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RESUMO

O video game é um possivel recurso didatico para Educacdo Fisica escolar, que
propicia o aprendizado dos conteudos especificos da area, podendo contribuir ainda
para apropriacao reflexiva dos recursos tecnologicos. A presente pesquisa tem como
objetivo propor a utilizacdo do video game Xbox 360 com Kinect nas aulas de
Educacdo Fisica nas turmas do Ensino Fundamental. Kinect é um sensor de
movimentos do video game Xbox 360. Kinect Sports, que € um jogo de video de
diversas modalidades esportivas, que oferta a experiéncia do esporte virtual. Para
essa pesquisa, dentre todos os esportes disponiveis, foi escolhido o atletismo e suas
modalidades. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, cujos sujeitos foram alunos do
9° ano do Ensino Fundamental, turno manh& na disciplina Educacdo Fisica, na
Escola de Ensino Fundamental e Médio Professor Hermenegildo Firmeza, da rede
publica de ensino de Fortaleza-Ce, como ainda, a professora de Educacéo Fisica.
Os instrumentos para coleta de dados foram: questionario com perguntas abertas e
fechadas aplicados de forma digital, roda de conversa com o0s alunos e entrevista
com a professora da escola. A analise destes discursos identificou alto interesse dos
estudantes pela possibilidade de aulas praticas com suporte tecnoldgico, ainda mais,
numa realidade escolar que as aulas sao prioritariamente teéricas. Esta pesquisa
defendeu a possibilidade de incluir o video game Xbox 360 com Kinect nas aulas de
Educacéo Fisica como uma ferramenta didatica tecnologica no Ensino Fundamental,
acao que mostrou-se viavel, atrativa e eficiente.

Palavras-chave: Educacédo Fisica Escolar. Ensino Fundamental. Video Game com Sensor de
Movimento.



ABSTRACT

The video game is a possible didactic resource for school physical education, which
promotes the learning of specific contents of the area and may contribute to reflexive
appropriation of technological resources. The present research aims to propose the
use of the video game Xbox 360 with Kinect in physical education classes in
elementary school classes. Kinect is a motion sensor of Xbox 360 video game.
Kinect Sports, which is a video game for various sports, which offer the experience of
virtual sport. For this research, among all sports available, was chosen the athletics
and their modalities. It is a qualitative research, whose subjects were students in the
ninth grade of elementary school, morning shift in the discipline physical education in
elementary and Middle School Teacher Hermenegildo Firmeza, public school in
Fortaleza-Ce, as still, the Physical education teacher. The data collection instruments
were: questionnaire with open and closed questions applied digitally, talk with
students and interview with the teacher of the school. The analysis of these high-
interest identified students ' speeches the possibility of practical lessons with
technological support, even more, a reality that school classes are primarily
theoretical. This research has defended the possibility of including the video game
Xbox 360 with Kinect in the physical education classes as a teaching tool,
technological action that proved to be viable, attractive and efficient.

Keywords: School physical education. Elementary School. Video games with motion Sensor.
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1. INTRODUCAO

Algumas escolas que visitei para a realizacdo do estégio curricular obrigatério
do curso de Licenciatura em Educacdo Fisica da Universidade Federal do Ceara
(UFC), ndo possuiam espaco adequado para a pratica das aulas de Educacao
Fisica. Das cinco escolas visitadas, todas da rede publica de ensino, trés tinham
quadras poliesportivas inapropriadas para aulas praticas (metade do tamanho
padréo), além disso, como eram situadas entre as salas de aulas, pouco se utilizava
para evitar ruidos.

A aula de Educacéo Fisica ocorria prioritariamente em sala como aula teorica.
Quando, pontualmente, utilizava-se a quadra para aulas praticas, os alunos deviam
manter o méaximo siléncio para evitar barulho. As outras duas escolas ndo possuiam
guadra esportiva e nem patio, apenas um espaco aberto, sem cobertura.

De acordo com o Censo Escolar/INEP 2017, das 7.878 escolas do Estado do
Ceara, apenas 2.872 escolas possuem quadra esportiva. Em funcdo das limitantes
politicas publicas e condicbes de infraestrutura, cabe ao professor pensar em
alternativas e planejar nova proposta didatico-pedagdgica. Uma das opc¢les para
aulas praticas nos mais diversos espacos envolve a tecnologia. Ressalto que esta
seria uma opcao para o professor, ndo substitui a falta de estrutura existente.

A sociedade atual encontra-se em um contexto tecnoldgico, assim sendo, a
Escola esta inserida como componente da sociedade e enfrentam estes novos
paradigmas (KFFURI, 2013, p.07).

Com o aprimoramento das tecnologias digitais, a realidade virtual passou a
ser utilizada amplamente por diferentes segmentos, como no entretenimento, na
salde, nos negdcios, em treinamentos e na educacdo (BARACHO; GRIPP; LIMA,
2012, p.112).

Segundo Costa (2016) uma possibilidade de aprender envolve utilizar as
inovacbes e avancos tecnoldgicos como recurso didatico no ambiente escolar,
desenvolvendo atividades que se aproximem da realidade “médvel e veloz” dos
discentes.

Como fazer isso na escola? Como abordar temas especificos da cultura
corporal do movimento como: dancas, esportes, lutas, jogos e brincadeiras, no
processo de ensino-aprendizagem da Educacdo Fisica? Como implementar as

diferentes modalidades atletismo?
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Para Eltz e Junior (2012, p.02) existe a necessidade de investigar as
possiveis contribuicbes do uso das novas tecnologias, utilizando o video game como
um instrumento pedagogico.

Sugiro nesta pesquisa utilizar o video game Xbox 360 com Kinect, com jogos
voltados para as aulas de Educacdo Fisica. O Xbox 360 € um video game
desenvolvida pela Empresa Microsoft, lancado em 2005 nos Estados Unidos (no
Brasil foi lancado em 2006). Kinect € um sensor de movimentos, um dispositivo com
microfone, camera e sensores que permitem uma analise detalhada do ambiente ao
seu redor, € uma experiéncia de entretenimento e de jogos sem controle para o
video game Xbox 360, € um acessorio que permite as pessoas conduzirem 0s jogos
através dos movimentos do corpo. O corpo passa a ser o préprio controle remoto,
possibilitando a interatividade corporal.

Um dos jogos para esse video game € o Kinect Sports, que possui
modalidades esportivas como as provas relacionadas ao atletismo (lancamento de
dardo, corrida de velocidade, corrida com barreiras e salto em distancia), volei de
praia, futebol, boxe, boliche e ténis de mesa, entre outras possibilidades, criando
uma experiéncia de esporte virtual. As atividades de movimentos feitas pelos alunos
com esse recurso virdo como beneficio na aquisicdo de melhor equilibrio, postura,
coordenacdo motora ampla e demais habilidades afins exigidas (KFFURI, 2013).
Como um recurso didatico nas aulas de Educacéo Fisica pode unir exercicio fisico e
video game, podendo contribuir para as disseminacbes de conhecimentos
tecnoldgicos propiciando o aprendizado dos conteudos especificos da area, estando
aliada a vida cotidiana dos alunos que ja estdo inseridos do mundo tecnoldgico.
Frente as novas tecnologias faz-se necessario a Escola um desafio para conhecer e
ao mesmo tempo incorporar as novas tecnologias como uma possivel ferramenta

pedagdgica (KFFURI, 2013, p.7).
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2. OBJETIVOS

Objetivo Geral
e Propor a utilizagdo do video game Xbox 360 com Kinect nas aulas de Educacao

Fisica nas turmas do Ensino Fundamental.

