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INTRODUCAO

O presente projeto tem por objetivo a implementagdo de um laboratorio experimental de apoio a agdes
pedagodgicas a nivel escolar. O intuito ¢ fornecer subsidios diversos para atividades interativas, utilizando os
movimentos corporais amplos. O laboratério interativo servirda para a implementagdo de pesquisa sobre a
influéncia dos Exergames na produgdo de um estilo de vida mais saudavel, prevengdo a obesidade, estimulo a
um estilo de vida ativo, combate ao sedentarismo infanto-juvenil e também de projetos conjuntos e
interdisciplinares a nivel de estudo sobre o0 movimento humano.

OBJETIVOS

Como objetivo geral, esta estudo tem como proposta implementar um laboratdrio experimental para estudos e
pesquisas sobre a influéncia do uso dos Exergames em aulas de educagdo fisica e em projetos extraclasse na
producdo de um estilo de vida saudavel em escolares. Como objetivos especificos desenvolver atividades
praticas com a utilizagdo do videogame e dispositivos sensoriais, tanto em aulas de educacdo fisica como em
projetos interdisciplinares envolvendo o movimento corporal e recursos informacionais de saude; observar a
influéncia dos Exergames na produgdo de um estilo de vida mais saudavel em populagdes de adolescentes
sedentarios e obesos; avaliar de que maneira os Exergames podem ser utilizados como recursos pedagdgicos na
area de Educagdo e Satde; definir estratégias pedagdgicas para a utilizagdo dos Exergames em atividades
curriculares; averiguar mudangas fisicas, cognitivas e motivacionais nos escolares através do uso do laboratorio
experimental com o uso dos Exergames.

REVISAO DE LITERATURA

Atualmente as tecnologias estdo ocupando diversas areas do conhecimento, em especial na area da Educagdo. O
uso da Informatica e de Tecnologias na Educag¢do vem ao encontro da modificacdo das relagdes interpessoais de
estudantes, levando-se em conta que esta nova geracdo ¢ conhecida como os “nativos digitais” (PRENSKY,
2001). A demanda por novas pesquisas sobre a utilizagdo das novas tecnologias cresce e vem trazendo novas
perspectivas de empregabilidade em métodos de ensino. O uso de celulares, tablets, laptops e outros
dispositivos moéveis apresenta a utilizagdo de novos recursos que podem servir como ferramentas na
aprendizagem de diversos componentes curriculares. Dentro deste paradigma, o uso dos videogames como
recurso pedagdgico ainda é pouco explorado e pode trazer beneficios diversos, considerando-se as novas
possibilidades de interacdo ativa do corpo (uso dos Exergames). Pfutzenreuter e Tavares (2010) afirmam que na
evolugdo dos jogos eletronicos, neste momento as novas relagdes entre cogni¢do, corpo ¢ movimento sdo de
grande valia para estudos educacionais. Tais possibilidades, aliadas & esséncia criativa e divertida dos jogos,
vém criando novos desafios, nas mais diversas areas, inclusive para profissionais da Educag@o Fisica
(PERUCIA, 2005). Pesquisas tém demonstrado que os videogames com interagdo corporal sdo muito
envolventes e motivadores, apresentando aos usuarios desafios, possibilitando realizarem atividades fisicas e
permitindo interagirem com outros jogadores (LIEBERMAN, 2006). Do ponto de vista da promogdo de
atividade fisica, o pesquisador Dzewaltowski (2009) declarou que os Exergames podem ser uma ferramenta
efetiva na criagdo ou manuten¢do de um estilo de vida saudavel para algumas pessoas, ja que ele segue
principios basicos para a adesdo a programas de exercicios, como estabelecimento de objetivos de atividades
fisicas, acompanhamento destes objetivos e avaliagdo de progresso. Sdo muitos os indicios de que os Exergames
podem ser uma ferramenta promotora do estilo de vida saudavel. O reconhecimento do uso dos Exergames no
contexto escolar foi considerado pelo Departamento de Saude Britanico(WALLOP, 2009). Um porta-voz do
departamento mencionou que este ndo estava endossando um videogame, mas ao invés disso um instrumento
para a pratica de atividade fisica: “Os Exergames, onde as criangas precisam pular ou dangcar como parte do
jogo, sdo uma otima forma de fazer com que as criangas se movimentem”. Finco e Fraga (2012) apresentam em
recente pesquisa que os Exergames influenciam usudrios a pratica de atividade fisica regularmente, a
manutencdo de uma alimentacdo saudavel e de um controle de peso corporal. Tais considera¢des permitem
concluir que os Exergames ndo apenas possibilitam a pratica de atividades fisicas através de movimentos mais
amplos, mas também informam seus usudrios sobre diversas questdes relacionadas a satide. Assim, a criacdo do
laboratorio interativo — Exergames na promocgdo de saude dentro do contexto escolar servira para realizar
diversas agdes e projetos para avaliar os beneficios e contribui¢des tanto a nivel educacional quanto na
aquisic@o de habitos salutares.

