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Resumo: Este artigo apresenta um estudo sobre o uso de exergames em préaticas
estruturadas em aulas de Educacéo Fisica envolvendo estudantes que geralmente
apresentam sinais de insatisfagdo com atividades esportivas propostas nas aulas
regulares da disciplina. Enquanto os videogames foram historicamente associados a
problemas como obesidade e introvers@o social, 0s exergames trouxeram uma nova
perspectiva para esses artefatos culturais. Vinte e quatro alunos entre oito e 14 anos
de idade participaram do estudo, realizado em um laboratério criado em uma escola
no sul do Brasil. Os alunos foram observados e seus professores de Educagdo
Fisica entrevistados ao final do projeto. Como resultado, foi possivel observar que 0s
estudantes que normalmente ndo demonstravam interesse pelas aulas de Educacdo
Fisica passaram a apresentar uma atitude positiva em relacdo as préaticas com os
exergames, evidenciando também sua disposi¢do em colaborar com os colegas.

Abstract: This paper presents a study about the use of exergames in structured
Physical Education (PE) classes with students that usually show signs of dissatisfaction
with sports activities proposed at regular PE classes. While videogames have been
historically associated with issues related to obesity and social introversion, exergames
brought a new perspective on those cultural artifacts. Twenty-four 8-14-year-old students
participated in the study conducted in a laboratory set up in a school in Southern Brazil.
They were observed and their PE teachers were also interviewed at the end of project.
Results showed that students that usually did not show interest in Physical Education
classes started to demonstrate a positive attitude regarding exergame practices, also
expressing willingness to cooperate with their peers.

Resumen: Este articulo presenta un estudio sobre el uso de exergames en préacticas
estructuradas en clases de Educacion Fisica con estudiantes que generalmente
presentan sefiales de insatisfaccion frente a las actividades deportivas propuestas en
las clases regulares de la asignatura. Mientras los videojuegos han sido histéricamente
asociados a problemas como obesidad e introversién social, los exergames han traido
una nueva perspectiva para esos artefactos culturales. Veinticuatro alumnos entre ocho
y catorce afios de edad han participado en este estudio, desarrollado en un laboratorio
organizado en una escuela en el sur de Brasil. Los estudiantes fueron observados y sus
profesores de Educacion Fisica entrevistados al final del proyecto. Como resultado, fue
posible observar que los estudiantes que normalmente no mostraban interés por las
clases de Educacion Fisica, pasaron a presentar una actitud positiva en relacién a las
practicas con los exergames, evidenciando también su disposicion de colaborar con sus
compafieros.
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1 INTRODUGAO

Nos dias de hoje, criancas e adolescentes estao submersos numa sociedade em que
a tecnologia permeia praticamente todos os segmentos. Neste contexto, os jogos digitais
se constituem em um dos artefatos tecnolégicos mais empregados. Videogames ativos, ou
exergames, foram introduzidos como uma forma de permitir que o corpo pudesse controlar
tais jogos. Como resultado, esses jogos passaram a ser vistos como uma ferramenta que
poderia auxiliar as pessoas a adotar um estilo de vida menos sedentario (TROUT; CRISTIE,
2007), com efeitos positivos sobre 0 comportamento relacionado a salde (BARANOWSKI,
2008). Mas, embora haja controvérsias sobre a capacidade desses jogos de melhorar a aptidao
das criangas de acordo com as recomendacdes de saude publica, tem-se argumentado que
0s exergames podem contribuir para a pratica regular de atividade fisica moderada (PENG;
LIN; CROUSE, 2011). Promovendo a interacdo entre jogadores, os exergames também
podem contribuir para a redugdo do sentimento de isolamento social e a solidao (MUELLER,;
AGAMANOLIS; PICARD, 2003).

A Educacao Fisica é a disciplina no curriculo escolar voltada a préatica de atividade
fisica, entre outros objetivos. Pesquisadores tém enfatizado a importancia de criangas em
idade escolar realizarem diariamente exercicios fisicos com intensidade moderada a vigorosa,
envolvendo diferentes atividades (STRONG et al., 2005). Com base em tal evidéncia, o
Departamento Americano de Saude e Servicos Humanos (US DEPARTMENT OF HEALTH
AND HUMAN SERVICES, 2009) afirma que os programas de atividade fisica escolar devem
ajudar a alcancar tais metas, salientando que as praticas de Educacao Fisica devem ser
agradaveis e envolver as crian¢as em um tipo de interacdo amigavel.

