Rz

EE,

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
DEPARTAMENTO DE EDUCACAO FISICA
EDUCACAO FISICA — LICENCIATURA

MARJORIE MARIA DA SILVA FERREIRA

EFEITO DA UTILIZACAO DE VIDEOGAME COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAGEM DE BASQUETEBOL NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR
PARA ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL II

Recife
2025



MARJORIE MARIA DA SILVA FERREIRA

EFEITO DA UTILIZACAO DE VIDEOGAME COMO ESTRATEGIA DE
APRENDIZAGEM DE BASQUETEBOL NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR
PARA ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL II

Trabalho apresentado a disciplina de
Semindrio de Trabalho de Conclusdo de
Curso II, do curso de Licenciatura em
Educagao Fisica, da Universidade Federal
de Pernambuco (UFPE), como requisito
para a nota final da disciplina.

Orientador: André dos Santos Costa
Coorientadora: Thaiene Camila Beltrdao
Moura

Recife
2025



Ficha de identificacdo da obra elaborada pelo autor,
através do programa de geragéo automatica do SIB/UFPE

Ferreira, Marjorie Mariada Silva.

Efeito da utilizacdo de videogame como estratégia de aprendizagem de
basguetebol na educacdo fisica escolar para estudantes do ensino fundamental ii /
Marjorie Maria da Silva Ferreira. - Recife, 2025.

36 p.

Orientador(a): André dos Santos Costa
Cooorientador(a): Thaiene CamilaBeltrdo Moura
Trabalho de Conclusdo de Curso (Graduag&o) - Universidade Federal de
Pernambuco, Centro de Ciéncias da Salde, Educacdo Fisica - Licenciatura,
2025.
Inclui referéncias, apéndices, anexos.

1. Videogame. 2. Educagdo Fisicaescolar. 3. Aprendizagem. |. Costa, André
dos Santos . (Orientac&0). 1. Moura, Thaiene Camila Beltrdo . (Coorientagéo). IV.
Titulo.

370 CDD (22.ed.)




MARJORIE MARIA DA SILVA FERREIRA

EFEITO DA UTILIZACAO DE VIDEOGAME COMO ’ESTRAT]:]GIA DE
APRENDIZAGEM DE BASQUETEBOL NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR PARA
ESTUDANTES DO ENSINO FUNDAMENTAL II

Trabalho apresentado a disciplina de
Seminario de Trabalho de Conclusao de
Curso II, do curso de Licenciatura em
Educagao Fisica, da Universidade Federal
de Pernambuco (UFPE), como requisito
para a nota final da disciplina.

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. André dos Santos Costa
Universidade Federal de Pernambuco -
UFPE

Ma. Andresa Amorim
Universidade Federal de Pernambuco -
UFPE

Mestrando Matheus Mattos Ledo
Universidade Federal de Pernambuco -
UFPE



AGRADECIMENTOS

Primeiramente agradecer a Deus, pelo dom da vida, pela minha satide e pela saude das
pessoas que eu amo! Agradeco a minha vé Maria Leonilda, meu alicerce de onde vem o
meu melhor, dando ouvidos a vocé eu sempre fiz o melhor que pude até agora, amo vocé
minha véia, obrigada por tanto!!! Aos meus pais Marcia e Josivaldo que me deram o dom
da vida que me apoiam do jeito deles e tudo que fizeram e fazem ¢ de corag@o e para o meu
bem, eu amo vocés. Aos meus irmaos Syngrid e Josivaldo que me aguentaram tanto nesse
processo € que de um jeito os incentivel a crescerem junto comigo, vocés sao os melhores
que eu poderia ter. Ao meu sobrinho que neste momento esta ao meu lado no processo de
escrita e da vida, gratiddo Noah pelos carinhos inesperados que recebi enquanto ndo estava
bem, Deus te usou e usa nas horas certas. A minha tia Joelma que sempre acreditou no meu
potencial. Ao meu primo Luiz que gosta de lembrar sempre do que sou capaz de fazer o
bem tanto para mim quanto para as pessoas. As minhas amigas antes de entrar na
universidade Emylle, Jasmine e Chirley, sem vocés como companheiras ndo chegaria com
tanta leveza até aqui, muito obrigada. Aos meus GRANDES amigos Vinicius, Lucas, Julio,
Gabriel e Miguel, obrigada por me aturarem meninos, sou grata pela vida de cada um e por
todas as experiéncias que vivi na universidade serdo guardadas em meu coragao. A Beatriz,
minha amiga de turma que ja se foi mas sei que ela estd orgulhosa por eu ter acompanhado
todo o cronograma que a mesma fez pra mim, o tempo que passamos juntas nao sera
esquecido, obrigada. Um paragrafo ou pagina inteira ndo conseguiria descrever o tamanho
da gratidao que tenho por essa amiga que Deus me deu, Thaiene, a melhor ouvinte ¢ amiga
que ja tive. Obrigada por ser uma amiga incansavel de trazer amor, disciplina e fé. A minha
amiga que foi um presente inesperado e cheio de carinho e curiosidades para o mundo da
educagdo, Regina, obrigada por me ouvir € me incentivar. A minha prima Evellyn que
disponibiliza sua casa sempre que preciso estudar e me concentrar, feliz ¢ quem te tem,
obrigada por me fazer rir e me sentir bonita. A minha amiga e sogra Dona Rita por todos os
conselhos e palavras de afirmacdo que precisava na hora certa, um presente que Deus me
deu pro resto da minha vida. A Anna minha cunhada que ¢ uma guerreira e que me deu um
presente chamado Laura que amo e ao meu sogro Pereira que me faz rir ¢ me faz bem. E
ndo poderia deixar de falar de Thiago, meu noivo, o amor da minha vida, sem vocé comigo
desde o inicio eu ndo conseguiria, obrigada por ser o melhor ouvinte, o melhor
companheiro, o melhor amigo de todas as horas e minha calmaria, seu cuidado e atencdo

