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RESUMO

O ambiente virtual esta cada vez mais presente na vida do ser humano e, por este
motivo, ndo se pode negligenciar a perspectiva de que o0s jogos eletrdnicos
possam ser encampados no contexto das aulas de Educacdo Fisica, com as
devidas adaptac6es, proporcionando novas praticas, as quais sejam atraentes, no
sentido de ampliar as perspectivas de adesdo ao movimento e minimizar as
condicBes do sedentarismo. Desta forma, este trabalho, de natureza qualitativa,
teve como objetivo propor a adaptacdo de alguns jogos eletrbnicos, os quais
puderam ser aplicados corporalmente, como novas possibilidades de atividades a
serem vivenciadas em aulas de Educacédo Fisica, bem como, investigar os niveis
de estado de animo e de satisfacdo dos alunos frente as aulas que utilizaram
esses jogos eletrbnicos adaptados. O estudo foi desenvolvido por intermédio da
unido de pesquisas bibliografica e exploratdria. Para tanto, fizeram parte deste
estudo uma amostra intencional, composta por 60 alunos, de ambos 0s sexos,
compreendendo a faixa etaria de 10 a 15 anos, pertencentes a uma escola da
rede oficial de ensino da cidade de Rio Claro/SP, selecionada por conveniéncia, a
qual participou de uma aula, ministrada pela pesquisadora, composta por trés
jogos eletronicos adaptados. Para se verificar o estado de animo dos alunos, foi
aplicada a Lista de Estados de Animo Reduzida e llustrada (LEA-RI),
desenvolvida por Volp (2000), antes e apods as aulas. Foi aplicado, ainda, um
guestionario contendo perguntas abertas, com o intuito de se verificar o nivel de
satisfacdo dos alunos em relacdo aos jogos eletronicos adaptados. Os dados
foram analisados por meio da Técnica de Andlise de Conteddo Tematico. Os
resultados apontaram que os jogos eletrénicos, vinculados a aula de Educacao
Fisica, influenciam positivamente na motivacdo dos alunos quanto a participacao
na mesma, bem como na satisfacdo apOs essa vivéncia. Esse fato pode ser
explicado por meio das mudangas ocorridas em seus estados de animo
(indicados pelo LEA-RI) e também de suas proprias palavras (descritas no
guestionario), as quais relataram seu entusiasmo ao conhecer uma atividade
relacionada as suas atividades do contexto do lazer, neste caso, ao lazer virtual.
Nesse sentido, foi possivel concluir que as atividades aplicadas, adaptadas a
partir de jogos eletronicos, teve uma boa aceitacao pelos alunos, apresentando-se
como uma boa alternativa para a diversificacdo de conteddos nas aulas de
Educacéao Fisica, na tentativa de aumentar a adesdo ao movimento humano.

Palavras-chave: Jogos Eletrénicos; Lazer; Educacéao Fisica Escolar.



SUMARIO

1. INTRODUGAO ..ottt s sttt s e 4
2. JUSTIFICATIVA bbb bbbttt ettt bbbt 5
3L OBUIETIVO ...ttt bbbttt ettt bbbt 6
4. REVISAO DE LITERATURA .....coiiteeeee ettt stenas st se st 7
T N = < OO PR PPROPRTOPRO 7
4.2, J0Q0S ElETIONICOS ... .ottt bbb 8
5. METODO ...ttt bbb 12
TR IS T U111 (0 1 ST PRSP 12
5.2, INSITUMENTIOS ..ottt ettt et b et e e sbe e enteenneeeneas 12
NG T o (o o3 =To |10 0 1= | (o TSSO 13
5.4. ANAIISE A0S JAUOS.......cciiiiiiieiecie ettt st be e enes 16
6. RESULTADOS E DISCUSSAOQ ......coooeieeieeteeese e eeesss e ssssesissssssaes st 17
7. CONCLUSAO ..ottt 26
REFERENCIAS ..ottt 27
ANEXO A - LEA — RI — Lista de Estados de Animo Reduzida e llustrada (VOLP,
7220010 ) ST SPSOSRRRN 30
ANEXO B — Aprovacao do COMItE de ELiCaA..........cccceeveeeiereieeeieeeeeeee e 31
APENDICE A — DeSCriGa0 das AtIVIAAOES. ...........c..cccevvveeiereeeeeeeeeeeseees e 32
APENDICE B - Questionario de satisfacio dos alunos sobre os jogos eletrénicos
210 F=T 2= (o [0 1SS PSSRSO 35

API?NDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para os responsaveis36
APENDICE D - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido..........ccccvveviiiciieicennnne 37



1. INTRODUCAO

Na atualidade, o ambiente virtual esta cada vez mais presente na vida do ser
humano e, por este motivo, ndo se pode negligenciar a perspectiva de que 0s
mesmos possam ser encampados para o contexto das aulas de Educacéo Fisica,
com as devidas adaptacdes. A Educacéo Fisica escolar carece de novas praticas,
que sejam atraentes, no sentido de ampliar as perspectivas de adesdo ao
movimento e minimizar as condicbes do sedentarismo, grande problema de saude
publica atualmente.

Sendo assim, todas as possibilidades de se motivar e ampliar o repertorio
motor e incentivar a pratica regular de atividades fisicas sdo importantes, o que pode
fazer sentido, quando se percebe o potencial interesse sobre 0s jogos eletrénicos.
Esta nova opcdo do contexto do lazer estd presente no cotidiano de diversas
pessoas, que passam horas do dia ou da semana utilizando o ambiente virtual em
suas potencialidades, o que permite evidenciar um grande interesse por estas
atividades.

Devido ao fato de os jogos virtuais serem atraentes a todas as faixas etarias,
estes podem representar uma nova perspectiva de opcdo de atividades a serem
utilizadas em aulas de Educacdo Fisica, indo ao encontro das expectativas de
criancas e jovens e podendo tornar, assim, a aprendizagem mais interativa.
Entretanto, como pode ser incrementada essa insercéo das atividades do ambiente
virtual junto aos conteudos formais da Educacdo Fisica? Quais as adaptacdes
necessarias para esta vinculacdo ocorrer de maneira qualitativa? Estas e outras
inquietacOes foram as geradoras deste estudo, o qual abordou a adaptacéo de jogos
eletrdnicos em aulas de Educacao Fisica, temética recente e que ainda carece de

uma atencao especial.



2. JUSTIFICATIVA

Mesmo a tematica dos jogos eletrdnicos sendo de forte presenca na
contemporaneidade e com bastante influéncia na vida das pessoas, ainda pode ser
considerada pequena a producéo cientifica sobre suas potencialidades, como mais
um elemento a ser incentivado no contexto das praticas da area de Educacéao Fisica.
Dessa maneira, as aulas que, ndo raro, sdo as mesmas ha anos (modalidades
esportivas, principalmente futsal, basquetebol, voleibol e handebol), com pouco
incentivo por parte de professores, poderdao ser inovadas, contando com mais um
recurso que vai ao encontro do interesse de criancgas e jovens na atualidade.

A adaptacdo de jogos requer envolvimento continuo, tanto do profissional
envolvido, no sentido de selecionar e adaptar, como dos alunos, ao terem que
experienciar algo inédito em suas atividades motoras, podendo tornar as aulas,
inclusive, mais ativas e motivadoras. Sendo assim, a adaptagéo de jogos eletronicos
podera proporcionar maior motivacao aos alunos no processo de aprendizagem dos

conteudos dessa disciplina.



3. OBJETIVO

O objetivo deste trabalho foi propor a adaptagcéo de alguns jogos eletronicos
para poderem ser aplicados na pratica, ou seja, corporalmente, como uma proposta
de novas atividades em aulas de Educacao Fisica, bem como, investigar os niveis
de estado de animo e de satisfacdo dos alunos frente as aulas que utilizam os jogos

eletrbnicos adaptados.



