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Resumo:

Os exergames podem ser considerados uma poderosa ferramenta educacional nas aulas de
Educacdo Fisica. Neste sentido, o obejtivo deste estudo foi identificar a opinido do professor de
Educacdo Fisica e dos alunos de uma turma do ensino fundamental, que era formada por alunos
com desenvolvimento tipico e um aluno com deficiéncia fisica, sobre um programa de atividades
com uso do video game. Participaram do estudo uma turma de 4° ano do ensino fundamental |,
de uma escola da rede municipal de uma cidade do interior do Estado de Séo Paulo/Brasil, com
um aluno com paralisia cerebral matriculado e o professor de Educacdo Fisica que ministrava
aulas para esses alunos da turma com e sem deficiéncia. Foi elaborado e implementado um
programa de atividades com uso do video game. Os dados foram coletados por meio filmagem e
registro em didrio de campo das aulas, entrevistas coletivas com os alunos co final de cada aula,
entrevistas semiestruturadas com o professor de Educacdo Fisica e com o aluno com deficiéncia
fisica, , os dados foram triangulados. Com a realizacdo do programa, a partir da opinido do
professor de Educacdo Fisica, do aluno com deficiéncia fisica e de sua turma, concluiu-se que o
programa motivou os alunos e, além de incentivar, permitiu a participacdo de todos.

Palavras-chave: Exergames; Programa de Atividades; Aluno com Deficiéncia Fisica; Triangulagcao
de Dados.

Abstract:

Exergames can be considered a powerful educational tool in Physical Education classes. In this
sense, the objective of this study was to identify the opinion of the teacher of Physical Education and
the students of a class of elementary school, that was formed by students with typical development
and a student with physical disability, about a program of activities with use of the video game
A fourth-grade elementary school | class from a school in the city of a city in the interior of the
State of SGo Paulo / Brazil, with a student with enrolled cerebral palsy and the Physical Education
teacher who taught classes for these students participated in the study. students from the disabled
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and non-disabled class. An activity program was developed and implemented with video game
use. The data were collected by means of filming and recording in class field diaries, collective
interviews with the students at the end of each class, semi-structured interviews with the Physical
Education teacher and with the student with physical disability, the data were triangulated. With
the realization of the program, based on the opinion of the Physical Education teacher, the student
with physical disability and his class, it was concluded that the program motivated the students
and, besides encouraging, allowed the participation of all.

Keywords: Exergames; Activities Program; Student with Physical Disability; Data Triangulation.

Resumen:

Los exergames pueden ser considerados una poderosa herramienta educativa en las clases de
Educacién Fisica. En este sentido, el objetivo de este estudio fue identificar la opinidén del profesor de
Educacién Fisica y de los alumnos de una clase de ensenanza fundamental, que estaba formada
por alumnos con desarrollo tipico y un alumno con discapacidad fisica, sobre un programa
de actividades con uso del video juego. En el estudio de una escuela de la red municipal de
una ciudad del interior del Estado de Sdo Paulo / Brasil, con un alumno con pardilisis cerebral
matriculado y el profesor de Educacidn Fisica que ministraba clases para esos alumnos, los alumnos
de la clase con vy sin discapacidad. Se elabord e implementd un programa de actividades con
uso del videojuego. Los datos fueron recolectados por medio de filmacion y registro en diario de
campo de las clases, entrevistas colectivas con los alumnos al final de cada clase, entrevistas
semiestructuradas con el profesor de Educacion Fisicay con el alumno con discapacidad fisica, los
datos fueron triangulados. Con la realizacién del programa, a partir de la opinidn del profesor de
Educacién Fisica, del alumno con discapacidad fisica y de su clase, se concluyd que el programa
motivd alos alumnos y, ademds de incentivar, permitié la participacion de todos.

Palabras clave: Exergames; Programa de Actividades; Alumno con Deficiencia Fisica; Triangulacion
de datos.

Infroducgdo

Os video games estdo cada vez mais presentes no cotidiano de adolescentes, e osjogos eletrénicos
tém sido utilizados como entretenimento por jovens em diversos locais (Vaghetti & Botelho, 2010).

Os video games com interacdo corporal sdo envolventes e motivadores, além de apresentarem
desafios ao usudrio. Esse recurso pode melhorar o estado de salde e proporcionar beneficios
sociais e académicos para seu usudrio.

Existem evidencias que o uso de exergame aumenta o gasto caldrico, melhora a frequéncia
cardiaca e a coordenacdo, aumenta a autoestima, a interacdo social, a motivacdo, a atencdo e
as habilidades visoespaciais (Staiano & Calvert, 2011).
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O uso de exergames, ou video games desenvolvidos para a prdtica de atividade fisica, possibilitam
um aumento no nivel de atividade fisica, quando comparados aos video games tradicionais,
no entanto alguns desafios devem ser enfrentados para o uso dessa ferramenta como recurso
pedagdgico. O custo do equipamento para implementacdo nas escolas, o design dos jogos
selecionados pelo professor, motivacdo dos alunos. Em relacdo ao design dos jogos o professor
deve ter conhecimento que alguns jogos sdo mais ativos e promovem maior gasto energético do
que outros (Zhang et al., 2016).