para comigo sao indescritiveis. A familia Anita Paes Barreto, um lugar que para mim ¢



muito importante, pois foi 14 onde tudo comecou. A minha escola da infancia, e hoje
trabalho com as minhas professoras. E um orgulho imenso. Obrigada a gestora Sandra
Anacleto, sua bondade ¢ o que a move, a Vice Gestora Adelaide Nascimento por me apoiar
como se fosse minha mae, a Dayane Nascimento a amiga ¢ mae de oragdes que Deus me
deu, a Lucineide Santos minha tia do coragdo que me viu crescer desde a escola até agora, a
Gongalves que desde sempre sabia onde eu chegaria, obrigada pelos jornais e pelas revistas
para ler, a Rosemary por me incentivar e sempre me abracar quando eu precisava, a seu
Paulo por sempre mandar boas vibragdes e carinho, a José por suas oracdes € atengdo para
comigo e a Mércia minha antiga professora que hoje ¢ amiga e conselheira. Obrigada
familia Anita, vocés s@o incriveis. Ao professor e orientador André que agrega no meu
processo de aprendizado e desenvolvimento profissional, com o seu jeito maravilhoso de
tratar as pessoas e lidar com as coisas, o0 admiro muito, sua inteligéncia ¢ fascinante um dia
quero ser que nem ele. Obrigada! Ao GENSC que me deu oportunidades e experiéncias
incriveis com o projeto Pense&Brinque, sempre foi um prazer poder fazer parte e as
pesquisas feitas com projeto de mestrado de Thaiene, sem 0 mesmo meu trabalho atual nao
existiria, ¢ 0 GENSC fez parte disso, gratidao. Para finalizar, retomando, OBRIGADA
DEUS, sem o Senhor ndo teria conseguido e a mim mesma por acreditar que seguir em
frente ¢ a melhor coisa e que com bons companheiros vocé consegue crescer, € sim, Deus
colocou cada um em cada etapa desse processo para me tornar o que sou hoje. Feliz por

chegar até aqui.



RESUMO

O estudo investiga o uso de videogames como estratégia de aprendizagem do
Basquetebol na Educagdo Fisica escolar para estudantes do Ensino Fundamental II. A
pesquisa tem abordagem quantitativa e experimental, dividindo os participantes em
grupo experimental e grupo controle. A amostra compreende 45 alunos de ambos os
sexos, entre 12 e 15 anos, de uma escola publica em Olinda, Pernambuco, divididos em
dois grupos: Controle (GC, n=19, método tradicional de aprendizagem) e Experimental
(GE, n=26, aprendizagem com uso do videogame). Os dados foram coletados por meio
de um teste de conhecimento especifico sobre Basquetebol, aplicado antes e depois das
intervencgoes. A analise estatistica incluiu a Analise de Variancia (ANOVA) de medidas
repetidas, utilizando o software JASP, com nivel de significancia de p < 0,05. Embora
ndo observamos diferenca estatisticamente significativa entre os tratamentos, os
resultados indicam que os videogames esportivos podem contribuir para o aprendizado
do basquetebol. O estudo refor¢a a relevancia da tecnologia na Educagdo Fisica,
sugerindo que o uso pedagogico de videogames pode complementar métodos tradicionais
de ensino e melhorar a experiéncia dos alunos nas aulas. Conclui-se que a tecnologia
pode ser uma ferramenta inovadora no ensino do esporte, promovendo maior

engajamento e aprendizagem entre os estudantes.

Palavras-chave: Videogame. Educacao Fisica escolar. Aprendizagem.



ABSTRACT

The study investigates the use of video games as a learning strategy for basketball in
school Physical Education for middle school students (Ensino Fundamental IT). The
research follows a quantitative and experimental approach, dividing participants into an
experimental group and a control group. The sample consists of 45 students of both
genders, aged between 12 and 15 years, from a public school in Olinda, Pernambuco.
Data were collected through a specific basketball knowledge test, administered before
and after the interventions. Statistical analysis included Repeated Measures Analysis of
Variance (ANOVA), using JASP software, with a significance level of p < 0.05. The
results indicate that sports video games can stimulate cognitive and executive functions,
such as decision-making and information processing, contributing to basketball learning.
The study reinforces the relevance of technology in Physical Education, suggesting that
the pedagogical use of video games can complement traditional teaching methods and
enhance students' classroom experiences. It concludes that technology can be an
innovative tool in sports education, promoting greater engagement and learning among

students.

Keywords: Video game. School Physical Education. Learning.
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1 INTRODUCAO

O Ensino Fundamental II, correspondente aos anos finais da Educacao Basica,
representa uma fase crucial no desenvolvimento académico e social dos alunos.
Compreendido entre o 6° e o 9° ano, este estdgio marca um periodo de transi¢do
significativo, no qual as criangas, ainda em processo de formagdo, comecam a consolidar
habilidades e conhecimentos fundamentais para sua trajetoria educacional e pessoal (Brasil,
2017).

De acordo com o Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), o indicador de rendimento da rede publica nos anos finais do Ensino
Fundamental, referente ao ano de 2023, corresponde a 0,94 (INEP, 2023). Esse indicador
reflete a soma de alunos aprovados, reprovados e evadidos ao final do ano letivo (Brasil,
2004). Esse cendrio revela uma preocupacdo quanto a qualidade da educacdo, indicando
possiveis impactos negativos na aprendizagem.

