculum.

Keywords: Physical Education. Exergaming. Attitude. Curriculum.
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1. INTRODUCAO

Desde meus primeiros anos de vida, uma de minhas atividades
prediletas era jogar videogame, do Atari ao Playstation. Passadas duas
décadas, atuando como bolsista do Programa Ciéncia na Sociedade Ciéncia na
Escola, tive novamente contato com este aparato tecnoldgico, lancando agora
outro olhar sob 0 mesmo, o de pesquisador, mais critico, mas ndo menos
empolgado com suas possibilidades.

Durante as etapas de minha graduacdo em Educacao Fisica, seja em
disciplinas, estagios ou eventos esportivos, assim como nos demais cursos ou
eventos que compuseram minha formacédo, ao ter contato com diversos
artefatos tecnolégicos, dos enormes desktops, passando pelos antigos
projetores, chegando até mesmo aos modernos acelerébmetros de pulso,
percebi que a cada ano as tecnologias digitais se mostram mais presentes e
necessarias na educacao. Constatacao reforgcada pela notéria natividade digital
de criancas e adolescentes da atual geracdo. Computadores, celulares, e
videogames permeiam o dia-a-dia dos jovens, que desenvolvem importante
capacidade de relacionar-se com as midias digitais e a velocidade da era da
informacao (ROSADO, 2006).

Com o avanco das tecnologias de informagao e comunicacao, ambientes
virtuais de aprendizagem passaram a ser utilizados nos mais diversos
segmentos (VAGHETTI, BOTELHO, 2010; BARACHO, GRIPP, LIMA, 2012).
Neste contexto encontram-se os jogos digitais. Contudo, a sombra da
preocupacao mundial acerca da obesidade infantil (EBBELING, PAWTAK,
LUDWIG, 2002; MARCUS, 2005), os videogames ha muito sofrem o estigma
de atividade sedentdria e muitas pesquisas se debrucaram sobre esta
perspectiva (TREMBLAY, WILLMS, 2003; CARVALHAL et al, 2007;
VANDEWATER, SHIM, CAPLOVITZ, 2004; BALLARD et al, 2009; HE et al,
2009; SILVA et al, 2008) afirmando a correlacao entre a pratica de lazeres
sedentarios, como assistir televisdo e jogar videogame, ao aumento da
inatividade fisica.

Entretanto a partir de uma virada cultural na histéria dos videogames
(FINCO, 2010), iniciada pelo surgimento do jogo de simulagdo de danca Dance
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Dance Revolution (DDR) e posteriormente ampliada pela explosdo do console
Nintendo Wii em 2006 (NINTENDO, 2012), emergiu uma nova classe de
videogames que se foca no controle através de movimentos corporais amplos
ao invés de apenas o manuseio de um joystick sentado em frente a uma tela
(MECKBACH et al, 2013; TORE RAIOLA, 2012), os exergames. Estes jogos
inauguraram assim um novo mundo de possibilidades de interacdo corporal
mediadas pela tecnologia dos jogos eletrénicos, combinando a dimensao dos
jogos com exercicio.

Este novo paradigma resultou em um ponto de inflexdo na associagao
dos videogames a atividade fisica, desencadeando o desenvolvimento de
diversos estudos favoraveis ao uso dos exergames (UNNITHAN, HOUSER,
FERNHALL, 2006; LIEBERMAN et al, 2011; MURCHU et al, 2008; GRAVES et
al, 2007; MADDISON et al, 2011). Tais estudos apontam os beneficios destes
tipos de jogos em diversos aspectos relacionados a saude, como aumento no
nivel de atividade fisica, diminuicdo da circunferéncia da cintura, aumento no
dispéndio energético, entre outros.

Assim sendo, o0s exergames possuem resultados comprovadamente
positivos em aspectos relacionados a saude e recentemente comecaram a ser
utilizados na Educagéo Fisica (GAO, ZHANG, STODDEN, 2013; SHAYNE et
al, 2012; SHEEHAN, KATZ, 2012). Nestas pesquisas, resultados relevantes
tém sido apresentados. No entanto, estes se limitam principalmente a relatar
investigagbes focadas em ambientes de laboratério, analisando o emprego dos
jogos primariamente por uma perspectiva fisiologica, e n&o tanto por seu
potencial educacional em uma disciplina escolar (BARACHO, GRIPP, LIMA,
2012).

Nao obstante, compete a Educacdo Fisica escolar contemplar e
transmitir os multiplos conhecimentos produzidos e usufruidos pela sociedade
a respeito do corpo e do movimento (BRASIL, 1997). Contudo, a elaboragao do
curriculo € centrada em escolhas. Dessa forma os conteudos da cultura
corporal a serem trabalhados na escola devem emergir da realidade dindmica e
concreta do mundo do aluno, selecionados em razao de sua relevancia para o
projeto pedagédgico e de sua contemporaneidade (SOARES et al, 1992). Dessa
forma, é premente compreender melhor como este artefato tecnoldgico pode

ser empregado em praticas formais e sua relevancia no curriculo da disciplina.
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Norteado por este questionamento e pelo fato do construto atitude ser
um dos fatores que influenciam na aprendizagem, optou-se por toma-lo nesta
pesquisa como variavel alvo do estudo. O termo atitude € normalmente
utilizado para descrever a disposicao de um individuo a responder positiva ou
negativamente a algo. Atitudes podem desempenhar um papel significativo no
aproveitamento do aluno na escola. (AJZEN, 2005). Alunos com atitudes
positivas em relagdo a um assunto tém mais chance de prestar atencdao na
aula, se esforcar com mais afinco e alcancar notas mais altas, ao passo que
alunos com atitudes negativas em relacdo a um assunto sdo mais propensos a
nao participar das tarefas, exercer um esforgo limitado e n&o atingir os
objetivos propostos (BRYAN, SOLMON, 2012).

A atitude dos alunos em relagéo a Educacéao Fisica tem sido pesquisada
por muito tempo, com pesquisas desenvolvidas ja desde a década de 30
(KROUSCAS, 1999), sendo o curriculo verificado como um dos principais
fatores de impacto neste aspecto (FIGLEY, 1985; RIKARD, BANVILLE, 2006;
KROUSCAS, 1999; GOMWE, 2012). Todavia o acervo de estudos referentes a
atitude dos alunos em relagdo aos exergames na Educacdo Fisica é
praticamente inexistente. Além disso, julga-se importante conhecer as
percepcoes dos alunos para que possam ser avaliadas e consideradas na
construgcao do curriculo de Educacao Fisica (MCKENZIE, ALCARAZ, SALLIS,
1994).

Com base nessas consideracgdes, a pergunta a seguir é definida como
questdo norteadora da pesquisa aqui proposta: "Qual a repercussdao de um
Laboratério de Exergames na atitude de alunos das séries finais do Ensino
Fundamental ao Ensino Médio em relacéo a Educacéo Fisica?". Desta forma, o
objetivo geral deste trabalho é avaliar a atitude de alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental ao 3% ano do Ensino Médio em relacdo as aulas realizadas em
um Laboratério de Exergames implementado em carater experimental na

escola.
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1 EXERGAMES

2.1.1 Dos Jogos Digitais aos Exergames

Nolan Bushnell, aproveitando a queda nos precos dos chips de
computador no final da década de 60, criou e comercializou o primeiro
videogame de arcade, uma maquina no estilo pinball. Seu jogo Pong foi o
primeiro grande sucesso que deu o sinal verde para uma industria em
expansao (DOT EATERS, 2014).

Em 1972, o fabricante norte-americano de TVs Magnavox, percebendo o
mercado promissor, produziu o primeiro console doméstico, o Odyssey, um
equipamento simples, sem som, que exibia imagens em branco e preto e com
jogos programados diretamente no hardware em si (GEGAN, 1997).

Em 1974, a recém-criada empresa Atari, langou sem inovacdes
tecnolégicas o console Home Pong (BROWN, 2007). Apenas dois anos depois
aconteceu uma grande reviravolta com o surgimento de dois videogames
altamente inovadores, o Studio Il da RCA e o Channel F da Fairchild
(HUNTER, 2002).

Em 1977 a Atari se redime ao lancar o console Atari 2600, deixando
seus concorrentes para tras e entrando para a histéria como o primeiro
videogame doméstico moderno (ATARI PLANET, 2003). Contudo, a partir
deste ano o mercado de jogos digitais experimentou severa crise que somente
foi superada com o lancamento do console Nintendo Entertainment System
(NES) em 1983 pela Nintendo (WOLF, 2008).

Nessa segunda onda de consoles, houve um interesse explicito em
alternativas ao consumo de midias sedentarias. Foi este contexto que
promoveu a criacao de jogos e equipamentos voltados para a promocao de
atividade fisica, os exergames. (BOGOST, 2005).

Esta modalidade de jogo foca-se no controle através de movimentos
amplos do corpo ao invés de apenas o manuseio de um joystick sentado em
frente a uma tela. Estes videogames, por meio de plataformas de danca ou

equilibrio, bicicletas ergométricas, controles remotos com acelerbmetros ou
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cameras de rastreamento de movimento, interpretam como entrada, os
movimentos corporais do jogador associados a significados especificos para o
jogo, traduzindo o movimento tridimensional do espaco para a tela
bidimensional. Como o jogador esta distanciado do personagem na tela, ele
deve utilizar habilidades espaciais e visuais, coordenacdo Oculo-manual e
Oculo-pedal e curto tempo de reagdo para ser bem sucedido no jogo
(MECKBACH et al, 2013; TORE, RAIOLA, 2012; PAPASTERGIOU, 2009). Dai
a origem do termo "exergame", que combina a dimensdo dos jogos com
exercicio.

Nos primoérdios deste segmento, a bicicleta estacionaria surgiu como
principal candidata a se associar aos jogos eletronicos. O projeto Atari Puffer,
desenvolvido e prototipado pela Atari em 1982, se tratava de uma bicicleta
ergométrica conectada a um console de videogame. Nela o jogador poderia
controlar a velocidade dos personagens. Embora este equipamento néo tenha
sido comercializado, alguns projetos similares foram adiante (ATARI HQ,
2007). Um exemplo foi a HighCycle da Autodesk, lancada na metade da
década de 80, que permitia ao usuario pedalar uma bicicleta estacionaria em
meio a uma paisagem virtual. Esse e outros modelos da época ndo foram bem
sucedidos em virtude do alto custo e interfaces complicadas e pouco
envolventes (STAIANO, CALVERT, 2011).

Na década de 90, outras variacbes surgiram para suprir o mercado
emergente de fitness, especialmente a Tectrix VR Bike, oferecida amplamente
em centros de fitness e academias, mas que nao alcangcou grande sucesso
devido a seu alto custo. Uma nova versao da VR Bike foi desenvolvida para o
exército americano, na qual o jogador podia mover tanques de guerra e
interagir com outros usuarios ao pedalar (FINCO, MAAS, 2014).

Atualmente existe uma gama consideravel de bicicletas desenvolvidas
para serem utilizadas como controle, como a Cateye GameBike,
comercializada como bicicleta de academia, a Tacx Fortius Trainer, destinada a
auxiliar o treinamento de ciclistas e a Fisher Price Smart Cycle, voltada as
criangas, oferecendo jogos educacionais, assim como atividade fisica
(SINCLAIR, HINGSTON, MASEK, 2007).

Outra forma pioneira de controle dos jogos através do movimento
corporal foram as plataformas e tapetes controlados pelos pés.
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Em 1983 a empresa Amiga apresentou a plataforma de controle
Joyboard para o Atari 2600. Ela era do tamanho de uma balanc¢a de banheiro,
equilibrada sobre um disco central. Para utiliza-la o jogador tinha que substituir
os movimentos do joystick pelo movimento de equilibrio do corpo todo em
qualquer uma das oito direcdes (KNIGHT, 2002). Posteriormente a LJN langou
o Roll'n Rocker para o NES, similar ao Joyboard, mas em formato analogo a
um PogoBall, na qual o usuario inclinava-se para os lados para controlar o
personagem na tela.

Em 1987, a Exus desenvolveu o controle Foot Craz, também para o Atari
2600. Este se tratava de um pequeno tapete com cinco botdes coloridos que
respondiam ao toque. A Exus lancou dois jogos com o tapete (BOGOST,
2005).

No ano seguinte a Nintendo langou o Power Pad. Bem maior e mais
complexo que o Foot Craz, tinha dois lados, um deles com uma grade de doze
circulos sensitivos ao toque e o outro lado com outros oito, numa configuracao
em estrela. Varios jogos foram desenvolvidos para o Power Pad, sendo a
maioria focada em volta do tema esporte (SINCLAIR, HINGSTON, MASEK,
2007).

Em 1998, ja na segunda geracao de exergames, surge com destaque o
jogo de simulacdo de danca Dance Dance Revolution (DDR) da Konami. A
interface tratava-se de uma plataforma ou tapete quadrado com setas de
sensores multidirecionais. O DDR exige que o jogador dance uma variedade de
musicas, guiado por setas direcionais que descem pela tela, que correspondem
as setas do tapete e este deve pisar nas mesmas em sincronia com a musica
(CHRISTIE, TROUT, 2005). O DDR pode ser jogado em arcades, consoles
(Playstation, Playstation 2, Dreamcast, Nintendo 64, Xbox, GameCube) e no
computador, suportando até mesmo o modo multiplayer, assim como varios
niveis de dificuldade. Caracteristicas que o tornaram bastante popular entre os
jovens (LIEBERMAN, 2006). Tanto que no final de 2003 a Konami relatou um
volume de 6,5 milhdes de vendas do jogo (NIIZUMI, 2003).

Uma alternativa as plataformas e tapetes é a tecnologia de captacao de
movimento através de camera. O primeiro dispositivo de videogame a

incorporar este recurso foi o Eye Toy, desenvolvido em 2003 para o PlayStation
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2. Este aparelho nao se restringia a interacdo apenas pelo movimento, mas
também por cores e sons (FINCO, 2010).

Em 2006 a Nintendo langou o Wii, plataforma responsavel por
disseminar o conceito de jogos mais abrangentes, mais simples e para a
familia, além de expandir o mercado de jogos de consoles casuais, contando
com 99 milhdes de unidades despachadas (NINTENDO, 2012). Este console
foi a grande novidade e avanco na tecnologia de detecgdo de movimento, pois
seus controles possuiam sensores de movimento embutidos, o Wiimote e o
Nunchuk. O Wii vinha ainda com um jogo chamado Wii Sports, uma colecéo
dos esportes, ténis, beisebol, boliche, golfe e boxe (BILJON, 2010).

Além deste, outro jogo marcante lancado no mesmo periodo foi 0 Wii Fit,
que além do Wiimote, utilizava a Wii Balance Board, uma plataforma de
equilibrio. O principal apelo do jogo é proporcionar aos usuarios uma maneira
facil de realizar atividades fisicas, associando diverséo e fitness (NINTENDO,
2013). Apoiado fortemente nesta ideia, o jogo tornou-se um sucesso, muito
popular ndo apenas entre jovens e adultos, mas também entre criancas e
individuos da terceira idade. Desta forma, o Wii se firmou como o primeiro
console de exergame doméstico que emplacou no mercado.

