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EXERGAMES E EDUCAGAO FiSICA ESCOLAR

OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM

A partir do estudo desta unidade, vocé devera ser capaz de:

Compreender o que sao exergames, a sua historia e como esses dispositivos funcionam.

Identificar a relacao dos exergames com os conteudos da area de Educagao Fisica presentes na Base Nacional Curricular
Comum (BNCC).

Reconhecer outras aplicagdes e beneficios da utilizagdo dos exergames no contexto escolar.

Refletir sobre aspectos relacionados a presenca dos exergames (e da tecnologia de modo geral) nas escolas.

PLANO DE ESTUDOS
Os temas de aprendizagem desta unidade sao:
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 — O QUE SAO EXERGAMES?

TEMA DE APRENDIZAGEM 2 — EXERGAMES NA ESCOLA — POSSIBILIDADES DE APLICACAO CONFORME A PROPOSTA DA BASE
NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC)

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 — BENEFICIOS E DESAFIOS DO USO DOS EXERGAMES (E DA TECNOLOGIA) NO CONTEXTO
ESCOLAR
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Académico, no Tema de Aprendizagem 1, abordaremos os principais as-
pectos acerca da definicao e das caracteristicas dos exergames. Antes de pen-
sarmos em sua utilizagao no contexto escolar, vamos conhecer um pouco mais
sobre esse assunto para compreender suas propriedades e possibilidades.

Assim, para |lhe deixar por dentro do assunto, ndés podemos considerar
0s exergames como agueles jogos digitais que possibilitam que o corpo, por
meio do movimento, controle as acdes do jogo. Por acaso, esta informacao lhe
lembrou algum jogo ou console de video game especifico? No comeco de seus
estudos, o nome “exergames” pode |lhe soar um pouco estranho ou diferente,
mas, ao longo deste tema, talvez vocé perceba que esses jogos sao mais fami-
liares do que imagina e que vocé até ja tenha jogado algum jogo com essa ca-
racteristica.
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Em no nosso ultimo subtema vamos, além da definicao e das caracteristi-
cas dos principais consoles de exergames, embarcar em uma breve viagem pela
historia dos video games, buscando entender como chegamos a essa evolugao
tecnoldgica.

Por acaso vocé ja ouviu falar no termo exergames? Vocé ja jogou algum jogo
de exergame? Como foi a sua experiéncia? Talvez vocé conhec¢a os consoles
gue possibilitam esse tipo de atividade ou experiéncia, como o Microsoft Xbox
360 com Kinect ou Nintendo Wii?

Nos dias de hoje, observamos uma espécie de reinvenc¢ao da cultura cor-
poral por meio do ciberespaco e da realidade virtual, sendo que essas novas
possibilidades tecnoldgicas nos permitem ressignificar o movimento e as pra-
ticas corporais (BARBOSA; MATOS; COSTA, 2011). Como exemplos dessa dina-
mica, podemos citar a utilizacdao de smartwatches para o monitoramento de
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exercicios fisicos, bem como os inumeros videos e aplicativos disponiveis com
as aulas on-line, os quais vocé pode assistir a qualguer momento e em qualquer
lugar, muitas vezes sem nenhum custo.

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 No esporte, as tecnologias tém nos auxiliado tanto na otimizagao dos trei-
namentos dos atletas atendendo a demandas especificas das modalidades,
guanto durante as partidas, como no caso da utilizacdo do Video Assistant Refe-
ree (VAR) ou arbitro de video. Nao se restringindo a estes casos, o uso da tecno-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 logia no esporte esta também ligado a realizacdao de eventos de grande porte,
como no caso da ultima Olimpiadas realizada em Téquio no Japao, em 2020, na
qgual mais de mil drones produziram um show com luzes durante a abertura do
evento.
TEMA DE APRENDIZAGEM 3

Especificamente na escola e, no nosso caso, nas aulas de Educacao Fisica
escolar, alguns equipamentos e dispositivos, mesmo com inumeras barreiras,
passaram a ser mais utilizados, como os computadores e celulares, contudo, de-
REFERENCIAS vido as suas caracteristicas e aproximacdes com a nossa area do conhecimento,
sdo os jogos digitais que ganham um destaque. Para vocé entender melhor, os
jogos digitais sao considerados dispositivos audiovisuais, que, em sua maioria,
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possuem fins ludicos e geralmente sao baseados em histdrias ou temas (FER-
REIRA; PIMENTEL, 2021).

Como componente curricular, a Educacao Fisica pressupde o ensino da
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 cultura corporal do movimento, entao pergunto a vocés: seria possivel traba-
Ilhar os conteudos da nossa area por meio dos jogos digitais? A resposta para
esta pergunta envolve muitas varidveis, mas nds vamos entender que, de ma-
neira geral, é possivel trabalhar alguns conteddos da Educacao Fisica com jogos
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 digitais, principalmente com aqueles que se utilizam do movimento corporal,
gue é o assunto desta unidade.

A partir deste contexto, podemos destacar o uso de jogos digitais que in-
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 corporem o movimento corporal em sua jogabilidade (experiéncia de jogo, con-
troles etc.). Esses jogos sdo conhecidos como exergames ou jogos digitais ativos.

REFERENCIAS
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De maneira resumida, podemos dizer que os exergames sao jogos digitais
gue captam e virtualizam os movimentos reais dos jogadores, incorporando a
acao de “mover-se para jogar” e se opondo a ideia do sedentarismo, da passivi-
dade e da inatividade apresentada pelos tradicionais jogos de video game (BA-
RACHO; GRIPP; LIMA, 2012). Além disso, observamos que esses jogos podem
proporcionar ao jogador “o desenvolvimento de habilidades sensoriais e moto-
ras, gracas a possibilidade de emulagao perceptiva e de atuagao, propiciada por
mecanismos de realidade virtual e tecnologias de rastreio e atuacao” (VAGHET-
Tl; BOTELHO, 2010, p. 76).

Figura 1 — Criancas jogando exergames

Fonte: https://bitly/3HDqy4R. Acesso em: 18 jan. 2023.

f

Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR



TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

EsTtubos TRANSVERSAIS

Os consoles domésticos de jogos digitais considerados exergames sao:
Nintendo Wii, Xbox com Kinect (360 e One; Kinect | e Il) e PlayStation 3 (PS Eye
e PS Move).

ESTUDOS FUTUROS

Académico, no ultimo subtema deste tema de aprendizagem, nds conhecere-
mMOos as principais caracteristicas desses trés consoles de exergames.

Antes de continuarmos nossa discussao sobre a definicao de exergames, é
importante destacarmos que esses consoles de video games sdo desenvolvidos
para estimular o entretenimento das pessoas, buscando apenas oferecer diver-
sdo aos seus jogadores. Assim, por apresentarem uma caracteristica interati-
va e inovadora, os exergames chamaram a atencao da comunidade cientifica,
qgue buscou compreender seu funcionamento e sua aplicacdao em outras areas,
como educacgao e saude.
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Dentro da Educacdo Fisica, os exergames passaram a ser objeto de estudo,
devido a possibilidade de incorpora-los em seu curriculo (VAGHETTI; MUSTARO;
BOTELHO, 2011). Ha ainda outras areas, como a fisioterapia e a terapia ocupa-
cional, que passaram a olhar os exergames de uma forma mais séria.

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

IMPORTANTE

TEMADE APRENDIZAGEM 2 Académico, quando falamos da utilizagao séria de um jogo de entretenimento,

estamos falando da sua utilizacao para uma finalidade especifica, como saude,
educacao, treinamento, dentre outras, contudo, a partir do uso desses jogos

nestes contextos, foi observada a necessidade de desenvolvimento de jogos

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 ‘ee . ~ . ~ . .
especificos para essas situacoes. Esses jogos sdo cahamdos de Jogos Sérios ou

Serious Games. Para saber mais sobre o assunto, vocé pode consultar: NERY,
J. T. C;; HENRIQUE, Y. A. M.; HOUNSELL, M. S.; KEMCZINSKI, A. Jogos sérios
multimodais para a saude: um mapeamento sistematico da literatura. /n: SIM-
POSIO BRASILEIRO DE GAMES E ENTRETENIMENTO DIGITAL, 18., 2019. Rio de
Janeiro. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2019. p. 198-206.

REFERENCIAS
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2.1 EXERGAMES OU JOGOS DIGITAIS ATIVOS?

Vocé ja percebeu que quando olhamos para a nomenclatura exergames,
logo lembramos de exercicio? De forma geral, os exergames receberam esta de-
nominacao a partir das juncoes dos prefixos de duas palavras em inglés: “exer”
de exercise e “games” de games. Quando traduzimos para o portugués, estas
palavras significam exercicio e jogo, respectivamente. Além disso, quando vocé
for ler ou procurar mais acerca desse assunto, vocé também pode encontrar
outros nomes para estes dispositivos, como: “exergames, exergaming, activity-
-promoting video game, physically interactive video game, active video gaming,
motion-sensing video game, activity promoting computer games, active video
game, dentre outros” (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012, p. 114).

Como vocé ja sabe, os exergames utilizam do movimento corporal para o
controle do jogo, contudo, como passamos a utiliza-los para fins sérios, incor-
porando esse dispositivo nas atividades relacionadas a area da Educacao Fisica,
precisamos questionar qual tipo de movimento corporal é realizado durante o
jogo. Enquanto profissionais da area da Educacao Fisica, precisamos compre-
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ender quais sao as caracteristicas do movimento realizado durante o jogo para
entdo saber como aplica-lo.

Seguindo o que propde Oh e Yang (2010), perguntamos a vocé: sera mes-
mo que podemos chamar o movimento realizado nesses jogos de exercicio fisi-
co? Novamente a resposta depende de muitas varidveis, como as caracteristicas
do jogo, o objetivo da pessoa que esta jogando, a experiéncia da pessoa com o
jogo e com exercicio fisico etc.

De maneira geral, quando olhamos para essa discussao, é possivel ter um
consenso sobre a principal caracteristica desse tipo de console e que, indepen-
dente do termo utilizado para defini-lo, ele se distingue dos outros jogos de
video game por promover um comportamento ativo, diferentemente daqueles
gue promovem um comportamento sedentario (OH; YANG, 2010).

A principal questao aqui é diferenciagao entre os conceitos de atividade
fisica e exercicio fisico. Conforme descrevem Oh e Yang (2010), a maior parte do
tempo em que descrevemos ou utilizamos um exergame, ndao estamos promo-
vendo exercicio fisico, mas sim atividade fisica.
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IMPORTANTE

Académico, antes de continuarmos esta discussao, vamos relembrar a defini-
cdo e diferenciacao entre exercicio fisico e atividade fisica:

Atividade fisica: qualquer movimento corporal, produzido pelos musculos
esqueléticos, que resulta em gasto energético maior do que os niveis de
repouso (CASPERSEN; POWELL; CHRISTENSON, 1985).

Exercicio fisico: toda atividade fisica planejada, estruturada e repetitiva que
tem por objetivo a melhoria e a manutencdao de um ou mais componentes
da aptidao fisica (CASPERSEN; POWELL; CHRISTENSON, 1985).

Assim, quando observamos a maior parte dos jogos de exergames, o que
devemos considerar é que sao jogos que requerem um comportamento maior
do que o sedentario, mas que talvez nao chegue ao patamar de um exercicio
fisico (OH; YANG, 2010).
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Por exemplo, vamos pensar nos jogos de danca que correspondem a um
dos jogos mais comuns de exergame. Neste jogo, os jogadores escolhnem a mu-
sica da sua preferéncia e tentam reproduzir os passos de dan¢a conforme é
apresentado na tela. O objetivo do jogo é se aproximar ao maximo da coreogra-
fia que é apresentada. Agora, vamos olhar para o conceito de exercicio fisico e
atividade fisica, qual desses conceitos vocé acha que a atividade realizada no
jogo mais se aproxima?

Com isso, podemos observar que jogar exergames esta mais relacionado a
um comportamento de jogar video game para um estilo de vida saudavel (OH,;
YANG, 2010). Vocé vai perceber que ao jogar exergames € exigido do corpo a
movimentacao dos segmentos corporais (membros inferiores e superiores), e de-
pendendo do jogo e da sua jogabilidade, a exigéncia pode ser em menor ou maior
intensidade, aumentando ou ndo a demanda energética da atividade (VAGHETTI
et al., 2013). A partir desse contexto, é possivel considerar entdo, que:

Um exergame é um video game que promove (seja usando ou exigindo) movi-
mentos fisicos (esforco) dos jogadores que geralmente sdo mais do que seden-
tarios e incluem atividades de forga, equilibrio e flexibilidade. Exergaming é uma
atividade experimental em que jogar exergames, video game ou computador é
usado para promover atividade fisica que é mais do que atividades sedentarias
e inclui atividades de forga, equilibrio e flexibilidade (OH; YANG, 2010, p. 9).
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Para que vocé compreenda melhor essa relacdao, vamos lhe apresentar a
proposta dos autores Oh e Yang (2010) (Figura 2):

Figura 2 — Relacao entre atividade fisica, exercicio fisico, exergames e jogar video games
7 o

Physical Activity

“Any bodily movement produced by skeletal muscles that
results in energy expenditure” (Caspersen et al., 1985, p. 126)

Exercise Exergaming

to improve including Playing
phyiscal fitness strength training Video games
with intention, balance,

plan, & repetition & flexibility

Moderate

Vigorous

Fonte: Oh e Yang (2010, p. 17)

Os autores nos explicam que jogar exergames faz parte de jogar video
game, mas também esta relacionado a um esforgo para o exercicio fisico. E se
vocé olhar atentamente, vai perceber que a maior parte do circulo que repre-
senta os exergames esta no topico de jogar video games, e apenas uma peque-
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na parte esta relacionada ao exercicio. Assim, podemos interpretar que, apesar
de exigir um certo esforco ou movimento corporal, os exergames se relacionam
mais com o jogar video game de uma forma diferente do que com a pratica de
exercicios, contudo vocé nao precisa pensar que isso faz com que os exergames
nao possam contribuir com a nossa pratica profissional, significa apenas que
devemos olha-los com um pouco mais de atencao e cuidado. Por outro lado,
esse ponto também nos abre um leque de opc¢odes, pois quando consideramos
esses jogos como jogos digitais ativos, podemos aplica-los em contextos dife-
rentes ao do exercicio fisico, como no caso dos esportes no ensino das habilida-
des motoras ou como apoiadores da pratica de atividade fisica.

E é devido a essa pluralidade de possibilidades que pesquisadores e pesso-
as envolvidas na drea da saude passaram a ver os exergames com outros olhos.
Conforme descrevem Oh e Yang (2010, p. 9), “muitos querem ver se o exerga-
ming tem o potencial de melhorar a saude; portanto, também gostariamos de
considerar outros componentes da aptidao relacionada a saude e relacionada a
habilidade”. Para além disso, no nosso caso, vamos explorar as potencialidades
de aplicacao dos exergames na Educacao Fisica escolar.
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Neste subtema, vamos embarcar em uma breve viagem na histéria dos vi-
deo games. Os exergames sao jogos digitais que, em sua maioria, sao utilizados
em consoles (aparelhos que executam os jogos) de video games. Assim, neste
subtema vamos aprender a histéria dos video games para entender como estes
dispositivos evoluiram até chegarem nos exergames.

3.1 HISTORIA DOS VIiDEO GAME

Vocé ja deve ter jogado algum jogo de video game ou pelo menos visto
alguém jogar, seja na televisdo ou em alguma imagem de jornal/revista. Para
alinharmos nosso entendimento acerca desses dispositivos, agqui vai uma defi-
nicao mais aplicada: video games sao dispositivos interativos e expressivos que
reagem apenas apos a intervencao do ser humano, possuem painel e interface,
assim como qualquer programa ou outro aparato tecnoldgico (ASSIS, 2007).
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Quando estamos jogando, nds interagimos com o jogo, ficamos tensos,
felizes e até tristes com o resultado de uma agao. E esse é o grande diferencial
dos video games, apenas estes dispositivos podem fazer com que as possibili-
dades de interacao, a tensao desenvolvida e experiéncia de explorar o jogo se
transforme em algo imersivo.

Além disso, os video games podem conter histdrias e roteiros, assim como
filmes e livros. Um exemplo disso é o classico jogo Super Mario Bros., no qual
0 personagem precisa salvar a princesa. Atualmente, os jogos digitais possuem
roteiros mais complexos, e acabam muitas vezes virando filmes e séries.

Nossa viagem comeca em 1958, como o primeiro aparelho que pode ser
considerado um esboco de um video game. Era um jogo que lembrava uma
espécie de ténis de mesa, chamado de Tennis Programing ou Tennis for Two
(EHRLICH, 1986). Na época ainda nao havia tanta tecnologia disponivel, entao
tratava-se de um jogo simples, executado em um osciloscépio (instrumento de
medida de sinais elétricos que emite graficos) e processado em um computador
grafico (BATISTA et al., 2007). Leia o trecho a seguir, para entender um pouco
melhor de como esse jogo funcionava:
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Nesse jogo a bola é rebatida em uma linha horizontal na parte inferior da tela
de um osciloscépio. Existe também uma linha vertical no centro que representa
a rede. Ha duas caixas com um potenciometro e um botdo para que o jogador
controle o jogo. Os potencidmetros afetam o angulo da bola e o botdo rebate
a bola de volta para o outro lado da tela. Caso o jogador erre o angulo, a bola
cai na rede. Existe um botdo de reset que permite ao jogador reiniciar o jogo,
fazendo com que a bola reapareca do outro lado da tela (BATISTA et al., 2007,

p. 2).

Bem diferente da tecnologia que estamos acostumados hoje em dia, nao
é mesmo? Quando mergulhamos na histéria dos video games, identificamos
também que os jogos de batalhas espaciais ganham um destaque desde o inicio
do surgimento deste dispositivo. Como no caso do jogo Space War, criado entre
os anos de 1961 e 1962 por um estudante do MIT — Massachusetts Institute of
Technology (FINCO; FRAGA, 2012). O jogo tinha como tema uma guerra espa-
cial, na qual o jogador controlava uma das naves que enfrentava naves inimigas
(BATISTA et al., 2007).

Vocé pode perceber que esses dois jogos, além de ndo possuirem uma
grande tecnologia, ndao se parecem com os consoles de hoje em dia por nao per-
mitirem sua reprodugdao em uma televisao. Isto é, eles eram restritos a compu-
tadores ou equipamentos disponiveis nas empresas e nos locais do seu desen-

f

Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR

20



TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

Estubpos TRANSVERSAIS

volvimento, mas pouco tempo depois, no ano de 1968, surgiu o primeiro apa-
relho que possibilitava rodar jogos em uma televisdo, a “Brown Box” (HISTORIA
DO VIDEO GAME, 2018).

Outro que podemos destacar, nessa época, é o desenvolvimento do pri-
meiro fliperama da histdria, que surgiu em 1971, com uma nova versao do jogo
Spacewar (BATISTA et al., 2007). Talvez vocé nao tenha jogado jogos em um
fliperama, mas deve conhecer essas maquinas que aparecem geralmente em
filmes da década de 1970 e 1980 e que representam uma parte muito impor-
tante do universo dos video games.

A partir desse ponto da histdria, surgem entao os consoles domésticos,
aqueles que nds compramos e jogamos em nossas casas, Com nossos pais, ir-
maos, amigos etc. Com isso, quando olhamos a histéria dos video games, ela
estd organizada por geracdes. Ao total sdo consideradas oito geracdes de con-
soles, sendo que os exergames fazem parte da 72 geracao dos video games.