Considerando esse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta
que a educacdo deve promover o desenvolvimento integral dos estudantes, abordando
aspectos cognitivos, emocionais e sociais, além de garantir o acesso igualitdrio a uma
formacdo de qualidade. A BNCC também busca incentivar a autonomia dos alunos e a
constru¢do da identidade, preparando-os para enfrentar os desafios da vida com
responsabilidade e pensamento critico (Brasil, 2017). Visando esta possibilidade, as
criangas encontram-se em uma fase essencial do desenvolvimento e, caso ndo tenham
acesso a um processo de ensino e aprendizagem adequado, com os recursos necessarios
para seu crescimento global, poderdo sofrer consequéncias negativas em seu percurso
futuro.

A aprendizagem pode ser definida como uma mudanga relativamente permanente
na capacidade e disposi¢do para o comportamento, sendo um processo mediado pela
experiéncia (Lefrancois, 2016). Assim, trata-se de um procedimento continuo de aquisi¢ao
e modificagdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores que favorecem o
aprimoramento do individuo ao longo do tempo.

Segundo Costa (2023), a aprendizagem, além de complexa em sua natureza

cognitiva, envolve processos neurais capazes de modificar a estrutura e o funcionamento



cerebral e, por consequéncia, o comportamento. Esses processos ocorrem continuamente,
estimulados por interagdes sociais ¢ ambientais. Considerando-se as fungdes cognitivas de
maior complexidade, que envolvem dareas corticais e subcorticais com amadurecimento
tardio, ¢ essencial que a escola adote estratégias que promovam seu desenvolvimento.

O’Reilly e Munakata (2000) afirmam que a aprendizagem € um processo continuo,
por meio do qual os individuos adquirem, modificam ou refor¢gam conhecimentos,
habilidades, atitudes e comportamentos em resposta a novas informagdes, experiéncias e
praticas. Esse processo ¢ influenciado por fatores cognitivos, emocionais € sociais,
ocorrendo em diversos contextos, formais ou informais. Assim, o processo de ensino e
aprendizagem esta relacionado aos conhecimentos transmitidos na escola, especialmente as
atitudes do professor, que estimula o desenvolvimento dos estudantes por meio de
experiéncias significativas (Avelino; Corréa; Miguel, 2022; Bourdieu, 2009).

Conforme Cosenza e Guerra (2011, p. 36), “a aprendizagem favorece a criagdo de
novas sinapses, as quais facilitam o fluxo de informacao no interior de circuitos nervosos,
aumentam a complexidade das ligagdes nesses circuitos e promovem a associagdo de
circuitos independentes (possibilitando-se, por exemplo, que conceitos novos sejam
aprendidos a partir de conhecimentos pré-existentes)”.

Segundo De Oliveira, Santana e De Souza (2021), as neurociéncias tém
evidenciado os efeitos positivos da pratica de atividades fisicas no desenvolvimento
cerebral, apontando uma conexado direta entre movimento corporal e aprendizagem. Nesse
sentido, a Educacdo Fisica ¢ um componente curricular que pode impactar
significativamente a formacao de criangas e adolescentes.

A disciplina de Educacgdo Fisica tem o papel de orientar criticamente os estudantes
sobre a relagdo entre corpo e mente, incentivando-os a refletir e explorar suas culturas,
conhecimentos e experiéncias corporais (Farias et al., 2024). Segundo a BNCC, a Educag¢ado
Fisica proporciona vivéncias de um amplo universo cultural, que inclui saberes corporais,
experiéncias afetivas, ludicas e desafiadoras, ndo se restringindo a racionalidade dos
saberes cientificos que, com frequéncia, pautam as praticas pedagdgicas escolares. Essas
experiéncias contribuem para que os alunos atuem de forma autdbnoma em contextos de
lazer e saude. Para isso, os contetidos da disciplina sdo organizados em unidades tematicas:
Brincadeiras e Jogos, Dangas, Lutas, Gindstica, Esportes e Praticas Corporais de Aventura
(Brasil, 1997).

Dessa forma, ¢ importante ressaltar que o movimento ¢ um fator fundamental para

que o processo de aprendizagem ocorra de maneira eficaz. Um ensaio tedrico de De



Oliveira, Santana e De Souza (2021) aponta que as vivéncias motoras diversificadas nas
aulas de Educacdo Fisica estimulam a criacdo e a interagdo entre redes neurais,
promovendo uma formacao integral e significativa, com reflexos positivos em outras
etapas da educagdo formal.

No campo da neurociéncia, a relagdo entre movimento e aprendizagem ¢
considerada indispensavel, pois ha evidéncias de que o desenvolvimento de habilidades
motoras estd diretamente relacionado as habilidades cognitivas (Damasio, 1996;
Herculano-Houzel, 2009; Yzquierdo, 2010). Assim, estruturar aulas com praticas ativas e
ambientes diferenciados tende a favorecer o processo de aprendizagem.

Segundo Ferreira e Martinelli (2023), os profissionais da educagdo devem propor
atividades que estimulem o desenvolvimento das habilidades cognitivas de forma
intencional, contextualizada, ludica, desafiadora e interativa, de modo a otimizar o
processo de aprendizagem. Nesse contexto, os professores de Educagao Fisica enfrentam o
desafio de planejar atividades que incorporem essas diretrizes e favoregam o
desenvolvimento das fungdes executivas.

