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RESUMO

A Educacao Fisica pode usufruir da evolugao tecnoldgica ao utilizar os exergames
como modo alternativo para uma aula pratica em dias de chuva ou com temperatura
muito elevada. Por esta razao, o objetivo desse trabalho sera apresentar os
exergames como ferramenta alternativa nas aulas de Educacéo Fisica escolar. Com
o0 objetivo de esclarecer os fundamentos desta pratica foi realizado um breve
histérico sobre as geracdes de consoles ja lancados, relatado em trés artigos e
pesquisas passadas sobre a possibilidade dessa atividade na Educacgao Fisica
escolar, e buscando comprovar a viabilidade de implementagao dos exergames foi
tracado o perfil dos alunos de ensino fundamental dos anos finais. A metodologia
utilizada nessa pesquisa foi uma revisdo bibliografica de carater quantitativo e
cunho exploratério, devido a escassez de obras publicadas com o tema abordado.
Portanto, concluimos que a utilizagao dos exergames como pratica alternativa é algo
viavel devido a aceitagao de professores e alunos como apresentado nas pesquisas
analisadas, vale ressaltar que o alto custo para investir nessa ferramenta seria um
entrave para escolas com dificuldades financeiras. Cabendo ao professor, se possuir
0 equipamento necessario, leva-lo a escola para aulas praticas experimentais,
detectando assim a aceitagao dos alunos quanto ao uso da ferramenta.

Palavra-chave: Exergames. Educacao Fisica escolar. Adolescéncia.

ABSTRACT

Physical education can take advantage of technological developments by using
exergames as an alternative to a rainy or very hot practice class. For this reason, the
aim of this paper will be to present exergames as an alternative tool in physical

education classes. To clarify the fundamentals of this practice, a brief history was
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made about the generations of consoles already released, reported in three previous
articles and research on the possibility of this activity in School Physical Education,
and seeking to prove the feasibility of its implementation. exergames has been
tracked. the profile of elementary school students in recent years. The methodology
used in this research was a bibliographical review of quantitative character and
exploratory nature, due to the scarcity of published works with the approached
subject. Therefore, we conclude that the use of exergames as an alternative practice
is viable due to the acceptance of teachers and students as presented in the
research analyzed, it is noteworthy that the high cost to invest in this tool would be
a barrier for schools with financial resources. difficulties. It is up to the teacher, if he
has the necessary equipment, to take him to the school for experimental
practical classes, thus detecting the acceptance of the students regarding the use
of the tool.

Keywords: Exergames. School Physical education. Adolescence.

1. Introdugao

Tecnologia é a ferramenta mais utilizada na atualidade, sendo encontrada em
varias areas de pesquisa como: saude, negocios e prestacao de servigos, mas pouco
utilizada na area de Educacao dos niveis fundamentais.

A Educacao deve inserir a tecnologia como um modo diversificado de ensino,
como por exemplo, oferecer uma sala de informatica interativa para aulas mais
dindmicas de Inglés, Histdria e Geografia € um bom caminho para apresentacao
desse conteudo.

Os consoles (videogames) e os exergames sdo interessantes ferramentas para
as aulas de Educacao Fisica, pois possuem caracteristicas ludicas e atrativas. E por
esta razao o videogame é uma importante arma, que sendo usada com sabedoria
serd uma grande aliada do professor em suas intervengdes nas aulas. (RODRIGUES
JUNIOR E SALES, 2012).

Segundo Kenski (1995) as competicdes virtuais sdo algo atrativo para aqueles
que nao tém interesse nas praticas esportivas conhecidas, sendo assim um novo

meio de apresentar a Educacao Fisica.
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E importante destacar que segundo o site do jornal o Globo (25/05/2015) no
seguimento do entretenimento em termos de arrecadacgao, a industria de games ja
arrecada mais que a industria do cinema e da musica.

Sobre o uso desse equipamento é importante ressaltar segundo Martins
(2015), que a facilidade de acesso a essas ferramentas ndo é um ponto negativo,
entretanto o uso inadequado e por muitas horas seguidas utilizando de celulares,
tablets ou videogames tradicionais podem atrapalhar o desenvolvimento motor da
crianga e acarretando um prejuizo na adolescéncia.