Contextualizagao tedrica

Estudos tém indicado que o exergame pode ser considerado uma ferramenta educativa eficaz
principalmente durante as aulas de Educacdo Fisica (Staiano & Calvert, 2011; Gibbs, Quennerstedt
& Larsson, 2017; Medeiros et al., 2017; Araujo, Batista & Moura, 2017).

Revisdes sistemdticas sobre o uso de exergame nas aulas de educacdo fisica indicaram que
pode ser um poderoso recurso pedagdgico que proporciona: um maior envolvimento dos alunos
durante a prdtica de atividade fisica, principalmente, quando associado a jogos em ambiente
real (Arauvjo, Batista & Moura, 2017; motivacdo; maior participagcdo dos alunos as aulas (Araujo,
Batista & Moura, 2017; Medeiros et al., 2017); a aquisicdo e o aperfeicoamento das habilidades e
capacidades motoras de forma divertida (Medeiros et al., 2017).

O jogo Wii Fit utilizado durante as aulas de Educacdo Fisica, influenciou positivamente seus
usudrios, conscientizando-os da prdtica de atividade fisica regular e alimentacdo sauddvel (Finco
& Fraga, 2012). A midia digital de danca, usada como recurso pedagdgico durante as aulas
de Educacdo Fisica do ensino médio, constituiu-se em ferramenta importante para o ensino de
danca para os alunos. Os autores argumentam que os exergames de danca podem ser utilizados
pedagogicamente para ensinar a danca porque permitem ao professor se concentrar em
observar, apoiar, atribuir tarefas e fornecer feedback (Gibbs, Quennerstedt & Larsson, 2017).

Na pesquisa de Rodrigues Junior e Sales (2012) foi verificada a opinido dos professores quanto ao
uso dos jogos eletrbnicos e aceitacdo dos alunos quanto ao uso nas aulas de Educacdo Fisica,
sendo que e a maioria dos professores se posicionou favoravelmente a utilizacdo destes jogos
como conteldo pedagdgico, por acharem uma interessante possibilidade.

Com o intuito de discutir as perspectivas da utilizacdo dos exergames na Educacdo Fisica Escolar,
a partir do relato de jovens alunos de uma escola que vivenciaram um jogo em ambiente real e
virtual, foi constatado que, apds vivenciarem o jogo de baseball do Wii Sports e o jogo de baseball
no gramado da escola, os alunos consideraram que a prdtica real foi boa, mas cansativa e com
baixo éxito, enquanto que a prdatica virtual foi divertida, original e diferente do habitual (Baracho,
Gripp & Lima, 2012). Também foi discutido nesta pesquisa, que a insercdo dos exergames nas aulas
de Educacdo Fisica pode ser um caminho para que se recupere o interesse de alunos que ndo
gostam de esportes ou de alunos que ndo participam das aulas de Educacdo Fisica.

Em relacdo ds criancas e jovens com deficiéncia, estudos tém mostrado que esses tém um
comportamento mais sedentdrio, com uma menor participacdo em atividades fisicas, seja
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no dmbito escolar, em casa ou na comunidade, quando comparado com 0s seus pares
(Rowland et al., 2016).

Nessa perspectiva de uso do exergame como ferramenta educacional, principalmente durante
as aulas de Educacdo Fisica, pode servir de recurso importante para auxiliar o professor de
Educacdo Fisica a favorecer a participacdo alunos com deficiéncia nas atividades propostas
(Vaghetti & Botelho, 2010; Silva & Braccialli, 2017a). Tais recursos associados a estratégias de ensino
bem planejadas podem possibilitar ao aluno com deficiéncia a experiéncia de sensacdes e
emocgodes do jogo, e podem contribuir para a motivagdo e participacdo de todos os alunos nas
aulas (Baracho, Gripp, & Lima, 2012).

Estudo comparativo entre um programa de treino de equilibrio com exergame e um programa
tradicional de Educacdo Fisica adaptado desenvolvido com alunos surdos de uma Escola Especial
concluiu que: ambos os programas renderam uma melhora na capacidade de equilibrio, os alunos
do programa que utilizou o exergame consideraram a experiéncia motivacional, facil de seguir
e benéfica; as opinides dos pais e instrutores foram positivas em relacdo ao uso do exergame
(TZANETAKQOS et al., 2017).

A partir do exposto, o objetivo desta pesquisa foi identificar a opinido do professor de Educacdo
Fisica e dos alunos de uma turma do ensino fundamental, que era formada por alunos com
desenvolvimento tipico e um aluno com deficiéncia fisica, sobre um programa de atividades com
uso do video game.

Método

Este estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa descritiva, a qual se utilizou da técnica de
friangulacdo de dados, baseada em Trivinos (1987).