As fungdes executivas sao definidas como um conjunto de habilidades mentais que
auxiliam na realizagdo de tarefas de forma independente, organizada, criativa, eficaz e
socialmente adaptada (Lezak et al., 2004). Estudos demonstram que essas fungdes sao
essenciais para o desenvolvimento saudavel, pois interagem com 0s processos cognitivos,
influenciando  diretamente a aprendizagem. Quando ha dificuldades nesse
desenvolvimento, o rendimento académico e pessoal pode ser prejudicado (Capovilla;
Dias, 2008; Boer; Elias, 2022).

Diegues (2024) destaca que ferramentas pedagdgicas esportivas favorecem o
desenvolvimento das fung¢des executivas e, por consequéncia, contribuem para uma
aprendizagem mais eficaz. Isso se deve a relacdo direta entre o desenvolvimento motor,
esportivo e cognitivo, aspectos cruciais para o avango da aprendizagem.

O uso de elementos dos jogos como recurso educacional torna-se especialmente
relevante quando se busca estimular a motivagcdo e o engajamento dos alunos. Segundo
Busarello e Fadel Ulbricht (2014), uma das teorias educacionais mais consolidadas na
ultima década ¢ a "aprendizagem baseada em jogos", que integra videogames educacionais
ou comerciais ao processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, torna-se evidente a importancia do uso pedagogico dos videogames.
Brilliant, Nouchi e Kawashima (2019) apontam que o uso desses jogos pode afetar a

estrutura e a funcdo cerebral, dependendo do tipo de jogo. Especificamente, os jogos de



estratégia impactam a atividade do cortex pré-frontal dorsolateral, area relacionada as
funcdes executivas.

Segundo McGonigal (2011), os videogames sdo atividades que promovem a
aprendizagem por meio do estabelecimento de metas, desafios, ajustes de dificuldade e
feedbacks constantes. Essas caracteristicas criam um ambiente envolvente e geram
sensacao de recompensa, o que pode promover modificagdes comportamentais.

O facil acesso a tecnologia atualmente insere os estudantes cada vez mais na cultura
digital (Meirelles, 2021), abrindo espago para novas interacdes e¢ descobertas, o que
também facilita o uso de ferramentas tecnologicas no contexto escolar (Fumis; De
Carvalho, 2023).

Rodrigues Junior e Sales (2012) apontam que o desenvolvimento infantil exige a
aquisicdo de raciocinio légico, coordenagdao motora, resolucdo de problemas e, em certos
casos, habilidades sociais — aspectos que podem ser desenvolvidos por meio de jogos
eletronicos. Esses jogos trazem beneficios ao contexto escolar, inclusive as aulas de
Educacao Fisica, ao promoverem inovacao pedagogica (Vaghetti, 2012). Além disso, ha
beneficios fisiologicos a considerar: o cérebro se desenvolve da regido posterior para a
frontal, sendo a mielinizagdo das areas pré-frontais — responsaveis pelo controle das
funcdes executivas — a ultima a se completar (Gogtay et al., 2004; Giedd, 2004; Giedd,
2010). O cortex pré-frontal, portanto, exerce papel essencial no controle cognitivo,
mantendo informacgdes relevantes na memoria de trabalho (Gazzaniga et al., 2019).

Cabe ressaltar que, no presente estudo, foi utilizado um videogame esportivo (jogo
de basquetebol) que envolve a execugdo de estratégias e tomadas de decisdo, aspectos que
podem estimular as func¢des executivas. De modo geral, essas fun¢des podem ser
influenciadas por atividades que envolvam desafios fisicos e mentais, baseadas em modelos
de ensino que estimulem o processamento de informagdes, a tomada de decisoes, a selegao
de movimentos e o feedback sobre as agdes realizadas. Esse conjunto de fatores
proporciona as condigdes necessarias para mudancgas cognitivas de longo prazo

(Tomporowski; Pesce, 2019).



2 OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Analisar o efeito do uso do videogame na aprendizagem do Basquetebol nas aulas de Educagao

Fisica escolar de estudantes do ensino fundamental 1.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Avaliar o efeito de 6 aulas com o uso do videogame ou com a forma tradicional para

aprendizagem do Basquetebol em estudantes do ensino fundamental II.

Comparar o efeito de 6 aulas com o uso do videogame ou com a forma tradicional para

aprendizagem do Basquetebol em estudantes do ensino fundamental II.



3 METODOLOGIA

3.1 DELINEAMENTO DO ESTUDO

Trata-se de um ensaio clinico randomizado aprovado no Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Federal de Pernambuco (parecer n° 5.882.690). Os
procedimentos e instrumentos adotados para a realizacao deste estudo estdo de acordo com
a Resolugao 466/2012 do Conselho Nacional de Saude. Todas essas informagoes estao
declaradas nos Termos de Consentimento (TCLE) e Assentimento (TALE) Livre e
Esclarecido. Somente participaram da pesquisa aquelas que consentiram e concordaram
assinando, ambos, criangas e seus respectivos pais ou responsaveis o TALE e TCLE,
respectivamente, antes de iniciar a coleta de dados.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica e estadual, localizada no municipio
de Olinda-Pernambuco, que oferece as etapas de Ensino Fundamental (anos iniciais e anos
finais) e Ensino Médio na modalidade regular de ensino. Os locais selecionados para a
realizacdo das coletas de dados foram as salas de aula, a quadra de esportes anexa ao

prédio da escola e o laboratdrio de informatica.

3.2 AMOSTRA

A amostra foi composta por 45 adolescentes, com idade média entre 12 e 15 anos,
ambos os sexos, alunos dos anos finais do Ensino Fundamental de ambos os sexos e
matriculados na escola onde as coletas foram realizadas. O célculo do amostral foi
realizado no software G*Power 3.1. Baseado em estudos anteriores (HASTIE et al., 2013),
admitindo o tamanho do efeito de 25 %, para dois grupos. Para os demais paradmetros, foi
adotado o nivel de significancia de cinco por cento (5%), e o poder amostral de 80%,
parametros definidos para dois grupos. Ao final do célculo, foi acrescido 25% ao valor

final encontrado, devido a possibilidade de desisténcias e perdas.