E necesséario lembrar que algumas escolas ndo possuem estrutura fisica
adequada para a pratica da Educacao Fisica, tais como cobertura em sua quadra
poliesportiva, falta de material ou até divisdo do espacgo, impossibilitando assim
aulas em dias de chuva ou dificultando em dias de temperatura muito elevada.

Essa sera a oportunidade de apresentar esta ferramenta tecnoldgica aos
alunos. Com jogos de esporte e danga o Xbox Kinect, PlayStation Eye e o Wii Mote,
que sdo exemplos de aparelhos para serem utilizados os exergames (MEDEIROS,
2015).

Assim sendo, destacamos dois conceitos de Exergames para sustentar nossa
proposta de trabalho. Segundo BARACHO, GRIPP e LIMA (2015, p. 111) “Os
exergames sao jogos eletronicos que captam e virtualizam os movimentos reais dos
usudrios.” J& VAGHETTI e BOTELHO (2010, p. 79) afirmam que “Exergame é a
combinagao do exercicio fisico com o game, permitindo que a fascinagao pelos
games seja tao aproveitada tanto quanto a pratica de exercicio fisico”.

Essa pesquisa tem como objetivo geral apresentar um panorama sobre os
exergames e sua utilizagdo como um meio alternativo nas aulas de Educacgao Fisica
escolar. Para isso, foi tragado um caminho metodoldgico composto pelos seguintes
objetivos especificos: Detalhar a histéria dos videogames e os consoles langados
mundialmente, incluindo o surgimento dos exergames; relatar artigos e pesquisas
passadas sobre a possibilidade de utilizagcao desse equipamento na Educacao Fisica
escolar, diagnosticando o conhecimento e a aceitagdo dessa ferramenta nas
escolas; apresentar o perfil do aluno do ensino fundamental anos finais e associar

com 0Os exergames.
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A metodologia utilizada para esse trabalho foi uma revisao bibliografica,
baseada em fontes secundadrias, tais como artigos, livros, trabalhos de conclusao de
curso e sites relacionados ao tema. Em relagdo ao carater temporal, essa pesquisa
foi uma retrospectiva longitudinal (1962 a 2017). Nao houve uma triagem muito
aprofundada em relagdao ao periodo das publicagdes, devido a dificuldade para
encontrar obras que abrangem essa tematica. A principal fonte de pesquisa

eletronica foi o Google Académico.
2. Histéria dos games

Numa visdo histérica, buscamos dois trabalhos distintos (ALBUQUERQUE, M.
2011; BATISTA, M. et all. 2007) sobre a histéria dos consoles e o site VGChartz
(acesso em 08/03/2017) com dados sobre a quantidade de consoles vendidos para
elaborar esse tdpico, que apresenta de forma cronoldgica o inicio dos jogos
eletrénicos.

Cabe ressaltar que os consoles sao divididos em geragdes, acompanhando o
avango de pesquisa em novas tecnologias, ou seja, os primeiros consoles
correspondem a primeira geragao, possuindo o mesmo nivel tecnoldgico. Com o
surgimento de um segundo console da mesma empresa é considerado de uma nova
geracao por receber uma nova tecnologia.

Em 1962 nos Estados Unidos o Spacewar foi o primeiro jogo eletrénico a ser
produzido. Seus inventores foram Slug Russel, Wayne Witanem e Martin Graetz,
construido com a mistura de varios equipamentos e protétipos eletrénicos, criaram

um jogo para ser um passatempo.
2.1. Primeira Geragao

O primeiro console de mesa (aparelho para reproducéo de jogos eletronicos)
ganhou vida em 1972, chamado de ODYSSEY, produzido pela Magnavox foi
comercializado primeiramente nos Estados Unidos, e s6 chegou ao Brasil no final da
década de 1970. O Pong foi um destaque da primeira geracao que consistia em um

simulador do ténis de mesa, desenvolvido pela ATARI.
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2.2. Segunda Geragao