4. REVISAO DE LITERATURA

4.1. Lazer

Segundo Dumazedier (1976), o lazer é um fenbmeno social, com
caracteristicas especificas, especialmente aquelas que envolvem o individuo de
modo ndo obrigatorio, cujas atividades ndo fazem parte das obrigacdes de trabalho,
familiares ou social. Essas atividades podem ser de descanso, de diverséo e de
desenvolvimento e podem promover a realizagao pessoal.

Dumazedier (1979) subdivide o interesse pelo lazer em cinco conteudos
culturais, sendo eles: fisico-esportivo, manual, intelectual, social e artistico. Por
muitos anos essa categorizacdo foi o que facilitou outras reflexdes na area, mas,
com a evolugéo cultural e com novos interesses sociais, havia algumas atividades
gue nao pareciam entrar em nenhum desses cinco contetdos, o que levou Camargo
(1998) a sugerir a insercdo do conteudo turistico, como um novo contetdo cultural
do lazer.

Essas categorias ndo englobavam, ainda, todas as atividades e interesses
atuais e, com o crescente avango da tecnologia, inclusive relacionada ao campo do
lazer, Schwartz (2003, 2007) propde a insercdo do conteudo virtual do lazer. JA& em
1989, Camargo comentava sobre os jogos eletrbnicos e a midia como formas de
vivéncia no lazer, em seu livro “O que é Lazer”, mas, apenas alguns anos depois,
Schwartz sugeriu que se atualizasse a classificacdo dos contetudos -culturais,
envolvendo, agora, todas as possibilidades de utilizacdo do ambiente virtual
associado ao campo do lazer. Sobre isto, Schwartz complementa:

Neste sentido, a utlizagdo da midia virtual propiciando o
conhecimento acerca da natureza e dos valores do lazer, dos custos
e beneficios da participacdo, delineia, inclusive, novas perspectivas
de atuacdo para o profissional do lazer e fomenta novas reflexdes no
campo educacional, no sentido de se ampliar as perspectivas de
acesso a este tipo de linguagem. (SCHWARTZ, 2003, p. 29)

Entre as diversas possibilidades de utilizagcdo do ambiente virtual para o lazer,
essa autora afirma que os jogos virtuais, foco de atencdo deste estudo, vém se
destacando ultimamente, modificando a visao restrita inicial sobre o ambiente virtual,

0 qual era visto apenas como uma grande rede de comunicacdo. Com sua



apropriacédo para o campo do lazer, outras formas de expresséo foram evidenciadas
(SCHWARTZ; CAMPAGNA, 2003).

4.2. Jogos Eletronicos

Segundo Costa (2009), os jogos eletrbnicos, com o0 avanco das novas
tecnologias de informacéo e comunicacao, passaram de uma simples brincadeira de
criancas para uma das possibilidades de diversdo mais utilizadas pelas pessoas. E
realmente ndo sdo apenas as criangas e adolescentes que estdao envolvidos nesse
mundo virtual, € o que a pesquisa realizada pela empresa Pew/Internet demonstra,
onde foi visto que 53% dos adultos norte-americanos jogam algum tipo de jogo
eletrdnico, tanto em consoles, computados, celulares, etc.

Para Mendes (2006) os jogos eletronicos sao definidos como produtos
tecnoculturais, que envolvem, tanto o consumo e a midia em geral, quanto a
educacdo, a escola e a realidade de cada um. Cada jogo possui sua propria
caracteristica, podendo, no entanto, apresentar elementos comuns a outros jogos.

Existem jogos que, ao serem completados, tem-se a presenca de um
vencedor e um perdedor, mas também, ha os que o préprio jogador define o que
quer fazer, sem ter um fim pré-determinado a alcancar, quem esta jogando define
suas metas, havendo regras de derrota, mas ndo de triunfo, como relata Frasca
(1999), usando exemplos de jogos de simulacdo, como o0s de construgdo de
cidades. Nestes jogos, o jogador decide se quer, por exemplo, ter uma cidade
grande, ou segura, ou bonita, ou até as trés situacbes ao mesmo tempo, se possivel.
Sua Unica regra é cuidar da cidade, do contrario, a levaria a faléncia e a destruigao.
O autor compara esses jogos com 0s brinquedos, ja que, da mesma maneira que
uma pessoa tem liberdade de brincar com seus brinquedos, os jogadores desse tipo
de jogo eletrdnico podem determinar como sera seu jogo.

Como visto, existem muitos tipos de jogos eletrdnicos, sendo que eles podem
ser divididos em categorias, como, por exemplo, “[...] educativos ou ndo-educativos.”
(MENDES, 2006, p. 83), ou seja, nem todos o0s jogos sao adequados para entrar em
um curriculo escolar, mas existem sim os apropriados para educar. Feres Neto
(2007) usa os conceitos de Pierre Babin (1989) sobre “mixagem e estéreo’,

afirmando que estes também podem ser utilizados para os jogos eletrénicos. Mas, 0



gue sdo0 esses conceitos exatamente, e como eles podem servir para 0S jogos
eletrénicos e a Educacao Fisica?

Segundo a definicdo de Betti (1998, p. 269), trabalhar com mixagem é unir
conteudos do esporte “telespetaculo” as aulas habituais, usando as imagens
captadas pela TV com propositos educacionais, sendo facilitado o aprendizado do
conteudo historico, das técnicas, taticas, etc. Ja trabalhar em estéreo, exige trés
niveis diferentes: o primeiro nivel consiste em compreender o esporte
“telespetaculo”, o segundo nivel € responsavel pelo aprendizado da producéo de
imagens, que “[...] desenvolva as experiéncias, necessidades e interesses dos que
as estado produzindo” (BETTI, 1998, p. 270), e o terceiro nivel trata-se de aplicar o
que foi aprendido ao assistir, na pratica, vivenciando o esporte assistido.

Logo, os conceitos de “mixagem e estéreo” podem ser aplicados aos jogos
eletronicos, seguindo a definicdo de Feres Neto (2007), como foi dito anteriormente,
e seguiria a seguinte ordem: em primeiro passo trabalhar-se-ia com mixagem, ou
seja, 0s jogos eletrénicos estariam presentes nas aulas de Educacao Fisica, com a
finalidade de auxiliar na aprendizagem de técnicas de movimento, por exemplo,
utilizando mecanismos de realidade virtual, “[...] ou acessérios de computadores e
consoles de videogame” (AZEVEDO et al.,, 2007, p. 95). Em segundo passo,
trabalhar-se-ia com estéreo, incorporando 0s jogos eletronicos nas aulas de
Educacdo Fisica, estudando suas historias, o desenvolvimento desses jogos, O
aspecto biomecéanico, capturando 0s movimentos reais neles introduzidos,
discutindo as diferentes modalidades de jogos e, por fim, joga-los. Poderia, inclusive,
haver outra parte, que seria referente a sugestdo dos alunos produzirem um game,
mesmo sabendo que isso exigiria conhecimento mais complexo.

Entretanto, como realizar este tipo de trabalho se ndo houver aceitacdo dos
mesmos? Para tanto, torna-se necessario que estes sejam sugeridos nos contextos
das aulas. Existem muitos motivos para que o0s jogos ainda nao fagcam parte efetiva
do cotidiano das aulas de Educacao Fisica. Segundo Azevedo et al. (2007), uma das
dificuldades encontradas é a falta de formacdo dos professores para realizarem
aulas com novas tecnologias, pois seus cursos nao 0s preparam para esse tipo de
aula.