No final de 2010, no intento de rivalizar com o Wiimote da Nintendo, a
Microsoft apresentou o Kinect para Xbox 360, um dispositivo que permitia a
total imersdo dos movimentos humanos, ja que o Wii estava condicionado ao
controle remoto (FINCO, MAAS, 2014). Este equipamento permitia aos
usuarios interagir com todas as possibilidades de movimento do corpo, bracos,
pernas, quadril e pés, pela utilizacdo de uma camera RGB, um microfone e um
sensor de profundidade infravermelho (FINCO et al, 2013).

Em 2013, a Microsoft langou sua mais nova versao de videogame, o
Xbox One. Este aparelho surgiu com o conceito de ser uma central multimidia a
ocupar o centro da sala de estar. Além de reproduzir jogos, filmes, muisicas e
acessar a internet, o Xbox One possuia maior capacidade de armazenamento
e processamento (GEDIGAMES, 2014). Junto a este console foi inclusa uma
versao mais desenvolvida e sensivel do Kinect, no intuito de popularizar a
plataforma mais rapidamente.

Essa sequéncia de criacdes e langamentos demonstra que a inovacgao
continuada tende a prosseguir afetando este segmento, visto que cada novo
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avango tecnol6gico busca tornar os jogos mais envolventes, desafiadores e
realistas (KOOIMAN, SHEEHAN, 2014).

2.1.2 Jogos Digitais na Educacao

Com o avanco das tecnologias de informagdo e comunicacao, ambientes
virtuais de aprendizagem passaram a ser utilizados nos mais diversos
segmentos (VAGHETTI, BOTELHO, 2010; BARACHO, GRIPP, LIMA, 2012).
Neste contexto encontram-se os jogos digitais, que tiveram sua importancia
evidenciada a partir do momento que ultrapassaram os limites do
entretenimento e adquiriram também um carater "sério", ao serem incorporados
a atividades de educacdo, pesquisas cientificas, treinamentos, entre outros,
como meio de ampliagdo dos métodos de ensino e aprendizagem
(WIEMEYER, 2010).

Serious Games (jogos sérios) sao caracterizados por serem jogos
digitais utilizados como artefatos educacionais para faixas etarias e situagdes
diversificadas (GOBEL et al, 2010), voltados para o desenvolvimento de
competéncias para atuacdo em situacoes reais, assim como para a construcao
de conhecimentos sobre os mais diversos temas (GEDIGAMES, 2014).

Em nossa sociedade contemporénea, criancas e adolescentes sao
considerados nativos digitais que desde suas primeiras tentativas de descobrir
0o mundo ja interagem com as tecnologias. Computadores, celulares, e
videogames permeiam o dia-a-dia dos jovens, que desenvolvem importante
capacidade de relacionar-se com as midias digitais e a velocidade da era da
informacao (ROSADO, 2006). Essa forma de operar enraizou-se nos seus
modos de pensar e atuar no mundo. Dessa forma os alunos estdo
demandando novas metodologias e formas de utilizagdo dos recursos
pedagdgicos (FINCO et al, 2013). Em vista disso, um dos beneficios mais
evidentes no uso de jogos digitais educacionais no ambiente escolar é que
grande parte dos alunos ja estd ambientada com esse tipo de linguagem
tecnoldgica interativa.

Se os jogos de entretenimento por si sé podem trazer beneficios, como
aprimoramento na solugdo de problemas e raciocinio légico, os jogos digitais
educacionais podem contribuir de uma forma ainda mais abrangente. Segundo
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Oblinger (2004), eles constituem ambientes poderosos de aprendizagem por
uma série de razdes: (a) fornecem retorno imediato, permitindo aos jogadores
testar hipéteses e aprender a partir de suas agdes, (b) estdo cada vez mais se
tornando ambientes sociais envolvendo comunidades de jogadores e
aprendizado compartilhado, (c) baseiam-se no aprendizado experiencial, ativo,
com base no problema, (d) favorecem a ativacdo do conhecimento prévio, visto
que os jogadores precisam utilizar as informacdes assimiladas anteriormente
para poder avancar e (e) possibilitam uma progressao logica e adequada para
a assimilagao de novos conceitos. Em uma aula tradicional o aluno pode ficar
defasado em relagdo aos colegas ao ndo compreender adequadamente um
conceito. Ja& no jogo, esta compreensdo de um conceito pode ser mandatdria
para que se possa avancar de fase. O aluno, até que aprenda o que lhe é
solicitado, pode repetir uma mesma fase até consegui-lo. Junto a isso, através
de mecanismos de pontuacao, o estudante tem a oportunidade de auto-avaliar-
se.

Os jogos digitais baseiam-se no ludico, portanto com potencial para
promover ambientes de aprendizagem atrativos, constituindo-se uma
ferramenta educacional que oportuniza diferentes experiéncias, ou seja, um
recurso interessante para o estimulo e desenvolvimento integral do aluno
(FALKEMBACH, 2006).

Em um estudo conduzido por Kebritchi, Hirumi, Bai (2008) com 430
alunos e 10 professores, foram investigados os efeitos da utilizacdo de jogos
computadorizados de matematica na motivacao e desempenho destes jovens.
Os professores afirmaram que os jogos mudaram a perspectiva dos alunos e
que estes perderam seu medo de matematica. Os préprios alunos relataram
gue o jogo fez com que se sentissem fora da sala de aula, mudando seu humor
e os entretendo. Denotando o potencial desta ferramenta no rompimento de
preconceitos com disciplinas como a matematica, ao inseri-la no contexto
cotidiano dos estudantes.

Reforcando estas ideias, autores como Rosas e colaboradores (2003) e
Papastergiou (2009) afirmam que esta modalidade de aprendizagem pode ser
mais agradavel, mais interessante, e, portanto, mais eficaz do que os modos
tradicionais de aprendizagem. Consoante a este raciocinio, em uma pesquisa
conduzida pela Entertainment Software Association (2014), 68% dos pais
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entrevistados com filhos de até 18 anos acreditam que jogar videogame
proporciona estimulagcdo mental ou educagéao (ESA, 2014).

Diferentes jogos digitais s&o voltados ao desenvolvimento de diferentes
habilidades, como Simon para a memoéria, Laranja Calculadora para
matematica, Alphabetical Wack a Mole nas linguagens, Pyramid voltado ao
pensamento estratégico, Move World nas ciéncias e geografia, Multilingual a
fim de desenvolver a escrita, entre outros (OBLINGER, 2014). Existem poucos
jogos digitais educacionais destinados as redes sociais, sendo a maior parte
voltada ao publico infantil, como o OviPets. Entretanto alguns titulos mais
antigos ainda podem ser encontrados no Facebook, como o Oregon Trail, o
Space Race Blast Off e o Jane Austen Unbound. No Brasil os principais jogos
educacionais baixados sdo de aprendizado de idiomas estrangeiros como
Lingualeo, Duolingo e Learn English with Babbel (GEDIGAMES, 2014).

Com o advento dos exergames, uma tecnologia que por definicado
envolve jogo eletrbnico, cognicdo e movimento corporal, tornou-se possivel,
assim como nas outras areas, incorporar os jogos digitais na disciplina de
Educacdo Fisica, empregados como instrumento de apoio pedagdgico em
alternativa as praticas ja estabelecidas da area. Aumentando a gama de
possibilidades oferecidas aos alunos, os exergames demonstraram ter um
6timo potencial de motivacao, sobretudo para aqueles mais resistentes em
participar nas formas tradicionais de aula.

A maior parte dos exergames ¢é flexivel e permite escolhas que
possibilitam ao professor proporcionar uma experiéncia de aprendizagem
conforme as necessidades individuais de cada aluno. Jogos de dancga, por
exemplo, fornecem varios niveis de dificuldade utilizando a mesma musica, de
modo que criangas com niveis de habilidades variadas possam dangar
juntamente (SHEEHAN, KATZ, 2010).

Além disso, os exergames tém o potencial de abranger uma grande
audiéncia, incluindo aqueles que tém limitagbes fisicas (LIEBERMAN et al,
2011). Por exemplo, plataformas de colo ou de mesa tém sido desenvolvidas
para permitir alunos sem as pernas de participar em atividades ritmicas.

Corroborando estas ideias, os exergames comeg¢am a ser empreendidos
como jogos educacionais em variadas areas, como se pode verificar nos

relatos apresentados no projeto Kinect Education (2014).
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Entende-se deste modo que seja necessario observar e compreender
melhor como o jogo eletrbnico pode se integrar aos processos de
aprendizagem formal ja estabelecidos nas escolas (ROSADO, 2006). A
proposta aqui apresentada alinha-se a esta ideia, apresentando um estudo
sobre como 0s exergames podem ser empregados como alternativa a praticas

mais usuais nas aulas de Educacéao Fisica.

2.1.3 Videogames e Sedentarismo

A tecnologia cada vez mais permeia o dia-a-dia das pessoas,
especialmente os jovens (LUEPKER, 1999). Rideout e colaboradores (2010)
relatam que o tempo despendido por jovens americanos de 8 a 18 anos com
videogames aumentou de 26 minutos por dia em 1999, para 73 minutos em
2009. Jogar videogame é uma atividade praticamente universal entre jovens de
12 a 17 anos, visto que 99% dos garotos o fazem, assim como 94% das
garotas (LENHART, 2008).

A recente reducdo na pratica de atividades fisicas tem sido ligada a
varios fatores ambientais, sociais, econémicos, culturais e comportamentais,
incluindo o aumento no tempo gasto em atividades de lazer sedentario
(EBBELING, PAWTAK, LUDWIG, 2002; MARCUS, 2005). As criangas
gradativamente gastam mais tempo em frente a televisdo, ao computador e aos
videogames. Esta demanda supostamente subtrai o tempo que era
previamente gasto em atividades fisicas em geracoes passadas (SALMON et
al, 2005). Biddle (2007) verificou que o tempo de tela, termo utilizado para
definir atividades feitas em frente a uma tela eletrénica, responde pela maior
parte do tempo sedentario das criancgas.

Frequentemente a midia noticia como a utilizagdo de jogos eletrénicos e
televisdo faz com que haja menos jovens praticando esportes e menos tempo
para atividade fisica na escola. Tais problemas, aliados a uma nutricdo
impropria levam a problemas de saude e obesidade na sociedade. Tanto a
midia quanto as pesquisas descrevem um quadro sombrio das consequéncias
para a saude associada ao tempo que os jovens despendem jogando em

videogames ou computadores.
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Tremblay e Willms (2003) conduziram um estudo que verificou a relagcédo
entre atividade fisica, comportamentos sedentarios e indice de massa corporal
em criangas de 7 a 11 anos. Dentre os resultados, foi constatado que assistir
televisdo e jogar videogame sdo fatores de risco para o sobrepeso ou
obesidade.

Carvalhal e colaboradores (2007) exploraram a associacdo entre
atividade fisica, televisdo, videogame e obesidade. O estudo incluiu 3365
criangas portuguesas de 7 a 9 anos. A relacao negativa entre jogos eletrbnicos
e indice de massa corporal foi significante para meninos € meninas, enquanto
que assistir televisao foi negativo apenas para meninos.

Em 2004, Vandewater, Shim e Caplovitz (2004) verificaram a ligacédo
entre obesidade infantil, participacdo ativa e utilizacdo de televisdo e
videogame entre uma amostra de 2831 criangas até 12 anos. Eles observaram
as atividades destes infantes por dois periodos de 24 horas. As atividades
desenvolvidas e o percentual de tempo de cada atividade foram entdo
examinados para determinar qualquer relacdo com obesidade. Os resultados
indicaram que, enquanto a televisdo ndo estava relacionada ao peso das
criangas, o videogame estava. Criancas com maior peso (corrigido por idade)
jogavam moderadamente os jogos eletrénicos, enquanto criangas com menor
peso jogavam ou muito pouco ou demasiadamente.

Em uma pesquisa que intentou verificar a correlagédo entre utilizagao de
midia, indice de massa corporal e atividade fisica entre alunos de graduacéo,
Ballard e colaboradores (2009) constataram que a duracdo do periodo de uma
sessdo de jogo eletrbnico estava positivamente relacionada ao indice de massa
corporal e negativamente relacionada com a frequéncia de exercicios e de dias
de caminhada. A frequéncia com que os alunos jogavam, assim como a
quantidade de anos em que o individuo j& jogava estavam negativamente
associadas a duracao dos exercicios.

Para explorar os fatores que contribuem para um comportamento
sedentario no que concerne a tempo despendido em telas eletrbnicas, como
televisdo, computador e videogame, He e colaboradores (2009) acessaram 995
pais de alunos de 5° e 62 ano. No que tange ao nivel ambiental, a presenca de
televisdo no quarto das criangas, assim como possuir videogames aumentaram

o risco de comportamentos sedentarios.



24

No Brasil, pesquisas com a mesma tonica também foram desenvolvidas.
Silva e colaboradores (2008) em seu estudo determinaram a associagdao do
indice de massa corporal com os niveis de atividade fisica e comportamentos
sedentarios (assistir televisdo, usar computador ou jogar videogames) em
adolescentes de 15 a 19 anos de escolas publicas do Estado de Santa
Catarina. A chance de serem menos ativos foi 43% maior entre os rapazes que
assistiam TV, usavam computador ou jogavam videogames por 2h ou mais por
dia.

Enes e Slater (2010) discutiram os principais fatores ambientais
determinantes do sobrepeso e da obesidade em adolescentes,
fundamentando-se em uma revisdo critica sobre o assunto. Uma das
conclusées foi que a redugdo progressiva da pratica de atividade fisica,
combinada ao maior tempo dedicado as atividades de baixa intensidade, como
assistir televisdo, usar computador e jogar videogame, também tém contribuido
para o aumento de peso dos jovens.

Hallal e colaboradores (2006) avaliaram a prevaléncia de estilo de vida
sedentario e variaveis associadas em 4452 adolescentes de 10 a 12 anos em
Pelotas/RS. Na andlise, estilo de vida sedentéario foi negativamente associado
com o tempo gasto com videogames.

Riviere (2004) concluiu em seu estudo que o aumento da prevaléncia de
obesidade infantil € devido mais ao sedentarismo, causado pela inatividade
(televisdo, videogames, etc.) do que por excedente alimentar.

Além destes, ainda outros pesquisadores (PARIZKOVA, CHIN, 2003;
SOTHERN, 2004; SHINGO, TAKEQ, 2002) colocam os jogos eletrénicos entre
as atividades sedentarias e argumentam que estes tém sido fatores
importantes que contribuem para o decréscimo da atividade fisica dos jovens e
do alarmente aumento de sobrepeso e obesidade.

Em contrapartida, outros estudos com amostras similares contrastam
esses achados, ndo encontrando correlacdes claras a esse respeito. Telama e
colaboradores (2005) conduziram um estudo a fim de investigar a relagéo entre
estilo de vida e atividade fisica entre 1439 belgas e 789 finlandeses de 12 e 15
anos. Eles foram classificados conforme seu estilo de vida e o grupo de

participantes em esportes em sua maioria jogavam em computador. Assistir
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televisdo e jogar em computador como variaveis individuais nao foram
correlacionadas com atividade fisica.

Ao avaliar a efetividade de diversas abordagens para incrementar o nivel
de atividade fisica de criangas, Kahn e colaboradores (2002) constataram que
a reducdo do tempo assistindo televisdo ou videogame n&o correspondeu
consistentemente a um aumento no nivel de atividade fisica dos avaliados.