Em 1978 surge um grande sucesso dos games, produzido pela Polyvox o
ATARI 2600 (30 milhdes de unidades vendidas), sendo os jogos mais famosos o
Pitfall e Frog que chega ao Brasil em 1983, torna-se um simbolo cultural da década
de 1980. Ainda no ano de 1978 a Magnavox em parceria com a Phillips langa seu

segundo console, 0 ODSSEY 2 que chega ao Brasil também em 1983.
2.3. Terceira Geragao

Em 1983 surge a poderosa “Big N” ou Nintendo com seu Famicom (nome dado
ao console na Asia), NES (Nintendo Entertainment System) nos Estados Unidos da
Ameérica, conhecido popularmente como “nintendinho” para os brasileiros. O console
de 8 bits foi um imenso sucesso vendendo 60 milhdes de consoles. Entre todos os
jogos, os mais famosos sdo: Donkey Kong (1983) e

Super Mario Bros (1985). E no ano de 1985 a SEGA entra na briga com o Master

System vendendo 13 milhdes de consoles.
2.4. Quarta Geragao

Com o passar dos anos a Nintendo consolida-se como a maior empresa de
games do mundo naquela época. E em outubro de 1988 a SEGA langa seu console
de 16 bits (o dobro de qualidade grafica, se comparado ao NES da Nintendo) o Mega
Drive que sendo um videogame de muito sucesso com aproximadamente 29 milhdes
de unidades vendidas (2017). A SEGA tenta tomar o trono da Nintendo, que por sua
vez em 1990 langa seu console de 32 bits, o SNES (Super Nintendo Entertainment
System) vendendo nada mais que 49 milhdes de consoles (2017) e mantendo seu
dominio por anos. Jogos como Super Mario World (1990), Mario Kart (1992) e Zelda

(1992) mantinham a Nintendo como lider absoluta no mercado de games.
2.5. Quinta Geragao

Apos alguns anos de pesquisa e investimento, a também japonesa Sony, entra
na disputa pela lideranca do mercado com o PlayStation em 1994. Sem muito

sucesso a SEGA lanca o Saturn com apenas 9,5 milhdes de unidades vendidas
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contra 104 milhdes de consoles vendidos da Sony, tornando-se assim o segundo
console mais vendido de todos os tempos, perdendo apenas para 0 Seu sucessor.

A Nintendo em 1996 langa seu robusto console o Nintendo 64, com o dobro
de forga de seus concorrentes, mas sem sucesso, perdendo assim a lideranga para a
Sony. Os jogos em destaque dessa geracao sao a série de terror Resident Evil (1996) o
simulador de corrida Gran Turismo (1997), o First Personal Shooter (FPS) GoldenEye
007 (1997).

2.6. Sexta Geragao

Em 1998 a SEGA (sem sucesso novamente) langa seu ultimo console (mas
abandona a disputa de vendas de consoles e se dedica somente a produgao de
jogos) o Dremcast com 8 milhdes de unidades vendidas, sucumbe aos seus
concorrentes. Em 2000 a Sony langa o console mais vendido de todos os tempos, o
Playstation 2 (o primeiro a usar o DVD como midia para os jogos), e com 157
milhGes de videogames vendidos, é o lider do mercado até o ano de 2017.

A Nintendo (2001) com seu GameCube (21 milhdes de unidades vendidas)
tentou sem sucesso o retorno a lideranga. E finalizando essa geragao de consoles
uma empresa americana, entra na disputa dos games, a Microsoft cria uma divisdo
chamada XBOX (2001), sendo o setor responsavel pelo console, que com 24 milhdes
de unidades vendidas o XBOX passa a Nintendo em vendas e fica em segundo lugar.
Os jogos em destaque dessa geracdo sdo: GTA (Grand Theft Auto) San Andreas
(2004), o jogo de corrida Need for Speed (2004) e a aventura na mitologia grega God
of War (2005).

2.7. Sétima Geragao

Em novembro de 2005 a Microsoft langa seu segundo console, o XBOX 360
(85 milhdes de consoles vendidos), com gréficos realistas e bem polidos.

Os jogos chamados de “Triple AAA” surgem com mais destaque e um alto
custo de producao sao considerados os melhores jogos produzidos, um exemplo
disso é o jogo GTA V (Grand Theft Auto 5) lancado em 17 de setembro de 2013.