Para a realizagdo da randomizacdo estratificada no Excel, inicialmente foi
adicionado de forma aleatéria uma coluna com os nomes: grupo tradicional e grupo
videogame com a mesma quantidade de participantes. Depois todos os nomes dos alunos
foram colocados em ordem alfabética na planilha e foram adicionadas duas informacdes:

se o estudante tinha videogame em casa e o numero de acertos no teste de conhecimento



(de forma especifica foram selecionadas duas questdes do teste de conhecimento, sendo
uma sobre o objetivo do Basquetebol e a outra sobre os principais fundamentos da
modalidade). Foram registradas também na planilha se o participante ndo acertou nenhuma
das questdes, se acertou uma questdo ou se acertou as duas questdes, classificando-os de
acordo com estes critérios. Dessa forma, a experiéncia com o videogame (ter a ferramenta
em casa) e nogdes basicas do Basquetebol (acertar as questdes) foram os fatores
considerados para o balanceamento dos grupos.

Em seguida, os estudantes foram organizados do menor para o maior, considerando
os critérios estabelecidos, ou seja, quem mais pontuou no teste e tinha videogame até¢ quem
ndo pontuou no teste e ndo tinha videogame em casa. Cada um deles foi sorteado entre os
dois grupos para garantir que todos os individuos tivessem as mesmas chances de ser
distribuidos em um dos grupos e que ao final tivéssemos o mesmo quantitativo nos dois
grupos experimentais. Os individuos foram divididos na metade e receberam um ntimero
aleatorio gerado pelo proprio Excel (inserindo uma coluna com fungdo aleatéria), este
numero foi organizado do menor para o maior apenas no primeiro bloco (com metade dos
participantes) e logo em seguida o mesmo foi feito no segundo bloco. Desta forma, cada

participante recebeu a indica¢do dos grupos por meio do sorteio.

3.3 CRITERIOS DE INCLUSAO E EXCLUSAO

Foram incluidos na pesquisa os alunos de ambos os sexos que estiverem devidamente
matriculados na escola selecionada para a coleta de dados, pertencentes as turmas dos
Anos Finais do Ensino Fundamental, que participam efetivamente das aulas de educagao
fisica e entregarem os Termos de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) assinado.

Foram excluidas da pesquisa as criancas que apresentarem atestado do diagnostico de
doencas oculares ou transtornos visuais que limitem a visdo, pois tais condi¢des podem
comprometer a capacidade visual para a realizacdo das intervencdes propostas nas aulas.
Também foram excluidos os estudantes que informaram o desejo de ndo realizar a

pesquisa.

3.4 VARIAVEIS DO ESTUDO

Foram analisadas as varidveis sociodemograficas para a caracterizagdo da amostra,
coletadas apenas uma vez, no momento pré-intervencdo. Para a caracterizagdo dos
participantes da pesquisa, foi aplicado um questionario sociodemografico com perguntas

objetivas, contendo os seguintes itens: idade, sexo (masculino ou feminino) e série escolar,



limitada ao 7° e 8° anos do Ensino Fundamental. Essas informagdes foram coletadas com o
objetivo de contextualizar o perfil dos estudantes envolvidos no estudo, possibilitando
uma analise mais precisa dos dados obtidos e permitindo observar possiveis relagdes entre

as varidveis sociodemograficas e os resultados da pesquisa.

Para varidvel do conhecimento da modalidade Basquetebol, avaliada antes e apo6s o
periodo de intervencdo, foi utilizado um teste de conhecimento, abordando os contetidos
de regras, fundamentos e posicionamento dos jogadores em quadra, com oito questdes de
multipla escolha e uma questao discursiva, totalizando nove questdes (apéndice A). Para
analisar a pertinéncia das questdes foi conduzido o processo de validacdo de conteudo

(Almanasreh; Moles; Chen, 2019).
3.5 INTERVENCOES

3.5.1 Método de Ensino do Basquetebol por meio do Videogame

O grupo videogame teve seis aulas de uma hora e trinta minutos do mesmo
contetido, ministradas pelos outros trés professores da equipe, utilizando dois console de
videogame Xbox One, dois monitores (para proje¢do das imagens) com quatro controles de
joystick e o jogo NBA Live 19, que foi desenvolvido pela empresa Electronic Arts Tiburon
(EA Tiburon®) e publicado pela Electronic Arts Sports (EA Sports®).

As intervengdes ocorreram em uma sala de aula que ndo estava sendo utilizada
anteriormente, local com a estrutura necessaria para as aulas, sendo dois monitores,
tomadas de energia elétrica, um quadro branco e cadeiras para todos os alunos, que
permaneceram sentados durante a exposicao dos conteudos tedricos e foram convidados a
vivencid-los de modo pratico através do joystick do videogame com atividades individuais
e outras atividades em duplas (previamente definidas pela lista de chamada do professor).

Os professores foram responsaveis por mediar a conducdo de conteudos e a
participacdo dos estudantes durante as aulas de acordo com os tdpicos abordados, visando
o envolvimento de todos. Destacamos, no apéndice C, como exemplo, o plano de aula da
primeira intervencao.