Neste contexto, surge a necessidade de propor novas alternativas para a pratica de
exercicio fisico, buscando atender recomendacdes de que as praticas de Educagao Fisica
sejam apraziveis para todos os alunos. A apreciagdo pela pratica nao apenas pode aumentar
0 nivel da atividade fisica (DISHMAN et al., 2005), como também pode influenciar a adesao as
atividades a longo prazo (WILLIAMS et al., 2006). Além disso, embora a atitude do estudante
com relacdo a Educacao Fisica seja geralmente positiva, as diferencas individuais podem
levar os alunos a ndo se motivarem a participar das aulas (STELZER et al., 2004). Dados
apontam que, em alguns casos, até 20% dos alunos ndo gostam das aulas de Educacao Fisica
(CARLSON, 1995). Determinadas experiéncias em Educacédo Fisica baseadas em praticas
esportivas j& apresentaram um impacto negativo sobre a percepc¢éo dos individuos quanto a
pratica de atividade fisica (ENNIS, 1996). Nessas experiéncias, 0s alunos de ambos 0s sexos
relataram um intenso desagrado com relacdo as praticas desenvolvidas. Portanto, & importante
que o curriculo da Educacao Fisica Escolar possa incorporar diferentes tipos de atividade que
sejam percebidas como apraziveis para todos os alunos. Esta tem sido a proposta do projeto
apresentado neste artigo, que se concentrou na criagcao de um laboratério de exergames como
subsidio as aulas regulares de Educagéo Fisica.

Além dos beneficios orientados para a saude, o envolvimento dos estudantes em
atividades fisicas também pode oferecer oportunidades para a interagdo social, contribuindo
para o desenvolvimento de habilidades de trabalho em equipe e a capacidade de cooperar.
Evidéncias cientificas tém demonstrado que programas de Educacao Fisica bem estruturados
podem contribuir para a melhoria das competéncias sociais das criangas e adolescentes,
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podendo envolvé-los em diversas situagdes sociais, tais como a cooperacao, a assisténcia, a
troca de experiéncias e a resolugdo de problemas (GREGORIADIS; GRAMMATIKOPOULOS;
ZACHOPOULOU, 2013).

Neste artigo, buscou-se compreender de que maneira 0 uso de exergames pode
contribuir com a prética de atividade fisica e com o desenvolvimento de habilidades sociais.
Centrando-se nesses aspectos, buscou-se entender como a pratica com esses jogos em
pequenos grupos pode envolver criancas e adolescentes desmotivados em participar de aulas
regulares de Educacgdo Fisica.

2 EXERGAMES NAS AULAS DE EDUCAGAO FiSICA

Amaior parte da literatura cientifica relacionada aos exergamese educacéo se concentra
no potencial do jogo para melhorar a saude fisica dos alunos, envolvé-los em atividades
sociais e melhorar seu desempenho académico (STAIANO; CALVERT, 2011). Resultados de
pesquisas recentes também tém mostrado que tais jogos podem contribuir para o treinamento
de préticas esportivas e outras atividades envolvendo movimento (FERY; PONSERRE, 2011),
ou para o desenvolvimento de habilidades motoras (HAYES; SILBERMAN, 2007). Por outro
lado, tem-se argumentado que 0s exergames nao podem ser um substituto para “esportes
reais” e que podem ndo favorecer um nivel motivacional alto a longo prazo para a préatica
sustentavel de atividades fisicas (WIEMEYER, 2010). Tais posi¢cdes dispares em relacdo aos
exergames mostram a necessidade de realizagdo de novas investigacdes sobre a forma como
esses jogos podem ser usados em ambientes formais de educacao.