Objetivos Especificos

e Investigar a opinido dos estudantes do nono ano do Ensino Fundamental sobre a
utilizacao do video game Xbox 360 com Kinect nas aulas de Educacéao Fisica;

e Verificar a possibilidade do professor de incluir o video game Xbox 360 com
Kinect nas aulas de Educacao Fisica como uma ferramenta didatica tecnoldgica

no Ensino Fundamental.
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3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 VIDEO GAME NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

A sociedade atual encontra-se em um contexto tecnolégico, assim sendo, a
Escola esta inserida como componente da sociedade e enfrenta estes novos
paradigmas (KAFFURI, 2013, p. 07).

Para Andersen (2013, p.13) uma educacdo de qualidade requer a utilizacéo
das tecnologias da informacdo e da comunicacdo no processo de ensino-
aprendizagem. De acordo com o autor, para se elevar a qualidade de ensino e para
se democratiza a educacdo, faz-se necessério a incorporacdo dos recursos
tecnoldgicos (ANDERSEN, 2013).

A educacdo e o processo de ensino-aprendizagem estdo passando por um
aperfeicoamento dos avancos tecnoldgicos e, que debates intensos acerca disto
estdo sendo tratados, onde o principal objetivo seria a melhoria da qualidade de
ensino (ELTZ e LEAO JUNIOR, 2012).

Ferreira (2014) menciona a importancia de proporcionar aos alunos a
aprendizagem e a ressignificacdo dos conhecimentos presentes em seu conteudo &
um dos objetivos para a insercao das tecnologias na educacao.

Ledo Junior (2015) aponta que tanto no ambiente de educacao formal ou
informal, as tecnologias automaticamente tornam-se recursos que direta ou
indiretamente nos ensinam. Tendo como fundamental a mediacdo do professor para
a formacé&o e construcao do aprendizado do aluno.

Com o objetivo de superar deficiéncias e atender demandas apresentadas
pela sociedade, ndo é de hoje que a educacao escolar brasileira busca incorporar as
tecnologias de comunicacdo e informacdo as suas atividades (LEAO JUNIOR,
2012).

Os jogos eletrénicos e 0 avanco da tecnologia estdo cada vez mais proximos
dos jovens. Um dos objetivos da educacédo € desenvolver a capacidade de tomar
decisbes conscientes, formar o cidaddo para a sociedade, tornando-os mais critico
sobre assuntos do cotidiano (RODRIGUES JUNIOR e SALES, 2012).
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O avanco da tecnologia proporcionou diversos beneficios diante das
dificuldades enfrentadas na educacdo. No entanto, ainda € notavel o desafio do
professor em utilizar e desenvolver esse recurso atrelado a metodologias de ensino
em suas aulas (COSTA, 2016, p.04).

Com o advento das tecnologias da informagdo e da comunicagdo, novos
saberes e competéncias concorrem para que a inclusdo social e o acesso a cultura
seja uma realidade para todos (ANDERSEN, 2011, p.14).

A tecnologia esta a disposicao dos professores que desejam inseri-la em sua
pratica pedagogica, e o mundo do trabalho oferece inimeras formas, mas, pouco se
tem aproveitado (LEAO JUNIOR, 2012, p.38).

Gomes, Silva e Barbosa (2012) destaca que € importante o Profissional de
Educacado Fisica atualizar os conhecimentos para ndo regressar na sua jornada,
sendo de grande valor que acompanhe os avanc¢os tecnolégicos, assim como faz a
sociedade.

Ha caréncia nas pesquisas sobre a tecnologia na Educacdo Fisica, mesmo
sendo possivel perceber a presenca dos jogos digitais no espaco escolar, seja pelos
curriculos estaduais, pelos professores, e pelos préprios alunos, sua adesdo na aula
é baixa (FERREIRA, 2014).

A cultura ludica infantil deve ser apropriada de modo critico pela Educacéo
Fisica na escola, jogar video games, falar sobre 0s jogos, as aventuras e as lutas
dos personagens de desenhos, jogos eletrénicos, sendo essas experiéncias
constituintes e constituidoras (COSTA E BATTI, 2006, p.176) apud Silveira (2007).

Para Gomes, Silva e Barbosa (2012, p.11):

A Educacao Fisica aplicada na escola tornou-se além de uma atividade
de lazer, um trabalho ludico, conduzindo centenas de criangas, a
participar ativamente da atividade fisica. Neste sentido, faz-se
necessario que a escola, percebendo este fenbmeno na sociedade,
utilize a educacéo fisica como pratica pedagdgica conduzindo os alunos
a uma aprendizagem eficaz e utilizar essa ferramenta em sala de aula e
fazendo com que os discentes trabalhem coletivamente. Por isso, cabe
aos profissionais da area de Educacdo Fisica, utilizar a midia como
recurso didatico na escola incentivando a pratica da atividade fisica
através desses elementos, assim como também criar propostas que
motivem e mobilizem os alunos, para participarem das diversas
expressdes corporais tematizadas pela educacdo fisica sendo
essenciais para o desenvolvimento humano.

Costa (2006) afirma que:
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As possibilidades de utilizacdo das midias e novas TICs como
conteldos e estratégias a serem explorados pela Educacdo Fisica
surgem da mesma forma que os “pop ups” das paginas da internet, e
ndo s6 na rede mundial de computadores, mas também na televiséo,
nos jogos de video games, e em todos os demais produtos feitos sob
medida para um publico que também é nosso, as criancas. Cabe a nos,
educadores, procurar alternativas para nos valer, de modo
pedagogicamente apropriado aos nossos interesses, de toda essa oferta

(p.07).

A tecnologia € uma grande aliada nas aulas de Educacao Fisica, os videos
games contribuem para o desenvolvimento de atividade fisica, de lazer e de um
trabalho ludico e coletivo, também por ser ja familiarizado pelo discente (COSTA,
2016).

O jogo é uma ferramenta educacional para compreensao da contextualizacao
dos primérdios dos Jogos Olimpicos, sendo direcionado aos aspectos educacionais
e se refere & cultura corporal de movimento (LEAO JUNIOR, 2015).

Ferreira (2014, p. 48) considera que o jogo se constitui como um contetdo da
cultura corporal € um dos mais utilizados nas aulas Educacgéo Fisica e o mais
presente no ambiente escolar em geral (nos intervalos, na entrada, na saida).

Em termos pedagdgicos é no jogo que as brincadeiras sdo realizadas; é o
jogo que possibilita a fantasia e a imaginacédo; € o jogo, através das suas regras, que
permite a interacdo entre objeto e individuo, entre aluno e professor (VAGHETII, et
al, 2015, p.10).

Para Eltz e Ledo Junior (2012), possibilitar o aluno a trazer suas experiéncias
de fora do ambiente escolar, agregando ao contetdo especifico da disciplina é
possivel e necessario com a contribuicdo da tecnologia.

O jogador possui uma vasta gama de possibilidades para jogar, 0s jogos
digitais se constituem em uma representacdo virtual dos jogos, sdo realizados
obrigatoriamente em ambientes eletrdbnicos como o0 console (video game), o
computador e o celular (FERREIRA, 2014).

Conforme apontamentos de Rodrigues Junior e Sales (2012) o video game
sem duvida alguma, passou a ser uma das atividades de lazer das criancas e
adolescentes, isso se deve ao avanco tecnolégico das Ultimas décadas,
principalmente, no que tange a informatica, a internet e jogos eletrénicos tornaram-
se cada vez mais populares.

O video game vem se tornando também, uma nova modalidade esportiva e

entendemos que a Educagéo Fisica Escolar deve considera-lo como contetdo de
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ensino (FARIA, 2006, p.190). Para o autor, o video game sdo maquinas usadas para
divertir. Game quer dizer jogo, por isso video game é todo tipo de jogo, através de
monitores ou TV (FARIA, 2007, p.192).

