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Sabemos que os beneficios associados a pratica de atividades fisicas tém sido
amplamente documentados na literatura. Importantes estudos tém procurado destacar
que sua pratica regular procede em indicios de salde, que se incorporados na infancia e
na adolescéncia, possivelmente possam transferir-se para idades adultas (LEITE, 2012).
E nesse sentido que a disciplina Educacdo Fisica assume papel fundamental, pois pode
elevar os niveis de atividade fisica e modificar valores associados. Entretanto, alei que
rege as diretrizes e bases da educacdo brasileira, a0 mesmo tempo em que torna a
prética de educagdo fisica obrigatoria durante toda a educacéo bésica, reporta a sua
faculdade em casos especificos, como os da Educacéo de Jovens e Adultos (BRASIL,
1996). Apesar da prética de atividade fisica como coadjuvante nos fatores de risco, a sua
prevaléncia é baixa, tanto no lazer, quanto no trabalho (COSTA, 2005), partindo do
pressuposto que alunos da modalidade EJA se restringem as praticas corporais
principamente pela falta de tempo para o lazer e a ndo obrigatoriedade da Educacéo
Fisica como componente curricular. Todavia, com o aprimoramento das tecnologias
digitais, arealidade virtual passou a ser utilizada amplamente por diferentes segmentos,
como na salde e educacdo (DAHMER; FLEURY, 2010). As experiéncias corporais
provenientes das novas vivéncias eletrOnicas se mostra importante ferramenta
pedagbgica em consistir e desenvolver habilidades, transmitindo conhecimentos de
forma lUdica e prazerosa (GRUBEL & BEZ, 2006) fazendo com que as interagtes do
gue é real e o0 que € virtua extrapolem as barreiras de tempo e espaco (AMARAL,
2007). Os games tém se tornado uma atividade inovadora e motivacional na sociedade
atual. Segundo Queiroga et a. (2009), muitos games estdo sendo desenvolvidos com o
objetivo de educar ou de treinar alguma habilidade humana. Além disso, estudos
apontam que aulas de educacdo fisica estéo sendo desenvolvidas em algumas escolas do
Brasil através do Exergames (VAGHETTI, 2012). EXG combinam videogame e
atividade fisica, permitindo que a ludicidade e a fascinagdo envolvidas nos games sgja
aproveitada durante o exercicio fisico (LAM, 2011). O mesmo autor comenta que 0s
EXG sdo consoles que exigem um maior esforco fisico, ou sgja, geram uma demanda
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energética maior para a sua jogabilidade quando comparados com os videogames
convencionais. Além disso, grande parte dos games dos consoles XBOX 360®
Kinect™, Nintendo® Wii e PlayStation® 3 Move, tratam os grandes temas da educacgéo
fisica que, segundo BRACHT (1999), séo o0s jogos, as dangas, as lutas, 0s esportes e as
gindsticas. Nesse contexto, aulas de educacdo fisica poderiam ser inseridas como
eletivas para os estudantes da Educagéo de Jovens e Adultos (EJA) visando oportunizar
a préatica de atividades fisicas numa conjuntura digital. Diante disso, a contribuicéo dos
EXG pode ser significativa, pois através da realidade virtua dos games, o educador
pode smular a pratica de esportes inviaveis para a escola, sob o ponto de vista
econémico, ambiental e pedagdgico. Assim, o objetivo deste estudo € propor aulas de
Educacéo Fisica no cenario virtual por meio de jogos digitais e avaliar a aceitabilidade
da metodologia. Esta pesguisa encontra-se em andamento, sendo do tipo descritiva,
qualitativa, de campo, analitica e com delineamento transversal. Em acordo com GIL
(2008), um das peculiaridades da pesquisa descritiva esta na utilizagdo de técnicas
padronizadas de coleta de dados. Ainda GIL (2008), a pesquisa de campo € basicamente
realizada por meio da observacdo direta das atividades do grupo estudado e de
entrevistas com informantes para captar as explicacfes e interpretagcbes que ocorrem
naquelarealidade. A populacdo desta pesguisa sera composta por 52 estudantes da EJA,
sendo 29 do sexo masculino e 23 do sexo feminino com idade entre 19 e 55 anos. A
investigagdo esta sendo no Servico Social da Industria (SESI) na unidade Jodo Rique
Ferreira, na cidade de Campina Grande — PB. Sera utilizado um XBOX 360® Kinect™
como recurso didatico para as aulas de educagdo fisica através do jogo Just Dance
2014®. No presente estudo sera aplicada a técnica de observacao indireta que de acordo
com (QUIVY E CAMPENHOUDT, 2005) o investigador dirige-se ao sujeito para obter
a informacdo procurada. Para a coleta serdo utilizados questionérios inerentes a
tecnologias de informagcdo (TIC) que visa tracar o perfil do aluno em relacéo a
utilizac8o e contato com games e outro para mensurar o nivel de satisfacdo, apoiado na
norma SO 9241-17, no que diz respeito ao nivel de satisfacdo e usabilidade, sendo este,
aplicado apds a redizacdo das aulas. Os dados deste estudo serdo armazenados e
analisados através do software SPSS versdo 17 e os graficos serdo feitos no Excel. Por
fim, espera-se nesta pesquisa que a prevaléncia do nivel de satisfacdo seja relevante,
tanto para apoiar outros estudos que despertem do mesmo interesse, quanto para
insercdo desta proposta no curriculo eletivo da EJA local, visto que o console XBOX
360® Kinect™ difere dos videogames “sedentérios” devido ao esforco fisico e as
capacidades fisicas que exigidas pelo jogo. Este estudo seguira as orientagdes e
diretrizes regulamentadoras emanadas da Resolucéo n° 196/96 do Conselho Nacional de
Salde/MS e sera enviado ao comité de ética da Universidade Estadual da Paraiba para
devida apreciacéo.
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