Varios estudos estdao sendo realizados neste sentido, alguns deles com resultados
conclusivos sobre os beneficios dos exergames. Por exemplo, Shayne et al. (2012)
compararam os efeitos da Educacao Fisica tradicional e dos exergames na préatica de atividade
fisica entre quatro criangas ativas. Enquanto na aula de Educacao Fisica o professor conduziu
as atividades de acordo com os planos de aula regulares, no laboratério de exergames os
estudantes jogaram com uma série de jogos de acordo com certas regras estabelecidas para
a prética. Os resultados mostraram que os exergames produziram maior percentual na pratica
de atividade fisica e representaram uma oportunidade diferente para envolver os alunos em
atividades sociais. Em outro estudo, Sun (2013) observou que o uso prolongado de exergames
levou um grupo de criangas do ensino basico a um maior interesse por atividades fisicas, tanto
para meninos quanto para meninas. Tais resultados levaram o autor a recomendar as préaticas
com exergames como um possivel método alternativo nas praticas em Educacao Fisica.

Alguns estudos tentaram mostrar como exergames também podem contribuir para o
desenvolvimento de habilidades afetivas nas praticas em Educacéo Fisica. Lieberman (2006)
descreveu diferentes fatores que podem promover a aprendizagem através de jogos, incluindo
caracteristicas que os tornam um meio adequado para a interagdo social: 0 reconhecimento
social para habilidades de jogo, interagéo social para melhorar as comunidades de aprendizagem
e jogos como ambientes de aprendizagem. Um estudo com um jogo de simulagdo de danca
também mostrou que as criancas que participaram em atividades com varios jogadores
apreciaram a interacdo com seus pares e tiveram uma taxa de abandono inferior, jogando
cerca de duas vezes mais que os estudantes que jogaram o jogo por conta prépria (CHIN et
al., 2008).
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O estudo aqui descrito apresenta uma experiéncia com um laboratério de exergames
estruturado como um espaco complementar para as aulas de Educacgao Fisica. O trabalho
apresenta o laboratério como um espaco educativo voltado principalmente a criancas e pré-
adolescentes desmotivados a participar de aulas regulares de Educagéo Fisica. O objetivo do
laboratério foi de incentivar a prética de exercicios fisicos e de permitir que as criangas também
trabalhassem suas habilidades sociais.

3 METODOLOGIA

Esta secdo apresenta o relato da experiéncia com a criacdo do laboratorio de
exergames. O laboratério foi criado em uma escola particular de ensino fundamental e médio
no sul do Brasil, equipado com um Wii/Wii Fit e um console Xbox/Kinect, mas apenas o Xbox/
Kinect foi usado para o objetivo desta pesquisa. Dois titulos comerciais foram selecionados
para o projeto (Kinect Sports e Kinect Adventures) em razao da grande variedade de atividades
que esses dois jogos apresentam, incluindo jogos de esportes (ténis de mesa, atletismo, vélei
de praia, boliche e boxe), assim como outros jogos que exigem a realizacéo de diferentes
movimentos corporais, como saltar, chutar, dancar e pisar.

Vinte e quatro alunos de ambos 0s sexos participaram do experimento, sendo 12 do
sexo masculino e 12 do sexo feminino. As reunides tiveram duracéo de uma hora, possibilitando
a participacdo de no maximo quatro alunos por grupo, de acordo com as faixas etarias: 8-9,
10-11, 12-14 anos de idade. Os participantes do projeto foram selecionados por uma comissao
composta pelo coordenador pedagdgico da area de Educacéo Fisica, dois membros da equipe
de pesquisa da universidade envolvida no projeto e quatro professores de Educacéo Fisica.

A principal faceta usada para selecionar os alunos foi sua falta de motivagao
para participar das aulas, um problema com a natureza multidimensional que pode
envolver fatores como sedentarismo, obesidade, dificuldades motoras, introversdo ou
simplesmente um descontentamento com as atividades propostas nas aulas regulares.
Utilizando as proprias palavras de um dos professores de Educagéo Fisica envolvidos no
projeto, os alunos que foram convidados a participar foram os

[..] que talvez ndo gostem muito, os que ficam um pouco relutantes em
participar das aulas regulares de Educacdo Fisica. Nés enviamos os
estudantes que pensamos que poderiam se beneficiar mais com 0s jogos,

por uma perspectiva motora, social, ou simplesmente pela préatica de
atividade fisica.