Na primeira sessdo da intervencao todos os alunos tiveram uma aula expositiva
dialogada de 45 minutos sobre o contexto histérico do Basquetebol, junto com as
principais regras € equipamentos necessarios para o jogo, em seguida tiveram uma aula
com o videogame para aplicar o contedo abordado utilizando o espago do jogo: Learning

to play NBA. Entre a segunda e a sexta sessao os alunos vivenciaram trés habilidades da



modalidade por dia através de circuitos de atividades, onde cada console foi considerado
como uma estagdo e os espagos do jogo utilizados foram o Learning to play NBA, o
Scrimmage 1v1 (que possibilita o jogo de duas pessoas na quadra, sendo oponente, porém
sem a contabilizagdo de pontos), e o Scrimmage 5v5 (que possibilita o jogo dentro da
quadra entre dois times com 5 pessoas em cada um deles, sendo oponente porém sem a

contabilizacdo de pontos).

3.5.2 Método Tradicional De Ensino Do Basquetebol

Os alunos do grupo tradicional participaram de seis aulas tradicionais de Educacao Fisica
sobre o conteudo Basquetebol, com duragdo de uma hora e trinta minutos por dia. As aulas
teoricas foram realizadas nos espacos de sala de aula enquanto que as aulas praticas foram
realizadas na quadra de esportes anexa ao prédio da escola. As aulas praticas foram
conduzidas por trés professores da equipe. Em todas as aulas os contetdos foram
trabalhados no formato de circuito, onde cada professor esteve responsavel por conduzir as
atividades com um grupo de estudantes, explicando a atividade, esclarecendo duvidas e
concedendo feedback aqueles que erravam.

Destacamos, no apéndice D, como exemplo, o plano de aula da primeira intervengdo. Na
primeira sessdo da intervencdo todos os alunos tiveram uma aula expositiva dialogada de
45 minutos sobre o contexto historico do Basquetebol, junto com as principais regras e
equipamentos necessarios para o jogo, em seguida tiveram uma aula na quadra para aplicar
o conteido abordado. Entre a segunda e a sexta sessdo das intervencdes, os alunos
vivenciaram trés habilidades da modalidade por dia através de circuitos de atividades de
forma processual. Os materiais necessarios para o desenvolvimento das aulas foram bolas

de Basquetebol, arcos e cones de sinalizagao.

3.6 ANALISE ESTATISTICA

O tratamento estatistico foi realizado por meio de andlise descritiva e inferencial.
Inicialmente, para testar a normalidade dos dados, foi utilizado o teste de
Kolmogorov-Smirnov. Apos verificagdo dos pressupostos, foi utilizada a andlise de
variancia (ANOVA) de medidas repetidas, com avaliacdo das interagdes entre 0s grupos.
As andlises foram realizadas por meio do software JASP versao 0.19.3. O nivel de

significancia estatistica foi estabelecido em p <0,05.



4 RESULTADOS

A tabela 1 apresenta os dados sociodemograficos (sexo, idade e turma). Na turma

de oitavo ano, a média de idade do sexo feminino foi de 14 anos (+0,95) e do sexo

masculino foi de 14,3 anos (£1,00), ¢ nenhum nao declarado. Na turma de sétimo ano, a

média de idade do sexo feminino foi 12,9 anos (£1,15) e do sexo masculino foi de 12,7

anos (£0,67), e apenas 01 ndo declarado com 12 anos.

Tabela 1. Caracterizacao total da amostra (n=45)

Idade

Turma Sexo Média | Mediana DP Minimo | Maximo
Feminino 14 14 0.9 13 16
8° Ano -
Masculino 14.3 14 1.0 13 16
Feminino 12.9 13 1.1 12 16
7° Ano Masculino 12.9 13 0.6 12 14
Nao declarou 12 12 NA 12 12

Legenda: DP= Desvio Padrao; NA= Nao se aplica.

Fonte: os autores

Na Tabela 2, apresentamos a analise de variancia (ANOVA para medidas repetidas)

dos acertos no teste de conhecimento sobre o basquetebol. Os resultados indicam que ndo

houve interagdo significativa entre o0 momento da avaliagcdo (pré e pos-intervengdo) e o

tipo de intervengdo (tradicional ou com videogame) apds as seis semanas de aplicagdo [F

(1,15) = 0,068; p=0,9).

Tabela 2. ANOVA do Teste de conhecimento sobre o Basquetebol antes e apos a intervengao.




Casos Média quadrada df F o]

Conhecimento 1.150.476 2 452.152 <.001

Conhecimento*grupo 0.173 2 0.068 0.934

Fonte: os autores.

A figura 1 apresenta a comparacdo do nimero de acertos do teste de conhecimentos
sobre Basquetebol antes e apos as seis aulas de intervengao nos dois grupos (GC e GE).

O GE apresentou um aumento no nimero médio de acertos do pré-teste para o
pos-teste em comparagdo ao GC. O GC também mostrou uma melhora no nimero de
acertos do pré-teste para o pds-teste, mas menos expressiva

Figura 1. Teste de conhecimento antes e ap6s a intervencao
6%(())_mpara<;éo de Acertos Pré e Pés - Controle vs Experimental
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o 90 ol P0°
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Fonte: os autores

Observamos uma grande variabilidade de dados (desvio padrdo) tanto nos dados pré
como poés-teste para ambos os grupos. Isso sugere que os estudantes tiveram desempenho
variado dentro de cada condi¢do. Apesar do aumento médio do numero de acertos, essa
grande variagdo pode impactar a significancia estatistica das diferengas observadas. O GE
apresentou uma melhora mais evidente que o GC, o que indica que a intervengdo pode ter

influenciado positivamente o aprendizado e o desempenho dos estudantes.