Aspectos Eticos

O estudo resulta de uma dissertacdo de mestrado, aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa
sob o parecer nUmero 0470/2012. A Secretaria Municipal de Educacdo foi contactada para
realizacdo da pesquisa, a qual, apds autorizar, informou o nUmero de alunos com deficiéncia fisica
matriculados no ensino fundamental l. Em seguida foi feito contato com escolas que tivessem alunos
com deficiéncia fisica matriculados e que frequentassem as aulas de Educacdo Fisica e entdo foi
selecionada uma escola que autorizou a realizacdo da pesquisa. Toda a furma do aluno com
deficiéncia fisica e seus responsdveis foram informados sobre a pesquisa, bem como o professor de
Educacdo Fisica. Autorizada, entdo, a pesquisa, o professor e os pais/responsdveis do aluno com
deficiéncia e dos demais alunos assinaram um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.
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Local e periodo

O estudo foi realizado em uma Escola Municipal de Ensino Fundamental | da rede regular de
ensino em uma cidade no inferior do Estado de Sdo Paulo/Brasil. Os dados foram coletados no
segundo semestre letivo.

Participantes

Participaram do estudo uma turma de 4° ano do ensino fundamental |, de uma escola da rede
municipal de uma cidade do interior do Estado de SGo Paulo/Brasil, com um aluno com paralisia
cerebral matriculado e o professor de Educacdo Fisica que ministrava aulas para esses alunos da
turma com e sem deficiéncia.

O professor de Educacdo Fisica era graduado em Educacdo Fisica e aluno do segundo ano
do curso de Pedagogia. Ele tinha experiéncia com uso de recursos tecnoldgicos, tais como
computador, internet, redes sociais e jogos, além de video game. O professor tinha experiéncia
com jogos de estratégias como Role-Playing Game (RPG), e com jogos virtuais, e apesar de nunca
ter utilizado o video game na escola, o identificava como um recurso com muitas capacidades e
possibilidades de uso nas aulas de educacdo fisica.

O aluno com deficiéncia fisica era do género masculino, tinha 9 anos e diagndstico de Paralisia
Cerebral Diparética Espdstica. Foi classificado no nivel Il nos sistemas de classificacdo de Funcdo
Motora Grossa (Gross Motor Function Classification System - GMFCS) e de Habilidade Manual
(Manual Ability Classification System - MACS), e ndo apresentava alteracdo de fala e linguagem
que comprometesse a comunicacdo durante a pesquisa.

Instrumentos e Equipamentos de Coleta de dados

Os instrumentos e equipamentos utilizados no presente estudo foram: roteiros de entrevista
semiestruturada para o professor de Educacdo Fisica e para o aluno com deficiéncia, roteiro de
entrevista coletiva para a turma, didrio de campo e filmadora.

Coleta de dados

A pesquisa foi desenvolvida em quatro etapas: 1) elaboracdo dos instrumentos para a coleta de
dados; 2) planejamento de um programa de atividades com uso do video game e do protocolo
de instrucdo dos jogos, em conjunto com o professor de Educacdo Fisica; 3) desenvolvimento
do programa de atividades com uso do video game durante as aulas de educacdo fisica com
registro em didrio de campo, flmagem e entrevistas coletivas e 4) realizacdo de entrevistas com o
professor de Educacdo Fisica e com o aluno com deficiéncia fisica.
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Na primeira etapa foram elaborados frésroteiros de enfrevista semiestruturada para serem utilizados
com o professor de Educacdo Fisica, com o aluno com deficiéncia fisica apds implementacdo do
programa e com toda a turma ao término de cada aula.

A segunda etapa consistiu na parceria entre o pesquisador e o professor de Educacdo Fisica para
elaborarem o planejamento do programa de atividades com uso do video game, composto por
atividades que foram desenvolvidas em seis aulas, e o protocolo de instrugcdo dos jogos do video
game que foram utilizados durante o programa.

A terceira etfapa caracterizou-se pela implementacdo do programa. Nesta etapa, as atividades
desenvolvidas no programa foram registradas em didrio de campo e filmadas por trés cdmeras,
e ao final de cada aula, os alunos respondiam a uma entrevista coletivamente, indicando o que
gostaram e o que ndo gostaram na aula, para identificar a percepgdo dos alunos sobre as aulas
Educacdo Fisica com uso do video game.

Na quarta etapa, o professor e o aluno com deficiéncia fisica, separadamente, foram entrevistados
e informaram sua percepcdo sobre as aulas do programa em que foi usado o video game.

Neste estudo, serdo descritas a terceira e quarta etapas.

Etapa 3: Implementagdo do programa de atividades com uso do video game

As seis aulas do programa seguiram a estrutura do planejamento do programa de atividades
com uso do video game. Dessa maneira, do inicio de cada aula as atividades foram explicadas e
demonstradas. Em seguida, em cada aula, os alunos foram divididos em trés grupos pararealizarem
as atividades que estavam distribuidas em um circuito de trés estacdes, que foram desenvolvidas
simultaneamente. A estacdo 1 foi a que os alunos puderam vivenciar os exergames por meio do
video game e nas outras duas estacdes, os alunos vivenciaram, nas trés primeiras aulas, atividades
relacionadas ao voleibol e nas trés Ultimas, ao futebol. Para realizar todas as estacdes de cada
aula, ao término de cada atividade, sob orientacdo do professor e da pesquisadora, os alunos
realizaram um rodizio entre as estacdes de atividades, e assim, todos os alunos participaram de
todas as atividades. Ao final de cada aula, os alunos avaliaram as atividades vivenciadas.

