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1.INTRODUCAO

O presente estudo Inscreve-se nOo campo da
Insercao das tecnologias digitails no espaco escolar,
preocupando-se em problematizar a usabilidade dos
jogos eletronicos nas aulas de Educacao Fisica Escolar.

O principal problema abordado reside na seguinte
guestao: |ogos digitals como 0S exergames tém
potencial para motivar e otimizar o processo de ensino e
aprendizagem da Educacao Fisica em escolas publicas
com déficits de infraestrutura e espacos para praticas
desportivas e motoras?

Segundo Moita (2007), embora tenha uma
semelhanca com jogos tradicionals, 0 game possibilita a
simulacao de movimentos e ensina uma nova
inguagem advinda do surgimento das tecnologias
digitais.

2. MATERIAIS E METODOS

A pesquisa foi conduzida na Escola Publica
Municipal de Ensino Fundamental | e Il Severino
Bernardo Marinho, localizada no distrito de Queimadas,
zona rural do Municipio de Serra Redonda, Paraiba.

O estudo desenvolvido caracteriza-se como uma
pesquisa qualitativa, intitulada descritivo-exploratoria,
pois permite descrever as populacoes (GIL, 2008). Os
iInstrumentos utilizados no levantamento e coleta de
dados foram, o questionario e a escala de satisfacao de
PACES (Physical Activity Enjoyment Scale).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Movimentacao do corpo e diversao

Nos jogos gue utilizam o corpo inteiro (exergames),
em que a diversao da maquina é sincronizada com o0s
movimentos do usuario, 0 jogo continua sendo uma
simulacao, mas o0 suor e 0 cansaco do jogador
humano no fim do jogo sao reais. O videogame, ao
contrario de um filme, nao avanca sem esse esforco
continuo do jogador. Nao € uma atividade puramente
mental; envolve também o0 corpo em suas acgoes
fisicas (AARSETH, 1997).

As falas dos discentes evidenciam essas
aflrmacoes, citando o movimento corporal e a diversao
esentes nas atividades vivenciadas:

“Sim, porgue o0 |jogo precisa de movimentos
para que o jogador se mova’(E1/8°ano)

“Sim, porgue possibilita ter 0s mesmos
movimentos de uma aula pratica comum”(E4/8°ano)

“Sim, porque € muito legal interagir com a
maquina de forma que se movimenta O
corpo’(E16/9°ano)

“Sim, € bom porque é divertido e ajuda a
melhorar seu desenvolvimento com as aulas’
(E11/9°ano)

“‘Sim porque através dos videogames nOS
podemos aprender cada vez mais e € muito bom e
divertido” (E13/9°ano)

Fonte: Autor

4. CONCLUSAO

Os exergames nas aulas de educacao fisica
possibilita trabalhar as capacidades fisicas e
mentais. Ainda gue 0 espaco escolar nao ofereca
Infraestrutura para o desporto, 0S exergames Sse
mostram como dgrandes alilados no combate ao
sedentarismo.
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