Outro professor de Educacao Fisica também mencionou que

[...] os alunos que foram indicados para o projeto foram 0s que, por qualquer
motivo, tentam ndo participar da aula de Educagéo Fisica. [...] Algumas
criangas ndo gostam de correr, é algo que ndo faz parte de sua vida diaria e
nao lhes da prazer. [O laboratério de exergames] foi uma forma de motiva-
los em uma atividade que é diferente da pratica mais comum de jogos
coletivos da Educagéo Fisica.

Durante um periodo de trés meses, dois pesquisadores estiveram envolvidos na coleta
de dados. Um deles foi o instrutor que promoveu as atividades e aulas com seis grupos de
alunos diferentes, entre as idades de oito € 14 anos. O segundo pesquisador tomou notas

n sobre a interag@o dos alunos e as praticas realizadas durante as aulas. As aulas regulares
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de Educagéo Fisica aconteceram duas vezes por semana, de modo que os estudantes que
participaram do projeto foram dispensados de uma dessas aulas a fim de poderem realizar
uma préatica diferente com os exergames. Portanto, os alunos tiveram uma aula regular de
Educacdo Fisica e a segunda aula no laboratério de exergames, todas as semanas durante 0s
trés meses do projeto.

A estrutura das aulas foi organizada para oferecer atividades para quatro alunos de cada
vez, usando 0s jogos Kinect Sports e Kinect Adventures. Na maioria das préaticas iniciais, 0s
alunos foram convidados a utilizar determinados jogos escolhidos pelo instrutor, com o objetivo
de familiariza-los com todos os jogos disponiveis, e também para variar as praticas em termos
de nivel de intensidade fisica. Apds o primeiro més, algumas vezes os proprios alunos tiveram
a possibilidade de escolher os jogos que desejavam utilizar, dentre os jogos ja elencados para
0 projeto.

O observador ndo participante (segundo pesquisador) nao se envolveu diretamente nas
atividades realizadas com os alunos. Seu papel foi apenas de registrar as interagoes entre
os estudantes, anotando dialogos e relatando situacées que demonstravam envolvimento e
colaborag@o entre os participantes. Os registros foram feitos no laboratério e mais tarde
ampliados em relatérios escritos sobre o0 que se pdde ouvir, ver e presenciar durante o
momento de observacao, de acordo com protocolos definidos por Bogdan e Biklen (2006). Ja o
pesquisador que trabalhou em abordagem participante interagiu com os alunos, explicando o0s
jogos e dando-lhes dicas sobre como usa-los. Foi possivel observar a dinamica e os diferentes
tipos de interacéo social entre os participantes.

Comportamentos e a¢des relevantes observados durante os encontros com os alunos
foram descritos nas duas subsecdes a seguir, considerando os aspectos de engajamento na
pratica de atividade fisica e interacao social/colaboracao. Os professores de Educagao Fisica
desses estudantes também foram entrevistados para que se pudesse conhecer a sua percepgao
sobre o projeto e como os alunos perceberam as atividades no laboratorio.

3.1 Engajamento na pratica de atividade fisica

Em um contexto educacional, Chapman (2003) define 0 engajamento como a intensidade
e a qualidade emocional com que os alunos se envolvem em atividades de aprendizagem. Os
alunos que estao engajados nas atividades colocam esfor¢o e concentracao na realizagao das
tarefas, demostrando envolvimento comportamental e entusiasmo. Natriello (1984) destaca que
0s aspectos relacionados ao engajamento fazem com que os estudantes figuem mais dispostos
a se envolver com atividades de rotina. A partir dessas consideracdes, durante o projeto, 0s
instrutores tentaram identificar evidéncias de engajamento nas préaticas com os exergames
focando em trés aspectos especificos, cada um deles detalhado a seguir.