Seguindo entdo essa estrutura, a nossa viagem continuara fazendo peque-
nas paradas nessas geracoes, a fim de entendermos como chegamos ao desen-
volvimento dos exergames.
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3.1.1 PRIMEIRA GERAGCAO

Nessa primeira geracao, dois principais consoles ganharam destaque. O
primeiro foi o Odissey 100, elaborado pela empresa Magnavox, em 1972, nos
Estados Unidos. Ele ficou conhecido como telejogo, tendo como principal jogo
o Table Tennis, o qual basicamente consistia em tracos que subiam e desciam
para rebater um quadrado (BEZERRA; CAETANO, 2011). No mesmo ano, a Atari
comecou a desenvolver uma versao mais domeéstica desse jogo, que antes era
exclusividade de clubes e bares. O jogo foi chamado de Pong e representava
uma partida de ténis de mesa, e tinha funcionamento semelhante ao jogo da
Magnavox.

3.1.2 SEGUNDA GERACAO

Essa fase inicia com uma novidade, o lancamento do Atari 2600, conside-
rado o primeiro console que poderia rodar varios jogos, pois acompanhavam
cartuchos que permitiam a variedade das atividades (BATISTA et al., 2007). Vocé
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ja imaginou que, antigamente, vocé comparava um video game om um Unico
jogo? Uma situacao bem diferente da realidade que encontramos hoje.

O foco da nossa viagem pela histdria dos video games é o desenvolvimen-
to dos consoles domésticos, pois estes nos levam aos exergames no formato
gue encontramos hoje, contudo ha importantes marcos historicos que precisa-
mos citar, como a relevancia dos fliperamas, e principalmente o surgimento do
jogo Pac-Man.

INTERESSANTE

Académico, conheca um pouco mais a histéria e as curiosidades do jogo Pac-
-Man. A ideia inicial era criar um jogo que nao envolvesse a violéncia e pudes-
se ser atrativo a outros publicos. Assim, surge um personagem que “consistia
em um simples circulo amarelo com um corte triangular, como uma pizza sem
uma fatia” (LEITE, 2006, p. 41). O criador do jogo optou por fazer monstros
mais fofos e agradaveis, direcionado ao publico feminino, assim surgiram os
tradicionais fantasmas. Posteriormente, foi criado o labirinto e os elementos
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gue o personagem principal deveria comer, “ganhando pontos ao longo do

percurso e prosseguindo no jogo” (LEITE, 2006, p. 41). Resumidamente, essa é

a histdria do surgimento desse jogo de grande sucesso.

O desenvolvimento do jogo Pac-Man é importante para a nossa historia,
pois ele causa uma grande alteragao na industria dos jogos, visto que a maio-
ria dos desenvolvedores explorava apenas o tema espacial em seus jogos. De
acordo Leite (2006, p. 42), “apds ‘Pac-Man’, a maioria dos jogos passou a incluir
labirintos. Os negdcios rapidamente se tornaram amplamente lucrativos e os
arcades cresceram a ponto de se tornarem tao frequentes quanto lojas de con-
veniéncia”.

Vocé lembra que no subtema anterior comentamos sobre o uso sério dos
jogos? Entao, essa finalidade nao é exclusiva aos exergames, e comegou a mui-
to tempo atras. A partir da década de 1980, os video games tornaram-se mais
acessiveis ao publico e passaram a exercer outras funcoes além do lazer.
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O jogo Army BattleZone, por exemplo, obteve um pedido especial do exér-
cito americano e sua versao aprimorada foi utilizada para treinamento de con-
dutores de tanques bélicos (VANDERLINE, 2010). Além de fins militares, esses
jogos passam a ganhar uma caracteristica educacional ao ser inserido no por-
tfélio de empresas como a The Walt Disney Company e a National Geografic
(ERLICH, 1986).

Outro ponto importante que aconteceu nesta gerag¢ao foi o destaque que

a empresa Nintendo comeca a ter no mercado de jogos eletronicos. Em 1971, a
empresa lancou Donkey Kong, um dos seus titulos de maior sucesso.

ESTUDOS FUTUROS
De maneira geral, a Nintendo é uma grande pioneira no campo dos video ga-

mes, e possui um impacto muito grande na disseminagdao dos consoles do-
meésticos de exergames, como veremos no proximo subtema deste livro.
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INTERESSANTE

Académico, vocé sabia que a Nintendo é uma empresa centendria? Esta é uma
empresa essencial para a histéria dos video games e dos exergames em es-

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

pecial, conheca um pouco mais sobre a sua historia: a tradicional Nintendo,

fundada em 1889, iniciou seus trabalhos como uma empresa familiar que de-

senvolvia jogos de cartas japoneses (BEZERRA; CAETANO, 2011). Com o desen-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 volvimento ndao somente da industria, mas da economia, da tecnologia e dos

processos criativos, no final da década de 1970, a empresa passou a investir
em consoles de jogos eletronicos (BEZERRA; CAETANO, 2011).

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 Agora conheca uma curiosidade sobre o personagem mais famoso da empresa:

no jogo Donkey Kong, de 1971, havia um personagem chamado de Jumpman,

gue se tratava de um carpinteiro que deveria tentar salvar sua namorda, Pauli-

ne, de um gorila raivoso. Esse personagem especifico, o Jumpman, ganhou um

REFERENCIAS novo nome quando a empresa Nintendo chegou aos Estados Unidos, pois os

funcionarios acharam que o personagem era parecido com o dono do galpao
usado pela empresa, seu nome era Mario Segali.

f

~N

UNIASSELVI Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR




TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

Estubpos TRANSVERSAIS

3.1.3 TERCEIRA GERACAO

Essa geracdao é marcada pelo crescimento da Nintendo no mercado de vi-
deo games, a empresa adotou algumas estratégias, como variedade e qualida-
de dos jogos, bons personagens, marketing assertivo e acordo de exclusividade
com empresas que eram especializadas no desenvolvimento de jogos ou sof-
twares, as chamadas softhouses (como a Konami e a Capcom) (BATISTA et al.,
2007).

Talvez vocé até conhega alguns dos sucessos langados nessa época, como
Megaman e Zelda. Além disso, o final da década de 1980 e inicio da década de
1990 foram seguidos de inumeros lancamentos, principalmente porque a Nin-
tendo passa a ganhar concorrentes nesse mercado.

3.1.4 QUARTA GERACAO

A quarta geracao é marcada pelo lancamento de um produto diferente, foi
assim que conhecemos o Gameboy, lancado pela Nintendo em 1989. Tratava-se
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de um video game portatil que buscava alcancar o publico adulto e teve como
maior sucesso o jogo Tetris (BEZERRA; CAETANO, 2011).

Por outro lado, foi nessa época que foram lancados também consoles de
grandes sucessos e que conhecemos até hoje, como o PlayStation, lancado pela
Sony, e o Super Nintendo, da Nintendo.

3.1.5 QUINTA GERACAO

A quinta geracao de consoles, ainda na década de 1990, passa a incorpo-
rar elementos que pertenciam aos computadores, como o uso do CD. Esse mo-
vimento alavancou principalmente a Sony, com o seu PlayStation.

Chegando ao final da década de 1990, temos a Nintendo e Sony domi-
nando o mercado mundial de jogos eletronicos. Um importante fator, nesse
contexto, foi o inicio da pirataria relacionada aos jogos de CD-ROM, com isso
a Nintendo opta por manter o desenvolvimento de jogos por cartuchos, o que
deixa o produto um pouco mais caro, mas com a mesma qualidade de sempre;
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por outro lado, a Sony passa a ser impulsionada ao mercado, pois o preco dos
jogos cai, mas a procura pelo console aumenta, fazendo com que a empresa
tenha um rapido crescimento (LEITE, 2006; BATISTA et al., 2007).

Logo, a Sony, com o seu PlayStation, ganhou o mundo. De acordo com Ba-
tista et al. (2007), esse aparelho foi o mais popular da sua geracao e, para ele,
foram desenvolvidos diversos periféricos como o memory card (uma espécie de
cartdo de memoria para consoles de video game) e o famoso controle vibraté-
rio, o chamado Dual Shock. E, vocé, académico, por acaso conhece ou ja jogou
algum jogo do PlayStation?

3.1.6 SEXTA GERACAO

A sexta geracao dos consoles é inaugurada em 1998, com o lancamento
de um console que apresenta a possibilidade de acesso a internet ao incorporar
um modem ao seu aparelho (BATISTA et al., 2007). Esse foi o ultimo aparelho
desenvolvido pela empresa Sega que agora se dedica a produzir jogos a outras
plataformas.
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A virada do século foi marcada pelo lancamento do PlayStation 2, com
o qual a Sony tenta controlar a utilizacdao da pirataria, mas também apresenta
novidades como a possibilidade de utilizagao nao somente dos CD-ROM, mas
também de DVD-ROM e musicas em MP3 (BATISTA et al., 2007), contudo ou-
tro lancamento muito conhecido foi realizado nesta época, quando a Microsoft
entra para o negocio dos jogos e realiza o langcamento do console Xbox, no ano
de 2001. Esse novo aparelho continha também uma novidade, a primeira rede
on-line dedicada para jogos, a Xbox Live (BATISTA et al., 2007). Pouco tempo de-
pois, em 2005, a empresa realizou o langamento do segundo console da marca,
o Xbox 360.

3.1.7 SETIMA GERACAO

A sétima geracao de consoles é aquela que mais nos interessa, visto que
essa fase foi marcada pelos langcamentos dos consoles domésticos dos exerga-
mes.

f

Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR <0



TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

EsTtubos TRANSVERSAIS

Foi em 2006 o lancamento do primeiro console doméstico de exergame
pela Nintendo, o chamado Nintendo Wii. Esse console possuia controles que
possibilitavam que o jogador interagisse de forma diferente com o jogo.

Na mesma época, a Sony lanca o PlayStation 3, mas ainda demorou alguns
anos para a empresa lancar os acessorios necessarios para caracterizar este
console como um exergame, a PlayStation Eye (em 2007), que se trata de uma
camera digital, e o PlayStation Move (em 2009), um controle de jogo semelhan-
te ao do Nintendo Wii. E apenas em 2010 a Microsoft lanca o acessorio Kinect,
gue poderia ser utilizado em conjunto com o Xbox 360, contudo este aparelho
revoluciona o mercado ao possibilitar que o jogo seja controlado sem controles,
apenas com o movimento do corpo.

ESTUDOS FUTUROS
Académico, os detalhes e caracteristicas desses consoles serdao mais bem ex-
plorados no proximo subtema. Antes de continuarmos a entender mais sobre

eles, vamos finalizar a histdria dos video game, aprendendo mais acerca da
oitava e, até agora, Ultima geracao.
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3.1.8 OITAVA GERACAO

Chegamos ao final da nossa viagem com a oitava geragao, que se iniciou
em 2012 com o langamento do Wii U, pela Nintendo. Nos anos seguintes, a Sony
langou o PlayStation 4, enquanto a Microsoft lanca o Xbox One. Para fechar essa
fase a Nintendo ainda realizou o lancamento do Nintendo Switch, um console
considerado hibrido, pois possui caracteristicas de um console de mesa, mas
também pode ser portatil. Esta é considerada atualmente a ultima geracao dos
consoles de video games, e ha uma certa polémica e um mistério envolvendo
este mercado: sera esta a Ultima geracao de video games? O que mais as em-
presas podem oferecer aos seus consumidores? Novos produtos podem subs-
tituir estes aparelhos? Hoje, as respostas para estas perguntas nao passam de
especulacdes, o que nos resta é aguardar as cenas dos proximos capitulos.
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3.2 E OS EXERGAMES? CONHECA UM POUCO DA
HISTORIA DESSES CONSOLES

No subtema anterior, conhecemos mais sobre a histéria e desenvolvimen-
to dos video games. Académico, nao sei se percebeu, mas, quando olhamos
com profundidade essa histéria, podemos perceber que o desenvolvimento
continuo dos video games trata-se de um reflexo da evolug¢do da tecnologia de
uma forma geral, e como consequéncia dessa evolucao temos o surgimento dos
exergames.

Agora, vamos tratar especificamente dos exergames. Lembrando que sao
considerados exergames agueles consoles de video game que possibilitam que
0 jogo seja controlado pelo movimento do corpo de forma mais ampla, e ndao
somente pelo uso do controle (ou joystick). Outro ponto para lembrarmos é
gue esses jogos foram desenvolvidos com fins de entretenimento, para atender
as demandas de uma industria milionaria. Assim, nds, enquanto profissionais
de Educacao Fisica, e a partir das potencialidades desses dispositivos, os uti-
lizamos para fins sérios, como sua aplicacao no contexto escolar. Nesse senti-
do, ao considerarmos a histdria dos video games, nds podemos observar que,
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“raramente foi possivel associa-los a contribuicdes positivas para a pratica de
esportes e atividades fisicas” (FINCO; MAASS, 2014, p. 1), por isso os exergames
despontaram com uma grande novidade mercadoldgica, mas também como
um aliado de profissionais da saude, como profissionais de Educacgao Fisica e
fisioterapeutas.

Vocé ja deve ter ouvido falar de como o uso (principalmente excessivo) de
video games pode aumentar o comportamento sedentario das pessoas. Esta
é uma questao muito discutida atualmente, ndo é uma discussao simples, en-
volve muitas variaveis, mas que na verdade ja esta em pauta faz muito tempo.
Sendo que, de certa forma, presenciamos essa discussao desde o surgimento
dos primeiros exergames, |1a na década de 1980, contudo esses dispositivos ga-
nharam visibilidade apenas depois dos anos 2000.

A empresa precursora deste movimento foi a Atari, que, em 1980, langou
o Joyboard, um dispositivo periférico, isto €, um acessério que se assemelhava
a uma plataforma de equilibrio, disponivel para o console comercializado na
época (o Atari 2600) e utilizado para um jogo de esqui. (FINCO, 2015).
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Na mesma época, a empresa considerava realizar outro langamento, o
Atari Puffer, contudo, esse projeto, que é considerado o primeiro exergame da
historia a ser vendido comercialmente, nao foi nem lancado no mercado, pois
a empresa declarou faléncia antes do seu lancamento (FINCO, 2015). Na Figura
3 vocé pode perceber que o jogo consistia na agao de pedalar uma bicicleta er-
gométrica, com a qual os jogadores poderiam controlar a velocidade dos jogos
em que seria aplicada (FINCO, 2015).

Figura 3 — Atari Puffer, o primeiro exergame

Fonte: https://wapo.st/3HX88MX. Acesso em: 18 nov. 2022.
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De maneira geral, esse produto representaria para a empresa a tentativa
de buscar um novo publico, o feminino, visto que as mulheres eram as princi-
pais consumidoras de bicicletas ergométricas na época, bem como uma possi-
bilidade de lidar com os possiveis casos de sindrome do tunel do carpo, devido
ao movimento repetitivo do controle e com a possibilidade de engajar as pesso-
as em uma forma diferente de exercicio fisico (OHLHEISER, 2014).

Vocé pode perceber que aqui ja temos um discurso de preocupa¢ao com
as consequéncias do uso excessivo dos tradicionais video games, mas, como
conversamos anteriormente, esta preocupacao visa atender também uma de-
manda mercadoldgica. Nessa época, o mercado fithess estava em alta, princi-
palmente com as ginasticas. Vocé ja deve ter visto algum video de ginastica dos
anos 1980 e entende o contexto do qual estamos falando. Além disso, ao longo
do texto vocé perceber como a jungao desses dois mercados pode ser lucrativa,
como é ilustrado no trecho a seguir:
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Existe atualmente toda uma geracdo de criancas (e adultos) que ndo sdo mui-
tos adeptos de esportes e/ou exercicios fisicos. Ao mesmo tempo, existe um
enorme mercado na drea de fitness. Notamos que as criangas podem se tornar
viciadas em nossos jogos de video game. Por estes motivos podemos ligar uma
bicicleta ergométrica a um jogo de video game, onde a bicicleta é a interface de
controle. Podemos fazer com que as criangas adotem o fitness e que os video
game possam ser promotores de pessoas mais esportivas. Assim, poderemos
capitalizar a combinagao dos dois mercados mais poderosos no momento: jo-
gos de video game e fitness (JOHNSON, 2008 apud FINCO, 2015, p. 30).

Um pouco mais tarde, no ano de 1988, a Nintendo lanca o Power Pad,
um tapete com doze sensores de pressao sob duas camadas de plastico flexivel
(FINCO, 2015). Um dos grandes sucessos dos jogos de exergames sao 0S jogos
de danca, e foi para esse dispositivo que o primeiro jogo foi lancado. Chamado
de Dance Aerobics (Figura 4), o jogo foi lancado pela Nintendo em 1989, apro-
veitando o sucesso desse tema nesta época.
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Figura 4 — Representacao do jogo Dance Aerobics

STUDID e oWy e SCORE
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Fonte: https://bit.ly/3119EyL. Acesso em 17 nov. 2002,

Pouco tempo depois, ja no inicio da década de 1990, algumas variacdes
desses produtos surgiram a fim de abastecer o mercado fitness, que se iniciava
de forma timida. Assim, foram lancados a VR Bike e o VR Climber. Esses equipa-
mentos se assemelhavam ao que conhecemos hoje como uma bicicleta ergo-
métrica e algo parecido com um simulador de escadas, porém com um compu-
tador acoplado para que o jogo fosse rodado. O jogo era armazenado em CDs
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gue deveriam ser inseridos no equipamento antes de sua utilizacdo, e esses
equipamentos possuiam algumas caracteristicas especiais que buscavam possi-
bilitar maior imersao aos usuarios:

O aparelho Tectrix VR Bike foi considerado um dos primeiros jogos incluindo
a realidade virtual, pois além de possuir um diferencial na ergonomia do apa-
relho (posicdo inclinada do banco) este emitia ar pela parte inferior da tela,
trazendo sensacdo de pedalar ao ar livre aos praticantes quando estes usavam
o aparelho. Ja o VR Climber também oferecia a mesma gama de jogos, porém
através do aparelho step, envolvendo movimentos alternados dos pés (como
de subida de escadas) fazendo com que os personagens do jogo se movimen-
tassem (FINCO, 2015, p. 32).

Em 1996, foi lancado o jogo Alpine Racer, pela empresa Namco, que con-
sistia em uma simulacao de esqui, em que o jogador poderia se mover como se
estivesse em uma pista de esquis, por meio de duas barras verticais que eram
usadas para o jogador se equilibrar (FINCO, 2015). Era uma plataforma grande,
estilo fliperama, que nao poderia ser jogada em casa.

Na esteira dos sucessos dos jogos de fliperama, em 1998, a empresa japo-
nesa Konami lanca no mercado uma novidade, o Dance Dance Revolution (DDR)
(Figura 5). Vocé ja deve ter ouvido falar desse jogo, que também é famoso em
filmes e séries de televisao.
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Figura 5 — Representacao do Dance Dance Revolution

Fonte: https://bitly/3YoQk3J. Acesso em: 18 nov. 2022.

O jogo tinha como tema a danca, e funcionava em um dispositivo arca-
de (grande plataforma de metal) com botdes que ficavam ao redor do jogador
(apontando para cima, para baixo, esquerda e direita) e que deveriam ser acio-
nadas ao pisar (OLIVEIRA; NESTERIUK; MORENO, 2017). Os jogadores deveriam
mover seus pés em padroes especificos de danca definidos pela musica, e so-
mente apds alcancar uma alta taxa de precisao, o jogador pode avancar de um
nivel para o outro (DEMERS, 2006).
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Logo no ano seguinte, em 1999, a Sony lanca uma versao doméstica do
jogo para o PlayStation, que acompanhava um tapete de plastico com sensores,
para que o jogo pudesse ser jogado (LIU, 2002). A versao doméstica incluia as
mesmas musicas da versao arcade (11 cang¢des), e ainda apresentava cinco no-
vas musicas.