Na primeira aula, as atividades definidas para o contetdo voleibol para cada estacdo foram:
estacdo 1 video game com game volei de praia, estacdo 2 bobinho e estacdo 3 passes ou toques.
E foram utilizados os seguintes recursos e materiais: video game Nintendo Wii, midia com o game
volei de praia, duas bolas de volei e oito bambolés.

Na segunda aula, as atividades das estacdes foram: estacdo 1 video game com game volei
de praia, estacdo 2 trés toques e estacdo 3 rede modvel. Para isso, foram utilizados: video game
Nintendo Wii, midia com o game vélei de praia, uma bola de borracha, bexigas e barbante.

Na terceira aula, ainda com o conteldo voleibol, as atividades selecionadas para cada estacdo
foram: estacdo 1 video game com game vdlei de praia, estacdo 2 rede humana e estacdo 3
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manter a drea livre. Para tais atividades foram utilizados: video game Nintendo Wii, midia com o
game volei de praia, bola de vélei, bexigas, barbante e duas cadeiras.

Na quarta aula, o conteldo desenvolvido foi o futebol e as atividades das estacdes foram: estacdo
1 video game com game futebol, estacdo 2 conducdo de bola e estacdo 3 deslocamento entre
cones, sendo que os materiais e recursos utilizados foram: video game Nintendo Wii, midia com o
game futebol, duas bolas de volei, sete cones e quatro bambolés.

A quinta aula foirealizada com as atividades: estacdo 1 video game com game futebol, estacdo 2
chute ao gol e estacdo 3 bobinho com os pés. Os materiais e recursos utilizados foram: video game
Nintendo Wii, midia com o game futebol, duas bolas de volei e trés cones.

Na Ultima aula foram realizadas: estacdo 1 video game com game futebol, estacdo 2 conducdo
de bola e estacdo 3 cobranca de pénaltis. Para tais atividades foram utilizados: video game
Nintendo Wii, midia com o game futebol, trés bolas de vélei, quatro cones e trave do gol.

Registro em Didrio de Campo e fiimagem

Durante a realizacdo das aulas com utilizacdo do video game, os acontecimentos foram
registrados em didrio de campo. Este registro foi realizado por uma auxiliar de pesquisa, que foi
instruida para tal tarefa. As anotacdes no didrio de campo foram realizadas em um protocolo
elaborado previomente que confinha as informacdes que deveriam ser registradas, como data
da aula, nUmero da aula realizada, conteddo da aula, indicacdo das atividades de cada estacdo
da aula, descricdo das instrucoes iniciais, descricdo do desenvolvimento e intercorréncias que
ocorreram em cada uma das trés estacdes. Juntamente ao registro do didrio de campo, foram
acrescentadas, no didrio, informacdes faltantes, advindas das filmagens das aulas do programa.

Entrevistas com a turma

Ao final de cada aula em que o video game foi utilizado, foram realizadas entrevistas coletivas
com os alunos participantes. E para facilitar a idenfificacdo e interacdo entre os alunos e a
pesquisadora, foram distribuidos crachds com seus nomes.

Para arealizacdo das entrevistas coletivas, os alunos foram organizados em circulo e respondiam s
perguntas na ordem em que estavam organizados na roda, para que todos os alunos opinassem,
possibilitando que cada um falasse em sua vez.

A enftrevista coletiva foi denominada aos alunos como roda de conversa. A pesquisadora realizava
cada pergunta doroteiro, que erarespondida por cada aluno para seguir para a proxima pergunta,
até que as quatro perguntas fossem respondidas por todos. As entrevistas foram gravadas em
dudio e video e duraram cerca de 3 a 9 minutos, dependendo da interacdo dos alunos no dia.
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Etapa 4: Entrevistas com o aluno com deficiéncia fisica e com o professor

Ao término do programa de atividades com uso do video game, foram realizadas as entrevistas
semiestruturadas com o aluno com deficiéncia fisica e com o professor de Educacdo Fisica. As
entrevistas foram gravadas em dudio e posteriormente seu conteldo foi transcrito.

Para realizacdo da entrevista com o aluno com deficiéncia fisica, foi acertado com o professor de
sala regular um dia e hordrio que o aluno pudesse se ausentar da aula para realizar a entrevista.
A entrevista com o aluno foi realizada em uma sala em que ndo havia alunos para que ndo
ocorressem interferéncias do ambiente na interacdo do pesquisador com o aluno, assim como no
registro do dudio, e teve duracdo de 12 minutos e 40 segundos.

A entrevista com o professor de Educacdo Fisica foi realizada conforme sua disponibilidade. Ela
ocorreu em dois encontros, uma vez que ndo foi finalizada no primeiro dia. No primeiro encontro, a
entrevista durou 18 minutos e 55 segundos, e no segundo teve duracdo de 11 minutos e 52 segundos.