3.1.1 Disposi¢éo

O aspecto disposicao esta relacionado a atitude espontanea do estudante em se envolver
nas atividades propostas. Algumas das falas dos estudantes demonstraram claramente esse
aspecto, como o comentario feito pelo aluno A, que mostra como sua disposicao em participar
das aulas da Educacao Fisica mudou com relagéo as praticas no laboratorio de exergames:

ER
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[...] Eu ndo gosto da Educagéo Fisica e dai era uma maneira que eu ia para a
aula. Curti muito a prética. Porque bem ou mal tu acaba se exercitando mesmo e
fazendo as atividades que tem pra fazer, sé que de uma forma bem mais divertida,
bem mais virtual.

O comentario feito pelo aluno B também evidencia sua visdo positiva das praticas
desenvolvidas no laboratério e sua disposicdo em participar das atividades:

[...] Eu gostei bastante. Nao é aquela coisa chata. E que eu ndo gosto de jogar

futebol, 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.

As evidéncias coletadas a partir das entrevistas com os professores de Educagao

Fisica da escola também permitiram observar que a introducéo dos exergames foi positiva
quanto a disposi¢ao dos alunos em participar das aulas:

[...] foi possivel ver um efeito positivo em alguns dos alunos que foram selecionados

para participar da pesquisa. Comegamos a perceber uma motivagdo mais forte

[desses alunos] para participar das aulas regulares de Educacéo Fisica. Ele pode
ter ajudado estes alunos para conhecer seus proprios corpos.

Rikard e Banville (2006) colocam que é frequente os alunos terem uma boa disposi¢ao
para a pratica da Educacdo Fisica, sendo esta ligada principalmente ao fator diversao.
Contudo, alguns estudos mostram que muitos estudantes ndo gostam das praticas propostas
ou consideram a Educagéo Fisica entediante em razao de atividades repetitivas (KROUSCAS,
1999). Assim, a criacdo de novos espacos que possibilitem o desenvolvimento de novas
praticas, como o laboratorio de exergames, torna-se um fator importante.

3.1.2 Entusiasmo

Enquanto o conceito de disposi¢ao esta relacionado & espontaneidade dos estudantes
em se envolver em determinada atividade, o conceito de entusiasmo vai um pouco além,
buscando demonstrar o grau de motivagao e envolvimento dos alunos. Muitas das falas dos
estudantes demonstraram seu entusiasmo com as atividades. A aluna C comentou: “...]
esse jogo de futebol & muito legal porque eu posso joga-lo” (fazendo uma aluséo a falta de
possibilidade que meninas tém para jogar este esporte em particular). J& o aluno D falou
efusivamente ao jogar boliche: “...] Strike! Mais um! Estou realmente bom neste jogo”. Um
pouco mais tarde, o0 aluno pergunta se ele e seus colegas de classe poderiam jogar novamente.

Interjeicdes como essas, seguidas de sorrisos e dancas comemorativas, eram frequentes
no laboratério, demonstrando a percep¢ao positiva dos alunos com o desenvolvimento das
atividades com os exergames. Ficou claro desde o inicio do projeto que os alunos se sentiam
entusiasmados com o uso dos jogos, 0 que esté alinhado ao fato de que esses eram alunos
que comegaram suas primeiras descobertas do mundo j& interagindo com tecnologias (SUN,
2013).

Na entrevista com os professores, um deles trouxe a questdo motivacional quando
questionado sobre o uso da tecnologia na Educacao Fisica. De acordo com as percepcoes do
educador, em razao da demanda que os estudantes tém no uso da tecnologia no dia a dia,
ele considera importante 0 emprego de novos artefatos pela Educacao Fisica, principalmente

m Movimento, Porto Alegre, v. 21, n. 3., p. 687-699, jul./set. de 2015.



Laboratério de exergames: um espaco complementar para as aulas de Educacéo Fisica

por questdes motivacionais. Manley e Whitaker (2011) também reforcam essas ideias ao
apontar que o uso de exergames pode ser considerado uma novidade, e abordagens de ensino
inovadoras podem aumentar o entusiasmo dos estudantes pelo contetido da disciplina.