DICA

Académico, vocé pode assistir a estes dois videos para compreender melhor
do que se trata o jogo Dance Dance Revolution, bem como a diferenca entre a
sua versao arcade e sua versao para um console doméstico.

e Versdo arcade: https://bit.ly/3DJOx2Y.

e Versdo console doméstico: https://bit.ly/3HY90R2.

O jogo Dance Dance Revolution continuou um sucesso durante muito tem-
po explorando novas versdes. O jogo chegou a ser utilizado em competicoes,
em academias e em escolas e ainda ganhou versdes para os novos consoles,
como “a) Dance Dance Revolution X para a PlayStation 2; b) Dance Dance Revo-
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lution Universe 3 para o Xbox 360; c) Dance Dance Revolution Hottest Party 2
para o Wii Nintendo” (FINCO, 2015, p. 39).

Atualmente, existem algumas versdes disponiveis na internet, por meio
dos softwares livres, que possibilitam acessar versdes parecidas a esse jogo pelo
computador, basta conectar um tapete com sensores. Sendo essa uma possibili-
dade de aplicacao desse jogo e do conteudo da danc¢a no contexto escolar.

A partir do sucesso do Dance Dance Revolution, que, ao incorporar o mo-
vimento corporal ao jogo, possibilitava novas formas de interacao, as empresas
gue dominavam o mercado passaram a investir em novas tecnologias. Como,
por exemplo, o caso da Sony que, em 2003, lancou uma camera para o PlaySta-
tion 2, a EyeToy. Com esse dispositivo era possivel controlar as acdes dos perso-
nagens por meio do movimento corporal, bem como realizar a identificagcao de
cor e deteccao de som (com cdmera e microfone internos) (FINCO, 2015).

A caracteristica marcante desses dispositivos fez com que eles ganhassem

fama nao apenas pela sua inovacao, mas também pela possibilidade de pro-
mover saude. Conforme relatam Finco e Fraga (2013, p. 11), essas informacdes
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eram validadas por evidéncias cientificas, assim esses jogos foram “conquistan-
do a fama de dispositivos promotores da saude e fizeram com que os exerga-
mes se tornassem cada vez mais sofisticados e ndao apenas restritos aos locais
de diversao eletronicas”.

Agui podemos perceber que as pesquisas com exergames passam a sair
das universidades e chegam ao conhecimento dos profissionais de saude e do
grande publico. E é a partir desse momento que comeca a surgir o movimento
do que conhecemos hoje como exergames. Assim, na esteira desse movimen-
to, em 2006, a Nintendo lancou o console Wii (Figura 6), um dos exergames
de maiores sucesso na histéria (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012; FINCO; FRAGA,
2013).
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Figura 6 — Console Nintendo Wii
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Fonte: https://bit.ly/3Y8v3vu. Acesso em: 18 nov. 2022.

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 Aqui podemos perceber que, diferente do Dance Dance Revolution, em

gue os jogos de danca eram controlados pelo movimento dos pés, o console
Wii permitia que o jogador interagisse com o jogo “apontando, mexendo e mo-
vimentando o Wii remote — o que abriu um novo repertério de possibilidades
para os 14 jogos, principalmente para aqueles relacionados aos esportes” (FIN-
CO; FRAGA, 2013, p. 12, grifo do original).
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Os controles do Nintendo Wii foram chamados de Wii remote e Nunchuck,
gue possuiam sensores embutidos que permitiam ao console “calcular o posi-
cionamento espacial (eixos X, Y e Z) que o joystick se encontrava, percebendo
assim mudancas no posicionamento deste, que entao era convertida em agdes
nos games” (OLIVEIRA; NESTERIUK; MORENO, 2017, p. 262). Para aumentar o
realismo das acdes, os controles possuiam uma pequena caixa de som que per-
mitia reproduzir os sons dos jogos préximo ao jogador (FINCO; FRAGA, 2012).
Assim, seus jogos se aproximavam das acdes reais dos esportes ou atividades,
como, por exemplo, lutar boxe, jogar boliche ou ténis de campo.

Académico, interrompa brevemente essa leitura, feche seus olhos e imagi-
ne que vocé esta na sala da sua casa com uma raquete nas maos jogando ténis.
Conseguiu imaginar? Talvez se vocé nunca jogou um exergame de ténis esta
imagem seja um pouco dificil de acessar, mas é exatamente essa a simulagao re-
alizada pelo Nintendo Wii. Para além de uma simulagcao sonora de uma quadra
de ténis, por exemplo, esse console possuia acessorios que se aproximavam dos
aparatos utilizados nos esportes como uma raquete ou taco de beisebol, au-
mentando a imersao e potencializando a experiéncia do jogador durante o jogo.
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Aproveitando este tdpico, gostariamos de |he fazer uma pergunta: ja pensou

em levar isso para a escola? Imagine a mesma situagao, mas com seus alunos
jogando, como seria a imersao e experiéncia de jogo? Como seria a reagao
deles com essa experiéncia? Vamos falar mais desse assunto nos proximos

temas.

Além dos jogos esportivos, a Nintendo langcou um jogo especifico para o
mercado fitness, o Wii Fit (Figura 7). Esse jogo “permite criar um personagem
proprio e acompanha-lo na realizacao de diversas atividades, variando entre
yoga, jogos de equilibrio, treinamento de forca e exercicios aerdbicos: cada um
dos jogos com suas caracteristicas proprias” (FINCO; FRAGA, 2012, p. 534).
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Figura 7 — Caixa do jogo Wii Fit
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Fonte: https://bit.ly/3JKcWYn. Acesso em: 18 nov. 2022.

Acompanhava o jogo, uma plataforma de equilibrio que permitia ao joga-

dor realizar diversos movimentos, como “mover um jogador de futebol, realizar

posturas de yoga, esquiar em uma pista virtual ou acompanhar outros persona-

gens em uma corrida” (FINCO; FRAGA, 2012, p. 535). Assim, além dos esportes,
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esse console ofertava jogos que exigiam movimentos corporais especificos para
atividade fisica e saude, buscando alcancar o maior numero de pessoas possi-
veis. Conheg¢a um pouco mais sobre as atividades realizadas no jogo:

Ao observar a prépria embalagem da plataforma de equilibrio do jogo Wii Fit,
ja é possivel notar que o antigo enderecamento do video game (que perdurou
por diversos anos) as criancas e adolescentes, especialmente do sexo mascu-
lino, apresenta grandes modificacdes. Percebe-se que nas imagens aparecem
diferentes usuarios (pouco presente nas outras geracdes de video game): uma
jovem mulher realizando uma dssana corporal de ioga; uma menina praticando
um jogo de equilibrio; um senhor praticando atividades de forca; e por ultimo
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 um rapaz utilizando os jogos aerdbicos. Estas imagens indicam que jogo Wii Fit
foi concebido mais para um publico consumidor potencialmente interessado no
"pacote da saude" agregado ao console, do que propriamente na jogabilidade,
elemento até entdo vital para a sobrevivéncia dos jogos eletrénicos no mercado
consumidor (FINCO; FRAGA, 2013, p. 14, grifo nosso).

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 3
O jogo também possuia outros recursos para envolver as pessoas no tema

do exercicio fisico e da saude, como:

O Wii Fit conecta seus usuarios aos demais elementos que compdem uma vida
saudavel: apresenta dicas sobre nutri¢cdo, hidratacdo e cuidados com o corpo,
como alongamentos antes das atividades fisicas, periodos de descanso noturno
e utilizacdo de roupas confortaveis para a realizacdo das praticas. Dentro das
interfaces do jogo existem componentes ludicos (se acumulam moedas com
o tempo dedicado as atividades: 30 minutos) que sdo convertidos em prémios

f

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR

48




TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

Estubpos TRANSVERSAIS

(desbloqueio de novos jogos e desafios no jogo) depositados em um “porqui-
nho digitalizado” o qual indica a duracdo das atividades acumuladas durante
o dia. Dentro deste suporte virtual, os usudrios ainda contam com calendario
das atividades, promovendo desafios e metas (além de “puxdes de orelha” pe-
las auséncias) que servem para monitoramento das atividades (FINCO; FRAGA,
2013, p. 15, grifo nosso)

A partir do sucesso do Nintendo Wii, em 2010, a Microsoft lanca o Kinect,
para o Xbox 360 e para o Xbox One. Este dispositivo trata-se de um sensor que,
diferente dos seus concorrentes, possibilita que o jogo seja inteiramente con-
trolado pelos movimentos corporais. Para vocé entender melhor, o Kinect (Figu-
ra 8) é um dispositivo de rastreamento com cameras, que identifica a profundi-
dade do ambiente e dos jogadores, por meio de uma avaliag¢ao tridimensional,
além disso, o sensor possui microfones, que possibilitam a interagdao do usuario
por meio da voz (ZHANG, 2012).
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Figura 8 — Sensor Kinect e seus componentes
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Fonte: https://bit.ly/3HCamkC. Acesso em: 19 nov. 2022.

Além disso, o sensor Kinect possui como componentes uma camera RGB,
sensor de profundidade (emissor e camera infravermelha), conjunto de micro-
fones (trés a direita e um a esquerda), motor de inclinacao (base motorizada),
acelerdmetro de trés eixos, luz de estado (LED) e microchip do sistema (MOU-
RA; OLIVEIRA; NAGEM, 2015).
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INTERESSANTE

Académico, vocé sabia que o Kinect possui uma forte relagdo com o Brasil?
Inicialmente conhecido como Projeto Natal, essa tecnologia foi desenvolvida
por uma empresa israelense (PrimeSense) e é baseada no conceito de inter-
face natural do usudrio (SULINO, 2014). O fato interessante que envolve esse
dispositivo é que ele recebeu esse nome na sua concepg¢ao com alusao a ci-
dade brasileira Natal, capital do estado do Rio Grande do Norte, onde um dos
pesquisadores da equipe é natural. Alex Kipman foi o pesquisador brasileiro
envolvido na criacao do Microsoft Kinect (FINCO, 2015). Para além deste fato,
Natal também significa nascer em latim.

Para realizar o rastreamento do corpo, o dispositivo identifica as principais
articulagdes que representam partes do corpo, como cabega, pesco¢o, ombros
e bracos (Figura 9). Cada articulacdo é representada por suas coordenadas 3D,
em que o objetivo é determinar todos os parametros 3D dessas articulacdes
em tempo real para permitir uma interatividade fluente e com recursos com-
putacionais limitados alocados no Xbox 360 para nao afetar o desempenho dos
jogos (ZHANG, 2012).
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Figura 9 — Articulacdes que o Microsoft Kinect reconhece durante o jogo
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Fonte: Moura, Oliveira e Nagem (2015, p. 17).

Neste momento, vocé deve estar se perguntando por que seria importan-
te saber dessas informacgdes técnicas do Kinect. Na pratica, a analise que ele faz
do corpo humano é muito parecida com uma analise cinematica, aquela que
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aprendemos na disciplina biomecanica. E tal qual esta disciplina é importante
para compreensao do corpo enquanto se movimenta, entender essas informa-
coes nos auxilia no entendimento do movimento corporal que pode ser realiza-
do durante o jogo, principalmente quando consideramos a pontuacao do jogo
em questao.

Ou ainda, essas informacdes podem nos auxiliar na exploracao as possi-
bilidades de utilizacdo do sensor Kinect, que oferece um numero ilimitado de
oportunidades para aplicacdes, como reconhecimento de gestos de mao, reco-
nhecimento de atividade humana, estimativa de biometria corporal (como peso,
sexo ou altura), reconstrucao de superficie 3D e aplicagdes de saude (ZHANG,
2012). Esta caracteristica do Kinect, da captura do movimento corporal, possi-
bilita que os jogos disponibilizados para esse dispositivo e seu console, ofertem
diferentes atividades esportivas e fisicas que podem passar a ser utilizadas nao
somente para fins de lazer, mas também para outras areas, tais como Fisiotera-
pia e Educacao Fisica (FINCO, 2015).
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DICA

Académico, vocé ja pensou que com essas informacdes vocé poderia desen-
volver seu proéprio jogo?

No artigo a seguir, 0s autores nos mostram que é possivel desenvolver jogos
de exergames a partir de uma ferramenta de programacao simplificada que
utiliza como base as informacgdes do Kinect. Consulte: GREIS, L. K.; CARDOSO,
F. L.; FREITAS, K. T. D. Desenvolvimento de exergames por professores nao pro-
gramadores: uma metodologia ativa de aprendizagem para o ambiente scrat-
ch. Revista Tempos e Espa¢os em Educacao, Aracaju, v. 12, n. 28, p. 185-198,
20109.

Em 2014, a Microsoft lanca um segundo modelo do Kinect para o seu con-
sole Xbox One. Em comparacao ao Kinect 1, o Kinect 2 (Figura 10) possui uma
camera de profundidade com melhor resolugao, houve um acréscimo ao nume-
ro de pontos corporais rastreados (25 pontos) e a possibilidade de capturar seis
jogadores ao mesmo tempo (CUBUKCU et al., 2018).
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Figura 10 — Sensor Kinect 2

Fonte: https://bitly/3HC6AaL. Acesso em: 19 nov. 2022.

Por fim, pouco se fala do PlayStation 3, mas a Sony também lancou o seu
console de exergame domeéstico (Figura 11). Ele possuia, como principal com-
ponente, o controle de movimento chamado de PlayStation Move, que é um
controle de varinha que permitia ao jogador interagir com o console por meio
de movimento e pela sua posi¢ao na frente da camera PlayStation Eye, que era
utilizada para rastrear a posicao da varinha em conjunto com sensores inerciais
presentes no proprio controle e que detectavam seu movimento (FEZARI; ME-
CHERI; AL-DAHOUD, 2016) .
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Fonte: Fezari, Mecheri e Al-Dahoud (2016, p. 3)

Estubpos TRANSVERSAIS

Assim, encerramos nossa jornada pelos consoles de exergames. Infeliz-

mente, atualmente, a maior parte desses dispositivos foram descontinuados e

nao sao mais fabricados, contudo, mesmo com um pouco de dificuldade, ainda

é possivel ancontra-los a venda.
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Neste tema de aprendizagem, vocé aprendeu:

e Exergames sdo consoles de video game que possibilitam que o jogo seja controlado
pelo movimento do corpo de forma mais ampla, e ndo somente pelo uso do controle
(ou joystick). Uma de suas principais caracteristicas é a fuga do comportamento
sedentario durante o jogo, que é comum aos tradicionais consoles de video game.

e Osconsoles ejogos de exergames foram desenvolvidos com fins de entretenimento,
para atender as demandas do mercado, contudo esses dispositivos demonstram
potencialidades que permitem que nds, enquanto profissionais de Educacao
Fisica, os utilizemos com fins sérios em nossa pratica profissional, por exemplo, no
contexto escolar.

e Apesar da definicao de exergames corresponder a juncao de exercicio fisico e jogo,

precisamos ficar atentos ao movimento corporal realizado durante o jogo. Talvez,

em sua maior parte nao seja exercicio fisico, mas sim atividade fisica.
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e A histéria dos consoles de video games é estruturada por geracdes, sendo
contabilizadas oito até o momento. Os exergames, especificamente, fazem parte
da sétima geracao.

e Os primeiros consoles de exergames surgiram na década de 1980, contudo foi a
partir dos anos 2000 que ganharam espacgo. Os principais consoles de exergames
sdo o Nintendo Wii, Microsoft Xbox com Kinect e PlayStation 3 com PS Move e
PS Eye. Esses consoles possuem algumas diferencas entre si, por exemplo, alguns
fazem uso do joystick, enquanto outros nao, entender as diferencas e as suas
caracteristicas nos ajuda a pensar em sua aplicagao pratica.
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Académico, no Tema de Aprendizagem 2, abordaremos como os exerga-
mes podem ser aplicados nas suas praticas pedagogicas dentro da escola se-
guindo o que propdem a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Inicialmente, nds vamos compreender a intrincada relacao entre jogo e
Educacao Fisica, pois em outras disciplinas ele é utilizado como um meio para o
ensino de conteudo, e no nosso caso ele é o préprio contelddo em si. Assim, va-
mos entender um pouco mais sobre como os jogos eletronicos, em especifico,
sao abordados na area da Educacao Fisica dentro da BNCC.

Por outo lado, também vamos identificar formas de utilizar os exergames
para trabalhar os conteudos da Educacao Fisica propostos neste livro, sendo
eles: jogos e brincadeiras, esportes, danca, ginastica, lutas e praticas de aven-
tura.
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Vocé provavelmente ja deve saber que no Brasil, atualmente, temos a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) como um documento normativo da
educacao no pais. Este documento é responsavel por definir um “conjunto or-
ganico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacao Basica” (BRASIL,
2018, p. 7). De forma geral, € um documento que norteia os curriculos escolares
e propostas pedagdgicas das instituicdes de educacao basica brasileira.

A BNCC se estrutura a partir de competéncias que devem ser desenvol-
vidas ao longo de todo o processo da educacao basica (BRASIL, 2018). O docu-
mento propde que, durante esse processo, os alunos devem desenvolver dez
competéncias gerais. Além disso, o documento estd organizado a partir de cinco
areas do conhecimento: linguagens, matematica, ciéncias da natureza, ciéncias
humanas e ensino religioso.
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Vocé ja deve saber que a nossa area esta incorporada a area de linguagens,
assim como: lingua portuguesa, arte e lingua inglesa. Dentro deste documento
a Educacao Fisica possui seis unidades tematicas: i) brincadeiras e jogos; ii) es-
portes; iii) ginasticas; iv) dancas; v) lutas; e, vi) praticas corporais de aventuras
(BRASIL, 2018).

Essas unidades tematicas se relacionam com objetos de conhecimento que
podemos entender como os conteudos que serdao ensinados. Além disso, para
cada conteudo sao estipuladas habilidades que devem ser trabalhadas com o
objetivo de tentar garantir o desenvolvimento das competéncias especificas da-
guele componente curricular (BRASIL, 2018).

Agora, vamos aplicar isso ao nosso contexto, nos estudos dos jogos eletro-
nicos e dos exergames. Vocé ja sabe que os jogos correspondem a uma unidade
tematica do componente curricular chamado Educacao Fisica. Quando olhamos
para esse documento conseguimos observar que o estudo dos jogos eletrénicos
também foi incorporado a essa proposta, dentro dessa unidade. Isso significa
gue a BNCC orienta o trabalho com jogos eletronicos dentro da Educacao Fisica,
ao longo deste subtema vocé ira conhecer como essa abordagem é realizada,
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quais sao as habilidades que devem ser trabalhadas e como os exergames po-
dem ser abordados dentro desse contexto.

Antes de iniciarmos efetivamente, é preciso destacar um ponto importan-
te, o jogo pode ser visto de duas formas: como um conteudo especifico e como
ferramenta ou estratégia de ensino.

Académico, vocé vai perceber que essa dualidade é uma exclusividade da
nossa area, isso quando falamos do contexto escolar. Na Educacao Fisica, o jogo
tem o seu lugar de importancia por se configurar como um objeto de interesse
e de estudo. E conforme aponta a BNCC, o jogo (e a brincadeira) possui “valor
em si e precisam ser organizados para ser estudados” (BRASIL, 2018, p. 215).

Especificamente, a unidade sobre brincadeiras e jogos nos conta que:

A unidade tematica Brincadeiras e jogos explora aquelas atividades voluntarias
exercidas dentro de determinados limites de tempo e espaco, caracterizadas
pela criacdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada participante ao que
foi combinado coletivamente, bem como pela apreciacdo do ato de brincar em
si. Essas praticas ndo possuem um conjunto estavel de regras e, portanto, ainda
gue possam ser reconhecidos jogos similares em diferentes épocas e partes do
mundo, esses sao recriados, constantemente, pelos diversos grupos culturais.
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Mesmo assim, é possivel reconhecer que um conjunto grande dessas brinca-
deiras e jogos é difundido por meio de redes de sociabilidade informais, o que
permite denomind-los populares (BRASIL, 2018, p. 214).