Andlise de dados

A andlise dos dados foi realizada por meio da triangulacdo dos dados proposta por Trivifos (1987).
Os relatos transcritos das entrevistas com a turma, com o professor de Educacdo Fisica e com o
aluno com deficiéncia fisica foram complementados com as informacdes advindas do didrio de
campo e das filmagens.

A triangulacdo dos dados possibilita abranger a mdxima amplitude na descricdo, explicacdo e
compreensdo de um tema estudado, conforme aponta Trivinos (1987). A técnica de triangulagdo
de dados caracteriza-se pela origem de um documento Unico gerado por meio de diferentes
instrumentos de pesquisa (TRIVINOS, 1992 apud Rocha, 2013). Assim, as informacdes obtidas por
meio do didrio de campo, das flmagens e das entrevistas foram organizadas em documento Unico.

Resultados

A partir do relato das entrevistas, das anotacdes do didrio de campo e das filmagens, foram
compilados os dados em um quadro relacionado das atividades desenvolvidas com o conteldo
voleibol (Quadro 1) e um gquadro com o contelUdo relacionado ao futebol (Quadro 2), os quais
foram apresentados na pesquisa de Silva e Braccialli (2017b). Cada quadro apresenta a dindmica
geral da aula e uma breve descricdo de cada aula, bem como os pontos positivos e negativos
encontrados a partir das entrevistas coletivas e a opinido do aluno com deficiéncia fisica a partir
da entrevista individual.
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Quadro 1 -Triangulacdo dos dados do didrio de campo, das filmagens
e das entrevistas das aulas com conteUdo voleibol

NUmero da Aulas 1 a3

aula

ConteuUdo Voleibol nas trés primeiras aulas.

Estacdo 1 Game de vblei de praia.

Estacdo 2 Aula 1 bobinho; aula 2 trés toques (com bexiga); e aula 3 rede humana.
Estacdo 3 Aula 1 passes ou foques; aula 2 rede mével; e aula 3 manter a drea livre

(com bexigas).

Orientacdes/ | A primeira aula do programa se iniciou com a leitura das instrugdes do
Instrucoes game de volei de praia que foi utilizado no video game. O game de
iniciais volei de praia podia ser jogado simultaneamente por 4 alunos.

Antes de comecarem as atividades, o professor de Educacdo Fisica e
a pesquisadora explicaram como aconteceria a dindmica da aula,

e como as atividades seriam realizadas em cada estacdo, sendo
realizada demonstracdo de cada atividade da aula. Na primeira aula,
foi explicado que através do comando verbal do professor aconteceria
o rodizio dos alunos pelas estacoes.

No inicio de cada aula foi realizada a divisdo dos alunos em grupos
com cerca de sete a oito alunos em cada, para organizacdo nas
estacdes e inicio das atividades.

O professor de Educacdo Fisica ficou responsdvel pelo
desenvolvimento da estacdo 3 e a pesquisadora da estacdo 1. A
estacdo 2, em algumas aulas foi desenvolvida sob orientacdo do
professor, em outras, da pesquisadora.

Inicio da A estacdo 1 foirealizada por quatro alunos ao mesmo tempo.
atividade Aula 1: os alunos trabalharam de maneira organizada ao realizarem a
primeira estacdo de seus grupos, e todos participaram.

Aula 2: houve dificuldade do primeiro grupo compreender a
atividade da estacdo 2, mas apds sanadas as duvidas, foi realizada
organizadamente.

Aula 3: a estacdo 1 iniciou com atraso, apds ser resolvido problema
com as pilhas do controle do video game. Na estacdo 2, os alunos
compreenderam as regras da atividade de maneiras diferentes, mas

a pesquisadora ajudou para que todos jogassem harmoniosamente,
mesmo assim, dois alunos ndo quiseram participar desta atividade. Na
estacdo 3 o professor de Educacdo Fisica precisou repor as bexigas na
atividade.
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Primeiro
rodizio

Aula 1: os alunos se confundiram no momento de trocar de estacdo,
mas foi logo resolvido o engano e eles realizaram bem as atfividades.
Aula 2: ao realizarem o primeiro rodizio, os alunos foram para atividade
errada, mas foram organizados nas atividades corretas. Havia uma
professora substituindo o professor de sala, a qual orientou e realizou
com os alunos a atividade da estacdo 2; uma aluna ndo realizou a
atividade da estacdo 2, e outra aluna parou de realizd-la quase ao
final da atfividade.

Aula 3: mais uma vez houve confusdo no momento de trocar de
estacdo de atividade. Na estacdo 2 houve desentendimento e duas
alunas deixaram de participar da atividade. Na estacdo 3, as bexigas
foram repostas & medida que estouraram.

Segundo
rodizio

Aula 1: ao fazer o segundo rodizio, o aluno com deficiéncia fisica

se confundiu e foi para uma estacdo que j& tinha realizado, mas foi
orientado a seguir para a estacdo correta. Houve desentendimento na
atfividade da estacdo 2, e mesmo com orientacdo da pesquisadora, a
atividade foi interrompida vdarias vezes.