Com os video game é possivel aprender com interatividade em diferentes
campos do conhecimento, a0 mesmo tempo em que atrai e diverte os discentes
(COSTA, 2016). O autor também reforca um beneficio que a influéncia da
interatividade pode ter no momento de socializacdo, um exemplo a ser usado é nos
jogos que exigem cooperacdo ou até em jogos competitivos, que acabam
propiciando a aproximagéao entre as criangas e jovens (COSTA, 2016).

Transformar a realidade de suas aulas préticas, introduzindo um novo recurso
didatico pedagdgico, como video games ou as tecnologias de modo geral, € permitir
e repensar as aulas em componentes curriculares de motivacdo, deslumbramento e
diversdo para os alunos (LEAO JUNIOR, 2015).

Para Botelho e Vaghetii (2010, p.79), os games fazem parte das novas
tecnologias que estdo sendo usadas para a criacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem.

Em seu trabalho de dissertacdo de mestrado Ferreira (2014, p.63) se
pergunta de que modo € possivel utilizar os jogos digitais nas aulas de Educacao
Fisica? Apoés a leitura dos trabalhos académicos apresentados em seu estudo e
pensando em uma aprendizagem significativa dos conteldos de ensino, ensaiou as

seguintes respostas:

1. Os jogos digitais ndo devem ser somente uma ferramenta para
motivacdo: estes devem ser associados a aula em uma ou nas trés
dimensdes dos conteddos (conceitual, atitudinal procedimental) e os
alunos devem participar da construcdo do conhecimento sobre o
assunto tratado;

2. Estes jogos podem ser tanto um meio para a aprendizagem de um
conteldo em variadas situacdes de aula ou ser o préprio objeto de
estudo, no qual os alunos devem fazer uma leitura dos elementos que o
jogo traz ligado ao tema estudado;

3. O jogo escolhido deve ser dotado de um conteldo que possibilite
construir, extrair, fixar, aprimorar, manter e reter 0os conhecimentos
aprendidos (ou a serem aprendidos);

4. O professor deve auxiliar os alunos a desenvolver a criticidade e
reflexdo perante o conteldo e suas a¢fes durante o jogo, bem como
discutir sobre os limites, as facilidades, os erros, as contradigbes, 0s
valores, 0s assuntos que estéo por traz da industria dos jogos digitais; 5.
Os jogos digitais também devem proporcionar aos alunos prazer e bem
estar nas aulas;

6. Pensando no desenvolvimento da criatividade, durante e ap6s o jogo
€ relevante proporcionar momentos para 0s alunos transporem as



19

vivéncias virtuais para as reais, reelaborando maneiras de se praticar o
conteldo do jogo digital;

7. E importante que o jogo contenha algumas dificuldades e desafios
condizentes as capacidades dos alunos e que cause discussfes a
serem expostas e até mesmo solucionadas em grupaos;

8. N&@o se deve utilizar somente os jogos digitais que promovam a
competicdo entre os alunos, mas que este seja elemento de
aprendizagem e que favoreca todos os alunos, proporcionando, em
muitos casos, a cooperacao;

9. O professor deve refletir sobre 0 melhor momento para inserir o jogo
nas aulas e variar estes momentos;

10. Outra acdo importante do professor € de desenvolver a autonomia
solicitando que os alunos pesquisem novos jogos digitais para serem
utilizados em outras aulas;

11. E por fim, julgamos imprescindivel ensinar o aluno a moderar o
tempo de jogo dentro e fora do ambiente escolar, para incluir ou
sedimentar as praticas corporais no seu cotidiano.

Assim, os jogos eletrbnicos devem possuir conteado educacional variado,
permitindo aos educadores vasta opcdo na escolha de métodos alternativos de
ensino e aprendizagem, também conhecidos na literatura como edugames
(QUIROGA, 2009 apud BOTELHO E VAGHETTI, 2010, p.79).

3.2 VIDEO GAME XBOX 360 COM KINECT

O Xbox 360 é um video game desenvolvido pela Empresa Microsoft lancado
em 2005 nos Estados Unidos, no Brasil foi lancado em 2006. Kinect € um sensor de
movimentos, € um dispositivo com microfone, camera e sensores, que permitem
uma andlise detalhada do ambiente ao seu redor, € uma experiéncia de
entretenimento e de jogos sem controle para o video game Xbox 360, é um
acessorio que permite as pessoas conduzirem 0s jogos através dos movimentos do
corpo. O corpo passa a ser o proprio controle remoto, possibilitando a interatividade
corporal.

Além do que, os jogos com sensores desenvolvem as habilidades cognitivas e
motoras, tendo como exemplo assimilar os movimentos ensinados e executa-los
aprimorando a coordenacdo motora (COSTA, 2016, p.07).

Kinect permite que o jogador utilize seu proprio corpo, interagindo diretamente
com o game. O sistema que utiliza uma espécie de camera com sensor capta os

movimentos do jogador e os reproduz, em tempo real facial (ARAUJO, 2011).
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O Xbox 360 com sensor Kinect € um video game que proporciona novas
experiéncias, como a interatividade corporal com movimentacfes
dindmicas e criativas. Esse novo ambiente virtual possibilita a
aproximacdo com a realidade, por exemplo, a danca em relagdo aos
passos, ritmo e expresséo corporal. Além disso, esses jogos se tornam
mais atrativos e reais devido a representacdo do jogador por um avatar
(COSTA, 2016, p.05).

Os jogos eletrbnicos modernos possibilitam os jogadores a se
movimentarem constantemente, exemplo de jogos de avatares, exibido
por uma dimensdo avancada, onde 0s jogadores se movimentam dentro
dos espacos, abaixando, subindo, correndo, deitando e tentando
qualquer outra acdo daquele universo especifico. Ao simular ambientes
espaciais faz com que o jogador acesse uma inteligéncia tentando
assimilar este mundo imaginario e resolver problemas referentes ao
posicionamento do seu avatar ou de um objeto, possibilitando assim um
pensamento rapido e eficiente (RODRIGUES JUNIOR e SALES, 2012,
p.77).

O console XBOX 360 kinect pode ser usado como ferramenta pedagdgica
dentro das aulas de Educacdo Fisica assim tornando a educacdo mais
contemporanea e atrativa aos alunos (KFFURI, 2015, p. 07).

O Video game Xbox 360 com Kinect € um tipo de Exergame/EXGs.
Exergames podem ser usados como ambientes virtuais de aprendizagem para o
ensino de Educacao Fisica escolar.

Os autores Assis e Franco (2011) definem EXGs como jogos que utilizam
movimentos corporais como forma de interacdo com ambientes virtuais, dessa
forma, o aumento no repertério de movimentos contribuem para o aumento de gasto

calérico.

Para Vaghetti et al (2015) os EXGs sdo dispositivos tecnolégicos digitais,
exigem uma nova abordagem pedagogica, baseada na interacdo homem-
computador e na realidade virtual, possibilitando até o treinamento esportivo e a

educacao especial para os deficientes.