Segundo site do jornal O Globo (09/10/2013) o custo de investimento girou em torno
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de 265 milhdes de ddlares, e em apenas 24 horas de vendas a empresa produtora do
game arrecadou aproximadamente 800 milhdes de dodlares.

E em 2006 a Sony comeca a vender seu PlayStation 3 (86 milhdes de
unidades vendidas) para uma briga acirrada com o console da Microsoft.

No mesmo ano a Nintendo revoluciona o0 modo de jogar videogame com o
Nintendo Wii (101 milhdes de consoles vendidos) com um controle (sem fio) no
formato de uma empunhadura de uma raquete e uma barra com sensor
infravermelho, langando junto com seu console o jogo Wii Sports, game que
precisava do movimento do corpo para ser jogado, apresentando esportes como
Golfe, Beisebol, Ténis, Boliche e Boxe, podendo ser jogado de dois até quatro
pessoas simultaneamente.

Em 2010 a Microsoft inova ainda mais e langa um acessério para seu console
(Xbox 360), o Kinect, camera de alta resolugdo capaz de usar o seu corpo como
controle, dispensando o uso do periférico, com uso de raios infravermelhos e
sensores de calor, o Kinect identifica as principais articulagées do corpo humano
(como punho, cotovelo, quadril e joelho) para ser usado nos games.

O Kinect Adventures, Kinect Sports (2010) e o Just Dance 3 (2011) sdo
exemplos de jogos que utilizam o movimento do corpo para controlar as agdes do
game.

Os exemplos dados acima sao considerados exergames, jogos que precisam

dos movimentos do corpo para serem executados.
2.8. Oitava Geragao

Esta é a atual geragao de consoles, é considerada uma evolugaografica, com
melhoria visual, aparelhos mais potentes e também o suporte a tecnologia 4K (4
vezes mais resolucdo e qualidade que o Full HD 1080p).

O primeiro console a aparecer na atual geragcao foi o Nintendo Wii U em
novembro de 2012, vendendo 13 milhdes de unidades até o momento, com hardware
mediano e nao sendo apoiado pelas grandes produtoras de jogos, o Wii U é
considerado um dos maiores fracassos de todos os tempos da Nintendo. Esta
gigante japonesa apresentou seu controle que lembra muito um tabletcom botdes e

alavancas para nao perder a identidade de um controle de videogame. O jogo de
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corrida Mario Kart 8 e Donkey Kong ambos langados em 2014 sdo os destaques,
mas a Nintendo mais uma vez amarga o ultimo lugar em vendas de consoles.

O segundo console a ser langado no mercado nessa geragao foi o PlayStation
4 da Sony, em 15 de novembro de 2013, sendo considerado um dos mais poderosos
e potentes consoles ja feitos, com um hardware capaz de enfrentar um bom
computador. Vendendo pouco mais de 55 milhdes de unidades o “PS4” é o lider de
vendas dessa geragao.

E na parte interativa a Sony langou junto ao seu console a sua camera de
captacao de movimento, a PlayStation Eye, tornado possivel jogar games como Just
Dance, sem o uso de qualquer controle em maos, somente através do movimento
humano.

E trés anos depois, a Sony cria os Oculos de realidade virtual, o

PlayStation VR, em outubro de 2016 sendo este um acessério de
realidade virtual, que oferece d ao jogador a sensagao de viver aquilo que é jogado.

Uma semana apds o langamento do console da Sony, a Microsoft langa o
Xbox One que vendeu até hoje 28 milhdes de consoles, com sua camera de
captagdo de movimentos remodelada e em Full HD (Alta definigao), o Kinect 2.0 foi
lancado junto com o console e o jogo Kinect Sports Rivals (2014), um jogo da
categoria dos exergames, para ser jogado exclusivamente com a captagdo de

movimento sem uso de controles manuais.
3. Exergames: uma opg¢ao viavel na escola?

Nesse topico serdo apresentadas trés pesquisas de campo de diferentes
autores. Buscamos pesquisas que apresentem uma possivel aceitagao,
possibilidade, conhecimento da ferramenta e seu uso na Educacgao Fisica Escolar.