Podemos perceber que esta definicao engloba todos os anos de ensino,
ou seja, trata da unidade tematica de uma forma geral, mas lembre-se que o
documento também esta organizado conforme etapa e modalidade de ensino,
fazendo com estes elementos sejam objeto de trabalho pedagdgico em varios
momentos e versdes (BRASIL, 2018).

Dessa forma, observamos que as brincadeiras e jogos, por exemplo, “estao
organizadas em objetos de conhecimento conforme a ocorréncia social dessas
praticas corporais, das esferas sociais mais familiares (localidade e regiao) as
menos familiares (esferas nacional e mundial)” (BRASIL, 2018, p. 219). Isto é, os
conteudos se diferem conforme o ano/turma de ensino. No nosso caso, que es-
tamos buscando observar como os jogos eletrénicos aparecem na BNCC, identi-
ficamos que este conteudo aparece como objeto do conhecimento da unidade
tematica Brincadeiras e Jogos nos 62 e 72 anos. Com isso, conseguimos verificar
que existem duas habilidades a serem desenvolvidas para esse conteudo, sao
elas:
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(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos eletronicos diver-
sos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuidos a eles por
diferentes grupos sociais e etarios.

(EF67EF02) Identificar as transformacdes nas caracteristicas dos jogos eletroni-
cos em funcdo dos avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias corpo-
rais colocadas por esses diferentes tipos de jogos (BRASIL, 2018, p. 233).

De acordo com o documento, a partir do 62 ano, os alunos podem apro-
fundar os estudos nas praticas corporais e acessar contextos de lazer e saude,
dentro e fora da escola (BRASIL, 2018). Assim, podemos aproveitar estas orien-
tacdes para trabalhar os jogos de exergames no contexto escolar.

Neste ponto gostariamos de trazer a vocé a opcao de trabalhar o exer-
games, como um produto do jogo eletrénico. No inicio, desta unidade vocé
aprendeu que os console de exergames fazem parte da evolucdao dos consoles
de video games, correspondendo a sétima geracao de consoles. Dessa forma,
poderiamos utilizar entao os exergames como ponto central de uma discussao.

Quando consideramos as habilidades que devem ser desenvolvidas com

relagdo ao conhecimento dos jogos eletronicos, poderiamos sugerir duas abor-
dagens com relacao aos exergames:

f
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e Pratica com diversos jogos de exergames, na qual os alunos sao livres para se
movimentarem e vivenciarem uma atividade diferente. A partir dessa pratica é
possivel discutir e refletir sobre a experiéncia dos alunos com a pratica, como eles
se sentiram, como eles escolheram se movimentar, a diferenca do movimento de

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 guem possui experiéncia com o jogo e de quem nao possui etc. O objetivo é que os

alunos conversem sobre a pratica, a qual pode ser mais uma opgao de expressao

do corpo no espaco.

TEMA DE APRENDIZAGEM 2 e Discussao sobre a diferenca entre os consoles tradicionais de video game e os
consoles dos exergames. Por exemplo, um breve relato da histéria dos video games
pode ser realizado, para que os seus alunos compreendam como chegamos a esse
tipo de tecnologia. Além disso, a discussao pode envolver ainda o fato de muitos
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 consoles n3o serem mais produzidos. Para além dos equipamentos, a discuss3o
pode complementar ahabilidade anterior,indo ao encontro da reflexdao da exigéncia
fisica, motora e cognitiva para se jogar, por exemplo, os alunos perceberam que a
frequéncia cardiaca aumentou? Os jogos eram faceis ou dificeis de compreender?
REFERENCIAS O jogo exigia habilidade motoras que os alunos conseguem reproduzir com
facilidade no mundo real? Dentre outros questionamentos.
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As sugestdes descritas anteriormente sao algumas indicacdes de como
vocé poderia trabalhar especificamente o exergame, enquanto ponto central
da atividade. Lembrando que o jogo na Educacao Fisica se trata de um objeto
de interesse de estudo.

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

ESTUDOS FUTUROS

TEMA DE APRENDIZAGEM 2 Académico, no proximo subtema de aprendizagem, nds vamos conhecer e re-
fletir um pouco mais sobre os beneficios e desafios de se trabalhar com os
exergames em sua pratica pedagogica. A leitura deste vai lhe ajudar a elaborar
outros topicos de discussao e possibilidades de se trabalhar com o exergame

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 considerando as habilidades que sao propostas pela BNCC.

REFERENCIAS
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Vocé aprendeu no subtema anterior que os jogos correspondem a um
conteudo com fim em si proprio, isto é, pode ser estudado e refletido a partir
daquilo que o envolve e das dimensdes que o compdem. Vimos que, nesse
contexto, quando consideramos os exergames, podemos refletir sobre alguns
dos assuntos que aqui ja foram abordados, como, por exemplo, a relagao entre
o comportamento sedentario e os jogos de video game tradicionais, e como os
jogos de exergames visam revolucionar esse panorama. Dentre outros temas de
discussao, contudo, neste subtema, vamos abordar algumas possibilidades de
trabalhos pedagdgicos com os exergames a partir dos tradicionais conteudos da
area da Educacao Fisica, e consequentemente, das unidades tematicas propos-
tas para esta area na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Antes de nos aprofundarmos nas unidades tematicas, podemos observar
o Quadro 1, no qual sdo apresentados alguns titulos de jogos conforme os con-
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teldos das areas da Educacdo Fisica. Este quadro é uma adaptacao da proposta

apresentada por Vaghetti, Mustaro e Botelho (2011), que analisaram alguns titu-

los de jogos e propuseram sua utilizagao a partir dos conteddos, mas também da

sua relacdao com as habilidades e capacidades que poderiam ser desenvolvidas.

Quadro 1 - Titulos de jogos dos consoles domeésticos de exergames de acordo com 0s

conteudos da area da Educacao Fisica

Esportes

Conteudos da Educagao Fisica Sistema/Console Jogos
Top Darts
Top Spin 4
Tiger Woods PGA Tour [2011, 2012]
Racket Sports

PS3 com Move Planet Minigolf

John Daly's Prostroke Golf
Brunswick Pro Bowling
NBA 2K11

Hustle Kings

World Championship Darts: Pro Tour

Virtua Tennis 2009

Tiger Woods [2010, 2011, 2012]
NBA 2k10

Shaun White Snowboard

Mario Sports Mix

Deca Sports 3

We Love Golf

Nintendo Wii

Deca Sports Freedom

XBOX Kinect
OX com Kinec Kinect Sports 1 e 2
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Dangas

PS3 com Move

SingStar® Dance
Michael Jackson the Experience

XBOX com Kinect

Dance Masters [AR]
Zumba Fitness

Lutas

PS3 com Move

The Fight

Nintendo Wii

Deca Sports 3

XBOX com Kinect

Kinect Sports [boxing]
Deca Sports Freedom [boxing]

Jogos

PS3 com Move

Yoostar® 2 in the Movies

Time Crisis: Razing Storm

The Lord of the Rings: Aragorn's Quest
The Shoot

PlayStation® Move Heroes

Buzz!

Beat Sketcher

Nintendo Wii

Rock Band [Rock Band 3, Green Day Rock Band, Band
Hero]
Ultimate Band

Guitar Hero [Warriors of Rock, Van Halen, Smash Hits,
Metallica, World Tour, Aerosmith, Legends of Rock]

DJ Hero, DJ Hero 2
Boom Blox Bash Party
Excitebots: Trick Racing
Marble Saga Kororimpa

XBOX com Kinect

Sonic Free Riders
Joy Ride
Kinect Adventure

Fonte: adaptado de Vaghetti, Mustaro e Botelho (2011, p. 3)
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Apesar deste ser um quadro divulgado a mais de dez anos atras, e possi-
velmente muitos outros jogos foram langcados posteriormente, vocé pode notar
gue alguns conteudos podem ser mais facilmente trabalhados em comparacao
a outros, contudo vocé pode ficar tranquilo, pois vamos explorar melhor cada
unidade tematica nos subtemas a seguir.

DICA

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir esse quadro em sua totali-
dade, leia o artigo sugerido a seguir: VAGHETTI, C. A. O.; MUSTARO, P. N.; BO-
TELHO, S. S. C. Exergames no ciberespaco : uma possibilidade para Educa¢ao
Fisica. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE GAMES E ENTRETENIMENTO DIGITAL, 10.,
2011. Salvador. Anais [...]. Porto Alegre: SBC, 2011. p. 1-12.
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Para estruturarmos melhor a apresentacdao dessas informagdes vocé vai
perceber que no inicio do subtema esta a definicdo do que se caracteriza a uni-
dade tematica conforme a proposta da BNCC, para, em seguida, apresentarmos
como seriam algumas opc¢oes de praticas pedagdgicas de exergames com esses
temas. Apenas a unidade de jogos nao segue essa estrutura, pois a sua defini-
cdo ja foi apresentada anteriormente.

3.1JOGOS

Este subtema corresponde a tudo o que ja discutimos neste tema de apren-
dizagem, no qual seria possivel vocé conduzir atividades sobre a reflexao e pro-
blematizacao do uso dos jogos digitais e de que forma os exergames poderiam
ser uma alternativa a esse movimento. Na pratica, os jogos que poderiam ser
explorados aqui sdao os jogos de aventura, de plataforma e principalmente os
jogos classicos dos consoles. Seguindo o que foi proposto no Quadro 1, os jogos
qgue poderiam ser utilizados, poderiam ser também jogos de dramatizacao e
alguns jogos sem enredo claramente definido.

f

Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR

72



Estubpos TRANSVERSAIS

3.2 ESPORTES

Nosso primeiro passo é compreender do que se trata essa unidade, de

acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 215) a unidade tematica Esportes corres-
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 ponde a:

manifestacdes mais formais dessa pratica quanto as derivadas. O esporte como
uma das praticas mais conhecidas da contemporaneidade, por sua grande pre-
senca nos meios de comunicacgdo, caracteriza-se por ser orientado pela compa-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 racdo de um determinado desempenho entre individuos ou grupos (adversa-
rios), regido por um conjunto de regras formais, institucionalizadas por organi-
zacOes (associacdes, federacdes e confederacbes esportivas), as quais definem
as normas de disputa e promovem o desenvolvimento das modalidades em
todos os niveis de competi¢do, no entanto essas caracteristicas ndo possuem
um Unico sentido ou somente um significado entre aqueles que o praticam, es-
pecialmente quando o esporte é realizado no contexto do lazer, da educacdo e
da saude. Como toda pratica social, o esporte é passivel de recriagdao por quem
se envolve com ele.

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

Além disso, o documento organiza essa unidade conforme a légica interna
REFERENCIAS das modalidades esportivas: esportes de marca, esportes de precisao, esportes
técnico-combinatodrio, esportes de rede-quadra dividida ou parede de rebote,
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esportes de campo e taco, esportes de invasao ou territorial e esportes de com-
bate (BRASIL, 2018). Conhecer essas caracteristicas nos ajuda a compreender
melhor o fendmeno esportivo e a natureza do fendbmeno a ser ensinado.

Com relacdo aos video games, essa € uma unidade tematica que possui
jogos extremamente tradicionais, ndao somente no campo dos exergames, mas
em toda area dos jogos digitais. Lembra que na histéria dos video games, os
primeiros jogos simulavam uma partida de ténis e um dos primeiros jogos de
exergames correspondia a uma espécie de simulador de esqui? Sem contar o
sucesso das franquias de jogos digitais de futebol, ndo é mesmo?

Seguindo a ideia apresentada no paragrafo anterior, no caso dos exerga-
mes, o ténis corresponde ao principal esporte praticado neste console, mas
uma das coisas mais legais de se usar exergames na escola, é a possibilidade
de vivenciar esportes que muitas vezes sao considerados socialmente, cultu-
ralmente e regionalmente distantes da realidade da escola (VAGHETTI et al.,
2013). Dé uma olhada nos esportes que podem ser “praticados” por meio dos
exergames: “EXGs também possibilitam o encontro com esportes considerados
de elite ou até mesmo perigosos no ambiente escolar, entre eles, golfe, base-
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ball, boliche, ténis, arco e flecha, frisbee, canoagem, hockey, snowboard, boxe
e outras artes marciais” (VAGHETTI et al., 2013, p. 12). Vocé pode perceber que
a palavra “praticados” foi deixada em aspas no paragrafo anterior, a intencao é
deixar claro que sabemos que esta nao é uma pratica real, mas sim uma simu-
lacdo desses esportes, contudo, mesmo respeitando essa caracteristica, esta
pode sim ser uma experiéncia valorosa para os nossos alunos e enriquecedora
para sua aprendizagem.

Para além da propria vivéncia dessas modalidades, vocé ainda pode fazer
algumas reflexdes sobre as praticas corporais realizadas no jogo digital em com-
paracdo com as caracteristicas reais desses esportes.

Como um exemplo deste recurso, vamos conhecer o estudo realizado por
Camuci, Matthiesen e Ginciene (2017), que analisou o jogo de atletismo do Ki-
nect Sports (do Microsoft Xbox 360 com Kinect) (Figura 12), verificando as se-
melhancas e diferencas entre o jogo e a modalidade esportiva oficial, bem como
propondo algumas possibilidades pedagdgicas para o ensino do atletismo.
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Figura 12 — Estudante jogando a prova de Lancamento de Dardo no jogo Kinect Sports

f
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Fonte: https://bit.ly/3IKdnSL. Acesso em 21 nov. 2022.

A seguir, vocé vera que serao abordadas as provas presentes nesse jogo,
seguindo o apresentado pelos autores, os quadros apresentam a descricao da
atividade, a comparacao com a modalidade oficial e a proposicao de atividades
pedagogicas para o estudo da modalidade (CAMUCI; MATTHIESEN; GINCIENE,
2017).
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Quadro 2 — Corrida de velocidade

Corresponde a prova de 100 metros rasos.

A prova tem inicio com uma saida alta. Apds a largada, os personagens, da mesma
forma que em uma prova oficial, correm em raias individuais até a linha de chegada.
Para jogar, basta “correr no lugar”, elevando-se os joelhos, assim que ouvir o comando
de largada. Quanto mais rapido for esse movimento, mais rapido o personagem do

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 J0go correra.
Na prova oficial, a largada é feita por meio da saida baixa com os pés apoiados no

bloco de partida. Em ambos os casos, os atletas/personagens correm em sua prépria
raia até a linha de chegada.

Ainda em relagdo a largada, conforme as regras oficiais, os comandos sdo: “As suas
marcas” e “Prontos”, seguido pelo tiro de largada. Ja no jogo, o arbitro menciona, em
inglés, apenas o comando de: “As suas marcas”.

TEMA DE APRENDIZAGEM 2 ¢ abordar aspectos relacionados a largada das corridas (regras, técnicas e histéria), a
técnica e aos aspectos conceituais (recordes e conhecimentos gerais de uma pista
de atletismo);

o explicar e discutir com os alunos as regras e a técnica das corridas, evidenciando as
diferengas entre a saida alta (realizada no video game) e a saida baixa;

Possibilidades | e ensinar sobre o local em que é disputada a prova dos 100 metros rasos, enfatizando,

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 Pedagdgicas por exemplo, o porqué da existéncia das raias em provas como esta;

e discussao sobre o recorde da prova podera ser realizada com base na comparagao
entre o recorde oficial (masculino ou feminino);

¢ solicitar aos alunos que anotem quais sdo as diferencas das regras que eles
visualizaram durante a execug¢ao do jogo, comparando-as com as regras oficiais da

Descricao

Comparacao

prova.
REFERENCIAS Fonte: adaptado de Camuci, Matthiesen e Ginciene (2017, p. 65).
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Quadro 3 — Corrida com barreiras

Descricao

A prova tem inicio com uma saida alta. Os personagens fazem a largada ao ouvirem o
comando do arbitro.

Para correr, o jogador apenas eleva os joelhos e corre no lugar. Para transpor a barreira,
0 jogador apenas salta no lugar quando esta fica verde na tela, indicando que deve ser
saltada. O importante é que saia do chdo, sendo que néo precisa, necessariamente,
realizar o movimento oficial.

Comparagao

Nas corridas com barreiras oficiais (100, 110 e 400 metros), a largada é feita por meio
da saida baixa. Com relagao a fase da corrida, os competidores correm em sua prépria
raia até a linha de chegada.

A transposicao da barreira, pelo personagem, é feita com a técnica correta, ou seja,
com uma perna estendida e outra flexionada, no entanto, para jogar, o jogador deve
apenas sair do chao, sem se preocupar com a execug¢ado do movimento.

A prova no video game nao respeita as distancias oficiais, ja que ela tem inicio no final
da ultima curva, antes da reta final, passando a impressao de ter 200 metros.

Além disso, de acordo com as regras oficiais, devem existir dez barreiras em cada raia,
independente da distancia da prova, o jogo apresenta apenas quatro barreiras.

Possibilidades
Pedagdgicas

e solicitar aos alunos que realizem a saida baixa e corram normalmente como no
video game;

e 0 professor podera ensinar os movimentos da perna de “passagem” e da “perna
de ataque e pedir para que realizem esse movimento durante o jogo, ao invés de
saltarem para cima e com os dois pés;

e solicitar aos alunos que anotem quais sdo as diferengas das regras que eles
encontraram durante a execucao, tais como: tamanho da prova, forma de correr,
saida baixa, raias etc.

Fonte: adaptado de Camuci, Matthiesen e Ginciene (2017, p. 67)
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Quadro 4 - Salto em distancia

Descricao

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 jogar, deve-se levantar o joelho e “correr no lugar” para iniciar a fase de corrida.

Para saltar, € preciso utilizar os dois pés, saltando para cima quando o chao ficar verde
(area de salto). O jogador nao precisa fazer o movimento do salto para frente, apenas,
para cima no momento certo.

Comparacao

Na prova oficial do salto em distancia, o atleta corre pelo corredor de saltos, até chegar
na tabua de impulsdo, sendo que com a “perna de impulsao”, ele salta em direcdo a
caixa de areia realizando um dos estilos do salto.

No jogo, o personagem também realiza o impulso com uma das pernas, como exigido
pela regra oficial, porém, o jogador que controla o personagem pode saltar com as
duas ou com apenas uma perna, ja que o importante € o movimento do salto.

Outra diferenca, € que o jogador deve saltar apenas para cima e ndo para frente como
ocorre quando se utiliza uma das técnicas do salto em distancia.

No jogo, ao chegar o momento da realizagao do salto, o chdo do corredor fica verde.
Caso o jogador ndo salte nessa hora, o personagem passa pela tabua de impulséo e
falha na tentativa de salto, semelhante a regra oficial.

Possibilidades
Pedagogicas

e solicitar aos alunos que anotem quais sdo as diferencas das regras que eles
encontraram durante a execugao, tais como: local de salto, arbitragem, movimento/
estilo de salto etc.;

o discussao/pesquisa sobre o recorde oficial da prova;

Fonte: adaptado de Camuci, Matthiesen e Ginciene (2017, p. 68)
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Quadro 5 - Lancamento do dardo

Descricéo

No jogo, o personagem corre em linha reta, segurando o dardo em sua mao de
preferéncia, que é selecionado no inicio do jogo.

Quando o jogador faz 0 movimento de langar, movimentando o brago para tras e para
frente, por cima do ombro, o personagem executa o langamento do dardo. Logo, o
jogador corre no lugar elevando os joelhos até que o chao fique verde, o que significa
que deve executar o langamento.

Se essa area verde for ultrapassada, o langamento é considerado falho.

Comparacgao

O jogo trata a prova como arremesso, mas trata-se de um langamento.