5 DISCUSSAO

O presente trabalho teve como objetivo investigar o efeito do uso de videogames para
a aprendizagem do contetido do Basquetebol nas aulas de Educagdo Fisica escolar no ensino
fundamental II. Os resultados obtidos mostram que apos as intervengdes houve melhora no
conhecimento em ambos 0s grupos, mas nao houve superioridade de uma intervengdo em
relagdo a outra. Houve aumento do conhecimento sobre o Basquetebol com ambas as
intervengdes, observamos que ndo houve aumento de acertos significativos entre os grupos
quando comparados ao periodo pré-intervengdo. Esses achados sugerem que utilizar de forma
correta ¢ planejada o videogame pode ser uma estratégia eficaz para potencializar a

aprendizagem dos alunos nas aulas de Educacao Fisica para o contetdo Basquetebol.

Levando em consideragdo o pressuposto, a rapida evolucdo tecnologica tem
impulsionado a criagdo de diversas ferramentas educacionais, exigindo que os profissionais
da educacdo se adaptem e integrem esses recursos em suas praticas pedagdgicas para auxiliar
na superacdo de dificuldades de aprendizagem das criangas durante sua fase escolar
(Lamattina, 2023).

De acordo com Prensky (2001), os jogos digitais estimulam a aprendizagem ativa,
promovendo a resolu¢do de problemas, a tomada de decisdes rapidas e o pensamento critico.
A aprendizagem torna-se mais significativa quando os alunos sdo intimamente motivados,
encontram sentido nas atividades propostas, participam ativamente, contribuem para os
projetos e dialogam sobre as tarefas e suas formas de realizagdo. Além disso, 0os avangos nas
ciéncias cognitivas mostram que aprendemos de maneiras e ritmos diferentes, permitindo o
uso de ferramentas mais adequadas para monitorar esses processos. Com isso, € possivel
oferecer propostas mais personalizadas, avaliando e ajustando-as em tempo real, algo que nao

era viavel na educagdo tradicional e massiva (Moran, 2018).

Segundo Salgado e Scaglia (2020) os games transformam o jeito de ensinar e de
descobrir o mundo das brincadeiras, dos esportes, das dancas, das ginasticas e das lutas, de
modo, a auxiliar toda a constru¢do do processo educativo. Por meio deles, muda-se as formas
do aluno em sentir, pensar e agir ao instaurar um novo olhar sobre as praticas corporais, por
meio de um diadlogo eficiente e dindmico entre o real e o virtual, demandando novas posturas

que ajudardo a escola refletir sobre o seu papel inserida em uma sociedade digital.

Em contrapartida, Singer e Singer (2007) e Papert (2008), afirmam que os jogos
eletronicos podem proporcionar tanto beneficios quanto prejuizos. De acordo com os
mesmos, a relagdo entre esses jogos e a pratica de atividades fisicas pode influenciar

negativamente, levando a comportamentos como apatia, desinteresse e indiferenga em relagao



as atividades fisicas.

Vale ressaltar que em algumas escolas a falta de estrutura ¢ evidente, e as aulas
praticas convencionais de educagdo fisica ndo ocorrem. Devido a este fato, a tecnologia ¢ um
recurso positivo para que os estudantes obtenham conhecimento. De acordo com MORAN,
(2018) a convergéncia digital exige mudangas muito mais profundas que afetam a escola em
todas as suas dimensdes: infraestrutura, projeto pedagogico, formacao docente e mobilidade.
Todos estes fatos trazem grandes desafios para o corpo docente, mas que no fim além da
aprendizagem formal, tém a oportunidade de se engajar, aprender e desenvolver relagdes

duradouras para suas vidas.

Este estudo possui algumas limitacdes. Foi realizado no ambiente escolar para garantir
maior validade interna, respeitando o calendario e a rotina das aulas de educacao fisica. Dessa
forma, as avaliagdes precisaram ser adaptadas ao cronograma escolar, e a ocorréncia de
eventos e atividades nos dias das intervenc¢des prolongou a duragdo do estudo, sem, no
entanto, comprometer sua realizacdo. Por outro lado, o estudo apresenta pontos fortes
relevantes. O fato de ter sido conduzido dentro da realidade escolar permitiu obter dados
confidveis sobre a utilizacdo do videogame como estratégia alternativa para a aprendizagem
de conteudos especificos da educacdo fisica. Além disso, o uso do videogame mostrou-se
uma ferramenta eficaz para estimular o interesse e a participacdo dos alunos, tornando o
aprendizado mais dindmico e envolvente. A interagdo proporcionada por essa tecnologia
favoreceu a assimilagdo dos conceitos abordados, ampliando as possibilidades pedagdgicas
dentro da disciplina.

Esta pesquisa pode auxiliar os professores de Educacao Fisica que tenham a
possibilidade de utilizagdo do videogame ou que tenham condi¢des para sua aquisi¢ao, que
poderdo utilizar essa ferramenta para o ensino de conteidos na Educagdo Bésica. Futuros
estudos devem considerar a investigagcdo de videogames esportivos com outras modalidades
com o objetivo de aprofundar a compreensao dos achados, investindo em pesquisas nas

diferentes etapas de ensino da Educagao Bésica.



6 CONCLUSAO
As seis aulas de Educagdo Fisica Escolar sobre o Basquetebol com o uso do
videogame nao apresentaram superioridade para a aprendizagem dos conteudos comparado
ao método tradicional (na quadra de esporte). Nao houve uma diferenca estatisticamente
significativa para a aprendizagem entre os grupos em seus respectivos métodos de ensino,
demonstrando que ndo foram observadas diferencas na aprendizagem do conteudo se
comparadas as duas ferramentas de ensino.
O uso de videogames em sala de aula tem se mostrado um recurso promissor no
processo de ensino-aprendizagem. Muito além do entretenimento, os jogos eletronicos podem

promover o desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas..