3.1.3 Interesse situacional

Guthrie e Wigfield (1997) definem o interesse como um aspecto com facetas distintas,
entre elas a de interesse pessoal e a de interesse situacional. Enquanto o interesse pessoal se
refere aos sentimentos mais estaveis e duradouros, o interesse situacional é mais espontaneo
e transitorio, estando relacionado ao desenvolvimento de determinadas tarefas em contextos
especificos. A observacgao aqui realizada teve como foco o interesse situacional, sendo este o
tipo de interesse que pode ser influenciado pelo professor ou por propostas de atividades

Alguns comentérios dos estudantes levaram a crer que 0 emprego dos jogos no laboratorio
de exergames despertou o interesse situacional dos estudantes, como apontado pelo aluno F:
“...] Era um jeito diferente de praticar atividade fisica. Achei bem interessante, uma coisa nova.
Poucas pessoas tém isso em casa, entao achei bem interessante, bem atrativo”. Outro comentario
reforca esse aspecto: “[...] Eu achei as atividades bem interessantes porque uniam o videogame
com um modo diferente de prética do esporte em si, formando uma coisa ludica”,

O aluno G também argumentou: {...] Um dos jogos eu achei bem (til, que mostrava
como fazer os exercicios, como 0 abdominal e as musculaturas que trabalhavam nesses
exercicios. Achei bem interessante, tu aprendia junto”.

Os dados coletados durante os trés meses demonstraram que os estudantes que
aderiram ao projeto se mostraram interessados nas propostas de atividades no laboratério,
demonstrando frequentemente curiosidade e trazendo questdes sobre 0s jogos, as atividades,
0s esportes e exercicios que tinham que fazer.

Nas entrevistas com os professores de Educacg@o Fisica, muitas das falas evidenciaram
o interesse situacional dos estudantes:
[...] Os alunos pensaram, a principio, que eles iriam fugir de aulas de Educagéo
Fisica para jogar videogames, [...], mas no decorrer do projeto, pudemos sentir
motivacdo. [...] Se vocé considerar um menino que ndo teve uma vida muito ativa,
um estudante que passa muito tempo dentro de casa, ele comegou a sentir 0s

movimentos do corpo, mover-se, jogar, dar um soco (referindo-se ao boxe no jogo
Kinect Sports). [...] talvez ele tenha comegado a descobrir 0 seu préprio corpo.

O mesmo professor ainda comentou sobre 0 uso dos exergames e de tecnologias
nas aulas: {...] Houve uma motivag&o inicial por parte dos alunos, [...] podemos falar em um
primeiro momento do proprio XBOX, ou a gente pode falar de um tablet para demonstrar a
parte didatica de um jogo”.

Tais comentarios evidenciam que a introducéo das atividades empregando tecnologia
no laboratério de exergames alterou o interesse situacional dos estudantes, trazendo
implicagbes positivas mesmo aqueles que normalmente ndo gostam de aderir as praticas
propostas nas aulas regulares de Educacao Fisica. Resultados apresentados por Baracho,
Gripp e Lima (2012) também apontam que, no cenario da cultura digital contemporanea, existe
uma necessidade premente de ampliacdo das possibilidades das praticas corporais, sendo
papel da Educacao Fisica explorar essas possibilidades.
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A implementacdo do laboratério de exergames também vai ao encontro de outros
estudos que indicam que um numero grande de estudantes apreciariam ter mais variedade e
novidade nas propostas de atividades da Educagéo Fisica (RIKARD; BANVILLE, 2006).

3.2 Interacao social e colaboragéo

O processo de colaboracéo é diretamente ligado a comunicacéo, a confianca e ao
desenvolvimento de habilidades de interacéo social positivas (ORLICK, 1977). E por meio da
colaboragao que os estudantes aprendem a compartilhar, aprendem a se colocar no lugar do
outro e assim desenvolvem habilidades de trabalho em grupo.