Aula 2: apds o segundo rodizio, houve desentendimento com dois
alunos na estacdo 1 que queriam logo jogar o video game, o
problema foi resolvido, porém apds terem jogado, esses dois alunos
foram participar de outra estacdo de atfividade; logo foram orientados
a permanecerem na estacdo de seu grupo e observaram seus colegas
jogarem. Na estacdo 2, a atividade foi realizada com bexigas que
foram repostas conforme a necessidade. Na estacdo 3, o professor de
Educacdo Fisica auxiliou o aluno com deficiéncia fisica a participar da
atividade.

Aula 3: apds os alunos estarem organizados em suas estacoes, trés
alunas da estacdo 1 sentaram-se pois ndo queriam jogar video game.
A estacdo 2 aconteceu sem problemas, e na estacdo 3 o aluno

com deficiéncia fisica ficou com receio de ndo conseguir realizar a
atividade, mas o professor de Educacdo Fisica o motivou e o auxiliou a
participar, o que fez com éxito.
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Avaliacdo Pontos positivos: gostaram das aulas, da experiéncia com o video
das aulas game, pois dd emocdo ao jogd-lo. Acharam as aulas legais,

inferessantes, divertidas, com existéncia de muitas brincadeiras

legais, diferentes devido ao video game e as atividades novas, que
mudam a cada aula. Eles aprendem mais com brincadeiras que eles
gostam, além de ser bom para a saude realizar exercicios fisicos. Todos
conseguiram jogar tanto o video game quanto as demais atividades
do circuito.

Pontos negativos: alguns alunos ndo gostaram das aulas por motivos
como ndo conseguirem realizar algumas atividades, pois alguns alunos
ndo davam oportunidades a outros, por ndo ter gostado do video
game pois acharam as demais atividades mais legais, ou por ndo
gostarem de bexigas que foram utilizadas em duas das atividades.
Sugestoes Modificacdes: separar os alunos por estatura para que eles

para as aulas |conseguissem realizar as atividades, alterar o jogo do video game,
trocar por outro video game ou até mesmo retird-lo. Alguns alunos
relataram que as aulas ndo precisavam de modificacoes.

Percepcdo O aluno considerou que o game de volei de praia foi seu preferido no
do aluno com | programa, uma vez que foi mais fécil de jogar.

deficiéncia
fisica

Fonte: Silva & Braccialli, 2017b.

Quadro 2 - Triangulagdo dos dados do didrio de campo, das filmagens
e das entrevistas das aulas com conteldo futebol

NUmero da Aulas 4 a é

aula

ConteUdo Futebol nas trés Ultimas aulas.

Estacdo 1 Game de futebol.

Estacdo 2 Aula 4 conducdo de bola; aula 5 chute ao gol; e aula 6 conducdo de
bola.

Estacdo 3 Aula 4 deslocamento entre cones; aula 5 bobinho com os pés; e aula é
cobranca de pénalfis.
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Orientacoes/
Instrucoes
iniciais

A quarta aula do programa iniciou com a leitura das instrucdes, dessa
vez do game de futebol que foi utilizado no video game. O game de
futebol foi jogado por 2 alunos em cada partida.

Antes de iniciar as afividades da quarta aula, o professor de Educacdo
Fisica explicou e demonstrou como as atividades seriam realizadas

em cada estacdo. Nas aulas 5 e 6, as estacoes foram explicadas no
momento em que os alunos foram realizd-las.

Ao inicio de todas as aulas, houve a divisdo dos alunos em grupos
para organizacdo nas estacoes. O professor de Educacdo Fisica ficou
responsdvel pelo desenvolvimento da estacdo 2 e a pesquisadora
ficou no comando do desenvolvimento da estacdo 1. A estacdo 3, em
algumas aulas foi desenvolvida sob orientacdo do professor, em outras,
sob orientacdo da pesquisadora.

Inicio da
atividade

Na estacdo 1 os alunos jogaram o video game em duplas.

Aula 4: iniciou com atraso devido d realizacdo de atividade que estava
sendo finalizada na sala de aula, o que levou d permanéncia dos
alunos menos tempo em cada estacdo do circuito. O professor de sala
organizou a estacdo 2, porém duas alunas pararam de participar. Na
estacdo 3, um aluno parou de participar pois uma aluna ndo estava
realizando a afividade conforme foi proposta, depois foi resolvido
como a afividade deveria ser realizada.

Aula 5: na estacdo 1 uma aluna sentou-se pois ndo estava se sentindo
bem. Na estacdo 2, os alunos se organizaram para pegar a bola

qgue chutavam ao gol. Na estacdo 3 uma aluna ndo partficipou,
observando a atividade e o aluno com deficiéncia fisica teve auxilio
de um colega para participar.

Aula 6: na estacdo 1 o aluno com deficiéncia fisica foi da primeira
dupla ajogar, logo que acabou sua vez, foi observar outra estacdo do
circuito, a pesquisadora chamou vdrias vezes os alunos para voltarem
a estacdo 1. Na estacdo 2 houve desentendimento entre os alunos,
gue achavam que os demais alunos estavam trapaceando, logo foram
organizados, depois comecaram a realizar a atividade de maneira
incorreta, mas o professor de sala estava os observando e solicitfou
que realizassem corretamente. Na estacdo 3 a atividade estava sendo
realizada em duplas e houve necessidade do professor de Educacdo
Fisica participar.
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Primeiro
rodizio

Aula 4: apds realizar o primeiro rodizio, o aluno com deficiéncia

fisica foi para a estacdo 1 e teve auxilio para jogar o video game,

e no momento que j& havia jogado e deveria observar seus amigos
jogarem, foi até a estacdo 3 e pediu que a pesquisadora o deixasse
realizar o comando de inicio da atividade.