Em uma revisdo sistematica acerca da associacao entre assistir
televisdo e jogar videogame com gordura corporal e atividade fisica, Marshall e
colaboradores (2004) concluiram que relagdes entre comportamento sedentario
e saude ndo podem ser estatisticamente explicadas por marcadores individuais
de inatividade como assistir televisdo ou jogar videogame.

Wang e colaboradores (2006) investigaram a prevaléncia e inter-relacao
entre comportamento sedentario, atividade fisica e determinantes psicologicas
de atividade fisica entre 1935 escolares de 10 a 14 anos de Cingapura. Trinta e
seis por cento das criancas despendia a maior parte de seu tempo sedentario
em entretenimento baseado em tecnologia, enquanto que 38% relatou gastar
tempo substancial em estudos. O resto das criangas gastava uma quantia
consideravel de seu tempo sendo fisicamente ativos, mas também eram
substancialmente envolvidos com videogames.

Kautiainen e colaboradores (2005) analisaram a relacdo entre o tempo
despendido assistindo televisdo, jogando videogame e utilizando o computador
com o sobrepeso entre adolescentes finlandeses. Verificou-se que o aumento
do tempo gasto assistindo televisédo e utilizando computador estava associado
a uma prevaléncia maior de sobrepeso, contudo esta associagdo nao se deu
da mesma forma em relacao a jogar videogame.

Jackson e colaboradores (2011) avaliaram a predicdo do indice de
massa corporal, peso corporal, desempenho académico, autoestima social e
autoestima geral de 482 criancas com idade média de 12 anos, conforme sua
utilizagdo de internet, telefone celular e videogame. Os resultados indicaram
que a utilizacao de tecnologia ndo determinou peso e indice de massa corporal.

A fim de estimar a prevaléncia de atividade fisica entre adolescentes e
identificar fatores associados, Dumith e colaboradores (2010) observaram que

enquanto assistir televisdo nao foi associado com atividade fisica, os
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adolescentes que jogavam videogame, 16% dos meninos e 29% das meninas
eram mais ativos que seus pares.

Ceschini e colaboradores (2007) compararam o nivel de atividade fisica
de acordo com variaveis sécio-demograficas e variaveis associadas ao estilo
de vida em adolescentes de uma regido de elevado indice de vulnerabilidade
juvenil. A amostra foi constituida por 775 adolescentes do ensino médio. O
porcentual de inatividade fisica foi significativamente menor no grupo que
relatou jogar video game por um periodo maior ou igual a uma hora por dia em
relagdo ao grupo que jogava por menos tempo.

Biddle e colaboradores (2204) como resultado de seu estudo
constataram que atividade fisica e gordura corporal ndo estdo fortemente
associadas ao tempo gasto assistindo televisdo ou jogando videogame. Ainda
assentiram que os jovens podem ser inativos de diversas formas, assim como
podem ser ativos de diversas formas também. Sempre tivemos passatempos
sedentarios, como jogos de tabuleiro, leituras ou escutar musica. O fato dos
jovens atualmente acharem videogames ou televisdo por satélite mais
atraentes constitui um problema apenas se estiverem substituindo atividades
previamente ativas.

Ao analisar estes estudos, percebe-se uma inclinacdo da area a associar
atividades como jogar videogames, assistir televisdo e utilizar computador a
sedentarismo e habitos ndo saudaveis. Um numero consideravelmente menor
de pesquisas contrapde-se a esta concepcao.

Na historia dos jogos eletrénicos, raramente estes foram vinculados de
maneira positiva a pratica de esportes e atividade fisica, mormente em virtude
de sua operacdo ser, sobretudo manual. Entretanto, recentemente este
panorama estd sendo modificado na medida em que os consoles estdo se
tornando mais complexos, possibilitando interacdo corporal. Em outras
palavras, o controle do jogo passa a ser feito por movimentos corporais
amplos, trazendo a luz um quadro diametralmente oposto, no qual os
videogames possuem potencial de producdo de movimento e atividade fisica,

com foco principalmente nos jovens.
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2.1.4 Exergames e Atividade Fisica

Em meio a presente discussdo sobre o impacto dos videogames na
saude das criancas, surgiram o0s exergames, uma modalidade de jogo
eletrénico hibrido que demanda movimentos corporais amplos, transformando
o corpo todo em joystick (TORE, RAIOLA, 2012). A aposta é que este artefato
tecnoldgico, ao combinar a atratividade dos videogames com a natureza
intrinseca das criancas a querer mover-se, seja um potente promotor do
aumento do nivel de atividade fisica. Além disso, tais jogos devem contribuir
com o aumento da frequéncia cardiaca dos jovens, consequentemente
impactando positivamente em aptidées relacionadas a saude (SHEEHAN,
2011).

Unnithan, Houser e Fernhall (2006) conduziram um estudo com 22
criangas que jogaram o videogame simulador de danca Dance Dance
Revolution (DDR). Entre seus achados verificaram que o VO? médio absoluto
sustentado durante a atividade com o DDR foi significantemente maior no
grupo de criancas com sobrepeso em relacdo ao grupo de peso normal.
Contudo nao houve diferenca significativa no gasto energético. Durante o
protocolo, ambos os grupos estavam acima da frequéncia cardiaca minima
recomendada pelo Colégio Americano de Medicina do Esporte (ACSM) para
desenvolver e manter aptidao cardiorrespiratoria. No entanto, o VO? de reserva
alcancado nao atingiu os niveis destes mesmos padroes.

Ao investigar o gasto energético de 21 garotos e 19 garotas
adolescentes e a intensidade da atividade ao jogar DDR no modo médio, Tan e
colaboradores (2002), baseados nas diretrizes do ACSM, constataram que os
jovens deveriam jogar por periodos extensos de tempo para aprimorar sua
aptidao fisica ou perder peso.

Mhurchu e colaboradores (2008) avaliaram o efeito de um exergame
com EyeToy nos niveis de atividade fisica de 20 criangas. Participantes do
grupo de intervencao e seus pais foram instruidos a substituir a atividade de
jogar videogame usual pelo exergame. As criancas deste grupo despenderam
menos tempo médio jogando qualquer tipo de videogame (tradicional ou ativo)
comparado ao grupo controle no periodo de 12 semanas de intervencgao.

Ainda, o tempo médio gasto com todas as atividades fisicas, assim como a
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diminuicao da circunferéncia da cintura foram maiores no grupo de intervencao
comparado ao grupo controle. Estes resultados sugerem que, ao menos em
curto prazo, os exergames podem ser um meio eficaz para aumentar os niveis
gerais de atividade fisica das criangas.

Em outra pesquisa feita com grupo de idade similar, foram analisadas 25
criangas enquanto utilizavam um exergame, também por meio do EyeToy. O
estudo determinou que estas criancas despenderam mais do que o dobro de
energia em comparacao a jogadores de videogames tradicionais. Além disso,
os resultados também mostraram que os resultados eram similares nas
criangas obesas, sugerindo que a pratica de exergames € uma possibilidade de
intervencdo que pode minimizar os problemas de obesidade infantil
(LANNINGHAM-FOSTER et al, 2006).

Graves e colaboradores (2007), em estudo similar, compararam a
energia gasta por adolescentes ao jogar videogame sedentario (Xbox) e
exergame (Wii Sports). Verificaram entao que o dispéndio energético ao jogar o
exergame foi significantemente maior do que ao jogar videogame tradicional.
Entretanto, os resultados em termos de dispéndio energético ndo foram o
suficiente para alcancar a quantidade diaria recomendada de exercicio para
criangas.

Em um estudo mais extensivo, Maddison e colaboradores (2011)
avaliaram em um periodo de 6 meses, os efeitos de um exergame utilizado em
casa em uma amostra de 332 criangcas com sobrepeso ou obesas de 10 a 14
anos. A intervencao resultou em uma pequena diferenca no indice de massa
corporal durante este periodo em comparacdo com os cuidados habituais.
Também houve uma pequena diferenca no percentual de gordura.

Um estudo conduzido no Canada sugere que, entre estudantes
universitarios os exergames tiveram maior sucesso como promotores de
atividade fisica do que exercicio tradicional (bicicleta estacionaria), dado que os
participantes na intervencao do exergame participaram com frequéncia 30%
maior do que o grupo de treinamento tradicional. Os resultados deste estudo
mostraram que nenhum dos dois grupos teve mudancga significante na
composicao corporal durante as 6 semanas de observacdo. Contudo, os
jogadores de exergame aumentaram significativamente seu VO2 maximo e

reduziram mais sua pressao sanguinea sistélica em comparagdo ao outro
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grupo. Supde-se que a maior frequéncia, e consequentemente o maior volume
de atividade fisica, foi 0 mecanismo causador das diferencas nas aptiddes
fisicas relacionadas a saude (WARBURTON et al, 2007).

No que concerne a inclusdo, um painel de ciéncias da Associacao
Americana do Coracgao indicou que os exergames tém o potencial de abranger
uma grande audiéncia, incluindo aqueles que tém limitacbes que afetam sua
participacdo em diversos tipos de atividades fisicas (LIEBERMAN et al, 2011).

Devereaux e colaboradores (2012), ao comparar a percepcao de esforco
ao jogar Nintendo Wii a dois modos tradicionais de exercicio, a esteira e o
cicloergdbmetro, confirmou que, embora a intensidade do exercicio tenha sido a
mesma nos trés métodos de exercicio, o nivel de percepcao de esforco geral
foi menor com o Nintendo Wii, seguido pela esteira e finalmente pelo
cicloergbmetro. Portanto, ao utilizar o Nintendo Wii, as taxas de adesao ao
exercicio foram maiores.

Por fim, os resultados de uma meta-analise de 18 trabalhos acerca de
exergames, indicaram que joga-los aumenta significativamente a frequéncia
cardiaca, o VO?2 e o dispéndio energético em relacdo ao repouso. A magnitude
do efeito destes parametros ao jogar exergames foi similar a atividades fisicas
tradicionais. Observou-se também que estes jogos eletrénicos tém impacto
maior em criancas do que em adultos no que tange ao gasto energético. Como
conclusdo, os achados da pesquisa sugerem que 0S exergames Sa0 uma
tecnologia que pode facilitar a promocao de atividade fisica de intensidade
baixa a moderada (PENG, LIN, CROUSE, 2011).

Embora na maior parte dos estudos o nivel de atividade fisica
constatado tenha sido baixo ou moderado, ao invés de vigoroso, este nivel ndo
deve ser subestimado como método de reducdo de comportamentos
sedentarios. Longos periodos de atividades mais leves podem ser importantes
na transicdo de uma crianga inativa para uma que faz escolhas mais saudaveis
(SHEEHAN, 2011).

Os achados dos estudos acima tém o efeito de subverter o ceticismo
tradicional em relagcdo aos videogames que normalmente é visto na area da
saude e da Educacao Fisica. Contudo, independentemente dos resultados
encontrados, o0s quais demonstram a efetividade dos exergames como

recursos de exercicio, criancas e adolescentes cada vez mais sao atraidas
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pelos videogames, simplesmente porque lhes agrada. Os recursos de
entretenimento apresentados por estes podem ter um papel bastante
importante no aumento da motivacdo em participar de atividades fisicas,
principalmente entre aqueles mais relutantes em participar em formas
tradicionais de exercicio.

Na busca de estratégias que encorajem as criancas a serem mais ativas,
0os exergames figuram com uma ferramenta alternativa efetiva. Por isso da
importancia de compreender como estes podem ser inseridos em praticas
formais na Educacdo Fisica, avaliando de que maneira os estudantes

percebem seu uso em aulas regulares.
2.1.5 Exergames e Educacao Fisica

O ser humano desenvolveu e aprimorou seus movimentos com diversas
finalidades, seja para dominar e utilizar o espago, seja para sobreviver ao
cacar, pescar e cultivar, seja por questdes religiosas ou simplesmente pelo
intuito da ludicidade. A partir disso geraram-se diversos conhecimentos e
representacdoes que se transformaram e se ressignificaram ao longo do tempo,
constituindo o que chamamos de cultura corporal de movimento (BRASIL,
1997).

Dessa forma, considerando que cabe a escola primeiramente conservar,
transformar e perpetuar os contelddos culturais de uma civilizagdo ou nacao
(GONZALEZ, FENSTERSE, 2009), compete a Educacgdo Fisica escolar
contemplar e transmitir os multiplos conhecimentos produzidos e usufruidos
pela sociedade a respeito do corpo e do movimento.

Dentre as producdes da cultura corporal de movimento, algumas foram
incorporadas pela Educacgao Fisica, sendo o jogo um elemento de destaque,
pois conforme Huizinga (1938), o jogo encontra-se na cultura, acompanhando e
marcando-a desde as mais distantes origens até a fase da civilizagdo que
estamos. Quando o jogo assume o carater de conteldo, e nao de ferramenta,
ele precisa ser entendido como parte do patriménio cultural intangivel e dessa
forma estudado pelos alunos (GONZALEZ, FRAGA, 2012).

Em vista disso, ao formular as propostas para a Educacdo Fisica

escolar, se mostra necessario localizar em cada uma dessas manifestacoes da



31

cultura corporal, inclusive nos jogos, seus beneficios fisiolégicos e psicolégicos,
bem como suas possibilidades de utilizagdo como instrumentos de
comunicacao, expressao, lazer e cultura (BRASIL, 1997).

Conforme as orientacdes das Licdes do Rio Grande (RIO GRANDE DO
SUL, 2009, p. 117)

Cada uma das manifestagbes da cultura corporal de movimento
proporciona ao sujeito o acesso a uma dimensdo de conhecimento e
de experiéncia que nao lhe seria proporcionado de outro modo. A
vivéncia em cada uma destas manifestacoes corporais ndao é apenas
um meio para se aprender outras coisas, pois ela gera um tipo de
conhecimento muito particular, insubstituivel. Portanto, se nao for
oferecida ao estudante a chance de experimentar boa parte do leque
de possibilidades de movimento sistematizadas pelos seres humanos
da histéria, ele estard perdendo parte do acervo cultural da
humanidade e uma possibilidade singular de perceber o mundo e de

perceber-se'.

Contudo a elaboracgao do curriculo é centrada em escolhas. Dessa forma
os conteudos da cultura corporal a serem trabalhados na escola devem emergir
da realidade dindmica e concreta do mundo do aluno, selecionados em funcao
de sua relevancia para o projeto pedagdgico e de sua contemporaneidade
(SOARES et al, 1992).

Com base nesta orientacdo, pode-se afirmar que é notério que a
evolugéo das tecnologias permeia e transforma cada vez mais o cotidiano dos
jovens, sendo que estes desenvolvem notavel habilidade de relacionar-se
intimamente com midias digitais e com o acelerado ritmo da era da informacao.
Este processo impacta na maneira como este publico aprende a comunicar-se
e a praticar o jogar. Jogos eletronicos disputam o espaco com bonecas e bolas.
O jogo é entdo ressignificado pela informatica, possibilitando, inclusive, a
simbiose homem-maquina. Os jovens sao capturados e seduzidos por esses
artefatos tecnolégicos, reelaborando brincadeiras e forjando novas formas
ludicas (ROSADO, 2006).

Esse contexto de sinergia entre o social e o tecnoldgico, configura-se
como um novo marco na histéria, onde o “fazer” é constantemente

reconfigurado em vista das infindas possibilidades oferecidas pela tecnologia.
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Esse novo modus operandi social caracteriza a cibercultura (BARACHO,
GRIPP, LIMA, 2012).