Mesmo com essas dificuldades, ainda existem alguns professores que se
interessam por esse assunto e se predispdem a testar aulas parecidas com as

citadas, como € o caso do estudo de Costa e Betti (2006), em que se podem conferir
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alguns exemplos de aplicacbes praticas da utilizacdo de jogos e recursos
tecnolégicos em escolas, ou mesmo, fora delas. Um exemplo disto foi a adaptacéo
feita por esses autores dentro de escolas, utilizando o jogo de quadribol, original do
filme do Harry Potter, 0 que ajudou a propiciar novas experiéncias aos alunos nas
aulas de Educacéo Fisica.

Porém, ha aqueles que apontam aspectos negativos relacionados ao que 0s
jogos eletrénicos podem trazer aos alunos, como Mendes (2005). Esse autor afirma
gue os jogos prejudicam a saude, causando problemas visuais e auditivos, leséo por
esforco repetitivo e que, por sair do ritmo tradicional das aulas, acabam
atrapalhando a aprendizagem, podendo, inclusive, estimular a violéncia.

Como se pode perceber, no estudo feito por Abrucez et al. (2010), os jogos de
tiro sdo os mais jogados pelos entrevistados participantes desse estudo. Isto pode
reforcar a ideia sobre a preferéncia por jogos violentos. Entretanto, ndo se pode
afirmar sobre a perspectiva destes jogos incitarem a violéncia, ainda que esta
discussédo nao tenha sido concluida na literatura especifica. Mas, provavelmente,
jogos nesta categoria entrariam para o grupo dos “nao-educativos” (MENDES, 2006,
p. 83), citado anteriormente.

Apesar de existir essa discussédo sobre 0s aspectos negativos relativos aos
jogos, no estudo realizado por Azevedo et al. (2007) foi concluido que os jogos
eletrbnicos podem também levar ao desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos dos alunos, podendo ser util como proposta educativa. Entretanto,
devem-se realizar discussdes prévias pelos professores sobre 0s seus conteudos,
para ndo ser transmitido algo que prejudique o aprendizado dos alunos, como atos
de violéncia explicitos.

Os autores ainda afirmam que a escola parece ser o ambiente apropriado
para a introducdo clara e criativa dos jogos eletrénicos, aproveitando seu cunho
educativo, pois, dessa maneira, os alunos envolver-se-iam em atividades de seu
cotidiano, que lhes sdo atrativas. E é o que as escolas de Nova lorque estédo
fazendo, segundo The New York Times (2009).

Para tentar diminuir os casos de obesidade infantil, as escolas de Nova lorque
estdo inserindo jogos eletrbnicos nas aulas de educacdo fisica, o que
aparentemente estad dando muitos resultados positivos. Com um jogo de danca
virtual, que, segundo o The New York Times (2009) esta sendo fixado no curriculo

escolar do pais, os alunos parecem mais estimulados a participar das aulas de
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educacao fisica e em alguns casos 0 aluno passa a procurar outros esportes apés a
vivéncia com este jogo. As escolas estdo transformando a ma fama dos
videogames, que sempre foram tédo criticados por fazerem as criangas engordarem,
por ndo sairem mais de casa para brincar ou praticar exercicio fisico, no que agora
pode estar resolvendo o problema da falta de estimulo para iniciar as praticas
esportivas.

As vantagens e desvantagens sobre a utilizacdo de jogos eletrbnicos no
contexto escolar merecem ainda mais enfoques, especialmente no que diz respeito
a adocdo de novas estratégias de ensino, que possam enriquecer as aulas de
Educacado Fisica, as quais, nos dias atuais, geralmente baseiam-se somente em
esportes de quadra tradicionais. Sendo assim, este estudo buscou intensificar as
reflexdes, no sentido de compreender a aceitacdo sobre adaptacdes de jogos

eletrdnicos no contexto da aula de Educacéao Fisica escolar.
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5. METODO

Este estudo tem uma natureza qualitativa, por entender que este método faz
sentido quando se investigam fendmenos sociais, como apregoa Richardson (1999).
O estudo foi desenvolvido por intermédio da unido de pesquisas bibliografica e
exploratoria.

Para a pesquisa bibliografica foram levados em consideracdo textos
cientificos publicados em forma de artigos, livros e capitulos, envolvendo as
tematicas relativas & Educacgdo Fisica, ambiente virtual e jogos eletrbnicos. A
pesquisa exploratéria foi desenvolvida por intermédio da busca em sites sobre jogos
eletrbnicos, a fim de se selecionar os mais adequados para sofrerem adaptacdes e
serem inseridos no contexto das aulas de Educacéo Fisica.

Além disto, para a coleta de dados a respeito dos estados de animo e nivel de
satisfacdo dos alunos a respeito dos procedimentos de adaptacdo de jogos, foram
utilizados como instrumentos o LEA-RI (Lista de Estados de Animo — Reduzida e
llustrada) desenvolvida por Volp (2000) e um questionario contendo perguntas
abertas, sobre a satisfacdo dos alunos a respeito dos jogos eletronicos adaptados

corporalmente.

5.1. Sujeitos

Fez parte do estudo uma amostra intencional composta por 60 alunos de
ambos os sexos, compreendendo a faixa etaria de 10 a 15 anos, pertencentes a
uma escola selecionada por conveniéncia, dentre as instituicdes da rede oficial de
ensino da cidade de Rio Claro/SP. Foram selecionados aleatoriamente 15 alunos de

cada turma, do sexto ao nono anos, pertencentes ao ciclo Il do ensino fundamental.

5.2. Instrumentos

Para a construcdo do instrumento a ser aplicado nas escolas, foram

analisados os jogos eletronicos de sites, como http://fliperama.uol.com.br/, e, dentre

estes, foram selecionados aqueles que tiveram cunho educativo, ou seja, aqueles
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com 0s quais os participantes pudessem aprender, tanto em seu desenvolvimento
motor, como cognitivo e social. Os jogos que foram escolhidos passaram também
por uma seletiva de popularidade, ou seja, aqueles que tinham o maior nimero de
acessos, ou maior numero de downloads.

ApoOs a selecéo dos jogos, estes foram adaptados para as aulas de Educacao
Fisica, descrevendo-se detalhadamente como deveriam ser aplicados, com o
objetivo de sistematiza-los, para posterior aplicacdo. Desta forma, os jogos foram
transcritos, seguindo-se uma sequéncia: faixa etéria, local, materiais utilizados,
tempo de execucdo, titulo, objetivo, posicdo inicial, descricdo, posicdo final e
variagdes (APENDICE 1).

Para a verificacdo da aceitacdo desses jogos por parte dos alunos, foram
aplicados dois instrumentos. Um deles foi a Lista de Estados de Animo Reduzida e
llustrada (LEA-RI), desenvolvida por Volp (2000), antes e apds as aulas, com a qual
se pode analisar o estado de animo naqueles momentos especificos, comparando-
se os resultados (ANEXO 1). O outro instrumento que foi aplicado corresponde a um
guestionario contendo perguntas abertas, a respeito do nivel de satisfacdo dos

alunos sobre 0s jogos eletrénicos adaptados (APENDICE 2).

5.3. Procedimento

Inicialmente, foi selecionada intencionalmente, por conveniéncia, uma escola
da rede oficial de ensino do municipio de Rio Claro — SP, na qual o pesquisador
entrou em contato com os diretores e, posteriormente, com 0s professores, no
sentido de se obter autorizacédo para aplicagcdo das aulas com os jogos eletronicos
adaptados. De posse da anuéncia dos mesmos, foi feita uma reunido com os pais
(ou responsaveis), com o intuito de se esclarecer os procedimentos do estudo, seu
objetivo e solicitar autorizagéo para que os alunos pudessem participar da coleta de
dados da pesquisa exploratoria.