No jogo, nota-se que é permitido que o jogador utilize movimentos ndo ortodoxos, como,
por exemplo, realizar o langamento de baixo para cima, fato que merece correc¢ao, ja
que pela regra oficial isso nao é permitido.

No video game, o jogador devera correr antes de realizar o movimento de langamento,
mas, caso ultrapasse a area indicada no visor, seu langamento sera invalidado,
respeitando a regra oficial da prova.

O jogo reforga a importancia de que o dardo caia dentro do setor de queda para validar
o langamento, conforme ocorre em provas oficiais de atletismo.

Possibilidades
Pedagogicas

e 0 professor poderia ensinar, por exemplo, as trés empunhaduras existentes no dardo
(estilo garfo, estilo finlandesa e estilo americano) e pedir para que o aluno utilize
uma delas durante a realizagao da prova;

¢ poderia ensinar a passada cruzada, solicitando aos alunos que a realizem durante
a corrida de aproximacao;

e discussao sobre o recorde atual da prova;

¢ solicitar, durante a partida do video game, que os alunos anotem as diferengas entre
as regras, a execucao, o estilo da corrida, o local de langamento, as diferengas no
dardo etc.

Fonte: adaptado de Camuci, Matthiesen e Ginciene (2017, p. 69)
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Quadro 6 — Lancamento do disco

S

Descricéo

E realizada de forma simples pelo personagem do jogo, utilizando-se um pequeno
movimento de rotacao do tronco, acompanhado pelo brago, levando-se o disco de tras
para frente.

Para jogar, deve-se escolher com qual dos bragos o movimento sera realizado. Feito
isso, o jogador deve realizar o balanceio, movimentando os bragos de um lado para
0 outro (como na prova oficial) para langar o disco. O jogador nao precisa fazer o
movimento correto do langamento do disco, mas, deve, apenas, realizar o balanceio
de um lado para o outro, de forma rapida. Se o brago estiver muito baixo, o disco saira
de maneira errada, podendo invalidar a tentativa e/ou bater na gaiola.

Comparacao

Erro conceitual, pois € chamada de “arremesso de disco” no video game.

Com relagdo aos movimentos, no video game é solicitado ao jogador que realize o
balanceio na preparagédo para o langamento. Apesar disso, no video game, tanto o
jogador quanto o personagem do jogo nao realizam os giros, cujo movimento € mais
aprimorado e utilizado, normalmente, por atletas de alto nivel.

Ja com relagdo as regras, no video game, essa prova ocorre dentro da gaiola de
protecdo e dentro do circulo de langamento, o que valoriza o ensino correto dessa
prova, prevendo os cuidados que ela exige.

Possibilidades
Pedagogicas

e simular o local do langamento do disco fazendo um desenho no chao, a partir do
qual os alunos realizariam o movimento do langcamento;

¢ poderia solicitar aos alunos que realizassem os movimentos solicitados pelo video
game como se fosse uma prova oficial, ou seja, primeiramente com o balanceio,
com a mao voltada para baixo, como na prova oficial;

¢ solicitar aos alunos que anotassem quais sao as diferengas que eles encontraram
durante a execucdo, como por exemplo: estilo do langcamento, local do langamento
etc.

Fonte: adaptado de Camuci, Matthiesen e Ginciene (2017, p. 71)

f

Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR

81



TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

EsTtubos TRANSVERSAIS

Vocé pode perceber que a analise conduzida por Camuci, Matthiesen e
Ginciene (2017) nos permite identificar algumas possibilidades pedagodgicas
do uso do jogo de atletismo do Kinect Sports, demonstrando que este recurso
pode contribuir para o ensino da Educacao Fisica escolar, contudo é importante
ressaltar a necessidade da mediagao do professor para que o aprendizado real-
mente aconteca, visto que em alguns caso as informagdes apresentadas pelos
jogos nao compreende a realidade da modalidade esportiva, assim para que
haja um aprendizado efetivo a intervencao do professor é fundamental (CAMU-
Cl; MATTHIESEN; GINCIENE, 2017).

DICA

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo em sua totali-
dade, consulte: CAMUCI, G. C.; MATTHIESEN, S. Q.; GINCIENE, G. O jogo de
video game relacionado ao atletismo e suas possibilidades pedagdgicas. Mo-
trivivéncia, Florianépolis, v. 29, n. 50, p. 62-76, 2017.
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Ainda na tematica do atletismo, encontramos outro estudo que se utilizou
do jogo do Kinect Sports para analisar o potencial pedagdgico dos exergames
na escola. A pesquisa conduzida por Salgado e Scaglia ( 2020, p. 1) investigou o
uso de um jogo digital de atletismo enquanto recurso didatico para o “ensino
das regras, das questdes técnicas e taticas, além das caracteristicas de algumas
modalidades, valorizando o contelddo nas dimensdes conceitual, procedimen-
tal e atitudinal”.

Para cumprir o objetivo do estudo, foram realizadas 13 aulas (com 50 mi-
nutos de duracdo) durante um més. As aulas foram realizadas com 42 alunos,
com idade entre 9 e 11 anos, correspondendo ao quarto e quinto ano do ensi-
no fundamental. E, como relatado anteriormente, foi utilizado o jogo do Kinect
Sports, com a modalidade atletismo, e as seguintes provas: corrida de velocida-
de, corrida com barreiras, corrida de resisténcia, revezamento, salto em distan-
cia, lancamento do disco e lancamento do dardo (SALGADO; SCAGLIA, 2020).

As aulas foram organizadas em blocos conforme a semelhanca das pro-

vas, assim os blocos foram compostos em: i) corridas (quatro aulas); ii) saltos
(duas aulas); e, iii) lancamentos e arremessos (duas aulas) (SALGADO; SCAGLIA,
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2020). Além disso, a intervencao proposta pelos autores intercalou atividades
com exergames (ambiente virtual) e atividades realizadas na quadra da escola
(ambiente real).

Nas aulas utilizou-se jogos, brincadeiras e os exergames como recurso pedago-
gico para o ensino do atletismo, além dos préprios aspectos que fundamentam
cada uma das modalidades. Desta forma, cada bloco de ensino intercalou ati-
vidades em contexto real e virtual, visando oportunizar novas formas de vivén-
cias motoras aos alunos (SALGADO; SCAGLIA, 2020, p. 4).

Os autores destacam que, apesar das diferencas entre as atividades rea-
lizadas no contexto real e no contexto virtual, o processo de ensino nao é afe-
tado, podendo ocorrer sim a aprendizagem do conteldo ensinado (SALGADO;
SCAGLIA, 2020), contudo devamos novamente ressaltar a importancia da me-
diacdo pedagdgica para que o aprendizado seja gerado e potencializado (SAL-
GADO; SCAGLIA, 2020).

O exergame foi considerado um excelente recurso didatico, pois os auto-
res consideraram que, por meio dele, foi possivel realizar “um ensino democra-
tico e reflexivo, no que tange as suas regras, caracteristicas, aspectos técnicos e
taticos conquistando outros lugares no ambiente escolar” (SALGADO; SCAGLIA,
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2020, p. 10). Além disso, eles relatam também que observaram que as “criancas
manifestaram envolvimento e motivacdao por ter experimentado o atletismo,
expondo que foi um aprendizado desafiador e prazeroso, logo, mobilizador”
(SALGADO; SCAGLIA, 2020, p. 10).

DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo em sua totali-
dade, consulte: SALGADO, K. R.; SCAGLIA, A. J. Os exergames como recurso
didatico no ensino do atletismo na Educacao Fisica escolar. Journal of Physical
Education, Maringa, v. 31, n. 1, p. 1-11, 2020.

Seguindo o mesmo movimento, temos mais um estudo que investigou a
relacdao dos exergames com os esportes. Com esse estudo vamos conhecer a
percep¢ao dos estudantes com relagao aos jogos de esportes dos exergames.
Essa é uma visao importante para entendermos como nossos alunos se sentem
guando jogam e o que conseguem aprender sobre o conteudo, por exemplo.
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Diferentemente do que foi apresentado anteriormente, podemos ver que
este estudo utilizou outro console e outros jogos, logo vamos conhecer algumas
vivéncias com outros jogos, além do atletismo. Foi utilizado o console Nintendo
Wii, com os jogos Wii Resorts e Wii Sports. Assim, as modalidades esportivas
vivenciadas foram basquete, arremesso de basquete, ténis de mesa e ténis de
campo (SILVA; SILVA, 2017).

Os alunos que participaram deste estudo tinham idade entre 13 e 16 anos,
e foram realizados dez encontros com trés horas de duracdao, uma vez por se-
mana. Neste estudo, os alunos jogaram os jogos e posteriormente discutiram
sobre esta experiéncia. Por exemplo, com relacdao aos jogos de basquete, os
estudantes refletiram que o jogo pode ser uma variacao da modalidade, apesar
de ndo ser o jogo com o qual eles estao acostumados (SILVA; SILVA, 2017).

Assim, como em outros trabalhos, as autoras apontam a importancia da
mediacao do professor, mas destacam a singularidade desta experiéncia, visto
que a pratica de esportes no ambiente digital por si s é uma experiéncia Unica,
principalmente por ir ao encontro de algumas vivéncias dos estudantes dentro
do ambiente digital (SILVA; SILVA, 2017). Isto é, trata-se de uma oportunidade
de conversarmos com o aluno a partir de um lugar que pode ser comum a ele.
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Os dados desta pesquisa indicam uma ambiguidade na percep¢ao dos jovens
acerca da experiéncia com os Jogos Eletronicos de Movimento que resulta num
alargamento dos sentidos atribuidos por eles as modalidades esportivas. Afinal,
o interesse dos jovens pesquisados para com os Jogos Eletrénicos de Movimen-
to de esportes ndo se deu unicamente pelo que estes tém de igual aos esportes
convencionais, mas também pelo que a tecnologia acrescentou na experiéncia
esportiva. Neste sentido, conclui-se que ha um alargamento conceitual, onde a
compreensado do esporte é expandida pelas experiéncias com a tecnologia(SIL-
VA; SILVA, 2017, p. 170).

DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo em sua totali-
dade, consulte: SILVA, A. P. S.; SILVA, A. M. Jogos eletrénicos de movimento:
esporte ou simulacdao na percepcao de jovens? Motrivivéncia, Floriandpolis, v.
29, n. 52, p. 157-172, 2017.

Agora vamos conhecer uma experiéncia com o voleibol, no estudo reali-

zado por Ribeiro, Gomes e Alcocer ( 2015) foi apresentada uma metodologia
para ensinar os fundamentos do voleibol com um jogo de exergame. Os autores
organizaram a aula de duas maneiras:
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1) O(A) professor(a) ensinara teoricamente os fundamentos através da litera-
tura padrao, explicando aos alunos que haverd uma aula prdtica com a nova
tecnologia.

2) O(A) professor(a) seguira os procedimentos de iniciar do console Xbox 360
com sensor Kinect, do software e da escolha do jogo a ser utilizado com um ava-
tar, orientando as acdes, e ensinard aos estudantes o procedimento para que
o sensor de movimento Kinect, através de seu escaneamento, faca os ajustes e
capte os movimentos (RIBEIRO; GOMES; ALCOCER, 2015, p. 20).

A partir da aplicacdao da aula, os autores realizaram o levantamento das

vantagens e desvantagens da utilizacao desta metodologia (Quadro 7).

Quadro /7 - Vantagens e desvantagens da metodologia aplicada no estudo de Ribeiro, Gomes

e Alcocer ( 2015)

Vantagens

Nao se necessita de muito espaco fisico para jogar.

O tamanho do dispositivo o permite ser levado a qualquer ambiente fechado.
E um instrumento ludico e os alunos confirmam muito interesse pela atividade.
Possibilita a marcagéo de pontos e, por conseguinte, a competicao.

Permite feedback imediato, porque o aluno se sente em um “jogo real”.

Desvantagens

O jogo s6 permite uma dupla de alunos por vez.

Os gestos técnicos do voleibol sdo complexos, todavia, ainda que o aluno execute
um movimento diferente do correto, o sensor faz a leitura correspondente ao
movimento necessario e considerado certo para o jogo, o que requer total orientagédo
da professora, quanto ao posicionamento do corpo e a execucao dos gestos técnicos
do aluno.

Fonte: adaptado de Ribeiro, Gomes e Alcocer (2015, p. 21)
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DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo na sua totali-
dade, consulte: RIBEIRO, S. D. C.; GOMES, M. J. N.; ALCOCER, J. C. A. Propos-

ta Metodoldgica para o ensino do esporte na Educacao Fisica Escolar com o
apoio dos exergames. Revista SODEBRAS, [s. /.], v. 10, n. 117, p. 18-22, 2015.

De maneira geral, esses sao alguns exemplos de como o esporte poderia
ser trabalhado em conjunto com os jogos de exergames, contudo as possibilida-
des sao imensas e podem ser mais exploradas.

3.3 DANCA

Agora adentramos a unidade da danga, vamos conhecer como a BNCC de-
fine esta unidade tematica:
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explora o conjunto das praticas corporais caracterizadas por movimentos rit-
micos, organizados em passos e evolugdes especificas, muitas vezes também
integradas a coreografias. As dancas podem ser realizadas de forma individual,
em duplas ou em grupos, sendo essas duas ultimas as formas mais comuns. Di-
ferentes de outras praticas corporais ritmico-expressivas, elas se desenvolvem
em codificages particulares, historicamente constituidas, que permitem iden-
tificar movimentos e ritmos musicais peculiares associados a cada uma delas
(BRASIL, 2018, p. 218).

Um dos jogos mais famosos de exergames corresponde a um jogo de dan-
¢a, o Just Dance. Talvez vocé ja o conheca. Nele, o jogador seleciona uma musica
de sua preferéncia e é apresentado a um dancarino ou dancarina que executara
a coreografia. Em seguida, o jogador deve tentar reproduzir os passos, € a me-
dida que conseguir reproduzir com precisao, ele marca pontos no jogo. O jogo
foi lancado em 2009, e desde entdao possui novos lancamentos anuais a fim de
atualizar as musicas e novas versdes para os diferentes consoles.

Assim, o Just Dance pode ser uma op¢ao para o trabalho com dancga dentro

dos exergames nas escolas. A seguir, vamos mostrar algumas opcdes de como
trabalhar com esse tema e esse jogo especificamente.
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A primeira opcao de pratica pedagogica nos € apresentada por Smouter e
Coutinho (2016, p. 71) que utilizaram o jogo com o objetivo de “propor e discu-
tir a viabilidade do Just Dance como possibilidade tecnoldgica em duas aulas de

danca criativa dentro do contexto escolar”. As atividades foram organizadas e

aplicadas em duas aulas (Quadro 8), como o tema da aula era danca criativa, os

alunos experimentaram a danca por meio do Just Dance, mas também tiveram

a oportunidade de criar movimentos a partir dos vivenciados no jogo (SMOUT-
ER; COUTINHO, 2016).

Quadro 8 — Atividades pedagogicas com o uso do jogo Just Dance

Nome da

Aula atividade

Organizagao dos alunos

Objetivo da aula

O que ¢é Just
Dance?

Sentados em circulo na
sala de video.

Compreender o que é o Just Dance por meio da

explicacao do professor.

Apenas dance

Distribuidos no espacgo da
sala de video.

Dancar, realizando movimentos a partir dos

exemplos dados pelo dangarino virtual.

Contextualizacao

Sentados em circulo na
sala de video.

Realizar questionamentos ao professor

acompanhar possiveis feedbacks do professor

em relacado ao conteludo da aula.

e
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Divididos em grupos na

Pensar e discutir no grupo possiveis movimentos

Vam riar . m r realiz ir
amos cria sala de video. que ppde ser realizados a partir do que
vivenciaram com o Just Dance.
Divididos em grupos na . . . e
sala de video degmgdo que Realizar movimentos oriundos da criatividade
2 De quem é a vez? quando for a vez do seu grupo e realizar os

todos possam se ver ao
mesmo tempo (circulo).

movimentos do grupo que estiver comandando.

Contextualizagao

Sentados em circulo na
sala de video.

Realizar questionamentos ao professor e
acompanhar possiveis feedbacks do professor
em relacédo ao conteudo da aula.

Fonte: adaptado de Smouter e Coutinho (2016, p. 72)

Um fato importante a se destacar neste estudo, é que para a realizacao

da atividade ndo foi utilizado nenhum console de video game (ou exergame),
visto que a escola nao possuia este dispositivo (SMOUTER; COUTINHO, 2016).
Os autores nos contam que:

Portanto, essa é a intencao quando se propds a 12 aula com o Just Dance, tendo
em vista que o colégio onde o projeto foi desenvolvido ndo disponibilizava o
Xbox, o que ndo inviabilizou o desenvolvimento da aula, ja que as exposicdes
dos movimentos realizados pelo dancgarino virtual foram transformadas em vi-
deo e reproduzidas a partir do Notebook por meio de um Datashow (SMOUT-

ER; COUTINHO, 2016, p. 73)
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O jogo Just Dance possui videos disponibilizados na internet, na platafor-
ma YouTube, por exemplo. Além disso, possui também um site que permite, a
partir de um cadastro, que o jogador acesse o jogo por diversas plataformas,
desde que esteja on-line. Esse fato pode fazer com que as praticas com esse
jogo se tornem mais acessiveis, e que vocé possa utiliza-lo sem a necessidade
de um console.

DICAS

Académico, conheca o canal oficial do jogo no YouTube acessando: https://
bit.ly/3JLV206. L4 vocé encontrara varias opgoes de videos com coreografias e
musicas atuais que podem ser utilizados nas aulas.

Podemos observar também que os autores fizeram algumas considera-
cOes acerca da atividade realizada, essa percep¢ao dos professores pode lhe
auxiliar caso futuramente realize uma atividade semelhante. Eles relatam que o
fato de os alunos estarem focados no dancarino virtual, permitiu que os alunos
mais timidos e que geralmente nao participam das aulas, conseguissem tam-
bém realizar a atividade (SMOUTER; COUTINHO, 2016).
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Portanto, a estratégia do Just Dance também contribui para minimizar a timidez
dos alunos no momento da aula, pois suas aten¢des se voltam para o dancarino
virtual e ndo para os corpos de seus colegas, fazendo com que se expressem
sem se preocuparem com a reagao de quem os veem. Esse fato pode ser um
dos intersticios abordado pelo professor durante a atividade de “contextualiza-
¢do”, da mesma forma como foi realizado quando conduzido este projeto, assim
dialogando com os alunos que eles sao capazes de realizar a danca quando nao

se prendem a timidez (SMOUTER; COUTINHO, 2016, p. 75, grifo nosso).

Para fechar, os autores apontam que “o Just Dance se configurou como

uma possibilidade vidvel no processo de ensino e aprendizagem, materializan-

do-se numa estratégia interessante para o professor trabalhar com a dancga cria-

tiva no contexto escolar” (SMOUTER; COUTINHO, 2016, p. 75, grifo nosso).

DICAS
Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo na sua totalida-
de, consulte: SMOUTER, L.; COUTINHO, S. S. Just Dance como possibilidade

na danca criativa em contexto escolar. Cadernos de Formag¢ao RBCE, Rio de
Janeiro, v. 7, n. 2, p. 68-77, 2016.
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Outro estudo que utilizou o Just Dance em sua proposta, nos apresentou
uma reflexao interessante e importante dependendo do conteudo a ser aborda-
do. O estudo buscava propor reflexdes a respeito da corporeidade de criangas
dos anos iniciais do ensino fundamental, e para isso observou algumas praticas
pedagodgicas, dentre elas uma aula de Educacao Fisica com uma turma de 3° ano
do ensino fundamental (LORENZON; ROCHA, 2018).