Além da movimentagdo dos dedos, os EXGs exigem a utlizacdo de
segmentos corporais, membros superiores e/ou membros inferiores e, dependendo
do gameplay, esses segmentos sao utilizados com maior ou menor intensidade
(VAGHETI et al, 2015). Como

As modificagcdes na forma de jogar possibilitando, inclusive, a interatividade
corporal, deram-se com as inovacgdes tecnoldgicas, alterando-se a visdo sobre o
video game (COSTA, 2016).
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Com os exergames o0 professor pode trabalhar a motivagéo para aprender
uma determinada tarefa, percepcdo do préprio corpo no espaco, coordenagao
motora, reflexdo e solucdo de problemas, trabalhar aspectos comportamentais como
0 autocontrole (ASSIS e FRANCO, 2011). O ato de “mover-se para jogar”, contraria
a ideia do sedentarismo, da passividade e da inatividade do jogador, colocando a
tecnologia dos EXG desafios e discussdes para a educacao fisica (BARACHO;
GRIPP e LIMA, 2012).

Com a evolucdo dos videos games, Ledo Junior (2015) destaca que o
movimento corporal passou a ser necessario jogar, auxiliando no combate da
inatividade fisica, além de oferecer diferentes possibilidades de vivéncias culturais
por meio do jogo eletrénico escolhido.

Essa evolucdo dos videos games possibilita ao aluno vivenciar uma realidade
virtual. Em estudos, os autores Baracho, Gripp e Lima (2012, p.112) apontam que a
realidade virtual nos possibilita conhecer, visitar, aprender sobre lugares distantes ou
mesmo aqgueles que ndo existem mais, podendo ser utilizada como uma forma de
motivacdo dos alunos e ferramenta educacional que oportuniza diferentes

experiéncias.

Para Araujo (2011, p.604):

O esporte virtual proveniente das novas vivéncias eletrbnicas se mostra
importante fendbmeno dentro do processo geral de virtualizagdo, que
acontece cada vez mais rapido, fazendo com que as interacfes entre o
que é atual/real e o que é virtual extrapolem as barreiras de tempo e
espaco intensificando as sensac¢des numa vivéncia esportiva jamais
vista, as vivéncias virtuais. Estas vivéncias se configuram numa
“virtualizagao esportiva”, na qual a influéncia midiatica vem interferindo
também na cultura corporal de movimento, pois os jogos, notadamente
0s esportivos virtuais, estdo intimamente ligados a cultura infanto-juvenil
atual.

Costa (2016) sugere que quando a comunidade escolar se apropria dos
recursos tecnolégicos e da realidade dos conteudos com as aulas virtuais, aumenta
a participagdo das criangas nas aulas de Educacdo Fisica, podendo a aula ser
motivada a partir de atividades que os cercam o0 seu dia-a-dia. Outros autores, como
Vaghetii et al (2015) o game é uma excelente ferramenta para trabalhar habilidades
motoras e cognitivas, além de ferramenta contra a obesidade infantil.

Os jogos eletrdnicos demonstram grade potencial educativo e formativos
em todos os ambitos biossociais, 0os esportes virtualizados por meio de
imagem de sintese, criam a cultura corporal do movimento atual,
justamente pelo fato do virtual ndo se opor ao virtual, o virtual é



22

atual/real durante os desdobramentos de fatos, ou no caso, durante o
movimento intencional oriundo das necessidades fisicas e psicolégica
dos individuos, ou seja, a mobilidade é fruto de experiéncias anteriores,
de aprendizados, ndo s6 motores, mas subjetivos, implicitos em
vivéncias, tais quais a dos jogos eletronicos (ARAUJO, 2010, p. 37).

Os EXG podem trazer para as aulas de educacao fisica praticas diferentes,
conteudos diversificados, esportes inabituais, formas divertidas e motivadoras de se
abordar os temas nos ambientes educacionais (BARACHO; GRIPP e LIMA, 2012,
p.120).

O movimento humano € uma caracteristica fundamental do EXG, se tornando
uma nova ferramenta educacional para as Ciéncias da Saude, especialmente para a
Educacdo Fisica (BOTELHO e VAGHETII, 2010). Além disso, os jogos com
sensores desenvolvem as habilidades cognitivas e motoras, tendo como exemplo
assimilar os movimentos ensinados e executa-los aprimorando a coordenacéo
motora (COSTA, 2016, p.08).

Os jogos eletronicos do Xbox 360 com Kinect sdo uma alternativa para 0s
professores utilizarem para o ensino da Educacdo Fisica nas escolas que nao
possuem quadra esportiva ou algum espaco adequado para a pratica.

Para Figueira et al (2014) apud Ledo Junior (2015) o video game Xbox 360
Kinect seria uma boa pratica para os dias chuvosos, pela existéncia de escolas que
ainda ndo possuem quadras cobertas e 0s alunos ndo saem para o patio da escola.

Para este estudo serd utilizado o jogo Kinects Sportes, que possui diversas
modalidades esportivas possibilitando seu uso nas aulas de Educacdo Fisica, a
seguir sera apresentado um pouco das caracteristicas do jogo Kinects Sports com a

modalidade esportiva escolhida para o estudo que foi o Atletismo.

3.3 KINECTS SPORTS

Kinect Sports € um jogo de video para o Xbox 360 que usa o Kinect, que
possui varias modalidades do atletismo, como a corrida de velocidade, corrida com
barreiras, salto em distancia, lancamento de disco e lancamento de dardo, e outros
esportes como volei de praia, futebol, boxe, boliche e ténis de mesa criando uma
experiéncia de esporte virtual.

O jogo Kinect Sports — 1° temporada foi desenvolvido pela Rare e conta
com seis esportes. O boliche pode ser jogado por 1 até 4 jogadores. O
boxe pode se jogar trés rounds por partida para um ou dois jogadores. O


https://pt.wikipedia.org/wiki/Xbox_360
https://pt.wikipedia.org/wiki/Kinect

23

Atletismo inclui corrida, corrida com barreiras, lancamento de dardo,
langamento de disco e salto em comprimento. E possivel também jogar
Pentatlo. O ténis de mesa pode ser individual ou jogos de duplas. O
futebol pode ser jogado sozinho contra um time controlado por
computador, com dois jogadores (cooperativo ou competitivo) ou em um
dos modos de desafio baseado em habilidade. E o volei de praia pode-
se jogar sozinho contra um time controlado por computador, dois
jogadores (cooperativo ou contra) (MAIA, 2015, p.06).

A seguir apresentamos as imagens do jogo, descrevendo brevemente as
etapas de cada modalidade do atletismo, a partir das descricbes contidas no
Manual.

3.3.1 ATLETISMO NO KINECTS ESPORTE

Figura 01: Corrida de Velocidade — Print da etapa inicial do jogo.

Essa prova tem inicio com uma saida alta, apesar de haver bloco de partida.
ApoOs a largada, os personagens, correm em raias individuais até a linha de
chegada. O jogador “correr no lugar”, elevando-se os joelhos, assim que se ouvir 0
comando de largada, quanto mais rapido for esse movimento, mais rapido o
personagem do jogo correra, sendo necessario manter um ritmo estavel para ser o
primeiro a alcancar a linha de chegada. A corrida de velocidade do Kinect Sports é

representada pela prova dos 100 metros rasos.
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Figura 02: Lancamento de Dardo — Print da etapa do langamento.

No jogo, o personagem corre em linha reta, segurando o dardo em sua méo
de preferéncia. O jogador deve escolher com qual dos bragcos sera feito o
lancamento (esquerdo ou direito), estendendo o brago para pegar o dardo. Com a
elevacao dos joelhos o jogador correra no lugar até atingir a zona de arremesso que
ficara verde, se essa area verde for ultrapassada, o lancamento é considerado falho.
Com a zona de arremesso verde o jogador faz o movimento de lancar,
movimentando o braco para tras e para frente, por cima do ombro, o personagem
executa o lancamento do dardo. Quanto melhor o movimento, mais longe o dardo

ira.

Figura 03: Salto em distancia — Print da etapa inicial do salto.