A escola, os pais (ou responsaveis) e os alunos participantes da pesquisa
foram esclarecidos sobre a possibilidade de encerrar sua participacdo a qualquer
momento, sob a garantia do anonimato e de que os resultados do estudo poderao
ser publicados em forma de artigos ou em anais de eventos. Em seguida, foi

apresentado aos pais (ou responsaveis) o Termo de Consentimento Livre e
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Esclarecido (APENDICE 3), o qual deveria ser lido e, somente se concordassem
com a participacdo de seus filhos na pesquisa, deveria ser assinado. Aos alunos, foi
apresentado um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (APENDICE 4), o qual
deveria ser assinado mediante a concordancia na participacdo da pesquisa, apés a
anuéncia dos pais (ou responsaveis). Foram entregues 100 Termos de
Consentimento Livre e Esclarecido, assim como os Termos de Assentimento Livre e
Esclarecido, mas apenas 60 retornaram para o pesquisador assinados, tendo, entéo,
a amostra composta por 60 alunos do sexto ao nono anos, pertencentes ao ciclo |l
do ensino fundamental. Este trabalho seguiu os procedimentos éticos preconizados
pelo Conselho Nacional de Saude, Resolucdo 196/96, o qual foi submetido ao
Comité de Etica do Instituto de Biociéncias da UNESP de Rio Claro — SP, e
aprovado sob o protocolo numero 2863 (ANEXO II).

Assim, deu-se inicio a aplicagdo dos jogos, os quais foram ministrados em
uma aula para cada turma, pelo préprio pesquisador, com o auxilio do professor de
Educacdo Fisica. Cada aula teve a duracdo de 45 minutos, sendo 5 minutos
utilizados para a explicacéo e o preenchimento do LEA-RI pelos alunos no inicio da
aula, e mais 5 minutos ap6s o término da mesma, para responder novamente o LEA-
RI e o questionério.

Foram propostos trés jogos eletrénicos adaptados por aula. O primeiro jogo
aplicado foi o intitulado: “Queimada com obstaculos defensivos”, uma adaptagao do
jogo Counter Strike, que € um jogo eletrénico de tiro, sendo adaptado para trabalhar
principalmente mira em alvo, trabalho em equipe e agilidade. O jogo consistia em se
esconder atrds de alguma protecdo, como uma barricada feita de colchonetes e,
entdo, os alunos deveriam tentar acertar o outro time com uma bola de meia. O jogo
terminava quando uma equipe acertasse todos da outra equipe.

Durante a atividade, o pesquisador teve que modificar o jogo, para que
ficasse mais dinamico, colocando um objetivo para que os alunos andassem pela
guadra e nao ficassem escondidos o tempo todo. Foi proposto o objetivo de ter que
recuperar um objeto na extremidade do campo do outro time, trazendo de volta para
seu time (algo parecido com a atividade de pigue-bandeira), mas os alunos néao
tocariam no adversario para para-lo e sim, tinham que tentar acerta-lo com a bola de
meia, sempre tomando cuidado para ndo atingir a cabeca do outro, pois, além de

machucar, isso fazia parte da regra, acarretando uma falta para o time.
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O segundo jogo aplicado foi denominado “Futsal com guia”, adaptacéo dos
jogos eletrénicos de futebol, trabalhando a cooperacédo, confianga, manipulacéo de
bola e orientagéo espacial. Inicialmente, os alunos tiveram que formar duplas e fazer
uma fila em uma das extremidades da quadra, com um aluno da dupla usando uma
venda nos olhos e outro o guiaria até a outra extremidade da quadra, para tentar
fazer o gol. O aluno que fosse guiar o amigo nado poderia relar na bola, a
manipulagdo da mesma deveria ser feita apenas pelo aluno vendado. Apés esse
treinamento, o intuito da atividade era fazer um jogo propriamente dito, o mais
proximo do real, ainda com as vendas. Entretanto, ao iniciar uma tentativa, foi
possivel notar que a atividade nao daria certo se ndao houvesse um tempo maior
para explicacOes e absorcéo das regras por parte dos alunos, pois todos queriam
encostar na bola ao mesmo tempo e, caso continuassem, poderiam se machucar,
entdo, optou-se por ndo aplicar essa parte das atividades nas aulas seguintes.

A terceira atividade teve o nome de “Conquista de territério”, a qual foi uma
adaptacao do jogo Age of Empires, jogo eletrénico de estratégia, que tinha o intuito
de estimular o trabalho em equipe, concentracéo e nocdes de estratégia. Neste jogo
havia muitas regras e pouco tempo para ser desenvolvido, por ser o ultimo a ser
aplicado, entdo, algumas turmas néo atingiram o desenvolvimento esperado, mas as
turmas que prestaram atencdo e conseguiram entender a dinamica, se divertiram
muito, mostrando que o jogo pode funcionar.

A atividade deveria comecar com um aluno de cada time enchendo bexigas.
Cada bexiga cheia colocaria um jogador no jogo, mas cada cor de bexiga dava uma
funcdo diferente a cada jogador: as bexigas rosas, laranjas e vermelhas
adicionavam defensores no jogo, que ficariam no seu préprio campo aguardando o
ataque do outro time; as bexigas azuis, verdes e amarelas adicionavam atacantes
ao jogo, estes deveriam ir ao campo do adversario e disputariam Jokenpo (pedra,
papel ou tesoura) com o defensor adversario e quem ganhasse ficaria com a bexiga
disputada; havia, ainda, as bexigas brancas que permitiiam levar ao jogo um
ajudante, com a fungcédo de auxiliar no enchimento de bexigas. No final da aula, o
time que tivesse mais bexigas em seu campo venceria.

Apos a aplicacdo das atividades o instrumento LEA-RI foi aplicado, assim
como foi antes do inicio das aulas e, em seguida, o questionario foi apresentado

para que os alunos respondessem.
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5.4. Andlise dos dados

Os dados foram analisados por intermédio da utilizagdo da Técnica de Analise
de Conteudo Tematico (BARDIN, 2004). Esta técnica permite descrever, decompor,
analisar, compreender e classificar os processos, extraindo 0s aspectos mais
relevantes para o estudo, conforme demonstram Richardson (1999) e Bardin (2004).

Essa técnica de analise é constituida por trés fases: a pré-analise, que é
composta por uma leitura completa dos dados e preparacdo do material que sera
analisado; a exploracdo do material, que tem o propdésito de descobrir convergéncias
e divergéncias das idéias, formando um quadro de referéncias, embasado pelas
suposicdes e pelo referencial teérico apresentado; e o tratamento dos resultados, a
inferéncia e a interpretacdo, formados pela andlise propriamente dita. Apds a
andlise, os dados foram agrupados em eixos tematicos de acordo com a

semelhancga entre as respostas ou a recorréncia das mesmas (BARDIN, 2004).
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

ApoOs a analise das respostas do LEA-RI, os dados foram agrupados pelos
estados de animo positivos: feliz, alegre; ativo, energético; agradavel; calmo,
tranquilo; espiritual, sonhador; leve, suave; cheio de energia; e os estados de animo
negativos: pesado, cansado, carregado; agitado, nervoso; desagradavel; triste; inutil,
apatico; timido; com medo. Ainda, as respostas foram divididas em pré aula e pés

aula, como visto na tabela 1.

Tabela 1. Estados de Animo Positivos — Pré e Pds.