Através da observag@o de como os alunos interagiram uns com 0s outros, registramos
como a colaboracdo e a resolucdo de conflitos aconteceram entre os participantes. Foi
perceptivel a vontade natural dos alunos de ajudar seus colegas que demonstravam mais
dificuldade em jogar. O apoio era dado geralmente com instrugdes verbais e regras logicas
do jogo. Além disso, a atitude dos alunos mais confiantes serviu de modelo para aqueles que
precisavam de mais apoio para as atividades. Também foi perceptivel que os alunos passaram
a colaborar mais durante as aulas. Essa colaboragdo teve um impacto positivo em todos os
alunos que tinham dificuldade nas praticas iniciais. Pouco a pouco, eles comecaram a se
sentir mais integrados no grupo e confiantes em realizar as atividades propostas. Foi possivel
observar que, em grupos pequenos, era mais facil para os alunos entrarem em contato uns com
0s outros. Observacdes de incentivo feitas pelos participantes também foram consideradas
como um outro tipo de evidéncia de intera¢éo social:

- Aluno I: buscando motivar outros colegas para conseguirem mais pontos jogando boliche:
“[...] Vamos 14, tu consegues!”; “[...] Tu vais ter mais pontos, te esforca!”.

- Aluno J: torcendo por outros colegas enquanto aguardava sua vez de jogar: [...] Vai em
frente, tu estas bem!”.

Esse tipo de fala foi muito frequente durante as aulas no laboratério de exergames.
Outra evidéncia de que as praticas no laboratério promoveram a interagdo social é que,
paulatinamente, os estudantes comegaram a auto-organizar seus grupos para jogar. Eles
comegaram a definir os pares, a ordem dos jogadores e os jogos preferidos. Eles também
comegaram a resolver pequenos desentendimentos por conta propria, sem qualquer intervencao
do instrutor. Houve até um episddio em que um aluno disse para o outro que as atividades nao
deveriam ser tdo competitivas, a fim de “acalmar os &nimos” e manter a cordialidade entre
todos. A resolucdo de conflitos é tomada como responsabilidade do educador, e envolve
diferentes estratégias para contornar tais situagdes (STIHEC; VIDEMSEK; VRBNJAK, 2011).
Uma dessas € a colaboragao e escuta do outro, estratégia utilizada pelo estudante na tentativa
de resolver o desentendimento que surgia entre o grupo.

A colaboracao entre alunos de sexo oposto também pdde ser observada: os alunos
H, I, J e K se organizaram para fazer pares mistos para jogar alguns dos jogos, apontando
que, nas aulas de Educacao Fisica regular, as duplas sempre séo entre dois meninos ou
entre duas meninas.

Alguns dos estudantes também mostraram progresso especialmente em relacdo
a timidez e a introspeccao. Como 0s grupos eram menores (maximo de quatro alunos), foi
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possivel observar que 0s alunos se sentiam mais integrados do que em grupos maiores, mais
frequentes nas aulas de Educacéo Fisica regular.

Nas entrevistas gravadas com os professores de Educagdo Fisica, alguns dos
comentarios mostraram como o0 projeto ajudou os alunos em suas préaticas colaborativas e
sociais. Um dos professores de Educagéo Fisica disse:

[...] Em relacdo & interac@o social, é certo que em aulas de Educacéo
Fisica os alunos comegam a interagir mais, mas eles estao fazendo isso de
qualquer maneira [nessa idade]. N6s comegamos a observar uma atitude
mais extrovertida [dos alunos participantes do projeto], menos relutantes em
se expor. As pessoas se comunicam através de seus corpos. No momento

de eu passar a bola para alguém sem qualquer medo de cometer um erro,
ou eu pedir uma bola sé de olhar para o outro, eu estou me comunicando.

O mesmo professor observou, porém, que a timidez é um aspecto dificil de lidar. Ele
ressaltou que ele nao teria evidéncias suficientes para fazer uma declarag@o definitiva sobre
mudancgas permanentes a respeito da introversdo dos alunos. Mesmo assim, é importante
destacar um comentario do instrutor do laboratorio de exergames em sua entrevista:

[...] Foi evidente que 0s alunos introvertidos se tornaram mais desenvoltos
e desinibidos na medida em que o projeto avangou, e em algum ponto
passaram a dar dicas sobre 0s jogos aos demais. Os alunos que ndo eram
muito ativos nas aulas de Educacéo Fisica se mostraram muito motivados

no laboratério, também demonstrando mais interesse por temas ligados ao
esporte e saude.