25

O jogo tem inicio com o personagem pronto para realizar o salto em distancia,
sem a necessidade de esperar o sinal do arbitro para iniciar a corrida e,
posteriormente, o salto. Para chegar a fase do salto, deve-se levantar o joelho e
“correr no lugar” para iniciar a fase de corrida e o jogador ganhar velocidade. Para
saltar, é preciso utilizar os dois pés, saltando para cima quando a area do salto ficar
verde. O jogador n&do precisa fazer o movimento do salto para frente, apenas, para

cima no momento certo.
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Figura 04: Lancamento de disco — Print da etapa da pegada do disco.

No video game, a prova do lancamento do disco é realizada pelo personagem
de forma bastante simples, utilizando-se um peqgueno movimento de rotacdo do
troco, acompanhado pelo braco, levando-se o disco de tras para frente. Para jogar,
deve-se escolher qual dos bragcos o movimento sera realizado e estender para pegar
um disco, fazendo um movimento de arremesso para lanca-lo de uma posicdo
estatica. Se o bracgo estiver muito baixo, o disco saira de maneira errada, podendo

invalidar a tentativa e/ou bater na gaiola.
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Figura 05: Corrida com barreiras — Print da etapa do salto.

A corrida com barreiras do Kinect Sports apresenta o bloco de partida apesar
da realizacdo da saida alta. Os personagens fazem a largada ao ouvirem o comando
do arbitro. Para correr, o jogador apenas eleva os joelhos e correr no lugar, quando
a corrida tiver inicio e mantendo o ritmo o tempo todo até a linha final. Para transpor
a barreira, o jogador apenas salta no lugar quando esta fica verde na tela, indicando

gue deve ser saltada. O importante é que saia do chéao.
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4. METODOLOGIA

4.1 Tipo de Estudo

O presente estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa, a qual compreende
que os processos e fendbmenos ndo podem ser reduzidos a operagfes e variaveis,
tralhando com um universo de significados, motivos, aspiragdes, crencas, valores e
atitudes (GOMES, 2002). Esta pesquisa qualitativa investigou a utilizacdo do video

game Xbox 360 com Kinect no ensino da Educacéo Fisica.

4.2 Amostra

Os sujeitos da pesquisa foram alunos do 9° ano do Ensino Fundamental,
turno manh& na disciplina Educacdo Fisica, na Escola de Ensino Fundamental e
Médio Professor Hermenegildo Firmeza da rede publica de ensino, com localizacéo
urbana, no endereco Rua Gabriel Fiuza, bairro Vila Peri, pertencente a regido da
Secretaria Regional V. A amostra foi composta pela turma da disciplina de Educacéo
Fisica, composta por 43 alunos matriculados de ambos os sexos, sendo 29 do sexo
feminino e 14 do sexo masculino. A professora de Educacao Fisica foi entrevistada

para que pudéssemos identificar a sua compreensao sobre esta proposta.

4.2.1 Contextualizagdo do ambiente de estudo — cenarios da pesquisa

No dia 26 de abril de 2018 foi apresentado a comunidade escolar, direcéo,
professora de Educacao Fisica e alunos, o projeto elaborado para essa pesquisa. A
escola concordou com a realizacdo da pesquisa e assinou o Termo de Livre
Consentimento e Esclarecido (TLCE).

A pesquisa envolveu uma intervencao e a coleta de dados. A intervencao foi
realizada no horario da aula de Educacéo Fisica e consistiu na utilizacdo do video
game Xbox 360 com Kinect na sala de video da escola. Este equipamento foi levado
pela pesquisadora. Para esta pesquisa 0s alunos praticaram o atletismo e suas
modalidades conforme descrevemos anteriormente.

Para a coleta de dados com os alunos que participaram da vivéncia, foi
aplicado na aula seguinte, um questionario com perguntas abertas e fechadas de
forma online na sala de informatica da escola. O questionario € um instrumento de

investigacdo que visa recolher informacg6es baseando-se, geralmente, na inquisicao
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de um grupo representativo da populagdo em estudo (AMARO, POVOA, MACEDO,
2005, p.03). O guestionério foi elaborado com o objetivo de mapear as experiéncias
anteriores com o video game e o perfil dos participantes.

Outro instrumento de coleta dos aspectos mais subjetivos desta experiéncia
foi a roda de conversa, que também aconteceu em outro momento, posterior ao dia
gue jogaram. A pesquisadora fez perguntas abertas para escuta das impressoes dos
participantes. Esta roda foi gravada e posteriormente transcrita. O intuito era
compreender 0 que os alunos acharam da experiéncia vivida com o jogo/video game
na aula de Educacao Fisica. E se gostariam de ter mais aulas de diferentes esportes
por meio do video game.

No ultimo momento foi realizada uma entrevista semiestruturada com a
professora de Educacao Fisica. A entrevista foi gravada e transcrita para obtencao
de dados objetivos e subjetivos de forma a verificar a visdo da professora sobre a
possibilidade de incluir o video game Xbox 360 com Kinect nas aulas de Educacéo
Fisica como uma ferramenta didatica tecnolégica no Ensino Fundamental.

Na analise dos dados foram levantadas categorias (GOMES, 2002) a partir
dos discursos dos sujeitos da pesquisa de forma a compreender o fendmeno
estudado. Estes dados foram discutidos com base no referencial te6rico buscando
apontar reflexdes sobre a possibilidade de utilizacdo do video game Xbox 360 com
Kinect nas aulas de Educacdo Fisica, principalmente como uma possibilidade

vivencial nas escolas que nao tem infraestrutura adequada para as aulas praticas.



29

5. RESULTADOS E DISCURSAO

A escola de Ensino Fundamental e Médio Professor Hermenegildo Firmeza foi
escolhida como campo de trabalho porque a pesquisadora € ex-aluna e também
cumpriu o0 estagio nesta instituicdo. No continuo contato com a realidade escolar,
identificou que ndo utilizavam recursos tecnolégicos no processo de ensino-
aprendizagem na educacéo basica e na Educacédo Fisica.

Nesta pesquisa, o primeiro elemento a ser analisado foi o “tempo para aulas”.
As aulas de Educacéo Fisica eram divididas em praticas e teoricas, entretanto, as
aulas tedricas sdo predominantes e ocupam prioritariamente a Unica vez na semana
no turno da manha. J4 as aulas préaticas ocorrem somente, se forem programadas
pela professora de Educagdo Fisica para ocorrem no contraturno. Identificou-se
nesta pesquisa que 84,2% dos alunos gostam de aulas préaticas na quadra, 10,5%
gostam que as aulas sejam teéricas e 5,3% gostam das duas opc¢les, aulas teoricas

e préticas.

Nas aulas de Educacao Fisica, o que vocé gosta mais?

@ Aulas praticas na quadra 84,2%

As duas opcdes sala e quadra 5,3%

v. Aulas teoricas em sala 10,5%

Gréfico 01. Nas aulas de Educacéo Fisica, 0 que vocé gosta mais?

Visando colaborar com esse projeto de pesquisa, a professora aceitou
agendar com os alunos uma aula pratica de Educagéo Fisica no contraturno escolar.
A coleta de dados com os alunos foi feita em duas aulas, a primeira numa
aula pratica no dia 24 de maio de 2018 (sendo a sua realizacdo no contraturno
escolar), e a segunda, no dia 25 de maio de 2018 na sala de informatica para que os
alunos pudessem responder ao questionario e também tivessem oportunidade para

conversar sobre a aula pratica do dia anterior.
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Participaram da aula pratica 25 alunos. Dos 25 participantes, 19 responderam
0 questionario. A seguir, serdo apresentados alguns dos dados obtidos nos
guestionarios, juntamente com os relatos feitos pelos alunos na roda de conversa.