Quantidade de alunos
Esgados Muito Muito Fortga Fo’rte Poucp Pogco Muito  Muito
de Animo Forte Forte PRE POS PRE POS Pouco Pouco

PRE POS PRE POS
Feliz, 18 30 38 26 4 3 0 1
alegre
Ativo, 27 33 17 11 12 11 4 5
energético
Agradavel 10 12 38 31 10 15 2 2
Calmo, 14 8 21 15 16 22 9 15
tranquilo
Espiritual, 20 15 17 19 16 13 7 13
sonhador
Leve, 13 8 24 23 20 17 3 12
suave
Cheio de 30 29 19 15 9 12 2 4
energia

Desta forma, pode-se notar, comparando-se as respostas de Estados de
Animo Positivos Pré e P0s, que apds a aplicagéio das atividades de jogos eletrénicos
adaptados na aula de educacéo fisica os alunos apresentaram uma melhoria nestas
gualidades. Por exemplo, ao observar os adjetivos “Feliz, alegre” pode-se afirmar
gue o estado “Muito forte” aumentou apds a aula, assim como aparece nos adjetivos
“Ativo, energético” e “Agradavel”’, demonstrando que a aula foi bem aceita pelos
alunos.

Segundo Kenski (1995), se aprofundar nas praticas esportivas virtuais é a

maneira mais sedutora de incentivar as criancas e adolescentes. Ainda, a autora



18

afirma que o ato de incorporar as experiéncias virtuais para as praticas reais € um
novo desafio para os profissionais de Educacdo Fisica, mas ainda é pouco
explorado.

Mesmo o ambiente real e o virtual parecerem néo ter relagao entre si, Kenski
(1995) afirma que os mesmos individuos que se divertem com o0s jogos eletrénicos
sdo 0s que participam das praticas esportivas reais. Logo, a utilizacdo dos jogos
virtuais, associados as atividades reais, pode melhorar o desempenho dos jogadores
e tornar o ensino mais agradavel, conforme se pode observar nos resultados

apresentados no presente estudo.

Observando agora a tabela 2, dos Estados de Animo Negativos Pré e Pés,
pode-se reafirmar, com mais precisdo, que a aplicacdo das atividades teve efeitos
positivos. Notou-se que houve diminuicdo nos quesitos “Muito forte”, “Forte” e
“Pouco”, e aumento do “Muito pouco” o que demonstra claramente que sua tristeza,

timidez, medo, apatia, etc, diminuiram apés a aula.

Tabela 2. Estados de Animo Negativos - Pré e P6s.

Quantidade de alunos
Estados de  Muito Muito Forte Forte Pouco Pouco Muito Muito

Animo Forte Forte PRE POS PRE POS Pouco Pouco
PRE POS PRE  POS
Pesado, 1 5 4 7 31 30 24 18
cansado,
carregado
Agitado, 9 10 14 18 25 13 12 19
nervoso
Desagradavel 0 1 0 2 18 9 42 48
Triste 0 2 1 1 18 15 41 42
Inatil, apatico 0 1 0 1 10 5 50 53
Timido 1 0 6 2 20 14 33 44
Com medo 1 0 1 0 6 2 52 58

Kenski (1995) afirma que as relagbes sociais estdo, cada vez mais, sendo

feitas por meio dos recursos eletrdnicos e que, entdo, € preciso encontrar alguma
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maneira para diminuir esse afastamento social dos individuos. A alternativa proposta
pela autora € a propria pratica esportiva.

Conforme demonstrado nos resultados, a participacdo dos alunos nas
atividades do estudo diminuiu alguns estados de &nimo negativos, que poderiam
provocar esse isolamento social citado pela autora. Esse pode ser um dos pontos
positivos encontrados na utilizacdo de jogos eletronicos nas aulas. Esta vinculagéao
dos jogos no contexto das aulas de Educacdo Fisica contradiz a afirmacao
encontrada no estudo de Carnagey e Anderson (2005), os quais afirmam que 0s
jogos virtuais, geralmente, provocam problemas sociais, como isolamento e
agressividade. Ao contrario disso, os resultados deste estudo confirmam o que Alves
(2004) sugere, ou seja, que jogos eletrbnicos podem ser aplicados ao ambiente

escolar, sem necessariamente provocar atitudes hostis e socialmente inaceitaveis.

Posteriormente a analise do instrumento LEA-RI, os questionarios que 0s
alunos responderam ao término da aula puderam ser analisados. As respostas de
cada uma das questdes foram agrupadas em eixos, de acordo com a semelhanca
ou a recorréncia das mesmas, as quais estdo ilustradas na sequéncia,

individualmente, por meio de tabelas.

Questdo 1: Vocé ja teve experiéncias anteriores com jogos eletrébnicos na escola?
Comente.

Respostas %
N&o (sem comentarios) 60
N&o, pois na aula de Educacao Fisica s6 aprendemos esportes (futebol, 33,3
basquete, volei, etc)

Sim 6,7

Segundo Feres Neto (2001), existem poucos estudos sobre jogos eletronicos
dentro da area de Educacao Fisica. Esse pode ser um motivo que explique o porqué
das respostas dadas, as quais indicaram a falta de conhecimento sobre aulas com
jogos eletrénicos na escola. Se nem mesmo os profissionais conhecem o tema,
como os alunos vao ter a oportunidade de conhecer?

De acordo com Silveira e Torres (2007), as escolas por eles pesquisadas, ndo

desenvolvem temas relacionados as midias eletrdnicas com seus alunos. Em seu
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estudo, os alunos afirmam que os jogos eletrénicos nunca foram abordados nas
aulas. Foi o que também demonstrou esta pesquisa, ou seja, 93,3% dos alunos

nunca tiveram experiéncias com jogos eletrénicos na escola.

Questdo 2: Vocé conhece os jogos originais que foram adaptados para esta aula?
Quais?

Respostas %
Sim, um 3,3
Sim, mais que um 25
Sim, pelo menos um e outros parecidos 36
Alguns parecidos 15
N&o 20

Na questdo 2 pode-se observar que 80% dos alunos participantes do estudo
conhecem o0s jogos originais que foram adaptados para a mesma, ou pelo menos
algum jogo similar ao original, concordando com a afirmagéo de Faria (2006), onde
diz que os jogos eletrbnicos estdo tao sedutores que atualmente estdo presentes no
cotidiano de quase toda crianca e adolescente.

Ainda justificam-se, com esta citacdo, as respostas de 20% dos alunos, o0s
quais disseram nao conhecer nenhum dos jogos eletrénicos trabalhados em aula,
pois, como dito anteriormente, ndo sdo todas, e sim quase todas as criancas e
adolescentes que tém o0s jogos eletrbnicos presente em suas vidas. Vale ressaltar
que os alunos que responderam ndo conhecer 0s jogos originais podem conhecer
algum outro jogo parecido, mas nao citaram em suas respostas, pois a pergunta néao

requeria esse detalhe.

Questao 3: O que vocé achou de diferente que mais chamou sua ateng¢éo?

Respostas %
O material utilizado 5
Serem jogos eletrénicos na vida real 25
Jogo especifico 50
Cooperacao 5
A novidade 8,3

N&o especifico 6,7
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Na terceira questdo, a qual tentou investigar o que mais chamou a atencéo
dos alunos, verificou-se que 50% dos alunos citaram especificamente um dos jogos
dado na aula, tanto por ter sido divertido participar do jogo em si, como pela boa
experiéncia em participar de um jogo novo, diferente dos que eles estdo
acostumados, com novas regras, objetivos, etc. Ainda, 5% dos alunos afirmaram
que o que mais acharam de diferente na aula foram alguns dos materiais, que nunca
tinham sido usados (ou pelo menos ndo da maneira que foram usados), durante as
aulas de Educacéo Fisica e 8,3% mencionaram as novas atividades e materiais de
forma geral.

Segundo Martinelli, et al. (2006), os conteudos das aulas de educacao fisica
sdo um dos elementos importantes que motivam ou desmotivam os alunos. De
acordo com o0s autores, a maioria dessas aulas é composta por modalidades
esportivas e isso faz com que, especialmente as alunas, ndo se sintam motivadas a
participar da aula e os alunos, de modo geral, gostariam de ter novas experiéncias
nas aulas. De acordo com Paiano (1998), escolas que oferecem atividades
diferenciadas, deixando que o aluno escolha a atividade que quiser, faz com que
cresca a participacdo dos mesmos nas aulas de educacéo fisica, pois as tornam
motivadoras, demonstrando que a novidade agrada e chama a atencao dos alunos.