O professor de Educacao Fisica precisa estar preparado para dialogar
com os alunos nativos dessa nova cultura. Revela-se um desafio de
incorporacdo de uma nova linguagem, que amplia e recria as possibilidades
das praticas corporais na cibercultura.

Além disso, para a Educacao Fisica, os exergames, que marcam uma
virada cultural na histéria dos videogames, ao incorporar 0s movimentos
corporais como forma de interacdo e controle, rompem o paradigma da
inatividade dos jogos eletrdnicos e criam novas possibilidades de vivéncias
corporais (FINCO, 2010).

Cabe aos professores de Educacao Fisica buscar novas abordagens e
estratégias para se conectar com seus alunos através de atividades
adequadas, visto que um dos problemas da Educacgéo Fisica tradicional € que
nem todos os estudantes se sentem motivados com esportes e métodos
diretivos (HAYES, SILBERMAN, 2007). Junto a isso, o impulso da industria de
exergames ja comecou a influenciar como espacos de lazer podem
proporcionar uma experiéncia significativa de atividade fisica para seus
usuarios. Portanto, a medida que essa tecnologia ganha aceitacdo como
alternativa a esteiras e bicicletas ergométricas, professores de Educacao Fisica
comecam a se perguntar sobre a sua aplicagdo no ambiente escolar
(SHEEHAN, 2011). Nesta corrente, nos ultimos anos, varios paises, como
Inglaterra, Canad4a, Australia e Estados Unidos, tém priorizado os exergames
como uma possivel ferramenta a se empregar no ensino da Educacao Fisica
(MECKBACH et al, 2013).

Na medida em que esses jogos passam a serem vistos como uma forma
moderna de exercitar-se ou encorajar atividade fisica seu uso tem sido
encarado primariamente por uma perspectiva fisiolégica de gasto energético, e
ndo tanto por seu potencial educacional em uma disciplina escolar. Dessa
forma, é premente o debate acerca dos obstaculos e possibilidades que
permitam o dialogo e incorporacdo dos exergames na Educacdo Fisica
(BARACHO, GRIPP, LIMA, 2012).

No exemplo mais emblematico da incorporacdo dos exergames na

escola, o DDR faz parte do curriculo de Educacao Fisica de todas 765 escolas
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publicas do estado da Virginia Ocidental nos Estados Unidos. Relatos apontam
gue uma unica unidade do jogo pode beneficiar uma turma inteira, visto que os
estudantes podem fazer os movimentos com o0s pés nos tapetes de danca
mesmo quando estdo desconectados do console (LIEBERMAN, 2006). Estudos
nessas escolas demonstraram que a participacao diaria em aulas com DDR
resultaram em significante perda de peso em criangas (BARKER, 2005).
Estudos adicionais neste mesmo estado concluiram que criancas de 7 a 12
anos desenvolveram maior autoconfianca e sentiram melhorias em suas
habilidades de coordenacgao apos jogar DDR (KIM, 2007).

Além deste estado, na maior parte dos Estados Unidos, exergames
como o DDR foram sendo incorporados nas aulas de Educacado Fisica, em
intervalos e programas apo6s o horario de aula. Estes jogos tém recebido
resposta positiva dos alunos, pais e professores (HINDERY, 2005).

Fogel e colaboradores (2010) avaliaram os efeitos de exergames (DDR
e Wii games) na atividade fisica de quatro criancas inativas em aulas de
Educacdo Fisica. Resultados mostraram que jogar exergames produziu
substancialmente mais minutos de atividade fisica e mais minutos de
oportunidade de se envolver em atividade fisica que o programa padrao de
Educacgéo Fisica. Além disso, os exergames foram socialmente aceitos, tanto
pelos alunos, quando pelo professor.

Em um estudo mais recente, Lwin e Malik (2012) observaram a eficacia
da incorporagédo de exergames em aulas de Educacao Fisica para criangas de
10 a 12 anos na influéncia de fatores sécio-cognitivos e comportamentos em
relacdo a atividade fisica. A amostra foi composta por 1112 criangas de escolas
de Cingapura, divididas em dois grupos, um com aulas utilizando o console Wii
e o outro com aulas tradicionais. Ao final do programa de seis semanas, 0s
resultados apontaram que os exergames influenciaram significativamente a
atitude, intencdo e norma subjetiva em relagcao a atividade fisica, assim como o
comportamento em exercicio extenuante. Os participantes das aulas com Wii
tiveram maior probabilidade de apresentar opinibes e comportamentos
positivos.

Gao, Zhang e Stodden (2013) compararam os niveis de atividade fisica,
autoeficacia e prazer ao experienciar o exergame DDR e danca aerdbica em
uma aula de Educacéo Fisica. Cinquenta e trés alunos foram divididos em dois
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grupos, onde um deles jogava DDR e o outro praticava a danca. Ap6s 15
minutos, 0s grupos trocavam entre si as atividades e continuavam a jogar por
mais 15 minutos. Como resultado, as criancas despenderam mais tempo em
atividade fisica moderada a vigorosa na danca, do que no DDR, contudo estas
relataram significante maior autoeficacia e prazer no exergame.

Em um artigo, Trout e Christie (2007) comentam os potenciais beneficios
de exergames na escola e apresentam cinco exergames populares, assim
como propostas concretas de sua exploracédo pela turma inteira. Por exemplo,
propde-se o0 arranjo de rotagcdo de estacbes em casos de restricdo
orcamentaria, a utilizacdo destes jogos para auxiliar estudantes a entender
conceitos relacionados a saude, e a possibilidade dos estudantes poderem
praticar em um ambiente menos ameacador e competitivo que as atividades
baseadas nas aulas tradicionais de Educacao Fisica.

Shayne e colaboradores (2012) compararam os efeitos entre exergames
e aulas tradicionais de Educacao Fisica na atividade fisica de quatro criancas
ativas ndo obesas que ja tinham experiéncia prévia com exergames. Enquanto
na aula de Educacao Fisica o professor conduziu as atividades de acordo com
os planos de aulas regulares, no laboratorio de exergames os alunos jogaram
uma série de jogos de acordo com certas regras estabelecidas para a pratica.
Os resultados mostraram que o0s exergames produziram percentuais
substancialmente maiores de atividade fisica e de oportunidade para envolver-
se com atividade fisica.

Em uma pesquisa desenvolvida por Sun (2013), examinou-se o efeito de
exergames nos niveis de intensidade de atividade fisica e interesse situacional
ao longo do tempo em aulas de Educacado Fisica de criancas do Ensino
Fundamental. Os resultados indicaram que, embora o interesse situacional
tenha caido consideravelmente ao longo de dois semestres, a intensidade da
atividade fisica aumentou ao longo do tempo. Constatou-se ainda que os
garotos e garotas foram igualmente ativos nas aulas, mas os garotos
perceberam suas experiéncias com 0s jogos mais prazerosas do que as
garotas.

Em um centro de exergames construido em uma escola publica
canadense, Sheehan e Katz (2012) demonstraram a viabilidade da utilizacao
de exergames como recurso pratico nas aulas de Educacéao Fisica. Seu estudo
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conduzido com 64 estudantes do 4° ano durante um periodo de 6 semanas foi
focado no desenvolvimento e avaliagdo da estabilidade postural. Os autores
mostraram que estudantes que trabalharam com os exergames aprimoraram
sua estabilidade postural significativamente em comparacdo aos alunos das
aulas regulares de Educacao Fisica.

Ja Hansen e Sanders (2013) exploraram as experiéncias de seis
estudantes do 62 ano ao participar de exergames em aulas de Educacao Fisica
duas vezes por semana. Resultados revelaram uma "persisténcia a jogar" aos
participantes dos exergames durante as aulas. A persisténcia a jogar foi
definida como uma caracteristica natural das criangas a voluntariamente
envolverem-se e manterem-se envolvidas em atividades fisicas orientadas por
tecnologia. Cada um dos estudantes estava constantemente motivado a jogar e
permaneceu envolvido do inicio ao fim de cada aula durante toda investigacao
de oito semanas e frequentemente se mostravam relutantes a deixar o jogo. Os
alunos também demonstraram interesse em participar de exergames fora do
ambiente escolar.

A fim de investigar a perspectiva docente, Meckbach e colaboradores
(2013) exploraram a percepcdo e uso de exergames por professores de
Educacgédo Fisica suecos, assim como as barreiras e razbes para utilizar os
exergames. Um total de 493 professores (10% de todos os professores de
Educacdo Fisica da Suécia) participou, sendo que 80% destes estavam
familiarizados de alguma forma com os exergames de Kinect, Move ou
Nintendo Wii, especialmente este dltimo. Um em cada seis professores
utilizavam por recreacdo os exergames e 17 docentes (3%) ja havia tentado
utiliza-los nas aulas. Estes ultimos os utilizaram como: atividade opcional,
treino em circuito, atividade de aula em que todos participavam em frente a
uma tela, opgao para estudantes que nao queriam participar da aula no grande
grupo ou com estudantes com alguma necessidade especial. As razdes que
estes pioneiros citam para a utilizacdo deste recurso em suas aulas é
principalmente por pensar que 0s jogos tém potencial para encorajar 0s
estudantes a se engajar em atividade fisica, que os estudantes podem realizar
varios movimentos e, por fim, que sao divertidos. As barreiras apontadas para
introduzir os exergames foram principalmente: questao financeira, priorizacao

de atividades e o préprio conhecimento dos professores acerca desta
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tecnologia. A maior parte dos professores, de um modo geral, foi positiva a
introducdo dos exergames como um complemento aos recursos educacionais
da disciplina.

Em uma revisao critica da literatura cientifica publicada acerca do uso de
videogames na Educacdo para a Saude e Educacdo Fisica, Papastergiou
(2009), deduziu dos trabalhos analisados que os exergames podem enriquecer
o curriculo da Educacao Fisica escolar e podem conferir importantes beneficios
afetivos, fisicos e cognitivos aos estudantes.

Ainda sob essa perspectiva positiva, Manley e Whitaker (2011) afirmam
que o uso de exergames pode ser considerado uma novidade e abordagens de
ensino inovadoras podem aumentar o entusiasmo dos estudantes pelo
conteudo da disciplina. Complementando tais aspectos positivos, Baracho,
Gripp e Lima (2012, p. 120) assentem que:

Os exergames podem trazer para as aulas de Educacédo Fisica
praticas diferentes, conteldos diversificados, esportes inabituais,
formas divertidas e motivadoras de se abordar os temas nos
ambientes educacionais. Além disso, podem oferecer as criangas a
oportunidade de experimentar uma maior diversidade de atividades,
as quais podem nao ter sido expostas de outra forma durante suas

vidas.

Contudo para que a introdugédo deste novo recurso na Educacao Fisica
seja possivel, os professores devem saber mais sobre o0s exergames,
aprendendo a analisa-los criticamente (VAGHETTI, BOTELHO, 2010). A
atribuicao do professor € planejar, ministrar e acompanhar as suas aulas. Ele
deve consequentemente escolher entre diferentes situacées de aprendizado
com o auxilio de varias atividades e ferramentas de ensino e essas escolhas
exigem consideravel reflexao didatica (MECKBACH et al, 2013). Neste cenario
o professor seria o elo entre a experiéncia do jogo dentro e fora da virtualidade.

Este exercicio do docente deve considerar que a utilizacdo apropriada
da tecnologia dos exergames na escola deve ser intencionalmente planejada
para atender as expectativas do curriculo, sem o sobrepor ou substituir, mas
fazendo parte dele, sem esquecer-se de tomar em conta as caracteristicas dos
alunos em questéao.

As pesquisas podem contribuir para a problematizacdo do uso dos

exergames como ferramenta de ensino a fim de mostrar como estes podem ser
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utilizados em situacdes de aprendizagem. Um ponto importante ao introduzir
novos recursos de ensino na Educacdo Fisica escolar € que seja feita uma
reflexdo aprofundada sobre seu valor educacional, e ndo, como algumas
pesquisas insistem, em seu valor principalmente relacionado ao dispéndio
energético (MECKBACH et al, 2013). As evidéncias empiricas para apoiar a
efetividade dos exergames na Educacédo Fisica sdo ainda limitadas, mas os
achados apresentados até o momento apontam para um quadro geral positivo.

Sao muitos os desafios, entretanto é necessario que os profissionais da
Educacao Fisica iniciem essa problematizacao e que a area se posicione ante
a esse novo paradigma. Ao que tudo indica, os exergames nao sao um
modismo e continuardo crescendo em popularidade, demandando maior

exploragao e estudo.
2.2 ATITUDE NA EDUCACAO FiSICA

Uma das questdes centrais da pesquisa na area da educacao é
identificar e entender os fatores que influenciam na aprendizagem. Um destes
fatores é a atitude (BRYAN, SOLMON, 2012). O desenvolvimento de atitudes
positivas apresenta-se como um dos componentes-chave que impactam no
aprendizado do aluno (SUBRAMANIAM, SILVERMAN, 2007).

O termo atitude é normalmente utilizado para descrever a disposi¢cao de
um individuo a responder positiva ou negativamente a um objeto, local, pessoa
ou atividade. Trata-se de um construto hipotético que, sendo inacessivel a
observacéao direta, deve ser inferido a partir de respostas mensuraveis (AJZEN,
2005).

Atitudes se originam de crencas que temos acerca de pessoas € coisas.
A crenca de uma pessoa sobre um objeto determina a formacao de sua atitude
em relagdo a esse objeto. As atitudes moldam o nossos comportamentos de
inUmeras maneiras e determinam o nosso envolvimento nas atividades, as
metas que definimos e as quais decidimos abandonar (SANTOS, 2001). Por
exemplo, um aluno pode ter uma forte crenca que participar da Educacéo
Fisica melhora sua saude. Essa crenga notavel sobre Educagcdo Fisica
determina a atitude do aluno em relacéo a ela. Crencgas sobre um fato podem

ser positivas ou negativas. Se a crenca é positiva, atitudes favoraveis
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decorrem. O contrario também é verdadeiro quando a crenga € negativa.
Sendo assim, a atitude representa um sentimento positivo ou negativo,
favoravel ou desfavoravel de um individuo a respeito de um objeto
(SUBRAMANIAM, SILVERMAN, 1999).

Atitudes podem desempenhar um papel significativo no aproveitamento
do aluno na escola. Os estudantes ja entram na escola com atitudes formadas
a partir de suas crencas a respeito dela (AJZEN, 2005). Essas crencas podem
ter sido originadas de uma série de fontes, como amigos, familia ou
experiéncias anteriores, e tém consideravel probabilidade de desempenhar um
papel significativo na educacgédo e aprendizagem (BILJON, 2010). Alunos com
atitudes positivas em relagdo a um assunto tém mais chance de prestar
atencdo na aula, se esforcar com mais afinco e alcancar notas mais altas, ao
passo que alunos com atitudes negativas em relacdo a um assunto sdo mais
propensos a nao participar da tarefa, exercer um esforco limitado e ndo atingir
os objetivos propostos (BRYAN, SOLMON, 2012).