A idade dos participantes variou de 13 a 16 anos, do género feminino e

masculino.

Qual a sua idade?

2 (10,5%)

13 14 15 16

Grafico 02. Qual a sua idade?

Qual o seu género?

@ Feminino 73,7%

@ Prefiro ndo dizer (%

@ Masculino26,3%

Gréfico 03. Qual o seu género?

5.1 DESCRICOES DA PESQUISA

Ao chegar a escola, a pesquisadora se direcionou a dire¢cdo escolar para
informar do inicio da primeira parte da pesquisa e pegar a chave da sala de video

para preparar 0 equipamento/video game para a aula (este equipamento foi levado
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pela pesquisadora). Na sua chegada ao entrar na escola observou que alguns
alunos ja aguardavam pela aula, expressando ansiedade e curiosidade.

ApOs organizar todo o material na sala de video os alunos foram informados
gue ja poderiam adentrar na sala. O inicio da aula se deu com umas perguntas
diagndsticas, obtendo dados mais precisos com as respostas do questionario,
também explicou sobre o que é o video game Xbox 360 com Kinect e o propésito da
sua utilizacao na aula de Educacéo Fisica.

A pesquisadora perguntou se 0s alunos conheciam video games com sensor
de movimento, no caso o que estava sendo utilizado na aula o Xbox 360 com Kinect,
segundo os dados preenchidos no questionario, dos alunos participantes 94,7%
responderam que “Sim” e 5, 3% que “Nao”. Quanto ao gosta de jogar video game,
94,7% afirmou “gostar”. Apenas 5,3 % afirmaram “nao gosta”. Com relagao ja terem
jogado video game com sensor de movimento 89,5% afirmou que “Sim, ja jogamos
(nas férias, no shopping, na casa dos amigos, etc.)’. 10,5% afirmaram “Nao ter

jogado”.

Conhece o video game Xbox 360 com kinect?

@ Sim 94,7%

Gréfico 04. Conhece video game Xbox 360 com Kinect?
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Vocé gosta de jogar video game?

® Sim 94,7%

S @ NEo5 3%

Grafico 05. Vocé gosta de jogar video game?

Ja jogou video game com sensor de movimento?
@ sSim 89,5%

L @ Nio 10,5%

"

Gréfico 06. Ja jogou video game com sensor de movimento?

De acordo com as respostas, identifica-se que a vivéncia com o video game
esta presente na vida cotidiana dos alunos, o que tornou a aula mais produtiva e
prazerosa para eles. Identificou-se a frequéncia em que eles jogam video game,

uma média de horas jogadas por semana e o estilo de jogos que mais gostam.
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Vocé joga video game com qual frequéncia?

@ poucas vezes no ano 52,6%

todos os dias 10,5%
21,1% nas férias @ ®

@ =lguns dias da semana  10,5%
@ nos finais de semana 5,3%
Gréfico 07. Vocé joga video game com qual frequéncia?

Durante a semana, quantas horas em média vocé costuma jogar video
game?

® 3-4 Horas 36,8%

21,1% 1-2 Horas
' o @ Mais de 7 horas 0%

Gréfico 08. Durante a semana, quantas horas em média vocé gosta de jogar video game?

Qual o estilo de jogo que vocé mais gosta de de jogar?

10,5% Suspense ®

@ Aveniura 31,6%

@ Nenhum 0%

21,1% Terror @
@ Esporie 36,8%

Grafico 09. Qual o estilo de jogo que vocé mais gosta de jogar?
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Mesmo com a grande maioria conhecendo o video game, a pesquisadora
apresentou o Kinect como um sensor de movimentos, um dispositivo para o video
game Xbox 360, € um acessorio que permite as pessoas conduzirem 0S jogos por
intermédio dos movimentos do corpo. Também explicou o jogo Kinect Sports, mais
especificamente, o esporte usado para a pesquisa, o Atletismo com suas respectivas
modalidades, como: corrida de velocidade, corrida com barreiras, salto em distancia,
lancamento de disco e lancamento de dardo.

Antes de comecar a jogar, os alunos puderam observar o ambiente virtual,
como o estadio em que seriam realizadas as varias modalidades do atletismo, os
avatares (jogadores) que apareciam na tela do jogo, como também o tutorial
explicando as posi¢cdes para captacdo dos movimentos através do sensor. Apds as
explicacbes, os alunos foram divididos em duplas, cada dupla jogou uma
determinada modalidade, sendo feito um rodizio para trocar. Assim, cada dupla péde
jogar todas as modalidades do atletismo pelo menos uma vez. A aula era de 50
minutos, tirando o tempo de apresentacdo e explicacdo a turma jogou em torno de
35 minutos.

No dia seguinte, pela manh&, no turno normal de aula os alunos que
participaram da aula préatica foram levados para a sala de informética para
responderem o questionario e participarem da roda de conversa. Aplicou-se um
guestionario para os 19 alunos ali presentes, com a intencéo de Investigar a opinido
dos estudantes do nono ano do Ensino Fundamental sobre a utilizacdo do video
game Xbox 360 com Kinect nas aulas de Educacédo Fisica, baseado no que foi
vivenciado na aula préatica com o video game.

Na roda de conversa, foi solicitado aos alunos que contassem como foi a
experiéncia da aula pratica com o video game com sensor de movimento, os relatos
foram: Para o Estudante (1) “Foi muito boa”; Estudante (2) “Massa”; Estudante (3)
‘Irada”; Estudante (4) “Diferente, porque muita gente ndo tem essa experiéncia, e
aqui na escola nos nunca tivemos”. Nenhum aluno relatou n&o ter gostado da aula.
Relataram que “a aula passou rapido”; “queriamos mais tempo”, “nunca tiveram uma

aula com video game na escola”.
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O que vocé achou da aula em que se utilizou o video game com sensor de
movimento?
gostei 13 (68,4%)
nao gostei
irada 12 (63,2%:)

aula passou rapido

queria mais tempo 10 (52,6%)

plays 5 1 (5,3%)

Grafico 10. O que vocé achou da aula em que utilizou o video game com sensor de movimento?

Na aula de intervencao da pesquisa, 0s alunos puderam identificar elementos
presentes na Educacdo Fisica, quando perguntado que elemento foram esses,
obtivemos as seguintes respostas: (Estudante 5) “A correr”; (Estudante 6) “Saltar”;
(Estudante 4) “Pudemos nos exercitar, € como se fosse um exercicio de casa, caso
alguém tenha o video game pode praticar’. 52,62% dos alunos desta pesquisa
possuem video game em casa, sendo de outro tipo, sem sensor de movimento.

47,4% néao possuem nenhum tipo de video game.

Possui algum video game?

@ Nio 47 4%

@ Sim 52,6%

Gréfico 11. Possui algum video game?

84,2% dos alunos acharam que é possivel aprender jogando video game,
15,8% acham que talvez. Nessa perspectiva, na roda de conversa perguntou-se: O
video game colabora com as aulas de Educacgéo Fisica? Para o (Estudante 7) “Sim,
porque tem os esportes”, (Estudante 5) “E diferente porque na aula pratica a gente

vai para a quadra e s6 corre. Ndo fazemos mais exercicios de outros esportes e
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nunca tivemos uma aula assim de atletismo”, (Estudante 4) “E como se fosse a

mesma coisa da aula normal, mas de forma virtual”.

Vocé acha que € possivel aprender jogando video game?

Talvez 15,8%

@ MN3o 0%

@ Sim 84,2%

Gréfico 12. Vocé acha que é possivel aprender jogando video game?