Além disso, conforme observado, 25% desses alunos acharam interessante a
comparacao das atividades da aula com os jogos eletrbnicos, relatando que
pareciam estar jogando videogame na vida real, com o préprio corpo. Esse dado
demonstra que realmente houve a percepc¢ao esperada pelo estudo, ou seja, que 0s
alunos se sentissem atraidos ainda mais pela aula, percebendo a semelhanca entre
a mesma e 0s jogos eletrénicos, tdo presente em suas vidas. Nesse sentido, pode-
se afirmar que Azevedo, et al. (2007), tinham razdo em afirmar que a escola parece
ser o ambiente apropriado para a introducdo dos jogos eletronicos, aproveitando seu
cunho educativo, pois dessa maneira, os alunos envolver-se-iam em atividades que

Ihes sao atrativas.
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Questao 4: Quais os pontos positivos da aula?

Respostas %

Diverséo 26,7
Jogar jogos eletrénicos se movimentando 6,7
Aprender coisas novas 16,7
Jogo especifico 13,3
Cooperacéao 8,3
Proporcionou mais energia 5

Praticar exercicio fisico 10

Variedade de atividades 1,7
N&o especifico 11,7

Na questdo 4, a resposta mais encontrada entre 0s pontos positivos
apontados pelos alunos foi referente a diversdo, sendo mencionada por 26,7% da
amostra. Observou-se, também, que 5% dos alunos citaram que a aula lhes
proporcionou mais energia. Esses dados permitem reafirmar o0s resultados
apontados pela Lista de Estados de Animo Reduzida e llustrada (LEA-RI), os quais
indicaram que apos a aula, os alunos se sentiram mais ativos e energéticos, assim
como a diversao, citada anteriormente, pode ter influenciado nos adjetivos feliz e
alegre, os quais tiveram um consideravel aumento pés aula.

Além disso, 16,7% relataram que o ponto positivo da aula foi a aprendizagem
de coisas novas, demonstrando, mais uma vez, a importancia que as inovacoes tém
sobre as aulas de Educacéo Fisica. Esse dado demonstra que os jogos eletrénicos
podem auxiliar na aprendizagem de novos conteudos, assim como afirma Costa
(2009), o qual diz ser possivel ter uma base para novos contetdos por meio dos
jogos eletrdnicos e que isso facilita na aprendizagem. Segundo o mesmo autor, €
possivel ainda vincular diferentes conteudos e diferentes disciplinas, “[...] permitindo
uma experiéncia mais significativa para os alunos” (COSTA, 2006, p. 9).

Concordando com isto 6,7% dos alunos gostaram da experiéncia de jogar
jogos eletronicos se movimentando, repetindo algumas respostas da questéo
anterior. Foi citado, ainda, como ponto positivo da aula, a variedade entre as
atividades, mostrando que uma aula inteira de apenas uma modalidade esportiva

pode ndo agradar a todos.
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E importante citar, também, que os alunos participantes das aulas estio
preocupados com a pratica de exercicio fisico, representados pela afirmacdo de
10% desses alunos, dizendo que o0 ponto positivo da aula foi exercitar o corpo. Esse
pode ser mais um beneficio dessa aula, pois, assim como 0Ss exergames
(BARACHO, et al., 2012), a aula desta pesquisa tenta desvincular o jogo eletronico
da inatividade fisica, com novas experiéncias fisicas, com a vantagem de ser mais
acessivel, de baixo custo e varias pessoas jogando ao mesmo tempo.

Pode-se observar que nesta questdo existiram muitas respostas diferentes.
Isso se deve ao fato de cada pessoa ter suas preferéncias, assim como nos video
games, como afirma Brougére (2001). Esse autor sugere que cada crianca ou
adolescente tem um jogo que gosta mais e ndo existe um jogo que consegue
agradar todo mundo ao mesmo tempo, da mesma forma como a aula do presente
estudo, a qual demonstrou que algumas atividades podem ser interessantes ou nao

para diferentes pessoas.

Questao 5: E os pontos negativos?

Respostas %

Muito parado S

Me machuquei 3,3
Nenhum 71,7
Jogo especifico 8,3
A aula é curta 1,7
Incentiva o video game 1,7
Cansativo 3,3
Nao pude jogar futebol 1,7
N&o especifico 3,3

Conforme visto na quinta questao, 71,7% dos alunos relataram nao existir
nenhum ponto negativo sobre a aula, evidenciando que esses alunos néo
observaram desvantagens neste modelo de aula. Esse fato é exatamente o que
Baracho et al. (2012), afirmam ser um desafio para os profissionais de Educacgao
Fisica, ou seja, tentar aumentar os pontos positivos da utilizacdo dos jogos
eletrbnicos e diminuir os negativos. Ainda, 1,7% disseram que o problema foi em

relacdo ao pouco tempo para o desenvolvimento das atividades, o que demonstra
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certo interesse em continuar participando das atividades propostas, confirmando que
a aula foi muito bem aceita.

Desta forma, nota-se que grande parte dos alunos ndo sentiram falta do
rotineiro futsal, ou de qualquer outro esporte, visto, ainda, que apenas 1,7% citou a
falta do futsal na aula, reafirmando que a novidade foi o ponto alto deste trabalho.
Além disso, 3,3% dos alunos disseram que o0 ponto negativo foi terem ficado
cansados fisicamente apds a participacdo nas atividades, o que € comum em
gualquer exercicio fisico. Comparando com os jogos eletrénicos, é clara a diferenca
de esforc¢o fisico necessario para joga-los, utilizando, na maioria das vezes, apenas
as maos para controlar o jogo, mas nas atividades propostas, 0s alunos tiveram que
exercitar o corpo inteiro, ou quase, para chegar ao objetivo final das mesmas.

Com uma proposta de utilizacdo de jogos eletrdbnicos com simuladores de
movimento nas aulas de educacao fisica, Baracho, et al. (2012), discute o emprego
dos exergames, ou seja, “[...] tecnologia de captacdo de movimentos humanos [...]”
(BARACHO, et al., 2012, p. 113-114). Em seu estudo, o0s autores citam o0s beneficios
desse vinculo: jogos eletrébnicos e Educacdo Fisica, mas afirmam que existem
dificuldades para aplicar os exergames nas escolas, como discute Feres Neto
(2007), dizendo que € necessario gasto financeiro para compra dos aparelhos. Logo,
a adaptacdo dos jogos eletrbnicos, proposta no presente estudo, pode ser uma

melhor opc¢éao, tendo como vantagens o baixo custo e o facil acesso.

Questao 6: Vocé teria interesse em participar de uma aula como essa hovamente? Por
que?

Respostas %
Sim (sem justificativa) 5
Sim, pois € algo novo 15
Sim, pois trabalha a cooperacao 5
Sim, pois é divertido 63,3
Sim, mas ndo sempre, pois gosto de outros esportes 3,3
N&o, é legal, mas ndo me interessa 8,3

Nesta Ultima questéo é possivel observar que a diversao foi 0 maior aspecto

gue motivou o interesse dos alunos em uma possivel repeticdo na participacéo
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desse tipo de aula, com 63,3% das respostas com essa caracteristica. Novamente ,a
inovacdo aparece nas respostas, sendo representada pela resposta de 15% dos
alunos, os quais afirmaram que, por ser uma aula diferente das que costumam ter,
seria interessante ter essa experiéncia mais vezes.

Entretanto, embora alguns alunos tenham demonstrado interesse em ter
aulas diferentes, 8,3% preferem néo repetir esta aula, pois ndo querem sair de seus
costumes. Por exemplo, alguns responderam que até gostaram da aula, mas seus
maiores interesse séo outros, como o futebol.