Com o passar dos anos, os jogos de computador foram evoluindo com uma rapidez surpreendente,
principalmente no que diz respeito a suas qualidades graficas. Devido ao aumento gradual do poder de
processamento dos computadores, os jogos foram se tornando cada vez mais sofisticados principalmente com
relagdo a qualidade grafica das imagens geradas dinamicamente. Neste aspecto, a simulagdo de situagdes reais
evoluiu de maneira consideravel, levando os jogadores a realmente imergir nos universos criados
computacionalmente. Contudo, na maior parte destes, a interagdo homem-maquina se manteve por muitos anos
distante da realidade dos movimentos corporais muitas vezes necessarios para realizar as proezas propostas.



Seja nos jogos de arcada ou nos videogames domésticos, um grande esforgo tem sido feito no sentido de
desenvolver interfaces interativas cada vez mais sofisticadas. No universo dos sistemas computacionais, o termo
interface é definido como o conjunto de elementos de hardware e software destinados a possibilitar a interagdo
com o usuario. Ou seja, fazem parte da interface de um sistema computacional todos os aparatos tecnoldgicos e
programas que permitem ao ser humano se comunicar e operar o computador, interagir com a maquina
(PREECE et al. 2005).

Para Primo (2005), a interagdo é uma “agdo entre os participantes de um encontro” e nesse sentido, o foco se
volta para a relagdo estabelecida entre os interagentes e ndo nas partes que compdem o sistema global. Ja a
interatividade € o que possibilita ao individuo afetar e ser afetado por outro numa comunicagdo em duas vias.
Em um jogo, portanto, a interatividade seria a capacidade deste de permitir ao jogador enviar dados e receber
respostas, através de seus dispositivos de comunicagdo. Ja a interagdo seria o conjunto de agdes realizadas pelo
usudrio e as respostas enviadas pelo sistema durante o jogo.

Os termos interacdo e interatividade sdo também utilizados por outros autores de maneira distinta. Lemos
(2002), por exemplo, vé a interatividade como a relagdo homem-maquina e um caso especifico de interacdo,
considerando-a como um tipo de relagdo tecno-social na qual se estabelece um didlogo entre o homem e a
maquina através de interfaces especificas. Jensen (1998) define a interatividade como uma medida do potencial
de habilidade de uma midia em permitir que o usuario exerca influéncia sobre o contetido ou a forma da
comunica¢dao mediada.

Focando no termo jogar, podemos estabelecer que o termo envolve interatividade. Mais especificamente, jogar
significa fazer escolhas dentro de um jogo concebido para permitir que agdes sejam realizadas e que seus
resultados possam ser apresentados de maneira compreensivel. Cada ag@o realizada produz resultados que
afetam o sistema de controle do jogo, que por sua vez torna visivel esses resultados para que o usuario tome
consciéncia das mudangas provocadas. Esse ciclo de agdo-resultado ¢ um dos principios fundamentais da
interacdo entre homem-maquina, definidos por Salen e Zimmerman (2005) de maneira especifica no contexto
dos jogos computacionais.

Ja Hayes e Silberman (2007) buscaram demonstrar como os jogos eletronicos, de um modo geral, podem atrair
0s usuarios e contribuir em sua capacitagdo para participarem em uma vasta gama de esportes e outras
atividades baseadas em movimento. Fery e Ponserre (2001), por exemplo, demonstraram que um jogo de
simulacdo de golfe pode ser eficiente no desenvolvimento de habilidades motoras para controle de forga.

No campo dos jogos que possibilitam a movimentagdo corporal como forma de interagdo, um dos primeiros
exemplos que comegou a chamar a ateng¢do da midia e de pesquisadores foi o Dance Dance Revolution - DDR
(tapete de danga). Em 2007, por exemplo, o jornal The New York Times enfatizava em uma de suas matérias o
fato de que centenas de escolas em pelo menos dez estados americanos passaram a utilizar o DDR como parte
regular de seu curriculo de Educagdo Fisica (SCHIESEL, 2007). A pesquisa sobre estes jogos também comegou
a apresentar resultados bastante relevantes. Por exemplo, Tan e colaboradores (2002) mostraram que o DDR
permitiu o desenvolvimento e manutengdo de aptiddo cardiorrespiratoria em estudantes universitarios que se
aproximava das recomendagdes da American College of Sports and Medicine (ACSM). Sell e colaboradores
(2007) também pesquisaram sobre o gasto de energia proporcionado pelo DDR, mostrando que os estudantes
universitarios que participaram de um experimento alcangaram niveis de gasto de energia e atividade fisica
proximos aos recomendados pela ACSM. Além disso, os participantes gostaram mais das atividades com o
DDR em comparagdo a caminhada em esteira. Lanningham-Foster e colaboradores (2006) ndo focaram apenas
no DDR, pesquisando também sobre outros jogos com interatividade corporal e mostrando como estes podem
dobrar o gasto de energia quando substituem o tempo gasto com atividades sedentarias, como ver televisdo ou
jogar um videogame sentado. O Sportwall ¢ mais um exemplo de videogame com interatividade corporal,
considerado um dos poucos equipamentos interativos capaz de ensinar criangas habilidades motoras
fundamentais e assim mesmo ser suficientemente desafiador para o treinamento esportivo de alto rendimento
(CHRISTIE; TROUT, 2007).