O principal destaque dos autores esta relacionado as musicas que com-
pdem o jogo:

Na sequéncia das atividades, projetou-se no espaco videos de Just Dance sendo
gue as criangas deveriam acompanhar os movimentos propostos. Destaca-se
gue por esse jogo ser comercializado internacionalmente, alguns ritmos de mu-
sicas regionais e locais ndo sdo contemplados (LORENZON; ROCHA, 2018, p. 30,
grifo nosso).

Os autores relataram que fizeram essa constatacao devido ao questiona-
mento de um grupo de estudantes. Nesse sentido, é importante notarmos que,
a depender do conteudo e do objetivo da aula, um jogo de exergame pode nao
ser a melhor estratégia. E sempre ressaltamos a importancia do professor e da
sua mediacao neste processo (LORENZON; ROCHA, 2018).
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DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo na sua totalida-
de, consulte: LORENZON, M.; ROCHA, L. O. A corporeidade nos anos iniciais do

ensino fundamental: reflexdes a partir de uma pratica de Just Dance. Revista

Destaques Académicos, Lajeado, v. 10, n. 2, p. 26-33, 2018.

3.4 GINASTICA

De acordo com a BNCC (2018), a unidade tematica de Ginasticas, é com-
posta por trés classificacdes ou modalidades: (a) gindstica geral; (b) ginasticas
de condicionamento fisico; e (c) ginasticas de conscientizacdo corporal. Com-
preendemos melhor cada uma a seguir:
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A ginastica geral, também conhecida como gindstica para todos, relne as prati-
cas corporais que tém como elemento organizador a exploracdo das possibilida-
des acrobaticas e expressivas do corpo, a interacdo social, o compartilhamento
do aprendizado e a ndo competitividade. [...]

As gindsticas de condicionamento fisico se caracterizam pela exercitacdo corpo-
ral orientada a melhoria do rendimento, a aquisicdo e a manutengdo da condi-
¢ao fisica individual ou a modificacdao da composicao corporal. [...]

As gindsticas de conscientizacdo corporal relinem praticas que empregam movi-
mentos suaves e lentos, tal como a recorréncia a posturas ou a conscientizagao
de exercicios respiratdrios, voltados para a obtencao de uma melhor percep¢ao
sobre o préprio corpo (BRASIL, 2018, p. 2017-218).

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE ABRENDIZAGEM 2 As praticas pedagogicas direcionadas a ginastica estao relacionadas prin-

cipalmente aos jogos de exercicio fisico, como o Wii Fit. Ja conversamos es-
pecificamente acerca deste jogo e aquilo que ele pode oferecer (ver subtema
sobre histdria dos exergames). O Wii Fit, por exemplo, poderia ser utilizado para
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 c s . . o~ . .
trabalhar aspectos da ginastica de conscientizacao corporal. Assim, a partir do
exposto, vamos apresentar a vocé outros dois jogos, que poderiam ser traba-
Ihados dentro deste conteudo, ambos direcionados a ginastica de condiciona-
. mento fisico.

REFERENCIAS

O primeiro jogo é o EA Sports Active 2, lancado em 2010, especificamen-

te para condicionamento fisico, com atividades que visam a perda de peso e o
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condicionamento fisico do jogador (Figura 13). Acompanhava o jogo uma faixa
elastica (semelhante a uma theraband) para exercicios localizados e um moni-
tor de batimentos cardiacos, que coletava informac¢des para gerar estatisticas e
aprimorar os treinos. O jogo apresentava a opc¢ao de realizar treinos prontos ou
montar o seu treino personalizado a partir da selecao de diversas atividades.

Figura 13 — Jogo EA Sports Active 2

SPORT

Fonte: https://bit.ly/3JIBIA. Acesso em: 25 nov. 2022,
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O outro jogo, o Shape Up, lancado em 2014 para Xbox, possui também
como objetivo o condicionamento fisico, mas diferentemente do jogo anterior,
neste o componente ludico é o principal atrativo (Figura 14).

Figura 14 — Jogo Shape Up

gy N S

-

=
M AT M
=41

Fonte: https://bit.ly/3RI8Wtu; https://bit.ly/3Yt9TrO. Acesso em: 22 nov. 2022.
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Conforme descricao da pagina do jogo, “o Shape Up transforma exercicios
em desafios arcade surpreendentes que transformam aquele treino chato em
um JOGO! Erga um elefante, corra em cima de um trem em movimento ou va
fazendo agachamentos até a lua” (XBOX, 2014, on-line). O jogo utiliza da “rou-
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 pagem” antiga dos video games para explorar a diversdo, enquanto se faz exer-
cicio.

Outro ponto muito interessante deste jogo € a possibilidade de que a ima-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 gem real do jogador fosse capturada e se tornasse o seu avatar durante o jogo,
como é possivel ver na Figura 14. Este jogo foi desenvolvido para o Xbox One
com o Kinect 2, que possui uma tecnologia melhor de captura das imagens.

UEa b P12 At e A Nesse sentido, ndao somente esses jogos, mas outros jogos que envolvam
exercicios poderiam ser trabalhados na unidade tematica Ginastica, principal-
mente explorando temas e componentes da saude, como a propria pratica do

- exercicio fisico, o controle de intensidade pela frequéncia cardiaca etc.
REFERENCIAS
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3.5 LUTAS

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 218), a unidade tematica Lutas:

focaliza as disputas corporais, nas quais os participantes empregam técnicas,
taticas e estratégias especificas para imobilizar, desequilibrar, atingir ou excluir
o oponente de um determinado espago, combinando acbes de ataque e defe-
sa dirigidas ao corpo do adversario. Dessa forma, além das lutas presentes no
contexto comunitdrio e regional, podem ser tratadas lutas brasileiras (capoeira,
huka-huka, luta marajoara etc.), bem como lutas de diversos paises do mundo
(judo, aikido, jiu-jitsu, muay thai, boxe, chinese boxing, esgrima, kendo etc.).

As praticas pedagogicas direcionadas a essa unidade estao relacionadas
aos jogos que sao desse género, de lutas. A modalidade mais comum é a do
boxe, que possui uma versao no Wii Sports (Nintendo Wii) e no Kinect Sports
(Xbox 360), contudo alguns jogos podem simular outras modalidades como o
jogo Sports Champions para PlayStation 3, que possui a modalidade de luta de
gladiadores.

Nesse sentido, as praticas poderiam ser orientadas como uma alternativa
a modalidade tradicional ou como um tdpico de discussao sobre tema.
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3.6 PRATICAS DE AVENTURA

De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 218), na unidade tematica Prati-
cas de Aventura:

exploram-se expressoes e formas de experimentacdo corporal centradas nas
pericias e proezas provocadas pelas situacdes de imprevisibilidade que se apre-
sentam quando o praticante interage com um ambiente desafiador. Algumas
dessas praticas costumam receber outras denominagdes, como esportes de ris-
co, esportes alternativos e esportes extremos. Assim como as demais praticas,
elas sdo objeto também de diferentes classificagdes, conforme o critério que se
utilize. Neste documento, optou-se por diferencia-las com base no ambiente de
que necessitam para ser realizadas: na natureza e urbanas.

Corresponde a uma das unidades tematicas mais dificeis de reproduzir,
pelo menos uma experiéncia mais proxima do real.

Por outro lado, um dos jogos mais famosos de exergames remete ao tema
desta unidade, o Kinect Adventures para o Xbox 360 com Kinect. O jogo possui
cinco jogos de aventuras (20 Thousand Leaks, Space Pop, River Rush, Rallyball,
Reflexridge) que solicitam do jogador algumas acdes como tapar buracos, es-
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tourar bolhas, rebater bolas, esquivar-se de obstaculos em cima de um carrinho

de trem e descer em uma corredeira dentro de um bote (VAGHETTI; MUSTARO;
BOTELHO, 2011).

Apesar de ser possivel suscitar discussdes a partir do jogo, as praticas po-
dem estar mais direcionadas aos aspectos da ludicidade.
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Neste tema de aprendizagem, vocé aprendeu:

e E possivel trabalhar com jogos de exergames na Educacdo Fisica escolar seguindo
o proposto pela BNCC. Encontramos na unidade tematica de Brincadeira e Jogos, a
possibilidade de, nos 6° e 72 anos, trabalhar com jogos eletrénicos, sendo possivel
incluir os exergames dentro desse conteudo.

e O jogo, de forma geral, € um conteudo especifico da educacdo. Assim, trabalhar
com os jogos de exergames com o objetivo de atingir essa demanda, implica coloca-

lo no ponto central das discussdes.

e Ha jogos de exergames que podem ser utilizados para diversas situagdes nas aulas
de Educacao Fisica. Além disso, é possivel trabalhar os contelddos das seis unidades
tematicas da nossa area do conhecimento, sao elas: brincadeiras e jogos, esportes,
danca, ginastica, lutas e praticas de aventura.
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e Qutras possibilidades de trabalhar com os jogos de exergames na escola, como: o
que fazer caso ndo se tenha um console (por exemplo: nos jogos de danca), como,
trabalhar o esporte real em conjunto com o “esporte digital”, ou mesmo iniciar o
aprendizado de um esporte no ambiente digital para entao partir para o real.
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Académico, no Tema de Aprendizagem 3 vamos trabalhar com os poten-
ciais beneficios da pratica dos exergames na escola e realizar uma reflexao dos

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 .. . . .
principais desafios de se trabalhar com esses dispositivos.

Ndés vamos conhecer um pouco dos beneficios da pratica dos exergames
na escola, mas vocé ja pensou que ao utilizar esse dispositivo vocé poderia tam-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 , ) - ~ , .
bém aumentar a motivacao dos seus alunos com as aulas de Educacao Fisica?
Ou que os alunos poderiam aumentar o gasto energético durante as atividades?
Ou que os alunos podem explorar algumas habilidades e capacidades motoras
durante o jogo?

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

Com relacao aos desafios, vocé vai entender que eles nao sao exclusivida-
des do trabalho com exergames, a discussao aqui levantada pode ser ampliada
REEERENCIAS para o uso de diversos dispositivos tecnolégicos no ambiente escolar. Dentre os
pontos que vamos abordar estao: a utilizacdao consciente desses equipamentos,

a formacao do professor e a disponibilidade de infraestrutura.
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TEMA DE APRENDIZAGEM 1 Os exergames despontam como um novo modelo para a pratica de movi-
mento corporal, propiciando a oportunidade de se movimentar em um ambien-
te virtualmente simulado por um jogo de video game. Nosso objetivo nesta uni-
dade, de forma geral, é mostrar que com a utilizacao dos exergames, as oportu-

TEMA DE APRENDIZAGEM 2 nidades para se movimentar podem aumentar, principalmente na escola.

Quando falamos da utilizacao desses dispositivos na escola, podemos tra-
balhar com um cenario que seria interessante, por exemplo, a implementacao
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 de um laboratdrio de exergames no sistema escolar, para que esse tipo de am-
biente estivesse disponivel para os alunos antes e depois das aulas, possibilitan-
do um lugar seguro para a pratica de atividade fisica (FOGEL et al., 2010).

REFERENCIAS Por exemplo, esse contexto pode ser encontrado no estado da Virginia,
nos Estados Unidos, onde os exergames foram incorporados ao curriculo de
Educacado Fisica das escolas publicas (STAIANO; CALVERT, 2012). Nesse local sao
utilizados jogos como o Dance Dance Revolution nas aulas. Mesmo sendo outra
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realidade, os pesquisadores nos mostram que trabalhar com exergames exige
algumas adaptagdes, por exemplo, para utilizar o jogo, apenas um tapete es-
taria ligado a maquina, enquanto os outros alunos poderiam realizar os movi-
mentos, mesmo sem estarem diretamente conectados. Esse modelo de pratica
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 abre outras possibilidades de aplicacao, como, pintar as flechas no chao, usar
tapetes confeccionados de papel ou de EVA etc.

Da mesma forma, podemos verificar que algumas pesquisas tém sustenta-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 do os beneficios da utilizacdo dos exergames no contexto escolar. Essas pesqui-
sas sao importantes para embasar a nossa pratica profissional, independente
do conteudo ou area do conhecimento. Além de nos indicar possibilidades de
utilizacao desses dispositivos.
TEMA DE APRENDIZAGEM 3

Um exemplo disso é o estudo realizado por Araujo, Batista e Moura (2017),
gue abordaram o uso dos exergames nas aulas de Educacao Fisica escolar. Vocé
pode perceber que é um trabalho bem amplo, ndao utiliza nenhum tema ou
REFERENCIAS conteudo em especifico, e isso nos ajuda a ter um panorama geral, quase como
uma foto, da forma como os profissionais tém utilizado os exergames na nossa

area do conhecimento.
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Quando olhamos o que é apresentado neste estudo, observamos que as
discussdes giram em torno de cinco categorias: “contribuicdes no processo de
ensino-aprendizagem; aumento no nivel de atividade fisica nas aulas de Educa-
cdo Fisica; motivacao nas aulas de Educacdo Fisica; importancia do design dos
exergames; e minimizar as limitacdes dos professores sobre os exergames nas
aulas” (ARAUJO; BATISTA; MOURA, 2017, p. 532).

Para que vocé entenda melhor o que aparece no artigo, leia o trecho a
seguir:

através da utilizacdo dos exergames nas aulas de EF a producdo aponta que
estes podem: contribuir positivamente no processo de ensino-aprendizagem
e no desenvolvimento integral dos alunos; promover um maior envolvimento
dos alunos com a pratica de atividade fisica, principalmente, se aliados a jo-
gos em ambiente real; motivar e aumentar a aderéncia dos alunos durante as
aulas; atrair mais participacao, principalmente devido a tecnologia envolvida,
fatores como liberdade de movimento e custo sdo importantes no momento
da escolha dos JDs (jogos); além disso, o professor deve dominar e ser capaz de
interagir pedagogicamente com essas ferramentas (ARAUJO; BATISTA; MOURA,
2017, p. 539).
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DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo na sua totalida-

de, consulte: ARAUJO, J. G. E.; BATISTA, C.; MOURA, D. L. Exergames na Edu-
cacao Fisica: uma revisao sistematica. Movimento, Porto Alegre, v. 23, n. 2, p.
529-542, 2017.

Como vimos ao longo de toda nossa jornada até aqui, ha indicios positivos
para a utilizacao dos exergames no contexto escolar. De maneira geral, pode-
mos considerar que ha um quadro positivo para o uso dos exergames na escola,
principalmente por que estamos “acompanhando a tendéncia global de empre-
go de novas tecnologias na educacao” (FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015, p. 696).

Assim, semelhante ao exposto anteriormente, abordaremos neste subte-
ma os principais beneficios do uso tdpico dos exergames no contexto escolar.
Nosso objetivo é que vocé conhega e entenda um pouco mais dos beneficios
da utilizacao destes dispositivos, para que vocé possa explorar mais e melhor as
possibilidades de aplicacao no contexto escolar.
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2.1 MOTIVAGAO E ATITUDE POSITIVA

Vocé ja deve saber da importancia da motivacao para as aulas de Educa-
cao Fisica, é este o fendmeno responsavel por fazer com que os alunos tenham
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 vontade de se envolver com as aulas. E quando falamos especificamente de
motivacao para aulas de Educacao Fisica, temos uma questdao envolvida, pois
muitos alunos vao perdendo a motivagao ao longo do tempo. Assim, neste sub-
tema, vocé vai entender como os exergames podem contribuir para que os alu-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 nos se sintam motivados com as nossas aulas.

Semelhante ao exemplo dado no inicio deste tema, foi criado, para fins
de pesquisa, um laboratdrio de exergames em uma escola particular de ensino
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 fundamental e médio (FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015). O laboratdrio contava
com um console Nintendo Wii, com uma plataforma do Nintendo Wii Fit e um
console do Microsoft Xbox com Kinect, sendo este ultimo o utilizado na investi-
- gacao. Os jogos utilizados foram o Kinect Sports e Kinect Adventures, pois apre-
REFERENCIAS . .. . A
sentam uma grande variedade de atividades, como jogos de esportes (ténis de

mesa, atletismo, volei de praia, boliche e boxe) e jogos que exigem a realizacao
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de diferentes movimentos corporais, como saltar, chutar, dancar e pisar (FINCO;
REATEGUI; ZARO, 2015).

Alguns alunos foram selecionados para utilizar o laboratdrio, esses alunos
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 tinham uma aula regular de Educacao Fisica e uma aula com uma pratica de
exergame. Cada sessao com exergame tinha duracao de 1 hora, e contava com
a participacao de no maximo quatro alunos por grupo, de acordo com as faixas
etarias 8-9, 10-11, 12-14 anos de idade (FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015). No
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 primeiro més de intervencao, os jogos eram escolhidos pelo professor, a fim
de possibilitar uma variabilidade de pratica familiarizando os alunos com todos
os jogos disponiveis. Posteriormente, os alunos puderam escolher os jogos de
acordo coma sua preferéncia.
TEMA DE APRENDIZAGEM 3

Aqui vocé pode notar uma outra estratégia para utilizacdao dos exergames,
pois podemos mesclar as aulas na quadra, por exemplo, com as aulas com exer-
. games. Além disso, os professores e os alunos puderam escolher os jogos, mes-
REFERENCIAS mo que em momentos distintos, sendo essa uma outra opcao metodoldgica,
gue também pode ser interessante, pois vocé passa o bastao para o aluno, dei-

xando que ele se sinta no comando da atividade que sera realizada.
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Depois da realizacao dessas aulas, os professores identificaram que “estu-
dantes que normalmente ndo demonstravam interesse pelas aulas de Educacao
Fisica passaram a apresentar uma atitude positiva em relacdao as praticas com
os exergames” (FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015, p. 687).

A principal contribuicdo deste projeto foi mostrar como um laboratdrio de exer-
games pode ser uma ferramenta de apoio as aulas regulares Educacao Fisica,
oferecendo uma alternativa para alunos desmotivados nas aulas da disciplina.
Foram apresentadas evidéncias na pesquisa de que as praticas semanais no
laboratdrio de exergames complementaram as aulas de Educacdo Fisica, envol-
vendo esses alunos na pratica de atividade fisica e trabalhando também suas
habilidades sociais. Em relacdo a pratica regular de atividades fisicas, os resul-
tados mostraram que os exergames podem proporcionar situacdes em que o0s
alunos podem aumentar a regularidade das suas praticas, envolvendo-os nas
atividades propostas em aula (FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015, p. 694).

Outro ponto interessante foi a observacao da colaboragao entre os alunos,
pois os professores observaram que eles apoiavam uns aos outros ao longo
de suas praticas, se tornando mais confiantes com seu desempenho no grupo
(FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015). Além disso, a pratica de diferentes atividades
despertou nos alunos o interesse e a curiosidade em “aprender mais sobre di-
ferentes esportes e sobre a importancia da pratica de atividade fisica regular”
(FINCO; REATEGUI; ZARO, 2015, p. 695).
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DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo na sua totali-

dade, consulte: FINCO, M. D.; REATEGUI, E. B.; ZARO, M. A. Exergames lab: A
complementary space for physical education classes. Movimento, Porto Ale-
gre,v. 21, n. 3, p. 687-699, 2015.

Em paralelo com a motivacao, podemos citar a importancia da atitude po-
sitiva dos alunos com as aulas de Educacao Fisica, sendo que essa atitude esta
relacionada a disposicao do aluno para a realizacao da atividade. Assim, vamos
compreender que os exergames, dependendo do contexto, podem contribuir
com o desenvolvimento de uma atitude positiva dos alunos nas aulas de Educa-
cao Fisica (BITTENCOURT et al., 2018).

O contexto em que a atividade foi realizada também é de um laborato-

rio de exergames, ou seja, uma sala especifica para estes dispositivos. E, assim
como na outra situacao, os alunos tinham duas aulas de Educacao Fisica, sendo
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gue em uma delas as atividades eram apenas com exergames (BITTENCOURT et
al., 2018).