Mesmo com a ultima afirmacdo pode-se observar que ndo foi a maioria dos
alunos que preferiu continuar com suas antigas aulas, concordando com Souza e
Zakabi (2006). Esses autores afirmam que as criancas e os adolescentes de hoje
em dia estdo muito conectados a tecnologia e que elas preferem se divertir com as
inovacdes da atualidade do que com o0s costumes do passado, pois querem
novidades.
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7. CONCLUSAO

O objetivo deste estudo centrou-se em propor a adaptacdo de alguns jogos
eletrdnicos para poderem ser aplicados na pratica em aulas de Educacao Fisica,
como uma proposta de novas atividades das mesmas, concordando com Costa e
Betti (2006), que alegam que a area da Educacéo Fisica precisa expandir suas
experiéncias, se atualizando, vinculando a virtualizagcdo com as praticas esportivas.
O estudo também teve como proposta investigar os niveis de estado de animo e de
satisfagdo dos alunos frente as aulas que utilizam os jogos eletrdnicos adaptados.

Observando os resultados obtidos na pesquisa, foi possivel compreender que
as atividades aplicadas nas aulas de Educacdao Fisica, que foram inspiradas a partir
de jogos eletrbnicos, teve uma boa aceitacdo pelos alunos, os quais demonstraram
esse fato por meio da mudanca dos seus estados de animo e também de suas
proprias palavras, as quais relataram sua satisfagdo ao conhecer uma atividade
relacionada as suas atividades de lazer, neste caso, ao lazer virtual.

Muitos aspectos positivos puderam ser discutidos a partir dos resultados
desta pesquisa, como a maioria dos alunos nao encontrarem nenhum ponto
negativo para citar em suas respostas; a inova¢ado nas aulas de Educacéo Fisica ser
muito importante para o aluno, motivando-o muito mais; existe forma barata e de
facil acesso para essa inovacgédo; e que a vinculacdo dos jogos eletrdbnicos com as
aulas de Educacédo Fisica deve ser uma estratégia aproveitada pelos profissionais
da area.

Vale ressaltar que a escola selecionada para a aplicacdo das atividades é da
rede privada, o que pode ter gerado algumas respostas diferentes das que seriam
encontradas em escolas publicas. Nesse sentido, sugerem-se novos estudos, com a
adaptacdo de outros jogos e com aplicacdo em diferentes ambientes escolares

(publico e privado).
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ANEXO B — Aprovac&o do Comité de Etica

/_——-—\
u nes A%g UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA COMITE DE ETICA EM PESQUISA
p a “JOLIO DE MESQUITA FILHO” CEP- 1—UNESP— R10.CLARD
Campus de Rio Claro \~____/
DECISAO CEP N° 064/2011
Instituicao: UNESP — IB — CRC | Departamento: Educagéo Fisica
Protocolo n°: 2863 Data de Registro CEP: 11.04.2011

Projeto de Pesquisa: “Adapta¢io de jogos eletrnicos para aulas de Educacéo Fisica”

Pesquisador Responsavel: -.-
Pesquisa
Individual Colaborador(a): -.-
Pesquisa Pesquisador Responsavel: Profa. Dra. Gisele Maria Schwartz
Alunos d , : i
G;r,',‘:f;g;o Orientando(a): lara Tedeschi Novais
Pesquisa Pesquisador Responsavel: -.-
g;’:ﬁ,saggopés_ Orientador(a): -.-

(X) TCC
Objetivo ( ) Mestrado
Académico: ( ) Doutorado

() Outros — (especificar)

O Comité de Etica em Pesquisa do Instituto de Biociéncias da UNESP — Campus de
Rio Claro, em sua 432 reunido ordinaria, realizada em 25/08/2011
(X) Aprovou o Projeto de Pesquisa acima citado, ratificando o parecer
emitido pelo relator.
() Desde que atendidas as pendéncias apontadas na reuni&o (vide anexo),
aprova o Projeto de Pesquisa acima citado.
Referendou o Projeto de Pesquisa acima citado, ratificando o parecer
() emitido pelo relator.
Aprovou retornar ao interessado para atendimento das pendéncias
encontradas (prazo maximo de 60 dias):
Nido Aprovou.
Retirou, devido & permanéncia das pendéncias.

P P |

Aprovou o Projeto de Pesquisa acima citado e o encaminha, com o .devido
() parecer, para apreciagdo da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa-
CONEP/MS, por se tratar de um dos casos previstos no capitulo Vi, item 4.c.

“Formulario para Acompanhamento dos Protocolos de Pesquisa Aprovados”
Data de Entrega: Marco de 2013

_Rig Clarg, 26 de agosto de 2011.
T D oo
Profa. Dra. Rosa Maria Feiteiro Cavalari
Coordenadora do CEP

Instituto de Biociéncias — Segéio Técnica Académica
Avenida 24-A n® 1515 - CEP 13506-900 — Rio Claro - S.P. — Brasil - tel 19 3526-4105 - fax 19 3534-0009 - http://www.rc.unesp.br
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APENDICE A - Descric&o das Atividades

TITULO: Queimada com obstaculos defensivos

FAIXA ETARIA: qualquer idade

LOCAL: quadra e/ou espaco amplo

MATERIAIS UTILIZADOS: bolas de meia, colchonetes, plintos ou qualquer material
semelhante para servirem de barricada

TEMPO DE EXECUCAQ: 15 minutos

OBJETIVO: atingir todos os alunos do outro time com a bola de meia

POSICAO INICIAL: escondido atrds de alguma parede, pilar ou barricada de
colchonete

DESCRICAO: serdo duas equipes como na queimada original, mas nédo estaréio
aglomeradas em um determinado espaco. Os alunos ficardo mais livres, devendo se
proteger atrds de alguma parede, pilar ou barricada, feita com colchonetes, que
estardo espalhados pelo espaco e terdo que tentar queimar os outros com as bolas
de meia. Os alunos poderéo tentar mudar de lugar a qualguer momento. Aqueles
que forem queimados deverdo permanecer fora da quadra.

POSICAO FINAL: quando todas as pessoas de uma das equipes forem queimadas a
outra equipe vence.

VARIACOES: limitar partes do corpo que vale queimar, por exemplo, se alguém

defender com a mao nao estara queimado.
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TITULO: Futsal com guia

FAIXA ETARIA: qualquer idade

LOCAL: quadra de futsal

MATERIAIS UTILIZADOS: bola de futsal e vendas para os olhos

TEMPO DE EXECUCAO: 15 minutos

OBJETIVO: fazer gol estando vendado, sendo guiado por outro aluno

POSICAO INICIAL: em duplas, nas posic¢bes originais do futsal

DESCRICAO: iniciar com um breve treinamento, ou seja, cada dupla tentando fazer
um gol, da qual o jogador sem venda tentara guiar seu colega vendado, que estara
com a bola, até leva-lo préximo ao gol, do outro lado da quadra, e direciona-lo para
chutar a bola no gol. Os alunos n&do vendados néo poderdo encostar nos vendados,
estes serdo guiados apenas por meio da voz do seu parceiro. Apos todos os alunos
fazerem isso iniciaremos o0 jogo propriamente dito.

Com todas as duplas, distribuidas na quadra de futsal, um time comecara com a
bola no centro da quadra. A pessoa vendada devera tentar passar para outra dupla
do seu time, com o comando de seu colega ndo vendado. A dupla que for receber a
bola podera ter a ajuda do aluno ndo vendado para fazer essa recepcao, e entéo
somente o aluno vendado podera manipular a mesma. O aluno vendado poderé se
locomover com a bola por um determinado espac¢o, com a ajuda do ndo vendado,
mas, ao se aproximar de uma dupla adversaria, este aluno, que estd com a bola,
tera que parar e passa-la para outra pessoa do seu time.