A atitude dos alunos em relacdo a Educacao Fisica tem sido pesquisada
por muito tempo, com pesquisas desenvolvidas ja& desde a década de 30.
Tradicionalmente, o propoésito deste tipo de investigacao tem sido identificar
fatores que contribuam para sentimentos positivos ou negativos em relacao a
disciplina. Pesquisadores acreditam que possuir tais informacdes aprimoraria a
qualidade da Educacéao Fisica ao permitir que os professores considerem as
percepcoes dos estudantes ao construir o curriculo ou tomar decisées sobre 0
programa da disciplina (KROUSCAS, 1999).

Subramaniam e Silverman (2007) aplicaram esta nocao a area curricular
da Educacao Fisica, sugerindo que esse fator desempenha um papel vital na
disciplina, considerando que atitudes podem influenciar no engajamento e
posterior continuidade do aluno em participar em atividades fisicas. Estudantes
que tém atitudes positivas quanto a Educacdo Fisica estdo mais aptos a
exercer maior esforco, atender as instrucdes e alcangar sucesso nas tarefas,
comparados a estudantes com atitudes negativas, possivelmente participantes
de um curriculo repetitivo ou sem sentido para os mesmos (BRYAN, SOLMON,
2012).

Também ha evidéncias sugerindo que estudantes que exibem atitudes

mais positivas em relagdo a Educacgao Fisica demonstram maiores niveis de
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atividade fisica e tém maior probabilidade de participar desta fora da escola.
Por outro lado, estudantes com experiéncias e atitudes negativas sdo mais
propensos a abandonar as atividades fisicas e exercicios fora do contexto
escolar (PORTMAN, 2003). Em consonancia com esta ideia, Subramaniam e
Silverman (2007) afirmam que estudantes que relatam atitudes positivas em
relagdo as experiéncias com atividade fisica estdo mais inclinados a continuar
estas atividades na idade adulta do que os que tém atitudes negativas neste
ambito (CHATZISARANTIS et al, 2005).

No intento de inferir informacdes sobre atitude, pesquisadores tém
abordado o tema por trés perspectivas diferentes: monocomponente, duplo
componente e multicomponente. A maior parte dos estudiosos da Educacao
Fisica tende a visualizar a atitude sob o prisma de um Unico componente,
concepgao esta que sugere que a atitude é uma decisao pessoal, baseada na
"positividade" ou "negatividade" percebida pelo sujeito em relagédo ao objeto da
atitude em questdo. Essa visdo restringe o uso do termo apenas ao
componente afetivo, o que consequentemente pode resultar na mensuracao de
apenas uma parte da atitude.

Proponentes da visdo de duplo componente afirmam que a atitude
envolve os aspectos afetivo e cognitivo. Ja a perspectiva multicomponente
abarca os elementos cognitivo, afetivo e comportamental (AJZEN, 2005).
Contudo ha evidéncias que sugerem uma falta de relacao consistente entre o
comportamento e a atitude mensurada, langando assim duvida sobre a eficicia
da visdo multicomponente da atitude. O comportamento do aluno ndo é
necessariamente reflexo da atitude do mesmo. Julgar a atitude do aluno
baseado apenas em seu comportamento pode levar a conclusdes
potencialmente errébneas (SUBRAMANIAM, SILVERMAN, 1999).

A visdo de duplo componente da atitude foi utilizada como referencial
tedrico para este estudo. De acordo com esse referencial, o componente
afetivo mensura o grau de atragdo emocional ou sentimento em relacdo ao
objeto da atitude, por exemplo, Educacdo Fisica ou atividade fisica. Ja o
componente cognitivo da conta das crengas acerca das caracteristicas do
objeto da atitude, por exemplo, crer que a participacdo da Educacao Fisica
proporciona melhorias na aptidao fisica do aluno (AJZEN, 2005). As crencas
dos estudantes em relacdo a Educacgéao Fisica influenciam seus sentimentos
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em relacdo ao assunto em questdo, o que subsequentemente determina a
formacao da atitude.

Os dominios cognitivo e afetivo sdo componentes-chave de como as
atitudes sédo formadas e esta ligagdo entre ambos tem o potencial de impactar
no aprendizado do aluno. O grau de atracdo emocional e as crencas sobre as
caracteristicas do objeto influenciam o desempenho do estudante em todas as
areas (SUBRAMANIAM, SILVERMAN, 1999).

O instrumento utilizado neste trabalho para mensurar a atitude dos
alunos foi desenvolvido por Subramaniam e Silverman (2000) e se chama
Questionario de Atitude dos Estudantes em Relacdo a Educagdo Fisica
(SATPES). Neste, os componentes afetivo e cognitivo foram nomeados como
Satisfacdo e Utilidade Percebida, respectivamente. O instrumento utiliza uma
escala de Likert de 5 pontos, indo de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo
totalmente). A validacdo do instrumento incluiu um estudo de elicitagédo (n =
110), um estudo piloto (n = 33), um estudo de validagéo do contetdo (n = 35) e
um estudo de confiabilidade e validagdo envolvendo 995 estudantes de séries
finais do Ensino Fundamental. Além disso, uma abordagem de método misto
foi utilizada para fornecer evidéncias adicionais da validade de relagdo com o
construto. Varios pesquisadores, como Bryan e Solmon (2012), Hicks (2004),
Salz (2011), Colquitt e colaboradores (2012) e Collins (2012) ja fizeram uso
deste instrumento para avaliar a atitude de alunos em relagcdo a Educacao
Fisica.

Com relacao aos aspectos metodolégicos, a investigacdo na Educacéao
Fisica tem elegido a atitude dos alunos como variavel dependente em alguns
estudos, elencando algumas variaveis independentes tais como grau de
ensino, género, idade, nivel de habilidade do aluno, o professor, o curriculo,
entre outros (SANTOS, 2001).

Bibik, Goodwin e Omega-Smith (2007) observaram a atitude de alunos
do Ensino Médio do estado de Delaware em relacdo aos programas de
Educacado Fisica. A atitude de 223 alunos foi mensurada utilizando um
questionario de 31 itens. Os resultados indicaram que aproximadamente 45%
dos estudantes apreciaria ter mais esportes e jogos no curriculo de Educacao
Fisica. A maioria (74%) dos estudantes indicou que preferia aulas mistas e
64% preferia trabalhar com estudantes de habilidades similares. Por fim, 43%
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dos alunos também indicou que a Educacdo Fisica era importante para sua
educacgao no Ensino Médio.

Ja Figley (1985) procurou identificar os aspectos de um programa de
Educacdo Fisica que alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental
relatavam que os atraia ou afastava da Educacgao Fisica. O relatério de eventos
criticos foi a ferramenta utilizada para coletar as informacdes durante trés
semestres. Dessa forma 100 alunos classificaram 266 eventos relatados em
positivos ou negativos e seus comentarios foram entao classificados em cinco
categorias: professor, curriculo, ambiente do espaco de aula, comportamento
dos pares e percepcao de si. Os resultados indicaram que os itens mais
frequentemente mencionados em relacdo a ambas as atitudes, positivas e
negativas, estavam relacionados ao professor e ao curriculo, contabilizando
73% de todas as respostas. Entre as subcategorias especificas de
determinantes causais de atitudes, o conteudo especifico do curriculo figurou
em primeiro lugar em ambas as atitudes, positivas e negativas, assumindo
peso aproximadamente igual em ambas as instancias (17,6% e 17,5%
respectivamente). Embora 13 sujeitos tenham respondido que uma atividade
muito especifica (danga, gindstica, ténis, etc.) tenha melhorado sua atitude em
relacdo a Educacao Fisica, 9 outros indicaram que a variedade e a novidade
nas propostas de atividades foram fatores que os atrairam para a Educacéao
Fisica. O maior niumero de eventos negativos cujas determinantes causais
estavam relacionadas ao curriculo residiu na subcategoria de conteudo das
atividades. Um grande numero de eventos descreveu as atividades da seguinte
maneira: "sem sentido", "o mesmo, ano apds ano", "desorganizada",
"estruturada demais", "coisas que a maioria de nds ndo gosta" e "assim que
aprendemos o basico, nos trocamos". Em suma, esses estudantes estavam
descrevendo atividades que para eles pareciam irrelevantes, repetitivas,
formais ou superficiais.

Em um estudo de Rikard e Banville (2006), avaliou-se a atitude de
alunos do Ensino Médio em relacao atividades de aptidao fisica e de esportes
ministradas na Educacdo Fisica, e a efetividade percebida do curriculo de
Educacgéo Fisica para aprimoramento de seus niveis de habilidade e aptidao
fisica. Participaram 515 estudantes de 6 escolas. Os resultados indicaram a
preferéncia dos estudantes por uma maior variedade de atividades de aptidao
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fisica e esporte e aumento do desafio nas aulas de Educacao Fisica, assim
como um aumento na motivacdo pela participacdo em atividades fora da
escola. A maioria dos estudantes gostava das aulas de Educacao Fisica que
incluiam algum tipo de jogo. Além disso, eles destacaram a necessidade da
adicdo de atividades interessantes que incluissem participacao ativa ao se
divertir. Reclamacbes dos estudantes sobre a falta de variedade no curriculo
foram observadas em quase todos os grupos focais. A resposta mais
preocupante da maioria dos alunos (82%) foi sua crenga que as atividades
trabalhadas em suas aulas de Educacgao Fisica nao tinham transferéncia para
suas escolhas de atividades fora da escola.

Em uma escola da regido sudeste dos Estados Unidos pesquisou-se as
atitudes dos alunos das séries finais do Ensino Fundamental em relagdo ao
programa de Educacdo Fisica, que é opcional, assim como os fatores que
contribuiam para atitudes positivas e negativas em relacdo a Educacéao Fisica
(KROUSCAS, 1999). Os dados foram coletados através da técnica de eventos
criticos a partir de 348 alunos. A analise das respostas revelou que quase 90%
dos garotos de 62 e 72 séries indicaram que optariam por se inscrever na
Educacédo Fisica. Na 8?2 série este numero caiu para pouco menos de 72%.
Ademais, para as meninas houve uma queda constante e consistente naquelas
optantes pela Educacao Fisica. Na 62 série, pouco mais de 72% das meninas
indicaram que iriam se matricular na Educacao Fisica no ano seguinte. Na
sétima série, o percentual caiu para pouco menos de 66% € na 82 série era de
menos de 47%. A categoria mais associada com ambos eventos, negativos e
positivos, foi o conteddo do curriculo. No ambito geral, 974 eventos (61,2%)
relacionaram aspectos do curriculo a gostar de Educacao Fisica e 489 eventos
(47,8%) associaram aspectos do curriculo a ndo gostar de Educacao Fisica.

Gomwe (2012) avaliou a atitude de 400 alunos de 12 a 14 anos em
relacdo a Educacao Fisica em escolas selecionadas da cidade de Mutare. As
respostas dos meninos e meninas concordaram que a Educacéo Fisica era as
vezes entediante devido a falta de variedade de atividades propostas pelos
professores. Enfaticamente, 25 respostas das meninas (11,2%) concordaram,
assim como 179 delas (80,3%) fortemente concordaram que a Educacao Fisica

era entediante porque tinham de fazer as mesmas coisas todas as aulas. Entre
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0s garotos estas assertivas chegaram a 10 (5,6%) e 139 (78,5%)
respectivamente.

No intento de identificar e examinar as determinantes em potencial das
atitudes de adolescentes em relacdo a Educacao Fisica escolar, Luke e Sinclair
(1991) solicitaram 488 alunos a comentar suas experiéncias na Educacdo
Fisica da Educacao Infantil até o 2° do Ensino Médio. Uma analise sistematica
do conteudo foi utilizada para categorizar as respostas. A determinante mais
influente de atitude, tanto positiva (52,7%), quanto negativa (39%), foi o
conteudo do curriculo.

Ryan, Fleming e Maina (2003) buscaram determinar a atitude de 611
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental em relacdo aos professores e
aulas de Educacao Fisica. Os participantes responderam a um questionario de
46 itens acerca dessas determinacoes. Os resultados indicaram que os alunos
apreciavam ter uma variedade de atividades (83%), gostavam dos professores
(80%) e se divertiam (79%) em suas aulas de Educacéo Fisica e ndo gostavam
de periodos curtos de aula (38%), assim como trocar de uniforme (27%).

Com o objetivo de avaliar a eficacia da incorporacao de exergames nas
aulas de Educagdo Fisica na influéncia de fatores soOcio cognitivos e
comportamentos de atividade fisica, Lwin e Malik (2012), conduziram um
estudo de seis semanas com 1112 criancas de 10 a 12 anos, divididas em um
grupo que tinha aulas de Educagédo Fisica com o console Wii e outro grupo
sem o Wii. No fim do programa, os participantes foram convidados a responder
a questionarios, sendo um deles composto por sete itens em uma escala de
cinco pontos, sob uma perspectiva monocomponente do construto atitude.
Segundo os autores, seus achados revelaram que incorporar exergames em
aulas de Educacao Fisica foi efetivo em melhorar os niveis de atitude de
criangas e pré-adolescentes. Os mesmos cogitaram que é possivel que o
elemento de entretenimento dos exergames tenha tido papel de influéncia na
atitude dos participantes em relacao a atividade fisica.

Outro estudo foi conduzido por Subramaniam e Silverman (2007) para
avaliar a atitude dos alunos em relacdo a Educacao Fisica. Estudantes (n =
995) de escolas do meio-oeste dos Estados Unidos de 62 a 8% série
responderam ao Questionario de Atitude dos Estudantes em Relagdo &
Educacdo Fisica (SATPES) previamente validado, baseado em uma
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perspectiva bidimensional de atitude. Ao longo das trés séries os alunos
tiveram uma atitude relativamente positiva em relacdo a Educacdo Fisica.
Contudo a medida que a idade dos alunos aumentava, sua atitude positiva
comecava a diminuir. Uma vez que os alunos chegavam a 82 série se sentiam
entediados com as atividades e a repeticdo das atividades dos anos anteriores
contribuia para uma atitude negativa em relacdo a Educacao Fisica. Como os
estudantes se desenvolvem em diferentes idades, o declinio na atitude pode
ser resultado da diferenca de percepcao de satisfacdo com a idade. Os autores
concluiram que, embora a atitude dos alunos em relagdo a Educacao Fisica
tenha declinado com o avanco da idade, € importante que os educadores
mantenham o curriculo prazeroso e com uma variedade de atividades e novos
estilos para atrair todos os estudantes.

Com base nos achados explicitados nos estudos acima, observa-se que
inovacdo e diversidade na proposta de atividades figuram como fatores
importantes que impactam na atitude dos alunos quanto a Educacgédo Fisica
escolar. Também se mostrou notério nos estudos apresentados o decréscimo
da atitude positiva dos alunos com o passar dos anos.

Embora estas pesquisas estejam voltadas para a observacdo de
aspectos afetivos, a histéria da investigacdo na Educacdo Fisica sempre
esteve mormente focada na mensuragao de variaveis relacionadas a aquisicao
e desenvolvimento das aptidées e capacidades fisicas. Esse desequilibrio de
esforcos ndo se deve a uma menor importancia desta area de estudo, mas
provavelmente a maior dificuldade de avaliacgdo (PATTERSON, FAUCETTE,
1990).

Além, disso é dificil encontrar evidéncias que as percepcoes dos alunos
sejam sistematicamente utilizadas na construcdo do curriculo de Educacao
Fisica. Ao invés disso, o delineamento do curriculo, incluindo a selecéo e
duracao de implementacao de cada conteudo sdo comumente orientados pela
teoria, e ndo por dados empiricos (MCKENZIE, ALCARAZ, SALLIS, 1994).