Aula 5: apds o primeiro rodizio na estacdo 1, uma aluna sentou-se

na arquibancada depois que jogou o video game, o aluno com
deficiéncia fisica observou e fez gestos enquanto a primeira dupla
jogava, ele foi da segunda dupla e teve ajuda da pesquisadora para
jogar; depois de jogar o video game, o aluno com deficiéncia fisica foi
observar a estacdo 2. Na estacdo 2, os alunos realizaram a atividade
motivados. Na estacdo 3 o professor de Educacdo Fisica chamou a
atencdo dos alunos diversas vezes pois estavam chutando a bola muito
forte.

Aula é: depois do primeiro rodizio, vdrios da estacdo 1 e da estacdo
2 ndo permaneceram em seus grupos, sendo chamados diversas
vezes para retornarem a suas estacoes. Na estacdo 2, o aluno com
deficiéncia fisica demonstrou realizar a atividade com dificuldade,
mas mostrou que estava se divertindo. Na estacdo 3 um aluno foi
derrubado e ficou sentado esperando o rodizio seguinte, os demais
alunos continuaram a atividade.

Segundo
rodizio

Aula 4: quando foi realizado o segundo rodizio, as atividades das 3
estacoes aconteceram muito rapidamente devido ao adiantado

da hora da aula, e nem todos os alunos que estavam na estacdo 1
jogaram o video game.

Aula 5: no segundo rodizio, os alunos que foram para a estacdo 1

j&@ comecaram a jogar, antes da pesquisadora explicar, e os alunos
deste grupo ficaram dispersos enquanto seus colegas jogaram o video
game, sendo que a pesquisadora feve que pedir diversas vezes para
os alunos retornarem d sua estacdo. Na estacdo 2, o grupo realizou a
atfividade com animacdo e na estacdo 3, o professor, logo ao iniciar a
atividade alertou ndo haver necessidade de chutar a bola com muita
forca.

Aula 6: apds o segundo rodizio, alunos de outras duas turmas foram
chegando na quadra para irem embora, mas ficaram no canto para
ndo afrapalhar. Na estacdo 1 houve desentendimento entre os alunos
depois que a primeira dupla jogou o video game pois ndo conseguiam
definir qual dupla seria a proxima a jogar. Na estacdo 2 os alunos
realizaram a atividade sem problemas. Na estacdo 3 o aluno com
deficiéncia fisica permaneceu no gol por vdarias jogadas, e depois a
atfividade aconteceu normalmente, sendo cobrados os pénaltis por
duplas.
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Avaliacdo Pontos positivos: gostaram das aulas, consideraram legais, “iradas”,
das aulas divertidas, interessantes, por haver brincadeiras legais e diferentes,

gue eles nunca haviam realizado, e por sempre mudar a atividade
das aulas, havendo a oportunidade de aprenderem cada vez mais
brincadeiras novas. Aprendem mais com brincadeiras novas. Gostaram
do video game, obtiveram sucesso ao jogd-lo, e conseguiram realizar
as demais atividades do circuito.
Aspectos negativos: ndo gostaram de algumas atividades ou acharam
dificeis, além de terem discutido com colegas em algumas aulas.
Sugestoes Modificacdes: retirar as atividades que ndo gostaram ou que foram
para as aulas |dificeis, retirar os alunos que discutiram nas aulas e que a pesquisadora
ndo parasse de realizar o programa de atividades com uso do video
game. Outros alunos relataram que nada deveria ser modificado.
Percepcdo O aluno achou um pouco dificil jogar o game de futebol por ser
do aluno com | necessdrio utilizar dois controles, porém, mesmo tendo necessitado de
deficiéncia ajuda para jogar, ele gostou e conseguiu jogar. Nao gostou muito da
fisica atividade de bobinho com os pés, pois muitos alunos ndo passavam
para ele nem para outros colegas de turma.

Fonte: Silva & Braccialli, 2017b.

Conforme as descricdes das aulas, os alunos realizaram-nas motivados, pois tinham atividades
novas e sabiam que as aulas seriam divertidas, pela utilizacdo do video game e pelarealizacdo das
atividades diversificadas no circuito. Neste sentido, a professora de Educacdo Fisica da pesquisa
de Martins e Freire (2013) fez a selecdo de atividades diversificadas para estimular a participacdo
dos alunos nas aulas.

No enfanto, alguns alunos consideraram pontos negativos das aulas, pois sentiram-se incomodados
com a presenca de bexigas nas estacoes, ou senfiram dificuldades emrealizar algumas atividades,
e ndo realizaram outras, pois ndo queriam aguardar sua vez de jogar ou por discussdes geradas nas
atividades. Bezerra (2010) alertou que o circuito promove esse exercicio de esperar o seu momento
de executar, entender o ritmo do outro, o direito de errar, de acertar, de refazer.