Durante a atividade os alunos jogavam em grupos de quatro estudantes
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 por vez, “os alunos jogavam em pares, enquanto dois estudantes jogavam, o
outro par observava no intento de dar sugestoes ou até mesmo interagir e au-
xiliar os colegas” (BITTENCOURT et al., 2018, p. 194). Ao final da rodada, os
alunos trocavam de posicao.
TEMA DE APRENDIZAGEM 2

Para essa aulas foram utilizados apenas jogos do console Microsoft Xbox
360 com Kinect, sendo eles: a) Your Shape Fitness Evolved 2012: jogo com ativi-
dades de danca, gindstica aerdbica, yoga, corrida, ginastica localizada; b) Kinect
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 Adventures: jogo de aventura com atividades ltdicas envolvendo movimentos
corporais variados, como chutar, pular, esquivar e agachar; c) Kinect Sports: jo-
gos de esportes, como futebol, boxe, ténis, volei de praia, atletismo e boliche
A (BITTENCOURT et al., 2018).
REFERENCIAS

Perceba que além dos beneficios que vamos avaliar, podemos observar
uma nova forma de aplicacdao dos jogos, com os alunos organizados em quarte-
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tos e duplas que revezam. E, ainda, com a apresentacao de um outro jogo que
ainda ndo havia sido mencionado durante esta unidade, o Your Shape Fitness
Evolved 2012.

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 Apds o encerramento das aulas, os professores identificaram uma atitude
positiva dos alunos com relacao as atividades propostas, eles relatam que um
laboratério de exergames pode representar um espaco para desenvolvimento
de praticas educacionais na Educacao Fisica (BITTENCOURT et al., 2018).
TEMA DE APRENDIZAGEM 2

Além disso, observa-se a necessidade de incorporar tecnologias no am-
biente escolar, até mesmo como uma solicitacdo dos préprios alunos (BITTEN-
COURT et al., 2018). Assim, praticas corporais dessa natureza poderiam repre-
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 sentar maior significado aos alunos, o que poderia resultar numa maior moti-
vacao e participacao destes nas aulas de Educacao Fisica (BITTENCOURT et al.,
2018).

REFERENCIAS
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DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo na sua totali-

dade, consulte: BITTENCOURT, M. Z. et al. O potencial dos exergames para
desenvolvimento de atitude positiva na Educacao Fisica escolar. Renote, Porto
Alegre, v. 16, n. 2, p. 190-199, 2018.

A partir dessas informacdes, podemos perceber que vocé pode utilizar os
exergames cComo um recurso para aumentar motivagao dos alunos, contudo,
assim como outras ferramentas ou metodologias, é importante a variagao das
estratégias, pois, mesmo sendo um recurso interessante, quando usado dema-
siadamente podera dificultar o objetivo de aumentar a motivacao.
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2.2 GASTO ENERGETICO

Como vocé ja sabe, a pratica de atividade fisica compreende um importan-
te componente da saude, assim, as elevadas taxas de obesidade e inatividade
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 fisica, principalmente em criangas e adolescentes, tém gerado preocupacao.
Assim, outro ponto muito interessante da utilizacao dos exergames pode ser
relacionado a pratica de atividade fisica propiciada por esses dispositivos, prin-
cipalmente com relagdao ao aumento do gasto energético.

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

Lembrando que vimos anteriormente que, de maneira geral, esses jogos
correspondem a uma atividade fisica, possibilitando o aumento do gasto ener-
gético. A partir desta informacao, podemos nos questionar: quanto esses jogos
UEa b 2 A E s A e elevam o gasto energético? Quais as caracteristicas dessas atividades para que

isso aconteca?

- Por exemplo, temos algumas informagdes com relacao ao jogo de ténis,
REFERENCIAS natacao e boxe, do console Nintendo Wii. De forma geral, eles correspondem a
atividades consideradas de intensidade leve ou moderada (ESPIRITO SANTO et

al., 2014). Ou seja, quando vocé colocar seus alunos para jogar algum desses jo-
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g0s, VOCé vai conseguir observar um aumento da frequéncia cardiaca e a frequ-
éncia de respiracao das criancgas, visto que elas estao gastando energia durante
a atividade. E o que isso quer dizer na pratica? A partir desses dados podemos
considerar, entao, que por meio dos jogos de exergames é possivel aumentar o
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 nivel de atividade fisica de criancas com a possibilidade de diminuir o estilo de
vida sedentdrio delas (ESPIRITO SANTO et al., 2014).

Outras informacdes nos mostram que jogar jogos de exergames pode au-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 mentar o gasto energético e o nivel de atividade fisica em comparacao a se
manter em repouso, a jogar os jogos de video game tradicionais, a assistir te-
levisao e, em alguns casos, a fazer caminhada e corrida (PEREIRA et al., 2012),
contudo essas informacao dao conta apenas das adaptacdes agudas do corpo,
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 isto é, apenas para aquele momento em que o jogo estd acontecendo (PEREIRA
etal., 2012).

Vocé pode estar se perguntando o que isso significa na pratica? Podemos
REFERENCIAS dizer que os exergames podem ser uma opg¢ao para aumentar os niveis dia-
rios de gasto energético, de frequéncia cardiaca e nivel de atividade fisica de

criancas e adolescentes, mas com algumas ressalvas (PEREIRA et al., 2012). Por
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exemplo, é importante que se tenha um cuidado com a escolha dos jogos, visto
gue agueles jogos que exigem um movimento global do corpo durante sua pra-
tica sdo aqueles que mais aumentam o gasto de energia (PEREIRA et al., 2012).
Outro cuidado que devemos ter é que, por nao haver evidéncias da sua utiliza-
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 cdo a longo prazo, esses jogos devem ser utilizados de forma complementar a
outras intervengdes, buscando potencializar a acdo de um conjunto de ativida-
des (PEREIRA et al., 2012).

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

2.3 ASPECTOS MOTORES DO MOVIMENTO

Neste subtema vocé vai observar que os jogos de exergames também po-
TEMA DE APRENDIZAGEM 3

dem ser utilizados em praticas que tem como objetivo o trabalho com aspectos
motores do movimento.

ooy Partindo desse cenario, podemos observar alguns dados que podem em-

basar as nossas praticas pedagogicas, como os apresentados por Vernadakis et
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al. (2015), que observou que criancas que participam de atividades tradicionais
sistematizadas de Educacao Fisica e de exergames possuem resultados melho-
res em testes de desempenho motor.

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 Vocé pode notar que novamente ha um destaque na juncao das atividades
tradicionais da Educacao Fisica com as atividades com exergames, sendo este
um combo com um enorme potencial para os nossos alunos, principalmente
guando buscamos promover o gosto e o prazer pela pratica de atividades fisicas.
TEMA DE APRENDIZAGEM 2

Ainda neste tema, apesar de termos informacdes de que ha efeitos posi-
tivos da utilizacao dos exergames nas habilidades e capacidades motoras, prin-
cipalmente quando praticados com Educacao Fisica regular, os dados mostram
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 que as criancas que jogam exergames demonstram mais prazer em realizar a
atividade. Por isso, neste ponto gostariamos de frisar a importancia de que,
caso vocé venha a utilizar os jogos de exergames em uma pratica pedagdgica,
esta seja com sentido e significado, nao seja alienada ao contexto dos alunos e

REFERENCIAS gue estejam diretamente relacionadas as aulas de Educacao Fisica.
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Diante das restri¢des urbanas que vém ocorrendo em todo o mundo, com li-
mitacdes as oportunidades motoras infantis, os exergames, quando utilizados
de forma consciente — de modo a ndo substituir completamente os esportes e
outras atividades ludicas —, representam boas estratégias para pais e professo-
res de Educacdo Fisica. Essa ferramenta pode auxiliar na motivacdao da pratica
de exercicio fisico em ambientes domésticos e escolares, de maneira a facilitar
a aquisicdo e o aperfeicoamento das habilidades e o desenvolvimento das ca-
pacidades motoras de forma mais divertida para as criangas (MEDEIROS et al.,
2017, p. 469).

Vocé ja sabe que os exergames sao jogos digitais desenvolvidos para o
entretenimento, e como ja discutimos, a partir das suas potencialidades nos
podemos fazer o uso dele para finalidades educacionais e profissionais, contu-
do, enquanto profissionais do movimento, quando olhamos especificamente o
movimento corporal produzido pelos jogadores durante o jogo, dependendo do
objetivo da atividade, precisamos ficar atentos a qualidade e caracteristica do
movimento realizado.

Quando estudamos aspectos motores do movimento aprendemos que
mesmo havendo um padrao de movimento, as pessoas possuem uma certa
individualidade no momento de desempenhar uma determinada acao. E essa
informacgao é importante para entendermos que cada pessoa possui uma for-
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ma de se expressar corporalmente, e isso se aplica também a quando ela estd
jogando jogos de exergames.

Nossa questdo aqui é que, dependendo do objetivo que vocé possui ao
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 utilizar os exergames nas suas aulas, € importante que vocé observe a estra-
tégia usada pelos jogadores a fim de alcancar a meta proposta pelo jogo, pois
alguns dados nos mostram que alguns jogadores optam por realizar apenas a
guantidade minima de movimento necessaria para alcancar a meta de um jogo.
TEMA DE APRENDIZAGEM 2

Por exemplo, no jogo de atletismo temos a prova de salto em distancia,
gue, como vocé aprendeu anteriormente, basta correr no lugar e realizar um
salto vertical para cumprir a atividade do jogo. Nesta atividade em especifico,
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 ndo ha necessidade de correr, basta vocé levantar os joelhos que o avatar ja se
locomove, ou vocé pode apenas levantar os bracos com um pequeno saltito
gue o avatar ja realiza o salto.
REFERENCIAS Agora vamos refletir sobre este exemplo, caso o seu objetivo seja ensinar
alguma habilidade ou técnica de movimento, essa situacdao nao é interessante
(LEVAC et al., 2010). Por isso, sempre ha a necessidade de um profissional ade-
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qguado para instruir ou dar dicas a crianca para realizar movimentos durante o
jogo.

Quando falamos da utilizacao da tecnologia dentro do contexto educacional,
é preciso que o tema acompanhe algumas reflexdes. De maneira geral, essas re-
flexdes vao além do dispositivo tecnolégico em questao, que, no nosso caso, sao
0s exergames, isto é, independente do recurso que gostariamos de usar, sdo pon-
tos de discussao que precisam ser destacados e analisados criticamente. Acerca
desse tema, Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 8) destacam alguns pontos:

A questdo da educacdao com qualidade, a construcao do conhecimento na so-
ciedade da informacao, as novas concepc¢des do processo de aprendizagem co-
laborativa, a revisdo e a atualizacdo do papel e das funcdes do professor, a for-
macdo permanente deste profissional professor, a compreensdo e a utilizacdo
de novas tecnologias visando a aprendizagem dos nosso alunos e ndo apenas
servindo para transmitir informacdes (ensino a distancia x educacdo e apren-
dizagem a distancia), a compreensdo da mediacdo pedagdgica como categoria
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presente tanto no uso das proprias técnicas como no processo de avaliagdo e,
principalmente, no desempenho do papel de professor.

Especificamente no caso dos exergames, um dos primeiros estudos con-
duzidos a respeito deste tema, no pais, ja falava da importancia do uso critico
da tecnologia e nos convidava a refletir sobre o tema:

constatamos que as TICs e os ambientes imersivos de realidade virtual estao
fortemente presentes no cotidiano dos jovens participantes deste estudo. Pare-
ce-nos, entdo, que a cultura digital € uma via inevitavel, um caminho a ser per-
corrido pela atual e futuras geragdes. Esse novo cenario demanda um professor
aberto ao novo, capaz de dialogar e transitar na cultura digital; que seja ca-
paz de absorver e potencializar os beneficios das tecnologias digitais e virtuais
como elementos presentes no processo de ensino-aprendizagem (BARACHO;
GRIPP; LIMA, 2012, p. 122).

DICAS

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo na sua totali-
dade, consulte: BARACHO, A. F. O.; GRIPP, F. J.; LIMA, M. R. Os exergames e
a Educacao Fisica escolar na cultura digital. Revista Brasileira de Ciéncias do
Esporte, Brasilia, DF, v. 34, n. 1, p. 111-126, 2012.
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Nesse sentido, a nossa primeira discussao esta no fato de que nao podemos
mais negar, e isso ja tem algum tempo, a presenca dos dispositivos tecnolégicos
nas nossas vidas, seja em nossos lares, no trabalho ou na escola. Por exemplo,
especificamente para as suas aulas de Educacao Fisica, vocé ja pensou em quais
dispositivos poderia utilizar e de que forma eles poderiam lhe auxiliar? Quando
falamos do uso dos dispositivos, eles podem ser para preparar aulas, comunicar
com a comunidade escolar, utilizar nas aulas etc., contudo incorporar esses dis-
positivos em nossa pratica pedagdgica nao parece uma tarefa tao simples, pois
o uso sem significado e intengcao também nos distancia da esséncia da educacao
e do verdadeiro sentido do processo de ensino-aprendizagem.

Muitos correm atras de receitas milagrosas para mudar a educagdo. Se fossem
simples, ja as teriamos encontrado ha muito tempo. Educar é, simultaneamen-
te, facil e dificil, simples e complexo. Os principios fundamentais sdo sempre
0s mesmos: saber acolher, motivar, mostrar valores, colocar limites, gerenciar
atividades desafiadoras de aprendizagem. S6 que as tecnologias moveis, que
chegam as maos de alunos e professores, trazem desafios imensos de como
organizar esses processos de forma interessante, atraente e eficiente dentro
e fora da sala de aula, aproveitando o melhor de cada ambiente, presencial e
digital (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013, p. 13).
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Com isso, a fim de compreender um pouco mais esse cenario, nos proxi-
mos subtemas abordaremos algumas reflexdes direcionadas ao uso dos exerga-
mes dentro das aulas de Educacdo Fisica: a) o uso para além do instrumental;
b) acesso a estrutura e equipamentos; e c) formacao de professores (inicial e

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 continuada).

3.1 USO PARA ALEM DO INSTRUMENTAL
TEMA DE APRENDIZAGEM 2

O uso para além do instrumental e da banalizacdo se caracteriza como um
uso intencional deste dispositivo, ou seja, o uso dos exergames para o ensino de
algum conteudo especifico, para uma atividade pedagogica mediada etc.
TEMA DE APRENDIZAGEM 3

A ideia aqui é que vocé use o jogo de exergame nao como a “pedagogia
do rola bola”, ou como qualquer outra forma que vocé conheca aquelas aulas
em que nao sado atribuidos objetivos, sentidos e significados. Outro ponto que

REFERENCIAS , . e .. )
envolve OSs exergames, € O fato de que estes nao sao dlSpOSIl‘IVOS a serem uti-
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lizados apenas em dia de chuva, por exemplo, como vimos anteriormente, as
possibilidades de praticas com os consoles de exergames sao grandes e dentro
do que é proposto pela BNCC.

TEMA DE APRENDIZAGEM 1
ESTUDOS FUTUROS

Académico, vocé sabia que um dos fatores que faz com que os professores

TEMA DE APRENDIZAGEM 2 utilizem os exergames como um mero dispositivo reprodutor de movimentos
€ a propria falta de conhecimento a respeito das possibilidades de aplicacao
desses consoles e de seus jogos? Vamos abordar mais acerca desse topico no
proximo subtema.

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

Outro fator que pode direcionar o uso, e até mesmo o nao uso, desses
dispositivos é a ma fama que a tecnologia, de forma geral, recebeu quando
AR comecou a ser incorporada nos processos educacionais, de que estes aparatos

viriam para substituir o trabalho do professor. De fato, atualmente, infelizmente
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observamos algumas profissdes perdendo espaco para computadores, maqui-
nas e até mesmo robos, mas quando falamos de educagao, tratamos de um
processo que, devido as suas caracteristicas, é dificil de substituir.

Assim, as praticas com exergames podem corresponder a elementos de
dialogo com os alunos, perante as diferencas entre as atividades realizadas no
ambiente real e no ambiente digital.

O professor de Educacao Fisica precisa estar preparado para se relacionar e dia-
logar com os alunos que emergem com essa nova cultura, porém é indispensa-
vel manter visdo critica sobre o uso das tecnologias digitais, ndo considerando o
virtual como substituto imediato do real, mas sim como um desafio de incorpo-
racdo de uma nova linguagem, que amplia e recria as possibilidades das praticas
corporais na cibercultura (BARACHO; GRIPP; LIMA, 2012, p. 122).

E de maneira geral, as evidéncias apontam que, quando utilizados de for-
ma consciente, os exergames podem enriquecer as atividades pedagdgicas rea-
lizadas:

Os video game, icones da cultura digital, quando jogados de forma reflexiva e
estratégica, incorporam bons principios, capazes de dinamizar a reconfiguracao
do ensino-aprendizagem as exigéncias da cibercultura. Além disso, para a Edu-
cacdo Fisica, os EXG assumem um significado diferente ao incorporar o "mover-
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-se para jogar", rompendo o paradigma da inatividade dos jogos eletrénicos e
criando novas possibilidades de vivéncias corporais (BARACHO; GRIPP; LIMA,
2012, p. 122).

Entendemos, também, que a presenca do video game nas aulas de EFE é um
fator que condiciona as eventuais ressignificacdes, isso quando utilizado de ma-
neira a estimular motricidade, reflexao, criatividade, didlogo, cognicdo e o cam-
po afetivo dos sujeitos envolvidos (LIMA; MENDES; LIMA, 2020, p. 12).

Outro ponto importante para um uso consciente e adequado desses dis-
positivos, é necessario planejamento, para que possam atender as demandas
do curriculo e considerar as caracteristicas dos nossos alunos (FINCO; REATE-
GUI; ZARO, 2015). Ao longo dessa jornada, vocé pode perceber que, por mais
gue alguns estudos nos fornecam pequenas pistas da utilizacao destes disposi-
tivos, ndo ha uma metodologia adequada para esta finalidade.

Por fim, mais uma vez, para um uso além do instrumental, ressaltamos a

importancia da mediacdo pedagdgica do professor, pois é ela que confere sen-
tido a pratica e pode potencializar o aprendizado.
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ATENCAO

Académico, gostariamos de ressaltar a importancia da mediacao pedagogica

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 independentemente do objetivo da utilizacdao dos exergames, pois mesmo em
uma pratica recreativa, a sua presenca e intervencao, enquanto professor, é
importante para garantir a seguranca dos alunos e o bom andamento da ati-
vidade.

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

3.2 ACESSO A ESTRUTURA E EQUIPAMENTOS

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 Em alguns momentos durante o texto, ja relatamos exemplos da falta de
equipamentos disponiveis para a realizacao de praticas com exergames. Assim,
este subtema corresponde a um dos principais fatores da nao utilizacao de exer-
games no contexto escolar.
REFERENCIAS

Além disso, vamos verificar que essa falta de equipamentos acarreta ou-
tras dificuldades como a falta de contato dos professores com esse dispositivo e
logo uma dificuldade e inseri-los no curriculo.
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O periodo preparatdrio as intervengdes deu sinais de que a proposta de tornar
0s EXGs como recurso pedagdgico nas aulas de EF tem reflexos na organizacao
do trabalho docente. Isto porque esse uso depende previamente de acesso a
uma quantidade significativa de equipamentos que a escola nem sempre dis-
poe; exige a testagem anterior a utilizacdo para familiarizacdo e minimizacdo de
erros; bem como a disponibilidade de um espaco na instituicdo com determi-
nadas caracteristicas adequadas a vivéncia plena do jogo (tamanho amplo, com
baixa iluminacdo, numero suficiente de tomadas, presenca de tela ou televisdo
de grande proporc¢ao). Estes aspectos exigem um tempo de dedicacdo extra-
classe por parte do professor que precisa ser sincronizado as demais demandas
de sua jornada de trabalho e vida pessoal (FREITAS; SILVA; VAGHETTI, 2019, p.
7).