Embora os estudantes apresentem diferentes atitudes em relagédo a
Educagédo Fisica em decorréncia de varios fatores como experiéncias
anteriores na disciplina, nivel de habilidade, género, idade, série escolar, classe
social, etnia e deficiéncias (SUBRAMANIAM, SILVERMAN, 2007), estas
atitudes podem ser modificadas com base em contextos situacionais, tais como
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o0 ambiente da aula, a variedade das atividades e os conteludos abarcados pelo
curriculo (AJZEN, 2005).

Assim sendo, o conhecimento adquirido sobre o que o0s estudantes
pensam e sentem sobre suas experiéncias em Educacao Fisica pode ser
utilizado para tornar essa disciplina escolar uma experiéncia valiosa para todos.
Em um ensino centrado no aluno, a avaliagdo e compreensao da atitude séo
aspectos importantes. Além disso, devido a incorporacdo cada vez maior das
tecnologias no cotidiano dos estudantes e ao surgimento dos exergames como
possibilidade de atividade fisica e elemento da cultura corporal de movimento,
este trabalho busca avaliar a atitude de alunos participantes de um laboratorio
de exergames integrante da disciplina escolar de Educacao Fisica.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 Laboratério de Exergames

A pesquisa foi conduzida no Colégio Israelita Brasileiro, localizado em
Porto Alegre, Rio Grande do Sul. A escola possui cerca de 750 alunos, do
Ensino Infantil ao Ensino Médio. O Laboratério de Exergames foi estabelecido
na cidade-laboratério Ir Ktana, uma réplica inspirada pela cidade de Sfat (norte
de Israel). Este espago opera como uma pequena cidade dentro da escola,
com espacos comunitarios para apoiar os professores na tarefa de ensinar a
vida em sociedade. A réplica inclui uma sinagoga, uma prefeitura, um
supermercado, um jardim para estudos de agricultura, um laboratério de
ciéncias e outros espacgos criados para projetos extracurriculares, incluindo o
Laboratério de Exergames. Todas estas propostas destinam-se a dar aos
alunos mais oportunidades para experiéncias praticas de aprendizagem.

O laboratério atua de forma integrada e consoante ao Curriculo do
Movimento da escola, no intento de colaborar através de atividades fisicas
sistematizadas e assistidas, por meio de jogos virtuais, na autonomia dos
alunos em relacao as suas praticas corporais, principalmente no que tange a
utilizagdo do movimento nos momentos de lazer e salde.

Em uma das intervencgdes realizadas no laboratério, aulas com duracéao
de 50 minutos foram conduzidas por 20 semanas. As aulas regulares de
Educagédo Fisica aconteciam duas vezes por semana, entdo os estudantes
frequentavam uma vez por semana a aula tradicional e no outro dia
participavam do laboratério.

A estrutura das aulas foi organizada para oferecer atividades para quatro
estudantes por vez. Os alunos jogavam em pares, enquanto dois estudantes
jogavam, o outro par observava no intento de dar sugestbes ou até mesmo
interagir e auxiliar os colegas. A cada rodada ou espago de tempo
determinado, as duplas intercambiavam suas posi¢des.

As atividades eram compostas por trés jogos comerciais do console
Kinect Xbox 360, sendo eles, o Your Shape Fitness Evolved 2012, com aulas
de dancga, aerdbica, yoga, corrida, ginastica localizada, entre outras, o Kinect

Adventures, tematizado por um ambiente e atividades mais ludicas envolvendo
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movimentos corporais variados, como chutar, pular, esquivar e agachar. Por
fim, também foi empregado o Kinect Sports, que contém uma diversidade de
esportes, como futebol, boxe, ténis, vblei de praia, atletismo e boliche. Este
ultimo jogo foi eleito como o melhor exergame domiciliar de 2010 pela
Exergame Network (2010). Os trés titulos foram avaliados como apropriados
para todas as idades conforme a Entertainment Software Rating Board (2014),
dessa forma adequados a utilizacdo no ambiente escolar. Esse sistema de
exergame permite aos alunos participarem do jogo sem a necessidade de
segurar qualquer tipo de equipamento, isto resulta em menor distracdo em
comparacao a sistemas que necessitam o manuseio de equipamentos, como o
Wiimote do console Nintendo Wii.

Os estudantes eram solicitados pelo instrutor a jogar as diferentes
modalidades de cada jogo, a fim de experienciar uma gama variada de
atividades, movimentos corporais e intensidades de atividade fisica. Além da
organizacdo da aula e proposicdo dos jogos, o instrutor sanava duavidas,
mediava possiveis conflitos e explicava e demonstrava as atividades e gestos

corporais.

3.2 Amostra

A amostra foi composta por 28 alunos (meninos = 19, meninas = 9) do 7°
ano do Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio, divididos em cinco
diferentes grupos conforme sua série, de idades de 11 a 17 anos (M = 13,5, DP
= t 1,82). A participacado dos alunos foi definida por critério de adesao. Os
estudantes obtiveram autorizacdo de seus pais/responsaveis para participacao
na pesquisa, e eles proprios também assinaram o termo de consentimento livre

e esclarecido apresentado no Apéndice C.

3.3 Instrumentos de Coleta de Dados

O instrumento utilizado neste trabalho para mensurar a variavel atitude
foi o Questionario de Atitude dos Estudantes em Relacdo a Educacao Fisica
(SATPES) versao adaptada (Apéndice A), desenvolvido por Subramaniam e
Silverman (2000).
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Um processo de quatro fases de confiabilidade e validade foi completo
pelos pesquisadores para consolidar a ferramenta. Durante a primeira fase,
dois questionarios foram implementados utilizando perguntas abertas para
explorar gostos, aversdes, crencas e sentimentos sobre a Educacéo Fisica (n =
110). Um segundo questionario de elicitagcdo foi desenvolvido para expor o
raciocinio por trds das experiéncias agradaveis e utilidades percebidas da
Educacéo Fisica nas aulas dos estudantes.

Durante a segunda fase, os questionarios de elicitagdo contribuiram para
a definicao de 30 questdes utilizando uma escala de Likert de cinco pontos. As
questbes foram revisadas por formadores de professores e professores de
Educacdo Fisica. Estudantes (n = 33) participaram do estudo preliminar
respondendo ao questionario. A fase trés explorou a validade do conteudo.
Trinta e cinco especialistas em pedagogia do esporte classificaram cada
questdo em uma das seguintes categorias: (a) satisfacdo-professor, (b)
satisfacdo-curriculo, (c) satisfacao-par (colega), (d) utilidade-curriculo, (e)
utilidade-par.

A fase final do processo de validagdo envolveu a aplicacdo do
questionario para 995 estudantes das 62, 72 e 82 séries (12 a 14 anos) em
aulas de Educacao Fisica. As respostas foram coletadas e os dados foram
analisados para determinar a confiabilidade e validade. Consisténcia interna foi
utilizada para a confiabilidade utilizando o coeficiente alfa de Cronbach. Ja o
coeficiente 6mega de McDonald foi utilizado para determinar a validade. Os
resultados de confiabilidade em ambos os coeficientes deram suporte a
validade interna do instrumento. O subfator "par" foi omitido na versao final,
uma vez que foi considerado ndo informativo sobre a atitude dos estudantes
em relacdo aos professores e ao curriculo da Educacgao Fisica.

Finalmente, o instrumento final resultou em um questionario de 20 itens
em escala de Likert de 5 pontos na seguinte gradacdo, 1 = concordo
totalmente, 2 = concordo parcialmente, 3 = ndo concordo, nem discordo, 4 =
discordo parcialmente e 5 = discordo totalmente. Duas varidveis relacionadas
ao construto atitude sdo avaliadas, satisfacdo (afetivo) e utilidade percebida
(cognitivo) da Educacao Fisica. A ferramenta mensura o componente afetivo
através de dez afirmacdes de "satisfacao" (itens 1, 2, 3, 5, 9, 11, 12, 15, 19 e
20), referentes ao professor ou curriculo. Por exemplo: "Meu professor de
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Educacdo Fisica me deixa empolgado em relagdo a Educacdo Fisica". O
componente cognitivo, relacionado a utilidade percebida da disciplina de
Educacéo Fisica, foi mensurado por meio de dez afirmagdes de crenca (itens 4,
6, 7,8, 10, 13, 14, 16, 17 e 18). Por exemplo: "As atividades que aprendo em
minha aula de Educacao Fisica parecem importantes para mim.".

A tabela 1 descreve a caracterizagdo das questbes relativas aos

atributos afetivo, cognitivo, professor e curriculo.

Tabela 1 - SATPES, descricao dos itens.

ltens Afirmacao

1 As atividades que eu aprendo na Educacao Fisica fazem S|C
minha aula de Educacao Fisica interessante para mim.

2 | As atividades que eu aprendo em minha aula de S|C|N
Educacao Fisica fazem com que aprender seja
desagradavel.

3 | As atividades que aprendo em minha aula de Educacao S|C
Fisica me deixam empolgado em relacdo a Educacéo Fisica.

4 Meu professor de Educacao Fisica faz minha aula de U|/P|N

Educacéo Fisica parecer sem importancia para mim.

wn
@)
zZ

5 Eu sinto que as atividades que aprendo na Educacéao Fisica
fazem minha aula de Educacéo Fisica no laboratério de
Exergames desagradavel para mim.

6 Eu sinto que as atividades que aprendo em minha aula de
Educacéo Fisica sdo inuteis para mim.

7 | As atividades que aprendo em minha aula de Educacao
Fisica parecem importantes para mim.

8 Meu professor de Educacgao Fisica faz minha aula de
Educagéo Fisica parecer importante para mim.

9 | Meu professor de Educacgéao Fisica faz minha aula de
Educacéo Fisica interessante para mim.

10 | As atividades que aprendo em minha aula de Educacéao
Fisica sao Uteis para mim.

11 | Eu sinto que meu professor de Educacéo Fisica faz com que
aprender na aula de Educacéo Fisica seja divertido para mim.

12 | Eu sinto que meu professor de Educacéo Fisica torna a aula
de Educacéo Fisica desagradavel para mim.

13 | Eu sinto que as atividades que aprendo na aula de Educacao C
Fisica sao valiosas para mim.

14 | As atividades que aprendo em minha aula de Educacéao Fisica C|N
parecem sem importancia para mim.

15 | Meu professor de Educacgéo Fisica faz com que aprender na PN

aula de Educacao Fisica seja desagradavel para mim.

cCl W CcCc| cCc 0O OnW cCc wmw c c c
)

16 | Eu sinto que meu professor de Educacéo Fisica faz com que
aprender em minha aula de Educacgéo Fisica seja valioso para
mim.
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17 | Eu sinto que meu professor de Educacao Fisica torna minha UP
aula de Educacéo Fisica valiosa para mim.

18 | Eu sinto que meu professor de Educacéo Fisica faz com que U|/P|N
aprender em minha aula de Educacéo Fisica seja inutil para
mim.

19 | Meu professor de Educacgao Fisica me deixa empolgado em S|P
relacdo a Educacao Fisica.

20 | Eu sinto que as atividades que aprendo em minha aula de S|C
Educacao Fisica fazem com que aprender seja divertido pra
mim.

S = Satisfagéo, U = Utilidade percebida, P = Professor, C = Curriculo
N = ltem negativo (codificado reversamente antes da anadlise).

Apos a aplicagédo dos questionarios, entrevistas foram realizadas com
sete alunos (4 meninos, 3 meninas) selecionados conforme seu resultado no
SATPES: trés alunos com atitudes localizadas mais ao extremo positivo, dois
com atitudes localizadas mais ao extremo negativo e dois com atitudes neutras.

A entrevista foi composta por questbes abertas semi-estruturadas
(Apéndice B), gravada em meio digital pelo pesquisador e posteriormente
transcrita. As questdes foram criadas pelo pesquisador e delineadas
especificamente para obter dos alunos informacdes mais aprofundadas acerca
de suas experiéncias, pensamentos, sentimentos, pontos de vista, gostos e
aversoes, escolhas nas aulas e crencas relacionados a sua atitude em relagéao
ao Laboratério de Exergames na Educacao Fisica. O objetivo desta etapa da
pesquisa foi de esclarecer, explicar e expandir os dados quantitativos obtidos
durante a primeira fase de coleta.

Notas de campo foram coletadas durante as entrevistas para auxiliar na
analise e interpretacao. O registro de notas de campo auxiliou o pesquisador a
recordar acoes especificas ou pensamentos que porventura fossem dificeis de

identificar nos videos.

3.4 Coleta de Dados

Apbés a obtencdo do aceite e assinaturas dos estudantes e seus
responsaveis nos termos de consentimento, os questionarios foram aplicados
durante a aula de Educacao Fisica. Uma sala tranquila foi escolhida para a
coleta dos dados, a fim de oferecer o minimo de distracdo aos alunos ao
responder as questdes. Os estudantes foram informados que responder as
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questbes auxiliaria o pesquisador e os professores de Educacao Fisica a
melhor compreender seus pensamentos e sentimentos em relacdo as suas
experiéncias na Educacao Fisica.

Instrugdes verbais foram dadas aos alunos sobre o preenchimento do
questionario. Além disso, eles foram encorajados a fazer qualquer
questionamento acerca de questbes que nao tivessem entendido ou
necessitassem de esclarecimento. Durante este periodo eles também foram
relembrados que n&o precisavam responder questdes que nao desejassem,
mas que deveriam responder com total honestidade, pois ndo havia respostas
certas ou erradas, assim como néo influenciariam em suas notas na disciplina.
Por fim, foi garantida a todos a completa anonimidade. Os participantes
levaram em média 10 a 15 minutos para completar a tarefa.

Apo6s alguns dias, na segunda fase de coleta, entrevistas foram
conduzidas com sete alunos no mesmo local da primeira fase. Os
esclarecimentos e instru¢des apresentados na primeira fase de coleta foram
novamente colocados aos estudantes. Cada um foi incentivado a elaborar suas
respostas com base nas suas experiéncias no laboratério. Todas as entrevistas
tiveram o seu audio gravado em meio digital. A justificativa para a gravagao da
entrevista foi explanada verbalmente para todos os alunos, que consentiram
em participar. Os participantes levaram em média 15 a 20 minutos para
completar a tarefa. As entrevistas foram posteriormente transcritas pelo proprio
pesquisador, medida que lhe possibilitou melhor se familiarizar com os dados.

Notas de campo foram manuscritas durante as entrevistas para capturar
observacdes do pesquisador que pudessem nao ser detectadas pela gravacao
de audio.

3.5 Pressupostos Metodoldgicos, Limitacoes e Delimitacoes

Quatro pressupostos primarios foram assumidos em relacao ao projeto
desta pesquisa. Primeiro, supde-se que o0s alunos participantes responderam
todas as perguntas do questionario honestamente, com o maximo de suas
capacidades e sem influéncia de seus pares, e que 0s estudantes selecionados
para as entrevistas estavam abertos e foram sinceros em suas respostas. O

pesquisador procurou estabelecer uma conexao com os participantes durante
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as sessbOes de entrevistas individuais para aumentar a probabilidade de
respostas honestas. Segundo, supde-se que os estudantes estavam motivados
a participar neste estudo e ndo estavam sob a impressao que suas respostas
influenciariam em suas notas. Terceiro, supde-se que o0s alunos
compreenderam as perguntas do questionario e da entrevista. E por fim,
supbe-se que a atitude dos alunos foi confiavelmente mensurada e
demonstrada com o instrumento escolhido.