Foi notado que, quando necessdrio, o professor de Educacdo Fisica realizou adaptacdes nas
atividades. Assim, ele auxiliou o aluno com deficiéncia na aula 2, permitiu que ele realizasse a
atividade de maneira diferente na aula 3, pediu que algum colega o auxiliasse na aula 5 e permitiu
que ele realizasse uma atividade diversas vezes na aula 6. Da mesma maneira, na pesquisa de
Falkenbach, Diesel e Werle (2011), o professor auxiliava seu aluno com deficiéncia quando havia
necessidade e fazia adaptacdes nas atividades para inclui-lo nelas.

A percepcdo do professor de Educacdo Fisica e do aluno com deficiéncia fisica também foi
verificada apds a implementacdo do programa de atividades com uso do video game.

O aluno com deficiéncia fisica gostou muito das aulas do programa e relatou que jogou os dois
games e realizou todas as atividades do circuito. Ele também notou que sua mdo foi “soltando
um pouco” enquanto estava jogando. Ele jogou os games faciimente, mas quando precisou de
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ajuda, no game de futebol, uma amiga o ajudou a jogar, fazendo-o se sentir parte integrante do
grupo, assim como ocorreu em outras pesquisas (Cassiano & Gomes, 2003; Falkenbach, Diesel, &
Werle, 2011; Palma & Lehnhard, 2012) em que os alunos incentivaram e auxiliaram os alunos com
deficiéncia a participar das atividades.

O professor de Educacdo Fisica considerou a possibilidade de ter disponivel um video game no
ambiente escolar e realizar um projeto que va além do programa de atividades com uso do video
game. Rodrigues Junior e Sales (2012) afirmaram que os jogos eletrdnicos podem ser utilizados
como recurso diddtico para trabalhar ludicidade, lazer, desenvolvimento cognitivo e outras
habilidades. Mas esta questdo deve ser discutida, pois na pesquisa de Silveira e Torres (2007), um
dos professores de Educacdo Fisica j& havia pensado em utilizar os jogos eletrénicos em suas aulas,
mas ndo recebeu apoio da escola para isso.

O uso do video game no programa de atividades, segundo o professor de Educacdo Fisica, foi
apropriado por ser, ele préprio, usudrio de video game e acreditar em seu potencial. Além de
gerar beneficios aos alunos como aproximd-los dessa tecnologia, pode levar a estes alunos uma
experiéncia que talvez ndo tenham vivenciado antes. Embora, o aluno com deficiéncia fisica
tenha informado que joga video game em sua casa para se distrair, assim como afirmou Moura Jr
(2006) sobre o aumento do uso de jogos eletrénicos pelos jovens em seu cotidiano.

Segundo a opinido do professor de Educacdo Fisica, o video game auxiliou na participacdo do
aluno com deficiéncia fisica nas aulas, devido & motivacdo gerada pelo video game, percebendo
seu aluno mais feliz e realizado. Nesse sentido, Baracho, Gripp e Lima (2012) apontaram que os
exergames, integrados a estratégias de ensino bem planejadas, podem possibilitar ao aluno
com deficiéncia a experiéncia de sensacoes e emogcoes do jogo e contribuir com a motivacdo e
participacdo de todos os alunos nas aulas.

O professor também considerou que o video game pode auxiliar a ensinar aos alunos, regras,
conteldos, fundamentos, manutencdo da atencdo e promocdo da socializacdo entre eles.
Além disso, ele ponderou que todos os alunos aprenderam juntos no programa e ndo houve
distincdo entre os alunos com ou sem deficiéncia, além de ndo haver problemas com rétulos
nem relacionados d execucdo das atividades, acrescentando que tanto o video game quanto
a realizacdo das atividades em circuito com rodizios auxiliaram na socializacdo entre os alunos.
Rodrigues Junior e Sales (2012) consideraram mais e apontaram que os jogos eletrénicos, além
dos aspectos sociais, possibilitam que o aluno desenvolva habilidades como raciocinio rdpido,
precisdo, coordenagcdo motora.

Conclusoes

Com a realizagcdo do programa, a partir da opinido do professor de Educacdo Fisica, do aluno
com deficiéncia fisica e de sua turma, foi possivel concluir que o programa motivou os alunos e,
além de incentivar, permitiu a participacdo de todos.

Segundo a percepcdo dos alunos, além de legais e divertidas, as aulas os motivaram, tanto pelo
uso do video game quanto pela realizacdo das atividades em circuito, que eram novas para eles.
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O relato do aluno com deficiéncia fisica apontou que o video game favoreceu sua habilidade
manual, o motivou a fazer todas as atividades das aulas, mesmo as que foram necessdrias pedir
ajuda para conseguir realizar. Por fim, considerando a opinido do professor de Educacdo Fisica,
ele percebeu que houve melhora da socializacdo dos alunos e eles ficaram animados em realizar
as aulas e que seu aluno com deficiéncia ficou motivado a participar de todas as atividades.
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