Para alguns alunos facilitou a aprendizagem do contetdo, que foi o atletismo,
jogando video game. O (Estudante 5) em sua fala disse: “facilitou porque com o
video game mesmo que nao fosse explicado pela professora como se fazia, ele tem
um tutorial, que também ajuda. Foi bem diferente”; (Estudante 4) “Foi possivel
aprender jogar da forma correta os jogos, que serve para o jogo do video game e do
esporte”.

89,5% dos alunos conhecem o atletismo, mas ndo sabiam das suas
modalidades, conheciam mais a corrida de velocidade. Nesta pesquisa os alunos
puderam aprender o atletismo com suas modalidades jogando video game. Para o
(Estudante 7) “Foi bom aprender jogando video game, foi possivel conhecer e fazer
as provas”; (Estudante 4) “Aprendemos a existéncia das provas, das regras, a
praticar’, (Estudante 8) “A parte da corrida, fazendo o movimento correto para o
boneco do video game correr; (Estudante 9) “O movimento para langar o dardo e o
disco”; “O momento certo para saltar quando estiver se aproximando da barreira”.
10,5% nao conheciam o atletismo. O (Estudante 9) afirmou “Nés s6 conheciamos o
esporte pela TV, nas olimpiadas, nunca tinhamos praticado, entdo, foi bem

diferente”.
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Conhece a modalidade esportiva Atletismo e suas provas?

@ Nio 10,5%

@ Sim gg 5%

Grafico 13. Conhece a modalidade esportiva atletismo e suas provas?

Através do video game, em um ambiente virtual os alunos também puderam
identificar elementos presentes em um ambiente real, competitivo e esportivo, como:
o0 estadio e a torcida, que aparecia na tela no momento que em o jogador comegava
a jogar, com suas vibragdes parecidas com um ambiente real. Para o (Estudante 4)
“‘Mesmo praticando o esporte em um ambiente virtual conseguimos aprender € nos
divertir”.

Um dos objetivos desta pesquisa € investigar a opinido dos estudantes sobre
a utilizacdo do video game com sensor de movimento, nas aulas de Educacao
Fisica. No final da roda de conversa a pesquisadora fez a seguinte pergunta, “O
video game contribuiu para essa aula de Educacéo Fisica de ontem?” e obteve as
seguintes opinides: (Estudante 9) “Sim, porque além de aprender a gente se diverte
jogando os esportes”; (Estudante 10) “Nos exercitamos sem sair do canto. Porque
gue para as aulas de Educacao Fisica ndo precisaria de um canto muito grande,
ficamos bem confortaveis”; (Estudante 4) “A aula foi bem mais atrativa porque noés
adolescente gostamos de video game e de tecnologia”; (Estudante 5)” Também néao
tem perigo da gente se machucar, como na vida real na quadra”; (Estudante 11)
“‘Nao cansamos tanto, acho que na quadra deve cansar mais, também acho que
porque o tempo foi curto”.

94,7 afirmaram querer mais aulas de Educacdo Fisica com video game,
porque foi uma aula diferente, uma experiéncia nova. (Estudante 4) “E uma
experiéncia nova porque mistura varios esportes que podem ser jogando de uma vez
so, diversdo e aprendizagem”; (Estudante 12) “Precisamos de mais aulas assim).

5,3% afirmou que talvez.
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Gostaria de mais aulas de Educacéo Fisica com o video game com sensor
de movimento?

@ Sim 94,7%

@ Nio 0%

Talvez 5,3%

Gréfico 14. Gostaria de mais aula de Educacgéo Fisica com o video game com sensor de

movimento?

A turma conta com 43 alunos matriculados, mas devido as aulas praticas de
Educacdo Fisica da professora ocorrerem no contraturno, os alunos que moram
longe séo dispensados. Como a pesquisa foi apresentada antes para a turma, 25
alunos estiverem presentes na aula pratica marcada para pesquisa, mais da metade
dos alunos matriculados, sendo um numero consideravel de alunos. Com isso, pode-
se deduzir os que estavam ali presente se sentiram estimulados a para aula com
video game com sensor de movimento.

A pesquisadora também perguntou no final da roda de conversa se 0s alunos
se sentiram estimulados com a aula ministrada, obtendo as seguintes respostas.
(Estudante 13) “Sim, € que essa aula é diferente ai estimulou nossa curiosidade;
(Estudante 15) “Porque é legal”; (Estudante 4) “Achamos interessante, porque
aprendemos os conteudos praticamos varias coisas”; (Estudante 16) “Foi bem
atrativa, todo mundo pode participar sem ser excluido”; (Estudante 5) “Por ser uma

experiéncia nova, foi bem legal’.

SUGESTOES DOS ALUNOS

Os alunos sugeriram expor para a escola a opinido deles com relagédo a
pesquisa feita na turma, como também, que a escola fizesse a aquisicdo do video
game utilizado na pesquisa para que seja utilizado nas aulas Educacao Fisica e em

outras disciplinas.
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Caso queira registrar alguma sugestao, deixamos este espaco livre.

e preciso mais aulas assim
sugiro mais aulas desse tipo
eu gostei muito da aula eu sugiro mais aulas assim eu aprendi muito
De vez em quando mudar a aula teérica para pratica no turno da manha
gostei bastante,queria mais aulas desses tipos
mais aulas assim
JOGO GTAV
(Print da tela das respostas de sugestdes)

ENTREVISTA COM A PROFESSORA DE EDUCACAO FiSICA DA ESCOLA

Para a professora a aula ministrada pela pesquisadora foi dinamica, alegre e
motivadora, mas por outro lado precisaria de mais condicfes para fazer correcées
com relacdo a postura e ritmo. Também afirmou ter visualizado que o video game
pode ser usado como estratégia de ensino e que usaria nas suas aulas caso tivesse
conhecimento de como, mas sempre interromperia 0s alunos para possiveis
correcdes, caso necessario. Para fazer essas corre¢des precisaria mais de uma aula
para um conteudo, para o ensino de determinado esporte, apenas uma aula ndo tem
como.

A professora identificou que a pesquisa serve de inspiracdo para a vivéncia e
ensino de varios contetdos para as aulas de Educacéao Fisica, admirou o quanto &
moderna uma aula com essa tecnologia. Com o video game € possivel desenvolver
as técnicas do esporte por intermédio do video-tutorial, no caso o atletismo, as
posicbes para correr, saltar, serve até para aprenderem e descrever o que foi
praticado, facilitando a aprendizagem e a transferéncia. Achou relevante a pesquisa
e parabenizou pela iniciativa em querer usar novas metodologias para o ensino da

Educacéao Fisica.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa nasceu de uma experiéncia vivenciada no estagio curricular
obrigatério, das dificuldades em ministrar aulas praticas em escolas que né&o
oferecem condi¢cdes de infraestrutura apropriadas para uma aula pratica de
Educacéo Fisica.

A partir da ideia de utilizar um video game com sensor de movimento, no caso
da pesquisa o video game Xbox 360 com kinect como um recurso didatico-
pedagdgico nas aulas de Educacdo Fisica Escolar nas turmas do Ensino
Fundamental, realizou-se uma experiéncia na escola. Essa experiéncia foi de grande
importancia para uma aproximacao com os alunos, unindo uma aula de Educacéo
Fisica com recurso tecnolégico para a vivéncia de movimentos. Esta seria uma
opc¢ao para o professor, ndo substitui a falta de estrutura existente.

Na discusséo dos resultados foram dialogadas com base dos discursos dos
alunos. Percebeu-se que estes nunca tiveram uma aula com video game na escola,
a proposta os deixou mais empolgados para a aula pratica de Educacao Fisica.