Na primeira pesquisa realizada por Silveira e Torres (2007), os autores
convidaram Professores e alunos de duas escolas publicas e duas particulares de
Belo Horizonte (Regido da Pampulha) para responderem a um questiondrio
qualitativo e exploratério, sendo interrogados sobre o (ndo) lugar e o significado dos
jogos eletronicos em suas vidas e na pratica pedagdgica dessa disciplina.
Participaram da pesquisa 40 alunos (20 do sexo masculino e 20 do sexo feminino)

entre 11 e 17 anos de idade, sendo 10 alunos por cada escola pesquisada (com ao

ISBN: aguardando registro editora.unifoa.edu.br 204



ANAIS DO XIV CONGRESSO DE EDUCAQAO FiSICA
29, 30 e 31 de agosto de 2019

menos um menino e uma menina do quinto ao oitavo ano do ensino fundamental) e
quatro professores, um de cada escola, sendo dois homens e duas mulheres com
idade entre 21 e 47 anos.

Sobre o resultado da pesquisa 100% dos alunos alegaram ter contato com
jogos eletronicos seja por computador, videogames e celulares. Somente 10% dos
alunos nao possuia computador em casa, mas tinham contato com ele na casa de
amigos, parentes ou em lan house. Independente do fato da escola ser publica ou
privada tornou-se evidente que tais ferramentas digitais estdo massivamente
presentes na vida dos alunos entrevistados, sendo um elemento potencial em suas
vidas.

Com relagdo ao tempo que essas ferramentas sao utilizadas pelos alunos
pesquisados, os resultados variam de acordo com o depoimento, sendo verificado
que de 3 a 4 horas por dia, e em finais de semana o tempo gasto costuma ser maior,
ocupando boa parte do dia. E 100% dos alunos alegaram ter interesse nesse tipo de
jogo, vale ressaltar que alguns alunos detalharam o tipo de jogo que gostam
(Esporte, estratégia e corrida), fazendo questdo de apresentar seus “habitos
eletrénicos”.

Uma abordagem pedagdgica com os jogos eletrénicos, no entanto nao foi
citada pelos alunos na pesquisa, que ainda afirmam que esse tema nunca foi
abordado pelos docentes em sala de aula, constata-se assim que as escolas
pesquisadas s6 utilizam ferramentas normativas e de controle, quando se trata de
jogos eletronicos.

E notavel que algumas areas da sociedade ainda vejam os jogos eletronicos e
a realidade virtual como algo a parte, fora da sociedade, que pode ser posto a
margem da vida escolar. Ao que diz respeito as aulas de Educacgao Fisica, os alunos
tém uma expectativa de que o professor organize o conteudo ou recurso didatico,
utilizando os jogos eletronicos, a fim de torna-las muito mais interessantes.

Com relacao a opinidao dos professores pesquisados, trés afirmam ter contato
com jogos eletronicos por mais de duas horas semanais em casa.

Todos os professores entrevistados afirmam que os jogos eletrénicos sao
mais uma ferramenta didatica para a Educacao Fisica, porém seria extremamente

necessaria a monitoria, vigilancia e acompanhamento constante do professor sobre
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os alunos. Porém, a preocupagao em usar essa abordagem nao reflete tdo bem a
realidade, pois os professores afirmam (e 100% dos alunos enfatizam) que nunca
mencionaram esse conteudo em aula.

A segunda pesquisa (BARACHO, GRIPP E LIMA, 2012) foi realizada com 117
alunos de ambos os sexos entre 13 e 14 anos em uma escola da rede publica de
ensino da cidade de Diamantina — MG. Com o objetivo de discutir as possibilidades
do uso dos videogames nas aulas de Educagao Fisica escolar.

Primeiro os alunos responderam a um questiondrio sobre o contato e a
vivéncia de cada aluno com os aparelhos eletronicos em geral, deve-se levar em
consideracdo a presenca de computadores (78% possuem computador em casa) e
videogames (47% possuem ao menos um console e mais 10% possuem dois ou mais
consoles) presentes nos lares desses alunos. Sendo o tempo de uso também um
fator que merece destaque, sendo o computador usado por mais de 4 horas didrias
por 51% dos alunos. Ja os videogames, se destacam, pois 36% dos entrevistados
alegam que jogam por até 30 minutos por dia e 35% dizem que jogam de 31 minutos
a 4 horas. Em relagdo aos Exergames, 77,7% dos alunos nunca tiveram a
oportunidade de pratica-lo, mas 66% mesmo sem a pratica conhecem essa nova
tecnologia.