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

Como vocé pode perceber, esse nao € um movimento incomum, pois pre-
cisamos considerar muitas coisas antes da aquisicao de dispositivos como esse,
conforme relatam Freitas, Silva e Vaghetti (2019, p. 13), “E preciso considerar a
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 viabilidade desta ferramenta, entendendo o contexto e a realidade nos quais a
escola esta inserida. Nao ha como negar a existéncia de desigualdades tecnolod-
gicas entre as instituicdes de ensino na educacao basica”.

REFERENCIAS

f

~N

UNIASSELVI Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR

133




TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

EsTtubos TRANSVERSAIS

DICA

Académico, caso vocé tenha interesse em conferir este artigo em sua totali-
dade, consulte: FREITAS, G. S.; SILVA, V. B.; VAGHETTI, C. A. O. “Agora é minha

vez de jogar”? Percepcao de estudantes sobre a utilizagao dos Exergames na

Educacdo Fisica escolar. Conexdes, Campinas, v. 17, n. e019020, p. 1-16, 2019.

De forma geral, as iniciativas de implantacdao de tecnologias na educacao
se originam na década de 1980, contudo, quando olhamos para o passado, é
possivel constatar que nunca foram implantadas politicas publicas direcionadas
a tecnologia educacional de forma consistente (VALENTE; ALMEIDA, 2022).

E notavel a auséncia de projetos capazes de estabelecer a¢des equilibra-
das entre seus objetivos, a formacao de professores e gestores, a criacao de re-
cursos educacionais digitais, as mudancas curriculares e de avaliacao da apren-
dizagem, bem como a infraestrutura tecnoldgica para dar suporte ao uso das
tecnologias digitais integradas as atividades curriculares em sala de aula (VA-
LENTE; ALMEIDA, 2022, p. 2).
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Precisamos entender que o acesso a dispositivos tecnoldgicos nao é ho-
mogéneo no territdério brasileiro, ha muita variedade de acesso quando consi-
deramos as varias regioes brasileiras, as areas urbanas e areas rurais, e aspectos
como renda e escolaridade diferentes (NIC.BR, 2022).

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

Barreiras geograficas desafiam a garantia de uma internet estavel e de boa
qualidade. Em algumas areas ha instabilidade na rede elétrica, principalmen-
te em periodos de chuva forte. Também ha instabilidade no sinal de internet
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 em areas montanhosas e fluviais, onde a conexao é via radio. Além disso, exis-
tem vulnerabilidades socioecondmicas que impedem que determinados grupos
contraiam velocidades mais altas, afetando as atividades realizadas on-line. Re-
latos de compartilhamento de internet por individuos de niveis socioeconomi-
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 cos mais baixos foram comuns. A renda também afeta grupos mais vulneraveis
no acesso a dispositivos adequados as suas necessidades (NIC.BR, 2022).

A dificuldade no acesso a esses equipamentos também é refletida no con-
REFERENCIAS texto escolar, “a invasao de novas tecnologias, nos dias atuais, tem chegado
a area educacional de forma desigual e sem sincronia” (FIGUEIREDO; NOBRE;

PASSOS, 2015, p. 129). E com relacdo aos exergames, podemos observar que
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este dispositivo ainda ndo é comum na escola, assim, poucos sao os locais e 0s
profissionais que conhecem os beneficios e dominam a funcionalidade desses
jogos em prol da sua utilizacdo nas aulas de Educacao Fisica (MEDEIROS et al.,
2017).
TEMA DE APRENDIZAGEM 1

Assim, é preciso politicas publicas que direcionem investimentos para as
escolas e, consequentemente, para os professores, precisamos dos dispositi-
vos, mas também precisamos de profissionais com forma¢ao adequada para
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 utiliza-los.

Antes de abordarmos a formacao dos professores, precisamos trazer um
outro tépico dentro deste subtema, que é a obsolescéncia programada e o ciclo
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 de vida de uma tecnologia. Vocé ja ouviu falar destes termos?

A obsolescéncia programada corresponde a um fendbmeno econémico in-
dustrial, no qual “o fabricante interrompe/programa a vida util dos produtos
REFERENCIAS intencionalmente” (CONCEICAO; CONCEICAO; ARAUJO, 2014, p. 91). Isto é, a
finalizacdo de um produto ou determinado modelo de um produto de forma

intencional ou planejada pelo fabricante, fazendo com que este nao se torne
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mais util e o consumidor precise entao adquirir um novo. Por outro lado, o cha-
mado ciclo de vida de uma tecnologia corresponde ao periodo que vai desde o
surgimento do dispositivo até este nao ser mais utilizado e ser substituido por
um outro aparato.
TEMA DE APRENDIZAGEM 1

Agora, pergunto a vocé, o que esses dois fendbmenos tém a ver com a nossa
discussao? Bom, durante todo o texto apresentamos os consoles de exergames
e 0s principais jogos, contudo a maior parte desses equipamentos, infelizmen-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 te, nao esta mais sendo produzida.

O sensor Kinect, por exemplo, ndo é mais produzido desde 2017, e desde
2020 passou a nao funcionar nos novos consoles da linha Xbox, enquanto o
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 console Nintendo Wii foi descontinuado ja em 2013. A boa noticia é que apesar
de descontinuado, ainda é possivel encontrar estes itens a venda no mercado.

Neste ponto, podemos refletir sobre como é dificil para escola acompa-
REFERENCIAS nhar o desenvolvimento do mercado de tecnologias. Faltam investimentos para
itens basicos e necessarios, entao, como seria possivel adquirir equipamentos

de ultima geracao? Além disso, para que as praticas pedagodgicas sejam ade-
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guadas, é preciso conhecimento acerca dessas ferramentas, assim também é
preciso investimento nos professores.

3.3 FORMACGCAO DOS PROFESSORES (INICIAL E
CONTINUADA)

Nos subtemas anteriores, falamos do uso critico das tecnologias e da ne-
cessidade de uma estrutura adequada (seja de equipamentos, seja de espacos).
Agora vamos abordar a importancia da formacao do professor, para que estes
estejam preparados para a realizacao desse uso critico e para conduc¢ao de pra-
ticas pedagodgicas adequadas aos estudantes.

Na tentativa de se aproximar a escola do contexto da cultura digital, assumimos
a formac3do docente para as tecnologias digitais como prioridade. E indispensa-
vel promover o aprofundamento de discussdes a respeito do uso critico dessas
tecnologias e dos seus desdobramentos na aprendizagem e, do ponto de vista
pratico, fomentar uma formacdo que priorize a elaboracdo de estratégias de
uso contextualizado, individual e coletivo, culminando com a (re)construcdo de
sentidos com/a respeito da tecnologia digital (LIMA; MENDES; LIMA, 2020, p.
15).
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Nesse sentido, encontramos relatos de professores de que nao ha investi-
mentos suficientemente adequados na formacao profissional, eles relatam que
ha dificuldade em identificar “acdes no ambito da politica publica educacio-
nal, as quais poderiam introduzir esse tipo de formacao profissional e os video
game/EXG como recurso didatico no contexto escolar” (LIMA; MENDES; LIMA,
2020, p. 14).

A partir do momento que os professores conhegcem as possibilidades de
utilizacdo dos dispositivos tecnoldgicos, seja de maneira geral ou, em nosso
caso, especificamente os exergames, com uma formacao adequada é possivel
fazer com que eles se sintam mais preparados e seguros na sua utilizagdao, bem
como ter vontade de usa-los.

Assim, considerar a insercao desta tecnologia digital em todos os niveis escola-
res prescinde de suporte para tal e que desde a alfabetizacdo o professor incor-
pore esta cultura na sua pratica docente, seja usando jogos para o processo de
ensino-aprendizagem ou lendo e escrevendo em dispositivos digitais. Implica,
além de tudo, saber que criangas que ja nasceram incluidas numa cultura digital
passam a pensar e agir com esses dispositivos, fomentando toda uma cultura
digital para a escola. Por fim, é importante também que haja uma formacao e
planejamento prévio do professor para implementacdo dos EXGs nas aulas a fim
de que nao transforme esta utilizacdo em atividades isoladas, mas ao contrario
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conectadas a uma composicdo curricular. Os estudos sobre EXGs sdo recentes,
por isso requerem continuidade das pesquisas que avaliem as travas e os avan-
cos de seu uso no ambiente escola (FREITAS; SILVA; VAGHETTI, 2019, p. 13).

Esses aspectos se aplicam principalmente em relacdao a formacao continu-
ada, ou seja, aquela que o professor faz apds o seu periodo de formacao inicial.
No caso da formacao inicial, mesmo com avangos nas politicas educacionais,
sdo poucos os cursos que ofertam disciplinas com essa tematica. Assim, quando
olhamos para esse periodo de formacao, observamos que ainda nao é possivel
contemplar um cenario em que o estudo dos dispositivos tecnoldgicos estejam
presentes nos curriculos de todos os cursos de licenciaturas (SILVEIRA; BRUG-
GEMANN; BIANCHI, 2019).
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EXERGAMES, DAS SALAS DE AULA AO ATLETISMO

TEMA DE APRENDIZAGEM 1 Isabel Gardenal

O video game como recurso didatico constitui uma parte importante da
aprendizagem e da interacao social das criancas. Os exergames, por exemplo,
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 . o~ A . . . .
criados em 2007, sao jogos eletronicos que captam e virtualizam os movimen-
tos reais dos seus usuarios, possibilitando a ampliacdo e a recriacdo de praticas
e vivéncias corporais na escola. Isso contribui para o aprendizado de conteudos,
sobretudo de Educacao Fisica, o que vai na contramao da ideia de que jogos

TEMA DE APRENDIZAGEM 3 o . ] ; .
eletronicos levam invariavelmente ao sedentarismo.

Uma pesquisa de mestrado feita por Karen Regina Salgado na Faculdade
. de Educacao Fisica (FEF), com alunos dos quartos e quintos anos de uma escola
REFERENCIAS _ . . _
de ensino fundamental sediada na Unicamp, concluiu que os exergames para o
ensino de atletismo e de outras modalidades esportivas podem e devem estar

presentes nas aulas, desde que tenham uma mediacao pedagdgica. “Entregar
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o video game para uma crianca jogar apenas nao tem sentido, se a intencao é
ensinar conteudo”, reforcou a mestranda.

O seu estudo mostrou que essa ferramenta pode ser uma forte aliada do
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 professor, assim como o livro didatico também é para ensinar a ler e a escrever.
Ela avaliou o uso dos exergames por 42 alunos com idade entre nove (19) e dez
anos (23) em 2014. Este trabalho fez parte do programa de pds-graduacao da
Faculdade de Educacdo Fisica (FEF) em conjunto com a Faculdade de Ciéncias
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 Aplicadas (FCA).

Quando idealizou o seu projeto, a autora relatou que a inteng¢ao nao era
formar atletas e sim que os alunos tivessem a vivéncia e conhecessem um ou-
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 tro instrumento para aprender. No seu entender, os exergames s30 uma boa
estratégia de aprendizagem, por auxiliarem o professor em sala de aula e tam-
bém fora dela. Apesar disso, admitiu, o tema ainda suscita discussdes de que
os video game trazem afastamento das praticas esportivas e do brincar com

REFERENCIAS movimentacao.
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De acordo com o professor da FCA Alcides Scaglia, orientador do estudo, a
contribuicao que o avanco tecnoldgico tem trazido a sociedade contemporanea
é inegavel. “Nao é possivel ignorar a influéncia que ele exerce sobre as criancas,
sobre essa geracao. Por isso, quando dizemos que estamos diante de alunos do
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 século XXI, numa escola de estrutura de século XX, se ndo fizermos a transposi-
cdo, correremos o sério risco de nao ter um todo interessante. Faltara sempre o
componente de atualidade e o contexto.”

TEMA DE APRENDIZAGEM 2 Acgao

Conforme Karen, a tecnologia dos video game comecou com o Wii, conso-
le de uso doméstico produzido pela empresa Nintendo, lancado em 2006. No
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 ano seguinte, veio o Xbox com o Kinect, que foi utilizado nesse trabalho (e que
custa por volta de RS 1.600,00), e depois foi langcado o PlayStation. S3o video
game que empregam o corpo como avatar (uma espécie de espelho). Os movi-
. mentos sao reproduzidos na tela do video game.

REFERENCIAS

No estudo, a autora explorou o ensino de atletismo, montando um conjun-

to de oito aulas com exergames, que foi conciliado com aulas de quadra. Noven-
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ta e oito por cento das criangas estudadas nunca tinham tido aulas de atletismo
na Educacdo Fisica escolar. Com essa nova dinamica, elas ndo sé o aprenderam
como conseguiram melhorar o rendimento do seu jogo: na corrida, no salto, no
arremesso e no lancamento. Os alunos, informou a pesquisadora, também de-
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 monstraram interesse por esse aprendizado pelo fato de terem acesso ao video
game, o qual normalmente eles associam a brincadeira.

A metodologia uniu o video game e as atividades praticas. E tudo colabo-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 rou para gue os alunos tivessem uma boa representacao do que significa o jogo
de atletismo real, visto que na escola dificiimente teriam a sua disposi¢ao uma
pista de atletismo. “Adaptamos a quadra para o aprendizado do atletismo real.

E o video game trouxe a referéncia do jogo real, com algumas perspectivas, in-
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 clusive técnicas”, revelou Scaglia.

No inicio, os alunos apresentaram erros de nomenclatura dos jogos. Usa-
. ram o termo corrida de obstaculos, ao invés de corrida com barreiras, e a no-
REFERENCIAS menclatura lancamento, ao invés de arremesso. “Logo, em hipdtese alguma,
esse tipo de jogo substitui o professor de Educacao Fisica. Por outro lado, € um
grande facilitador para os alunos entenderem o conceito do que é o atletismo

e de como jogar.”
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Alternativa

Karen criou um roteiro de intervencao ludica com brincadeiras que depois
passaram para o video game. Os resultados foram encorajadores, principalmen-
TEMA DE APRENDIZAGEM 1 te porque o atletismo é uma modalidade pouco inserida nas escolas pela falta
de espaco fisico.

A mestranda garantiu que é possivel dar a dimensao desse conteudo na
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 escola como pratica que permite uma atualizacdo propria da Educacao Fisica,
até porgue essa pratica é praticamente restrita hoje as quadras.

“Com um roteiro, os alunos foram capazes de entender o que é o atletis-
TEMA DE APRENDIZAGEM 3 mo real e o virtual, jogar o atletismo e, o mais importante, leva-lo para além da
escola. Isso porque aprenderam primeiramente que o atletismo é divertido, é
desafiador e é possivel de ser praticado por todas as pessoas”, frisou Scaglia.
REFERENCIAS Dentro da proposta, as criancas nunca competiam entre si. O desenvolvi-
mento do atletismo e das aulas era em busca da autossuperacao. Entao, eles
proprios marcavam o seu tempo e competiam contra eles mesmos.
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Os alunos foram divididos em trios. Na aula de corrida de velocidade, re-
cebiam um cronémetro e uma prancheta. Enquanto um colega corria, um era
responsavel por cronometrar o tempo e outro por organizar a planilha. Todos
passavam por todas as funcgoes.

TEMA DE APRENDIZAGEM 1

Eles faziam até o papel do observador. Nas proprias aulas com o Xbox, per-
cebiam os detalhes técnicos, como a questao de elevar mais o joelho na hora da
corrida e como mexer no cronOmetro. “Quando elevavam as pernas, modifica-
TEMA DE APRENDIZAGEM 2 vam o controle do corpo e melhoravam o tempo do video game”, descreveu Ka-
ren. “Caimos nas dimensdes do conteudo que os especialistas trazem, que é o
atletismo na dimensao de conceito, de saber o atletismo, de saber fazer o atle-
tismo, de saber ser o atletismo e de respeitar o colega dentro desse conteudo”.
TEMA DE APRENDIZAGEM 3

Outro aspecto curioso do estudo foi que a pesquisadora adaptou os espa-
cos e 0s equipamentos, produzindo objetos alternativos para lancar e para sal-
tar. Ela empregou, no ensino de atletismo pratico, cadeiras e cabos de vassoura
REFERENCIAS para promover corridas com barreiras. No langamento de disco, ndo empregou
o disco de ferro, que iria estragar o chao da quadra. Usou rodinha de carrinho
de feira. O dardo foi feito com cabo de vassoura. A escola nao tinha cones. Uti-
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lizou garrafas pet com anilina colorida. Nao havia tanque de areia no salto a
distancia. Foi entdao adotado um colchao.

Os alunos puderam reproduzir a ideia. Aprenderam que o atletismo e ou-
tros jogos poderiam ser praticados em diferentes espacos, pois o objetivo na
aula de Educacdo Fisica ndo era ensinar o atletismo formal, com sua regra ofi-
cial, no seu espaco oficial. Era, antes, mostrar o que é o atletismo e como pode
ser jogado, sublinhou Scaglia.

Ele ainda realcou que no atletismo é possivel mostrar que podem ser usa-
das novas tecnologias para complementar o ensino, mas de novo com os devi-
dos cuidados, “pois ndo estamos preocupados simplesmente com a motivacao
e sim com a aprendizagem”.
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Karen trabalhou com corrida de velocidade, corrida com barreiras, salto
em distancia, lancamento de disco e de dardos. Também passou por modalida-
des como corrida de revezamento e corrida de resisténcia, contou a mestranda,

gue atua como professora de Educacao Fisica em duas escolas da regidao de
Campinas.

Fonte: GARDENAL, |. Exergames, das salas de aula ao atletismo: Estudo demonstra que
jogos eletronicos podem auxiliar professores como ferramenta didatica. Jornal da Unicamp,
Campinas, p. 9, 26 set. 2016. Disponivel em: https://bit.ly/3jxgrGZ. Acesso em: 10 jan. 2023.
link. Acesso em: 30 jul. 2020.
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Neste tema de aprendizagem, vocé aprendeu:

e Além da possibilidade de trabalhar com os exergames seguindo a proposta da
BNCC, ha outros beneficios da utilizacdao deste dispositivo no contexto escolar.

e Os exergames podem contribuir para o aumento da motivacao e da atitude positiva
dos alunos durante as aulas de Educacao Fisica escolar, podem favorecer o aumento
da pratica de atividade fisica e a diminuicdo do comportamento sedentario e podem
ser utilizados em praticas que tem como objetivo o trabalho com aspectos motores
do movimento.

¢ Independentemente do objetivo da utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacao

Fisica, a mediacdao do professor é fundamental para propiciar o aprendizado e
garantir a seguranca dos alunos.

f

Estubpo TRANSVERSAL EXERGAMES E EDucAcAo Fisica EscoLAR 140



TEMA DE APRENDIZAGEM 1

TEMA DE APRENDIZAGEM 2

TEMA DE APRENDIZAGEM 3

REFERENCIAS

~N

UNIASSELVI

Estubpos TRANSVERSAIS

e Quando falamos da utilizacdo da tecnologia dentro do contexto educacional,
€ preciso que o tema acompanhe algumas reflexdes. De maneira geral, essas
reflexdes vao além do dispositivo tecnoldgico em questdo, que, em nosso caso,
sao 0s exergames, isto é, independente do recurso que gostariamos de usar, sdo
pontos de discussao que precisam ser destacados e analisados criticamente.

e Eimportante que o uso de dispositivos tecnoldgicos seja com sentido e significado,
indo além da banalizacao e do mero uso instrumental e da banalizacao.

e A falta de infraestrutura, equipamentos e formacao de professores adequada

(inicial e continuada) correspondem aos principais fatores de impedimento da
utilizacao de dispositivos tecnoldgicos no ambiente escolar.
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