A insercdo de novos recursos tecnoldgicos € capaz de criar condi¢des para
gue frutifiguem valores, de solidariedade, da cooperacdo, da curiosidade, sendo
mecanismos de socializacdo, diversédo e aprendizagem, que leva ao saber reflexivo
e prazeroso.

Diante das andlises feitas das respostas dos alunos, pude constatar que as
aulas de Educacédo Fisica da escola apresentam problemas com relacdo as aulas
praticas, por serem no contraturno, o que acabou sendo uma limitacdo para esse
estudo, pois alguns alunos faltaram a aula por morarem longe da escola, reduzindo
o numero da amostra. Essa limitante mostra a necessidade da escola rever essa
divisdo de aulas tedricas e praticas no contraturno. A segunda deu-se pela falta de
estudos com 0 mesmo objetivo.

Espera-se que através desta pesquisa escolas possam verificar a
possibilidade de adquiri o video game estudado, e partindo de uma perspectiva
futura que sua utilizacdo seja ndo somente nas aulas de Educacdo Fisica, mas
também em outras disciplinas. Como também que este estudo sirva de apoio a

outros estudos.
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9. APENDICE

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
INSTITUTO DE EDUCAGCAO FIiSICA E ESPORTE

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado (a) Senhor (a) Diretor (a),

Esta pesquisa € sobre o Video game Xbox 360 como um recurso didatico-pedagdgico nas
aulas de Educacéo Fisica escolar: uma possibilidade quando n&do ha infraestrutura para aulas
praticas, e esta sendo desenvolvida por Ana Paula de Sousa Madeiro, ex-aluna desta escola,
estudante do Curso de Licenciatura em Educacéo Fisica, do Instituto de Educacao Fisica e Esporte
da Universidade Federal da Ceard, sob a orientacdo da Professora Dra. Tatiana Passos Zylberberg.
O objetivo do estudo € propor a utilizagdo do video game Xbox 360 com Kinect nas aulas de
Educacdo Fisica nas turmas do Ensino Fundamental como uma alternativa para escolas que néo
possuem quadra esportiva ou algum espaco adequado para a pratica.

Este estudo é de fundamental importancia, pois € um requisito para aprovac¢éo no Trabalho
de Conclusdo de Curso, sendo necessario para minha graduacdo, como também apresentar os
resultados.

Solicito a sua colaboragéo para realizar uma pesquisa com as seguintes etapas. O primeiro
momento sera uma aula de Educacdo Fisica na sala de video da escola com a utilizagdo do video
game Xbox 360 com Kinect com os jogos do atletismo. O segundo momento sera para os alunos
responderem o questiondrio de forma online na sala de informética, por isso, solicito a
disponibilizacdo deste espaco da escola, neste ambiente faremos uma roda de conversa para escuta
subjetiva dos alunos sobre a experiéncia. O Ultimo momento sera feita uma entrevista gravada com a
professora de Educacado Fisica da escola para se verificar a possibilidade de incluir o video game
Xbox 360 com Kinect nas aulas como uma ferramenta didatica tecnolégica no Ensino Fundamental.

Esclareco que a participacdo dos alunos no estudo é voluntéria e, portanto, o(a) senhor(a)
ndo é obrigado(a) a fornecer as informacdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas. Estarei a
sua disposicdo para qualquer esclarecimento que considere necessario em qualquer etapa da
pesquisa.

Assinatura do (a) pesquisador (a) responsavel:

Assinatura do (a) Direto (a) ou Coordenador (a) da escola responsavel:

Assinatura do (a) Professor de Educacao Fisica da escola:
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ROTEIRO DA RODA DE CONVERSA COM OS ALUNOS

ANTES DA INTERVENCAO

J& ouviram falar de Video com sensor de Movimento?

Conhecem o video game Xbox 360 e o sensor de movimentos Kinect?

Ja viram alguém jogando?

Ja jogaram?

Apdbs ouvir os alunos sera feita uma apresentacdo do video game Xbox 360 com
Kinect.

APOS A INTERVENCAO

O que acharam desta experiéncia com o video game Xbox 360 com Kinect?
(Contem mais?)

O que acharam da iniciativa de aula pratica de educacéo fisica utilizando video
game?

O uso do Xbox facilitou o aprendizado em relacdo aos conteldos de Educacao
Fisica proposto? Como?

Como foi conhecer e vivenciar o atletismo jogando video game?

Foi possivel aprender as provas de atletismo e suas regras?

Como o videogame pode contribuir as aulas de Educacao Fisica?

Gostariam de ter mais aulas de diferentes modalidades esportivas por meio do video
game? Por qué?

As aulas de Educacao Fisica com uso do video game estimulam a sua participacao
de vocés na aula? Por qué?

Acham que com esse video game podem praticar 0os esportes jA que VOcés tém

poucas aulas pratica?

ROTEIRO DE ENTREVISTA COM A PROFESSORA
Apo6s acompanhar a turma no uso desta tecnologia nas aulas de Educacao Fisica,
guais suas impressoes?
Fale sobre o Xbox 360 com kinect no ambiente escolar como estratégia de ensino
aprendizagem.

Como vocé utilizaria o video game Xbox 360 com Kinect na Educacéo Fisica?
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Vocé acha que a utilizacdo do video 360 com Kinect pode ser um estimulante na
participagédo dos alunos?

Que outros contetudos da educacdo fisica vocé identifica que poderia utilizar o
videogame?

Vocé acha que o video game Xbox 360 com Kinect pode ser utilizado para o
desenvolvimento de técnicas no esporte?

(Comente algo que nado tenha completado nas questdes anteriores).

QUESTIONARIO ONLINE

Video game com sensor de movimento nas aulas de Educacéao Fisica

Objetivo: Investigar a opinido dos estudantes do nono ano do Ensino
Fundamental sobre a utilizacdo do video game Xbox 360 com Kinect nas aulas

de Educacéo Fisica.

Qual a sua idade?

Qual o seu género?
o Masculino
o Feminino

o Prefiro nao dize

Vocé gosta de jogar video game?
0 Sim

o Nao

Vocé joga video game com qual frequéncia?
o todos os dias

o alguns dias da semana

o nos finais de semana

o nas férias

O poucas vezes no ano



Durante a semana, quantas horas em média vocé costuma jogar video game?

00

0 1-2 Horas
o 3-4 Horas
0 5-6 Horas

o Mais de 7 horas

Qual o estilo de jogo que vocé mais gosta de jogar?
o Esporte

o Terror

0 Suspense

o Aventura

o Nenhum

Possui algum video game?
o Sim

o Nao

J& jogou video game na Escola?
o Sim

o Nao

Vocé acha que € possivel aprender jogando video game?
o Sim
o Nao

o Talvez

Nas aulas de Educacéao Fisica, 0 que vocé gosta mais?
o Aulas tedricas em sala
o Aulas praticas na quadra

o As duas opcdes sala e quadra

Ja jogou video game com sensor de movimento?
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0 Sim

o Nao

Conhece o video game Xbox 360 com kinect?
o Sim

o Nao

Conhece a modalidade esportiva Atletismo e suas provas?
o Sim

o Nao

Foi possivel aprender o esporte apresentado na aula jogando o video game Xbox
360 com Kinect?
o Sim

o Nao

O que vocé achou da aula em que se utilizou o video game com sensor de
movimento? (Pode marcar mais de uma opcéo).

o Gostei

o Nao Gostel

o Irada

o Aula passou rapido

o Queria mais tempo

o Outros

Gostaria de mais aulas de Educacdo Fisica com o video game com sensor de
movimento?

0 Sim

o Nao

o Talvez

Caso queira registrar alguma sugestéo, deixamos este espaco livre.