Outro comentario relevante do professor demonstrou o potencial do laboratério em
engajar os estudantes, mesmo os que tém dificuldade em participar das praticas regulares da
Educacdo Fisica:

[...] N6s estavamos comentando outro dia sobre um estudante que estava
iniciando em nossa escola, muito timido, sempre s6. Nés o convidamos a
participar do projeto, e sua melhora foi visivel. E dificil dizer com certeza
se o laboratério exergames foi o responsavel pela mudanga, mas seria muita
coincidéncia. [...] O projeto ndo esta4 mais em curso, mas o0 aluno comegou
o0 ano muito bem. Ele tem limitagdes motoras, técnicas, mas hoje ele tenta
participar [das aulas] do seu proprio jeito. Eu acredito que estes resultados
estdo relacionados com o trabalho que tem sido feito no laboratério de
exergames.

O desenvolvimento de habilidades sociais nos estudantes é topico de estudo de muitos
pesquisadores na Educacao Fisica. Resultados de algumas destas pesquisas mostram que
atividades especificas nas aulas de Educagéo Fisica podem melhorar as habilidades sociais
dos estudantes e leva-los a preferir atividades em grupo (GOUDAS; MAGOTSIOU, 2009).
Entende-se, a partir dos dados da pesquisa aqui apresentada, que as atividades desenvolvidas
no laboratério de exergames também facilitaram a intera¢@o social entre os alunos, ajudando-
os a melhorar suas habilidades sociais.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A principal contribuicdo deste projeto foi mostrar como um laboratorio de
exergames pode ser uma ferramenta de apoio as aulas regulares Educacdo Fisica,

El
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oferecendo uma alternativa para alunos desmotivados nas aulas da disciplina. Foram
apresentadas evidéncias na pesquisa de que as praticas semanais no laboratério
de exergames complementaram as aulas de Educagdo Fisica, envolvendo esses
alunos na prética de atividade fisica e trabalhando também suas habilidades sociais.
Em relacéo a prética regular de atividades fisicas, os resultados mostraram que os exergames
podem proporcionar situagdes em que os alunos podem aumentar a regularidade das suas
praticas, envolvendo-os nas atividades propostas em aula. Esses resultados estéo alinhados
a resultados de outros trabalhos que mostram que, por meio do envolvimento sistematico de
pessoas em atividades de recreacao e esporte com extensao e intensidade adequadas, efeitos
significativos podem ser alcangados (MAVRIC et al., 2014). Outros estudos também tém
demonstrado que a introducao de exergames nas aulas de Educacéo Fisica pode influenciar
as atitudes e inten¢bes dos alunos, assim como a pratica sistematica de exercicios fisicos
(LWIN; MALIK, 2012).

Os resultados da pesquisa realizada também permitiram concluir que a colaboragéo
aconteceu no laboratério de exergames de muitas maneiras diferentes, com os alunos
apoiando uns aos outros ao longo de suas praticas e se tornando mais confiantes com seu
desempenho no grupo. Depois de se envolverem no projeto, movidos pela novidade da pratica
de atividade fisica com 0s jogos, os alunos também demonstraram interesse em aprender mais
sobre diferentes esportes e sobre a importéncia da pratica de atividade fisica regular.

Tais resultados apontam para um quadro positivo quanto a introduc@o dos exergames
em préticas escolares, acompanhando a tendéncia global de emprego de novas tecnologias na
educagdo. Contudo, Vaghetti e Botelho (2010) destacam que, para que 0s exergames possam
ser introduzidos em praticas regulares em aulas de Educacao Fisica, seria necessario que 0s
professores pudessem conhecé-los de maneira mais sistematica e aprofundada. O emprego
desses artefatos em atividades de aprendizagem deve ser planejado para que possam atender
as expectativas do curriculo, levando em consideragéo especificidades dos estudantes.

Como sugestdo para trabalhos futuros, temos como objetivo investigar como os
exergames podem ajudar alunos a monitorar e entender melhor sua prépria condicao fisica por
meio do acompanhamento de seu desempenho nos jogos.
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