A segunda etapa foi uma experiéncia pratica com um numero reduzido de
alunos (8), inserindo-os em uma atividade digital (exergames) por meio do jogo de
Beisebol do aparelho “Wii Sport”, e posteriormente com uma atividade real (nesse
caso o Beisebol foi o esporte utilizado).

Sobre a pratica virtual nenhum dos alunos relatou qualquer tipo de fadiga ou
cansago apos o uso do exergames, e consideraram-na uma atividade divertida,
original e diferente do comum.

Ainda segundo os autores em uma busca na literatura foi encontrado que os
exergames possuem beneficios em sua pratica, como exemplo: facilitam a pratica
esportiva em condi¢cdes climaticas desfavoraveis, podem oferecer a oportunidade de
as criangas serem fisicamente ativas em suas casas, geram efeitos positivos na

saude e também sao usados para reabilitacao.

ISBN: aguardando registro editora.unifoa.edu.br 206



ANAIS DO XIV CONGRESSO DE EDUCAQAO FiSICA
29, 30 e 31 de agosto de 2019

E citado também que os exergames ndo vem como um substituto das
atividades praticas e que ele deve ser visto como uma ferramenta de inovagao que
diversifica as possibilidades nas aulas da Educacgao Fisica.

Na pratica real do esporte foi destacado pelos alunos o cansago e a
dificuldade para concluir uma jogada, também alegaram que o sol e o calor
contribuiram para uma maior fadiga. Vale ressaltar que mesmo nao acertando
nenhuma bola alguns alunos gostaram da experiéncia real com o beisebol.

Na terceira pesquisa, Rodrigues Junior e Sales (2012) entrevistaram 100
professores da rede publica e privada e 350 estudantes sendo divididas em 30
escolas. A pesquisa teve como objetivo avaliar a possibilidade de insergao dos jogos
eletrénicos nas aulas de Educacao Fisica, visando constatar sua contribui¢cao para a
melhoria do ensino nesta disciplina.

Sobre a possibilidade da aplicagdo dos jogos eletronicos nas aulas de
Educacao Fisica, a maioria dos alunos é favoravel a utilizagao dessa ferramenta, mas
destacam o valor do investimento financeiro sendo um fator que dificultaria a
difusdo do conteido em escolas de menor poder financeiro. No uso dos jogos
eletrobnicos como recurso didatico para trabalhar o lazer, ludico e desenvolvimento
cognitivo, a maioria dos professores é a favor dessa vertente. Sobre a possibilidade
de apresentar certos jogos eletrénicos nas aulas de Educacgao Fisica, 52,63% sao
favoraveis e 47,37% acham que seria algo muito dificil de acontecer. Concluindo que
69,26% dos professores e 82,35% dos alunos fariam o uso dos jogos eletronicos
como conteudo pedagogico da Educacao Fisica.

Percebe-se nas pesquisas apresentadas que a possibilidade do uso dos
exergames € aceitavel e seria recebido de modo positivo por alunos e professores.
Entretanto, a dificuldade financeira de algumas escolas seria um entrave para
investir nesta ferramenta. Deve-se observar que todas as pesquisas utilizavam como
amostra alunos a partir do ensino fundamental I, faixa etaria escolhida para esse

trabalho.
4. Educacgao Fisica, Adolescéncia e Ensino Fundamental Il
Falando de Educagéo Fisica, destacamos Barbanti (2011, p.147) que descreve

0 seguinte conceito: “Processo educacional que usa o movimento como meio de
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ajudar as pessoas a adquirir habilidades, condicionamento, conhecimento e atitudes
que contribuem para seu 6timo desenvolvimento e bem- estar”.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (1998, p. 63) destaco, dentre
os objetivos do ensino fundamental, que ao final do curso os alunos sejam capazes
de:

Utilizar as diferentes linguagens. Verbal, musical, matematica, gréfica,
pldstica e corporal. Como meio para produzir, expressar, comunicar, corrigir
suas ideias, interpretar e usufruir das produgdes culturais, em contextos
publicos e privados, atendendo a diferentes intengbes e situagdes de
comunicacgao;

Saber utilizar diferentes fontes de informagéao e recursos tecnolédgicos para
adquirir e construir conhecimentos;

Para falar de ensino fundamental Il, precisamos abordar o protagonista dessa
etapa da vida, o adolescente. Segundo Gallahue e Ozmun (2005) a adolescéncia nao
é somente uma etapa de mudancas fisicas, mas também de uma transi¢ao social e
psicoldgica da infancia para vida adulta.

O comportamento de um adolescente é em sua esséncia exploratério, e ndo
deve ser ignorado, sendo também nesta fase que se inicia uma etapa de
questionamentos, desafios e de uma avaliacao critica das agdes de amigos e
adultos. Logo, devemos compreender que os adolescentes ndao apresentem uma
obediéncia cega a autoridade. O processo de desenvolvimento motor nessa etapa
ocorre em ambientes sociais de brincadeiras, jogos, atividade fisica e esportes.

Segundo Martins (2015) brincar faz com que o jovem aprenda cada vez mais,
pois o brincar é simular, ja que a brincadeira tem um importante valor significativo no
aprender.

Se na brincadeira e no jogo ha aprendizado, todas as ferramentas devem ser
utilizadas e exploradas, tal como os Exergames, notando-se que a tecnologia é algo
inevitavel ja que a grande maioria das criangas tem acesso a esse tipo de ferramenta
sendo classificadas como “geragéao digital”. (ROSADO, 2006).

Na questdo social, Gallahue e Ozmun (2005) também destacam a atividade

fisica e o esporte como poderosos agentes de socializagao.
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Infelizmente os videogames sao historicamente associados a problemas
como obesidade e introversao social, mas 0s exergames apresentam uma nova
perspectiva para esses artefatos culturais. (FINCO, REATEGUI e ZARO, 2015)

Martins (2015) afirma que os jogos eletronicos possuem um papel
fundamental na aprendizagem dos alunos, auxiliando assim a melhoria de algumas

habilidades como, por exemplo: raciocinio légico, atengao, concentragao e memoria.
5. Conclusao

Conforme os objetivos desse trabalho de conclusdo de curso, buscamos
salientar que o avango tecnoldgico é algo benéfico e inevitdvel no mundo em que
vivemos, ndo somente para nossa area de atuagdo, mas para tantas outras em
nossa sociedade. Destacando o contexto histérico, sendo evidentes os avangos
ocorridos tanto nos consoles quanto nos jogos em si.

E importante ressaltar também que os Exergames vieram para somar e
complementar na educagado, podendo ser utilizado em outros componentes
curriculares obrigatérios. No caso da Educacgao a intengao nao é substituir as aulas
praticas, e sim oferecer mais um atrativo para quem nao possui interesse nas aulas,
apresentando uma nova possibilidade para a principal area de pesquisa da
Educacao Fisica que é o movimento humano.

De acordo com as pesquisas de campo apresentadas nesse trabalho, é
notoria a aceitagdo dos alunos da inser¢dao dos exergames nas aulas de Educacao
Fisica sendo considerado interessante e atrativo segundo os proprios estudantes.
Entendemos que com a aceitagdo dos professores e as respostas positivas dos
alunos quanto a entrada dos exergames nas aulas, cabe ao professor que possui
afinidade com esse meio, levar os consoles para uma aula experimental e constatar
a aceitagao ou nao dos alunos.

Acredito que os exergames possam ser uma boa ferramenta para a educagao
em varias disciplinas. No caso da Educacao Fisica eles estariam no grupo destinado
ao lazer. Caso o lazer seja um conteudo escolhido para a disciplina. Analisando o
que foi apresentado podemos observar que os ganhos estdo mais voltados para o

lazer, o ludico no momento das aulas e o desenvolvimento cognitivo. Acredito que
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possa ocorrer algum ganho também na parte motora, mas isto nao foi comprovado

nas pesquisas.
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