METODOLOGIA

Como metodologia para a aplicagdo deste projeto, foram avaliadas e analisadas, dentro de uma perspectiva
qualitativa, questdes motivacionais relacionadas ao engajamento as praticas e também a cooperagdo entre os
participantes durante as praticas e vivéncias observadas e coletadas durante o trabalho de campo. Este projeto
foi estruturado e organizado em horarios das proprias aulas de educacdo fisica (em consonéncia e planejamento
com professores de Educacdo Fisica) do Colégio Israelita Brasileiro localizado na cidade de Porto Alegre. Os
alunos selecionados no projeto sdo adolescentes de ambos os sexos, de 12 a 17 anos de idade com
caracteristicas de aversdo as praticas de esportes e educacdo fisica e também enquadrados com obesidade,
sedentarismo e introversdo social. A condugdo de atividades sera monitorada e registrada pelo bolsista e pelo
pesquisador deste projeto, envolvendo os alunos de sétima e oitava séries do Ensino Fundamental e do primeiro,
segundo e terceiro ano do Ensino Médio. Os encontros foram realizados com a frequéncia de uma vez por
semana e o periodo de aula foi de 50 minutos por encontro. Em cada uma das sessdes, 0 maximo de quatro



alunos participava, para que todos pudessem ter um maior tempo de pratica das atividades relacionadas aos
movimentos corporais e simulagdes esportivas. Como recursos materiais, foi utilizado o videogame Xbox 360 e
seu dispositivo Kinect (que capta os movimentos corporais durante a interagdo com o videogame), além dos
jogos Kinect Sports e Kinect Adventures.

Durantes todas as atividades, foram observadas e registradas todas as interagdes entre os alunos, em especial se
tratando de cooperagdo entre eles, tais como auxilios corporais através de gestos, explicagdes verbais ou até
mesmo incentivos durante as praticas; além de falas e expressdes dos alunos em questdo de reclamagdes,
elogios, queixas, empolgacdo ou animagao.

Também, a ideia de aplicagdo deste projeto serviu como uma proposta inovadora de recurso e ferramenta
educacional para que o laboratorio interativo possa ser utilizado em diferentes escolas de Ensino Fundamental e
Médio, buscando melhorias nas areas da satde e educagdo de educandos no Brasil.

CONSIDERACOES FINAIS

Este projeto apresentou uma melhor integragdo de recursos tecnologicos utilizando o movimento corporal
através do uso dos exergames (videogames de interag@o corporal) na promogdo de satde e de habitos corretos
de atividade fisica em adolescentes em nivel escolar.

Embora muitas pessoas vejam exergames como um entretenimento a ser utilizado apenas em casa, esses jogos
tem um grande potencial a serem empregados ligados a atividades das aulas de Educagdo Fisica. A partir de um
ambiente apropriado e de um suporte especializado por parte dos professores, eles podem se tornar bons aliados,
principalmente para alunos que s@o normalmente desmotivados em aulas regulares de Educag@o Fisica. Os
jogos que antes estavam associados normalmente a sedentarismo e obesidade infantil, hoje apresentam subsidios
atraentes para a pratica de exercicios fisicos.

Em vista de todos os pontos evidenciados anteriormente, se mostra nitido o aprendizado compartilhado, a
colaboragdo cultivada, o desenvolvimento da sociabilidade, o incentivo a um estilo de vida mais ativo e
saudavel, a ampla adesdo, a inovacdo na Educagdo Fisica, o auxilio pedagogico, entre outros aspectos positivos,
propiciados pelas atividades da Oficina de Exergames associadas aos recursos informacionais.

Além dos pontos anteriormente citados, para futuros trabalhos sugerimos uma melhor compreensido pedagogica
sobre o uso dos exergames a nivel escolar; desenvolvimento de propostas interdisciplinares e de trabalhos
conjuntos entre diversos componentes curriculares; conhecimento mais especifico para agdes de difusdo e
popularizagdo deste projeto para outras redes de ensino (municipal, estadual, federal, internacional); difusdo da
ciéncia do movimento humano e seus beneficios enquanto relagdo interdisciplinar com saide e qualidade de
vida e estimular laboratérios interativos como recursos a serem empregados em contextos escolares,
contribuindo para agdes metodologicas e tecnologicas sistematizadas.
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