Duas limitacbes foram associadas a este estudo. Primeiro, que a
inclinagdo do pesquisador poderia influenciar na interacao da entrevista e nas
respostas dos participantes. Com base nisto, o pesquisador empenhou-se para
despir-se de crencas pessoais e pré-concepcdes acerca da Educacéao Fisica e
do tema de estudo antes de iniciar as sessdes de entrevista. Segundo, que
experiéncias anteriores na Educacao Fisica poderiam impactar nas atitudes em
relagdo ao Laboratério de Exergames.

Quatro delimitagdes foram associadas a esta pesquisa. Primeiro, a
atitude foi verificada utilizando uma abordagem duplo componente do
construto. Segundo, os participantes foram restritos aos alunos do 72 ano do
Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio participantes do laboratério
durante o periodo da intervencao. Terceiro, o estudo foi delimitado aos alunos
que retornaram o termo de consentimento livre e esclarecido assinado pelo
responsavel. Por fim, os individuos que participaram das entrevistas foram
intencionalmente selecionados a partir dos resultados dos questionarios, trés
com os resultados mais altos, dois com os resultados mais baixos e dois

intermediarios.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados dos questionarios foram compilados em uma planilha
eletrénica e posteriormente analisados. As pontuagdes foram totalizadas e
suas médias calculadas para os dominios afetivo (satisfagdo) e cognitivo
(utilidade percebida), assim como para as subcategorias professor e curriculo,
considerando a pontuagdo maxima alcangavel de cinco pontos. Todos os itens
negativos foram codificados reversamente antes da analise (SUBRAMANIAM,
SILVERMAN, 2000). Além disso, informacdes relevantes provenientes das
entrevistas transcritas foram analisadas e associadas a fim de esclarecer,
explicar e expandir os dados quantitativos obtidos nos questionérios. A tabela 2
apresenta um apanhado geral da pontuacdo média obtida a partir dos
questionarios. As secdes subsequentes do trabalho apresentam maior
detalhamento dos resultados alcangados.

Tabela 2: Pontuagdes médias dos componentes da atitude em uma escala de 1 a 5.

Componente Média
Afetivo (Satisfagdo) 4,65 + 0,39
Satisfacao - Curriculo 4,69 £ 0,39
Satisfacao - Professor 4,61 +£0,49
Cognitivo (Utilidade percebida) 4,17 + 0,81
Utilidade percebida - Curriculo 4,01 £0,84
Utilidade percebida - Professor 4,33 £0,79
Atitude geral 4,41 +0,57

4.1 Satisfacao/Curriculo

Considerando as questboes 1, 2, 3, 5 e 20 referentes ao componente
afetivo (satisfacdo) em relacdo ao curriculo, verificou-se uma atitude bastante
positiva (M = 4,69, DP = + 0,39). Alguns relatos confirmaram este achado,
como do aluno P: "Eu achei as atividades bem interessantes porque uniam o
videogame com um modo diferente de pratica do esporte em si, formando uma
coisa ludica". O comentario do aluno B também reforca esta posicdo: "Eu

gostei bastante. Ndo é aquela coisa chata. E que eu ndo gosto de jogar futebol,
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fazer os esportes ali fora, mas eu curto bastante jogar videogame. Ai achei
uma ideia bem bolada, misturar o exercicio fisico com o videogame, porque ai
une o util ao agradavel”. O comentario do aluno G também se alinha a mesma
ideia: "Eu ndo gosto da Educacéo Fisica e dai era uma maneira que eu ia para
a aula. Curti muito a pratica. Porque bem ou mal tu acaba se exercitando
mesmo e fazendo as atividades que tem pra fazer, s6 que de uma forma bem
mais divertida, bem mais virtual.

Estudos de Rikard e Banville (2006) indicam que a maioria dos
estudantes gosta da Educacdo Fisica devido ao fator diversdo. Krouscas
(1999), ao pesquisar as atitudes dos alunos das séries finais do Ensino
Fundamental, constatou que 61% dos eventos observados relacionavam
aspectos do curriculo a gostar de Educacao Fisica. Contudo, no caso dos
relatos apresentados, percebe-se que nem todos os estudantes gostam das
praticas propostas na disciplina. Desta forma, torna-se importante propor
praticas alternativas, como discutido nas secdes a seguir.

4.1.1 Variedade de Atividades

No que tange a satisfagéo relacionada ao curriculo, um aspecto bastante
recorrente, tanto nas falas dos alunos, quanto em estudos anteriores, é a
variedade de atividades desenvolvidas na disciplina. Como diz a aluna J: "Eu
gostei, porque é uma atividade diferente, ndo é aquela coisa, precisamos fazer
algo com bola, vamos jogar futebol, vélei ou handebol. E um modo divertido e
diversificado. Nao é sempre a mesma coisa. Cada vez tem jogos novos, entao
tira um pouco da monotonia". Segundo o aluno G: "Pela questdo de ter uma
gama muito grande de possibilidades que tu pode fazer, ndo é sempre futebol,
futebol, futebol. N&o, tu pode jogar futebol, tu pode dancar, tu pode fazer trilha,
tu pode fazer atletismo, correr muito. Acho muito divertido". Ja o aluno P afirma:
"Eu achei a experiéncia muito positiva, porque eu pude diversificar bastante as
atividades que eu executava na Educacgido Fisica, que era basicamente o
futebol. E futebol ndo é uma atividade que eu goste muito. Tenho interesse por
outros tipos de atividades, que la ndo eram executadas”. Por fim o aluno M

assente: "Eu acho que as atividades eram interessantes porque tu acabava
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tendo algum contato com esportes mais exoticos, por exemplo, o lancamento
de dardo. Nunca em outro lugar eu vou arremessar um dardo na vida real".

Em consonancia com as percepcoes destes alunos, Gomwe (2012)
avaliou a atitude de estudantes de 12 a 14 e constatou que 88% destes
acreditavam que a Educacéao Fisica era entediante porque tinham de fazer as
mesmas coisas todas as aulas. No mesmo sentido, Subramaniam e Silverman
(2007) ao avaliarem as atitudes dos alunos, constataram que os alunos se
sentiam entediados e a repeticdo das atividades dos anos anteriores contribuia
para uma atitude negativa em relacdo a Educacdo Fisica. Ainda outros
estudos, como os de Figley (1985), Rikard e Banville (2006), Bibik, Goodwin e
Omega-Smith (2007) e Ryan, Fleming e Maina (2003) indicam um alto indice
de alunos que apreciaria ter uma maior variedade e novidade nas propostas de
atividades, com mais esportes e jogos no curriculo de Educacgéao Fisica, assim
como a adicdo de atividades interessantes que incluissem participacao ativa ao

se divertir.
4.1.2lnovacao

Ainda concernente a satisfacao relacionada ao curriculo, uma questao
que emergiu de alguns relatos de alunos foi a inovagao. O aluno M observou:
"Era um jeito diferente de praticar atividade fisica. Achei bem interessante, uma
coisa nova. Poucas pessoas tem isso em casa, entdo achei bem interessante,
bem atrativo". Além deste, a aluna A também comentou: "Eu achei as
atividades bastante divertidas. E que eu ndo estava acostumada, eu nado
conhecia nada dessas coisas tecnologicas". Aspecto apoiado por Rosado
(2006) que afirma que o jogo € ressignificado pela informética, onde os jovens
sdo capturados e seduzidos por esses artefatos tecnoldgicos, reelaborando
brincadeiras e forjando novas formas ludicas. Manley e Whitaker (2011)
também reforcam estas ideias ao apontar que o0 uso de exergames pode ser
considerado uma novidade e abordagens de ensino inovadoras podem
aumentar o entusiasmo dos estudantes pelo conteudo da disciplina.



56

4.2 Satisfacao/Professor

Considerando as questbes 9, 11, 12, 15 e 19 referentes ao componente
afetivo (satisfacéo) em relacdo ao professor, verificou-se também uma atitude
bastante positiva (M = 4,61, DP = + 0,49). Constatacao explicitada nas palavras
do aluno P: "Eu achei a interacdo com o professor bem positiva, me senti bem
a vontade executando as atividades"”. Os comentarios do aluno M também
reforcaram esta posicdo: "Eu acho que foi bem legal a participacdo do
professor. Ele propds atividades, tentou fazer um cronograma e de uma forma
que conseguia conduzir bem as atividades". Corroborando este achado, Figley
(1985) ao identificar os aspectos que atraiam ou afastavam os alunos da
Educacao Fisica, verificou que o item mais frequentemente mencionado em
relacdo as atitudes (37%) estava relacionado ao professor, principalmente seu

comportamento.

4.3 Componente Afetivo (satisfacao)

Ao unificar os resultados das questdes referentes ao componente afetivo
(satisfacdo) em relacdo ao curriculo e ao professor, obteve-se a média total
parcial da atitude atinente a este componente, da mesma forma muito positiva
(M = 4,65, DP = £ 0,39).

4.4 Utilidade/Curriculo

Ao avaliar as questdes 6, 7, 10, 13 e 14 referentes ao componente
cognitivo (utilidade percebida) em relagdo ao curriculo, verificou-se que mesmo
sendo o item com a menor média dentre todos, ainda apresenta uma atitude
consideravelmente positiva (M = 4,01, DP = £ 0,84).

O aspecto relacionado a utilidade do curriculo mais presente nas
entrevistas foi a saude, como € possivel verificar no relato do aluno P: "As
atividades eram uteis na medida em que eu executava atividades fisicas de um
modo divertido, o que me tornava mais saudavel de modo prazeroso, sem
nenhum prejuizo". Também na percepcdo da aluna V: "Eu acho que eu

emagrecia muito mais no laboratério do que na Educacéo Fisica e isso é
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importante pra mim". Seguindo esta légica, a aluna A afirmou: "Acho que as
atividades no laboratdério trabalhavam o corpo, como outros exercicios
trabalham, mas numa forma diferente de tu praticar um exercicio e estar bem
com o teu corpo”. Por fim, o aluno G também reforcou este aspecto: "Tenho
crises de enxaqueca e dai eu preciso fazer esporte fisico para aliviar isso, mas
eu ndo tenho vontade de fazer Educacao Fisica, porque eu ndo gosto muito
dos esportes tradicionais. Também porque é jogo e eu geralmente fico no gol,
entao pra mim ndo é Educacio Fisica, ndo é o que eu preciso da Educacéo
Fisica. Tenho certeza que eu me movimentava muito mais jogando Xbox do
que jogando a Educacéao Fisica real. La eu achava bem divertido e pra mim é
importante, era uma maneira de eu praticar esportes fazendo uma coisa que eu
goste”. Em sintonia com os relatos, Santos (2001) ao analisar a atitude de
alunos em seu estudo, verificou que quase a totalidade destes considera o
beneficio a saude como a finalidade principal da Educacao Fisica.

Em um caso especifico a aluna J demonstrou seu interesse pela
possibilidade de inclusdo: "Eu ndo posso fazer nada com bola, porque eu tenho
hiperlacidao ligamentar, mas eu acho que se movimentar faz bem para o corpo,
entao entre eu ficar sentada fazendo trabalho e me mexer, eu acho que jogar
no laboratério era mais util para mim”. 1sso vai diretamente ao encontro do que
afirma um painel de ciéncias da Associagcdo Americana do Coragcao, que 0s
exergames tém o potencial de abranger uma grande audiéncia, incluindo
aqueles que tém limitacbes que afetam sua participacdo em diversos tipos de
atividades fisicas (LIEBERMAN et al, 2011).

Em relacdo a aprendizados propiciados pela participacao no laboratério
o aluno B relatou: "Um dos jogos eu achei bem util, que mostrava como fazer
0s exercicios, como o abdominal e as musculaturas que trabalhavam nesses
exercicios. Achei bem interessante. Tu aprendia junto”. Falando sobre o
aspecto utilidade do laboratorio, mas por outro viés, o aluno G comentou:
"Acredito que aquilo ali tinha a mesma importancia para mim e para a minha
vida do que qualquer outro esporte, até talvez um pouco a mais, porque além
de se acostumar com uma nova ferramenta que é o Xbox, tu faz atividades
diversas, por exemplo, danca, atletismo, nocbes, aprende, tem varias
atividades a mais do que so as coisas tradicionais que tu ja faz a vida inteira’.

Essas referéncias dos estudantes reforcam os exergames como serious games
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(jogos sérios), caracterizados por serem jogos digitais utilizados como artefatos
educacionais para faixas etarias e situagdes diversificadas (GOBEL, Stefan et
al, 2010), voltados para o desenvolvimento de competéncias para atuacao em
situacdes reais, assim como para a construgcdo de conhecimentos sobre os
mais diversos temas (GEDIGAMES, 2014).

4.5 Utilidade/Professor

Ao analisar as questbes 4, 8, 16, 17 e 18 referentes ao componente
cognitivo (utilidade percebida) em relagdo ao professor, verificou-se da mesma
forma uma notéria atitude positiva (M = 4,33, DP = £ 0,79), ilustrada pela fala
da aluna A: "Eu lembro que o professor inclusive nos falava curiosidades,
algumas coisas que o0s colegas perguntavam". A aluna J também reforcou esta
ideia: "O professor deu dicas ndo sé do que fazer com o jogo, deu também

dicas de musculacdo para os meninos, isso eu achei bem interessante”.
4.6 Componente Cognitivo (utilidade percebida)

Ao unificar os resultados das questbes referentes ao componente
cognitivo (utilidade percebida) em relacdo ao curriculo e ao professor, obteve-
se a média total parcial da atitude respectiva a este componente, da mesma
forma bastante positiva (M = 4,17, DP = £ 0,81). Em se tratando deste aspecto,
Zeng, Hipscher e Leung (2011) ao analisar a atitude de alunos do Ensino
Médio constataram que estes em sua maioria acreditavam que a Educacédo
Fisica beneficiaria a qualquer um que participasse dela regularmente. Assim
como Santos (2001) ao analisar a atitude de alunos em seu estudo constatou
que a maioria dos estudantes reconhece a importancia da Educacéo Fisica em
sua formacdo. Dessa forma, tanto os resultados quantitativos, quanto as
entrevistas do presente estudo, apontam para uma concordancia com 0s

achados destes autores.
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4.7 Tecnologia

Um topico a parte, mas diretamente relacionado aos exergames, é a
inser¢do da tecnologia nas praticas. A aluna A faz um comentéario a respeito:
"Acho que a tecnologia € uma coisa que esta influenciando tanto as nossas
vidas hoje, tdo dentro da gente. Todo mundo tem acesso e desde pequenas as
criangcas tém videogames e essas coisas, entdo eu acho que quanto mais a
gente trouxer isso pra tornar o ambiente escolar um ambiente mais legal e mais
prazeroso, melhor”. Tal comentario vai diretamente ao encontro do que afirma
Luepker (1999), que a tecnologia cada vez mais permeia o dia-a-dia das
pessoas, especialmente os jovens.