POSICAO FINAL: o time que fizer mais gols vence o jogo

VARIACOES: pode-se iniciar sem goleiro, e entdo, com a adaptacéo dos jogadores,
podemos colocar um goleiro para dificultar, podendo estar vendado com um aluno
guia também ou nao vendado. Se for possivel pode-se usar uma bola de futsal para

deficientes visuais, que faz barulho ao rolar.
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TITULO: Conquista de territério

FAIXA ETARIA: qualquer idade

LOCAL: quadra ou espagco amplo

MATERIAIS UTILIZADOS: bexigas

TEMPO DE EXECUCAO: 15 minutos

OBJETIVO: Conquistar o territorio do outro time

POSICAO INICIAL: um jogador de cada lado da quadra, os outros jogadores da
equipe fora da quadra, em fila.

DESCRICAQO: serdio duas equipes, um jogador de cada equipe sera escolhido para
iniciar na quadra. Este terd que encher as bexigas de acordo com a sua estratégia
(que podera ser definida com sua equipe antes do inicio do jogo). Cada bexiga
enchida adicionarad um jogador na quadra, mas a cor da bexiga enchida determinara
qual o papel desse aluno no jogo: defensor, atacante ou ajudante.

e Defensor: ficara cuidando das bexigas para que o atacante do outro time néo
as pegue, se ele perder na disputa com um atacante tera que ir para o final da
fila fora da quadra;

e Atacante: tentarda pegar as bexigas do outro time, disputando o Jokenpo
(pedra, papel ou tesoura) com o defensor. Caso o defensor ganhe,
permanece como estava e 0 atacante vai para o final da fila fora da quadra.
Caso o atacante vencga, ele pega a bexiga do defensor e leva para seu time,
adicionando mais uma pessoa no jogo, e o defensor vai para o final da fila;

e Ajudante: ajudara a encher mais bexigas.

Se alguma das equipes néo tiver defensor, o atacante da outra equipe pode pegar

as bexigas a vontade. S6 podera ir um atacante de cada equipe por vez.

POSICAO FINAL: quando todas as bexigas de uma das equipes acabarem, a outra

equipe vence, conquistando o territério da outra equipe.

VARIACOES: se a quantidade de bexigas for grande, em vez dos atacantes
pegarem as bexigas conquistadas eles as estouram, tornando um pouco mais lento

0 jogo, pois ndo adicionara nenhum jogador com a conquista dessa bexiga.



35

APENDICE B - Questionario de satisfacdo dos alunos sobre 0s jogos
eletrébnicos adaptados

1- Vocé ja teve experiéncias anteriores com jogos eletrbnicos na escola?

Comente.

N
1

Vocé conhece os jogos originais que foram adaptados para esta aula? Quais?

3- O que vocé achou de diferente que mais chamou sua atencéo?

4

Quais os pontos positivos da aula?

5- E os pontos negativos?

6- Vocé teria interesse em participar de uma aula como essa novamente? Por

qué?
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APENDICE C - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para os
responsaveis

(Conselho Nacional de Saude, Resolucao 196/96)

O(a) aluno(a), pelo(a) qual o(a) senhor(a) é responsavel, esta sendo convidado(a) a participar
do Projeto intitulado: ADAPTACAO DE JOGOS ELETTRONICOS PARA AULAS DE
EDUCACAO FISICA, que tem como objetivo propor a adaptacio de jogos eletrénicos para
poderem ser aplicados como novas atividades em aulas de Educacdo Fisica, bem como,
investigar os niveis de estado de animo e de satisfacdo de alunos frente as aulas que utilizam
0s jogos virtuais adaptados. As aulas de Educacéo Fisica que, ndo raro, sdo as mesmas ha
anos (modalidades esportivas futsal, basquetebol, voleibol e handebol), com pouco incentivo
por parte de professores, poderdo ser inovadas, contando com mais um recurso que vai ao
encontro do interesse de criangas e jovens na atualidade. Sendo assim, a adaptacéo de jogos
eletrébnicos poderad proporcionar maior motivacdo aos alunos no processo de aprendizagem

dos conteudos dessa disciplina.

Ao longo do desenvolvimento desse projeto serdo oferecidos jogos eletronicos adaptados,
ministrados em uma aula de Educacgdo Fisica, com o intuito de oferecer-lhes aulas diferentes
das habituais. Esses jogos serdo elaborados especificamente para essa pesquisa, selecionando

aqueles com maior popularidade em sites que oferecem jogos eletronicos.

A participacdo do(a) aluno(a), pelo(a) qual o(a) senhor(a) € responsavel, se dara por
meio de respostas a dois questionarios, 0s quais serdo respondidos sob orientagcdo da aluna do
Curso de Graduagdo em Educacdo Fisica da UNESP, Sra: lara Tedeschi Novais, RG:
45.365.671-7, Residente & Rua 11A Particular, n°1, Vila Indaid — Rio Claro — SP Fone: (19)
9333-4280. Esta aluna, juntamente com a pesquisadora responsavel, ficara a disposicdo para
informacBes ou esclarecimentos de qualquer divida, antes e durante a pesquisa. Durante a
participacdo nos jogos, 0s riscos serdo 0s mesmos que em uma aula de Educacdo Fisica
convencional. Para responder 0s questionarios, 0s riscos sdo minimos, os quais podem ser de
natureza emocional, devido a possiveis recordacGes desagradaveis, pois 0s sujeitos ndo

passardo por nenhum constrangimento e suas identidades serao mantidas em absoluto sigilo.
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APENDICE D - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido

Os resultados do estudo poderdo ser publicados, mas, com a garantia de que o nome
dele(a) ou identificacdo ndo serdo revelados. A participacdo na pesquisa poderd ser
interrompida a qualquer momento, por qualquer motivo, sem nenhum tipo de

constrangimento. Para tanto, se faz necessario sua assinatura na declaracdo apresentada a

sequir:

DECLARACAO
Eu, , Documento de Identidade
n° , Sexo Data de Nascimento ,
Endereco Telefone para contato
autorizo o(a) menor, pelo qual sou responsavel,

a
participar das atividades e respondendo ao questionario do estudo. Declaro ainda,
que CONCORDO com a sua participacdo na pesquisa intitulada “ADAPTACAO DE
JOGOS ELETRONICOS PARA AULAS DE EDUCACAO FiSICA”, tendo sido
suficientemente esclarecido sobre os objetivos, a forma de participagéo, a liberdade
de interrupcdo a qualquer momento, sem penaliza¢do ou risco de qualquer natureza
e sobre a garantia de anonimato.

Local:
Data:

Assinatura:

Titulo do Projeto: ADAPTACAO DE JOGOS ELETRONICOS PARA AULAS DE EDUCAGCAO FiSICA
Pesquisador Responsavel: Gisele Maria Schwartz.

Cargo/Funcéo: Professor Adjunto

Instituicdo: LEL/DEF/ IB/JUNESP-UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA
FILHO” — CAMPUS DE RIO CLARO

Endereco: Av. 24-A, 1515 — Bela Vista, Rio Claro-SP — CEP: 13506-900

Dados para Contato: fone (19) 3526 4335 e-mail: schwartz@rc,unesp,br

Alunos de Graduacdo-pesquisadores:

lara Tedeschi Novais

Instituicdo: LEL/DEF/ IBIJUNESP-UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA
FILHO” — CAMPUS DE RIO CLARO

Enderego: Av. 24-A, 1515 — Bela Vista, Rio Claro-SP — CEP: 13506-900

Dados para Contato: fone (19) 9333-4280 e-mail: iara.tn@gmail.com

Data: /12012

Gisele Maria Schwartz
Pesquisadora responsavel
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