Por este mesmo prisma, pondera a aluna J: "A tecnologia esta
abrangendo tudo atualmente, ndo tem uma coisa praticamente que ndo tenha
tecnologia e eu acho que seria meio burro da parte da Educacao Fisica de ndo
abranger isso também. Se tu joga em casa, por que tu ndo pode fazer no
colégio?". Contudo essa relagdo entre atividades dentro e fora da escola
parece nao se concretizar em todos os programas de Educacado Fisica, visto
que em um estudo de Rikard e Banville (2006) que avaliou a atitude de alunos
do Ensino Médio, 82% dos estudantes acreditava que as atividades
trabalhadas em suas aulas de Educacgéo Fisica nao tinham transferéncia para
suas escolhas de atividades fora da escola.

Por fim, o aluno G destaca sua percepcao de um dos papéis da
tecnologia: "Acho que ainda tem muito mais que explorar da tecnologia pra
nossa saude, cada vez mais. Agora tem esses relégios que contam quanto tu
se mexeu e acho que sao ferramentas que o Xbox ja esta tendo com o Kinect”.
O comentario do aluno denota uma demanda crescente dos alunos para o
emprego de novas tecnologias em novas praticas pedagdégicas (FINCO et al,
2013).

4.8 Construto Atitude
Ao computar todas as 20 questdes, obteve-se uma pontuacdo meédia

geral de 4,41, DP = + 0,57, apontando para uma atitude significativamente
positiva em relacdo ao laboratério experimental de exergames na Educacgao



60

Fisica. A pontuacdo mais baixa dos estudantes que participaram da pesquisa
foi de 3,6, pontuacédo que ainda pode ser considerada elevada. Estes achados
vao ao encontro dos resultados apontados por Lwin e Malik (2012) que
conduziram um estudo com o objetivo de avaliar a eficacia da incorporagcao de
exergames nas aulas de Educacdo Fisica. Segundo os autores, seus
resultados revelaram que incorporar exergames em aulas de Educacao Fisica
foi efetivo em melhorar os niveis de atitude de criancas e pré-adolescentes.



61

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou um estudo relativo a atitude de alunos do 7°
ano do Ensino Fundamental ao 3% ano do Ensino Médio em relacado as aulas
realizadas em um Laboratério de Exergames implementado em carater
experimental no ambiente escolar. A atitude foi avaliada sob a perspectiva
duplo componente, considerando os aspectos cognitivo e afetivo. Para tanto,
28 alunos (19 meninos e 9 meninas) que participaram do Laboratério de
Exergames em uma aula semanal de 50 minutos por um periodo de 20
semanas, responderam ao Questionario de Atitude dos Estudantes em Relacao
a Educacao Fisica (SATPES) versao adaptada. Posteriormente, entrevistas
semi-estruturadas foram realizadas com sete alunos (4 meninos, 3 meninas) a
fim de esclarecer, explicar e expandir os dados quantitativos obtidos
anteriormente.

Um total de 92,9% dos alunos concordou totalmente ou parcialmente
com as questdes indicadas positivamente em relagao a satisfagdo em participar
do Laboratério de Exergames. Ja 67,9% dos alunos concordou totalmente ou
parcialmente com as questdes indicadas positivamente em relagdo a utilidade
percebida em participar do laboratério. Ao considerar todas as 20 questodes,
obteve-se uma pontuacado média geral de 4,41, DP = + 0,57, de uma pontuacao
maxima possivel de 5 pontos, apontando para uma atitude significativamente
positiva em relacédo ao laboratério experimental.

A principal contribuicdo da pesquisa foi demonstrar que o laboratério
experimental de exergames pode representar um espaco com boa aceitacédo
dos alunos, em virtude da atitude positiva dos estudantes perante o mesmo.
Com base nestes aspectos, é possivel concluir que o0s exergames se
mostraram um componente pertinente ao curriculo da Educacao Fisica escolar,
tendo-se em vista a crescente necessidade de incorporacédo das tecnologias no
cotidiano dos estudantes, o reclame destes por uma maior variedade nas
atividades do curriculo da disciplina, bem como a configuracao deste tipo de
jogo como novo elemento da cultura corporal de movimento que emerge da
realidade concreta dos alunos.

Na literatura sdo raros os relatos relacionados a utilizagcdo das
percepcoes dos alunos na construcao do curriculo de Educacao Fisica. Ao
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invés disso, o delineamento do curriculo, incluindo a sele¢cdo e duracao de
implementag&o de cada conteudo sdo comumente orientados pela teoria, e ndo
por dados empiricos (MCKENZIE, ALCARAZ, SALLIS, 1994). Dessa forma, os
resultados do estudo aqui apresentado demonstram a importancia dos
professores solicitarem e considerarem as vozes dos alunos para elaboracéo
de propostas de modificagdo do curriculo que sejam educacionalmente
apropriadas e que possam aumentar a participacdo e motivacdo dos
estudantes. Este estudo sugere a necessidade de atividades que tenham
significado pessoal para os alunos, que estes se sintam participantes ativos no
processo de aprendizagem.

Contudo para que a introdugédo dos exergames na Educacao Fisica seja
possivel, os professores devem saber mais sobre os mesmos, aprendendo a
analisa-los criticamente, o que demanda consideravel reflexdo didatica. O
professor neste contexto deve ser o elo entre a experiéncia do jogo dentro e
fora da virtualidade. Este exercicio do docente deve considerar que a utilizacao
apropriada da tecnologia dos exergames na escola seja intencionalmente
planejada para atender as expectativas do curriculo, sem o sobrepor ou
substituir, mas fazendo parte dele, sem esquecer-se de tomar em conta as
caracteristicas dos alunos em questdo. As pesquisas podem contribuir para a
problematizacdo do uso dos exergames como ferramenta de ensino a fim de
mostrar como estes podem ser utilizados em situa¢des de aprendizagem. Um
ponto importante € que seja feita uma reflexdo aprofundada sobre o valor
educacional dos exergames, e ndao apenas relaciona-lo a aspectos tais como
dispéndio energético (MECKBACH et al, 2013).

As pesquisas que investigam a efetividade dos exergames na Educacéo
Fisica comecam a tornar-se mais frequentes. Os achados do presente estudo,
em concordancia com pesquisas anteriores (LWIN e MALIK, 2012), apontam
para um quadro geral positivo. Sdo muitos os desafios, entretanto é necessario
que os profissionais da Educacéao Fisica iniciem essa problematizacao e que a
area se posicione ante a esse novo paradigma, pois ao que tudo indica, os
exergames ndao sdao um modismo e continuardo crescendo em popularidade,
demandando maior exploracao e estudo.

Os achados do presente estudo podem ser restritos devido a limitada

dimensdo da amostra, portanto em trabalhos futuros julga-se importante
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considerar um numero maior de alunos avaliados, assim como investigar
possiveis diferencas em amostras oriundas de escolas de diferentes regides e
contextos sociais. Sabe-se que estudantes apresentam diferentes atitudes em
relagdo a Educacgéo Fisica em decorréncia de varios fatores como experiéncias
anteriores na disciplina, nivel de habilidade, género, idade, série escolar, classe
social, etnia e deficiéncias (SUBRAMANIAM, SILVERMAN, 2007). Por fim, para
que a comunidade escolar se beneficie ainda mais destes estudos, seria
desejavel que estas pesquisas fossem conduzidas em um contexto onde os
exergames ja estivessem inseridos institucionalmente no curriculo da
Educacdo Fisica, abarcando turmas completas, refletindo condicbes mais
proximas da realidade escolar.
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7. APENDICES

7.1 Apéndice A - Questionario de Atitude dos Estudantes em Relacao a
Educacao Fisica

QUESTIONARIO DE ATITUDE DOS ESTUDANTES EM RELACAO A
EDUCACAQ FISICA ADAPTADO

Subramaniam, P., & Silverman, 5. (2000). Validation of scores from an instrument
assessing student attitude toward physical education. Measurement in
Physical Education and Exercise Sciemce, 4(1), 2943, Tradugio para
Portugués Brasileiro.

O proposito desse questionario € emtender suas percepedes em relacdo a Educagio Fisica. ]
favor, leia os tens e avalie como voce se sente em relagdo a cada afirmacdo.

INSTRUCOES:

1. Por favor leia cada afirmacdo cuidadosamente antes de responder.

2. Isso ndo & um prova Nio existem respostas "certas” ou "eradas" para qualquer uma da
afirmacgées. Apenas responda o mais honestamente possivel.

3. Circule Um numero de cada afirmacdo que melhor descreva suas percepgdes em relag
Educagio Fisica em sua escola. Vood deve responder de acordo com os niumeros listados abaix

5= Concordo totalmente
4= Concordo parciaimente
3= Nio concordo, nem discordo
2=Dnscordo parcialmerte
1= Discordo totalmente

4. Por favor responda todas afirmacdes

5 = Concordo totalmente 1=Discordo totalmente

1. As atividades que eu aprendo no laboratdrio de Exergames fazem

minha aula de Educagio Fisica no laboratdrio de Exergames v4321
interessante para mim.

; w 343121
2. As atividades que eu aprendo em minha aula de Educagdo Fisica
no laboratonio de Exergames fazem com que aprender seja
desagradavel.
3. As atividades que aprendo em minha aula de Educagio Fisica no 543 21
laboratério de Exergames me deixam empolgado em relagdo 3 Educagido
Fisica.
4. Meu professor de Educagdo Fisica faz minha aula de Educagio 3413121
Fisicano laboratério de Exergames parecer sem importancia para mim.
5. Eu sinto que as atividades que aprendo no laboratdrio de Exergames 54321

54 2

fazem minha aula de Educagio Fisica no laboratério de Exergames
desagradavel para mim.



5 =Concordo totalmente 1=Discordo totalments

6. Eu sinto que as atividades que aprendo em minha aula de Educagio
Fisica no laboratorio de exergames sao inuteis para mim.

7. As atividades que aprendo em minha aula de Educagdo Fisica no
laboratorio de exergames parecem importantes para mim.

8. Meu professor de Educagio Fisica faz minha aula de Educagio
Fisica no laboratorio de exergames parecer importante para mim.

0. Meu professor de Educagdo Fisica faz minha aula de Educagio
Fisica no laboratorio de exergames interessante para mim

10. As atividades que aprendo em minha aula de Educagio Fisica no laboratorio
de exergames sdo uteis para mim.

11. Eu sinto que meu professor de Educagdo Fisica faz com que
aprender na mila de Educagio Fisica no laboratorio de exergames seja
divertido para mim.

12. Eu sinto que men professor de Educacdo Fisica torna a aula de Educagdo
Fisicano laboratorio de exergames desagradavel para mim.

13 Eu sinto que as atividades que aprendo na aula de Educacio Fisica
no laboratorio de exergames sdo valiosas para mim.

14, As atividades que aprendo em minha aula de Educagdo Fisica no
laboratorio de exergames parecem sem importincia para mim.

15. Meu professor deEducagio Fisica faz com que aprender na aula de
Educagdo Fisica no laboratorio de exergames seja desagradavel para
mim.

16. Eu sinto que meu professor de Educagio Fisica faz com que
aprender em minha awla de Educagio Fisica no laboratdrio de
exergames sgja valioso para mim.

17. Eu simto que meu professor de Educagdo Fisica torma mmha aula de
Educagdo Fisica no laboratdrio de exergames valiosa para mim.

18. Eu sinto que men professor de Educacio Fisica faz com que
aprender em minha aula de Educagio Fisica no laboratorio de
exergames sgja inntil para mim.

19 Men professor de Educacdo Fisica no laboratorio de Exergames me
deixa empolgado em relagdo 3 Educagdo Fisica.

20. Eu sinto que as atividades que aprendo em minha aula de Educacio
Fisica no laboratdrio de exergames fazem com que aprender seja divertido
pramim.

LA

[
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7.2 Apéndice B - Roteiro de Entrevista

1. Vocé gostou de participar do Laboratorio de Exergames? Por qué?

2. As atividades do Laboratério de Exergames eram interessantes e/ou
divertidas para vocé? Por qué?

3. As atividades do Laboratério de Exergames eram Uteis e/ou importantes
para vocé? Por qué?

4. Como vocé acha que foi a intervengcdo do professor no Laboratério de
Exergames? O que vocé acha que ele poderia ter feito a mais ou diferente no
Laboratoério de Exergames?

5. Vocé gostaria que os exergames fizessem parte do curriculo da Educacao
Fisica? Por qué?
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7.3 Apéndice C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

& UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
UFRGS ESCOLA DE EDUCAGAO FiSICA DA UFRGS - ESEF
UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Gostariamos de solicitar sua autorizacdo para que seu filho(a) participe da
pesquisa intitulada “Atitude em relacao aos Exergames na Educacao Fisica”,
realizada pela aluno Marlom Zotti Bittencourt como parte de seu curso de Licenciatura
em Educagao Fisica pela Escola de Educagdo Fisica da UFRGS - ESEF, com
orientacao do professor Eliseo Berni Reategui.

O objetivo da pesquisa é investigar as implicagées da utilizacdo de Exergames
como ferramenta pedagdgica complementar na Educacao Fisica sobre a atitude dos
alunos na disciplina.

A pesquisa sera realizada brevemente durante uma aula de Educacao Fisica. A
participacdo dos alunos na pesquisa € VOLUNTARIA.

A colaboracao dos alunos se dara da seguinte forma: cada aluno respondera a
um questionario em formato de escala de Likert acerca das suas percepcdes
referentes as atividades fisicas e aos exergames e possivelmente um outro
questionario com perguntas abertas. Os questionarios ndo serao identificados para
evitar a exposicao dos participantes e serdo mantidos sob sigilo, e as informacdes
obtidas através desta pesquisa serdo confidenciais.

Esta pesquisa pretende colaborar com o enriquecimento das estratégias de
ensino e de aprendizagem, visando a qualificacdo da Educagao Fisica de maneira
geral e, em especifico, do aprendizado de seu filho (a).

Vocé recebera uma cépia deste termo onde consta o telefone e o enderego
institucional do pesquisador, podendo tirar suas duvidas sobre o projeto e sua
participacdo, agora ou a qualquer momento.

Endereco: Av. Paulo Gama, s/n, Faculdade de Educagéo - Prédio 12201 — Porto
Alegre/RS

Telefone: 51 — 3222 — 3884 / 51 — 9852 0209/ 51 — 3308 3427 (Comisséo de
Pesquisa da Faculdade de Educacao — UFRGS)

Contatos do pesquisador — Email: marlom@gmail.com/Telefone: 51
96733414
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e SRR o (= 0] - (0]
que fui devidamente esclarecido e concordo com a participacdo de meu filho(a)
...................................................................................................................... na pesquisa
acima descrita, assim como autorizo a realizacdo de questionarios e a utilizacao

destes para os fins propostos no projeto.

Assinatura do(a) pai/mae ou responsavel

Documento de Identificagdo do(a) pai/méae ou responsavel

Porto Alegre/RS
Data : de de 2014

Bl e eeee.. (NOME
por extenso do sujeito de pesquisa /menor de idade), declaro que recebi todas as
explicagcbes sobre esta pesquisa e concordo em participar da mesma, desde que meu
responsavel legal concorde com esta participacdo. Autorizo também a realizagédo de
questionarios e a utilizacao destes para os fins propostos no projeto.

Assinatura do sujeito de pesquisa

Documento de ldentificagcdo do sujeito de pesquisa

Data : de de 2014