Quando bem selecionados e integrados ao contetdo curricular, os videogames
oferecem experiéncias imersivas e interativas que estimulam o pensamento critico € o
engajamento dos alunos. Além disso, favorecem a aprendizagem ativa e colaborativa,

permitindo que os estudantes explorem conceitos de forma pratica e dindmica.

Por isso, o potencial educativo dos videogames merece ser mais estudado e explorado,
com propostas diversificadas que contemplem diferentes faixas etarias e dareas do
conhecimento. Incorporar essa ferramenta ao ambiente escolar pode abrir novas

possibilidades para tornar a educacdo mais atrativa, eficaz e conectada a realidade dos alunos.
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APENDICE A- Teste de conhecimento sobre o Basquetebol

TESTE DE CONHECIMENTO

MODALIDADE ESPORTIVA: BASQUETE

1-Qual o principal objetivo do jogo de baquete?

a) Usar diferentes tipos de passes de bola para o maior nimero de jogadores da mesma
equipe.

b) Ir até a extremidade da quadra do time adversario, utilizando 0 drible e os passes, e
passar a bola dentro da cesta da outra equipe através do arremesso.

¢) Fazerfintas nos jogadores adversarios, sempre realizando dribles.



APENDICE B- Questionario Sociodemografico

Questiondrio Sociodemografico

m ¢€:

Id

o e

Sexo

( )

Masculin
o (

)
Feminin
0

() Nao declarar

Cor da

pele (

Branc

a()

Pre

ta(

Par

da
()



Amarela () Indige na

Quanto tempo vocé passa assistindo TV,
por dia: () Nao assisto TV

( )assisto até duas

horas ( ) Trés

horas ou mais

Quanto tempo vocé passa jogando videogame,
por dia: () Nao jogo videogame

() jogo até duas

horas ( ) Trés

horas ou mais.

Quanto tempo vocé fica no computador,
por dia: () Nao fico no computador

( )fico até duas

horas ( )Trés

horas ou mais

Vocé

tem celular?

(
)sim
(

)ndo

Vocé joga

no



celular? (
)nao (
)sim

Se sim, qual jogo?

Vocé ja jogou video game antes?
()ndo
()sim,

Se marcou sim, qual o nome do jogo?

Vocé tem videogame na sua casa
? ()ndo

()sim

Se marcou sim, qual o nome do video game que vocé tem?
Vocé ja jogou basquete?
()nao

()sim

Voc¢ ja assistiu a algum jogo de basquete

na televisao? ( )nao

()sim

Vocé ja teve alguma outra experiéncia com o0 jogo
de basquete? ()ndo

()sim

Se marcou sim, qual foi a experiéncia



APENDICE C - Plano de aula: Ensino do Basquetebol por meio do Videogame

UNIVERSIDADE FEDERAL DE M(ﬂ

rmmn:mrm A{ﬁ)m EDLC M.-iﬂ FiSICA
Auls 01

Turma: Ensino Fundamental-anos finais

Unidade Tematica: Espores | Area do Conhecimento: Educacio Fisica

(Ohjeto de Conhecimenin: Espories de mvasio

Habilidades:(EFE9EF05) Identificar as transformagies histoncas do fendmeno esportivo ¢ discutir alguns descus
problemas (doping, comupcdo, violéncia etc.) € a forma como as midias os apresentam.

Grq.fﬁwnnnhdtmh

ORJETIVOS DE APRENIMZAGEM E DESENVOLVIMENTO

Investigar os conhecimenios prévios dos alunos sobre o Basquetehol ¢ apresentar o contexto histonco enogies
basicas da modalidade, utilizando o Power Pomt para mimstragdo do conteudoteanco.

CONTEUDO: Contexto historico ¢ nogies hasicas do Basquetebol.

METODOS
*  Responder i escola de motivacio

Parte inicial:
*  Auls tedirica :
«Discutir ¢ buscar o que o3 alunos sabem sobre 3 modalidade

-Apresentaglo da modalidade Basquetebol: contexto histdnes do micw até os dias atuais (Explicagho do contelido com
Power Point.

-video de exemplos (passo o passo dos fundamentos )

*  Alengamente com toedos: Alongar bragos, permnas pescogo, tronco

*  Anla na sala:

Serd feita uma explicagio das atividades que serfo realizadas com o Videogame, com a pritica de modo individual por
todos os alunos:

*  ATIVIDADE 01: Dnble:

Cada um dos alunos poders vivenciar o Drible do basquetebol (utilizando oespago do NBA Live 19 Learning
1o play - Baskethall basics--Shooting)

¢ ATIVIDADE 02: Enterrada:

Cada um dos alunos poderi vivenciar o arremesso proximo a tabela (enterrada) (utilizando o espago do NBA Live 19:
Learning to play = Basketball basics-=-Dunk or lavup).

* Parte final: Discutir os conteudos abordados em formato dialogado com a turma
Responder a escala de motivagio

* Slldﬂl- uillu:adns na aula {F:m'cr Fmr:t}




APENDICE D- Plano de aula: Método Tradicional de Ensino do Basquetebol
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CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE ¥
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Turma: Ensino Fundamenial-anos finais

Unidade Temsatica: Esportes | Area do Conhecimento: Educacio Fisica
Ohbjeto de Conbecimento: Esportes de invasio

Habilidades: (EFE9EF05) Identificar as transformagdes histonicas do fendmeno esportivo e discutir
alguns deseus problemas (doping, corrupglio, vieléncia eic.) ¢ a forma como as midias 0s apresentam.

Grupo tradicional: aula na quadra

ORBRJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO: Investigar os conhecimentos
prévies dos alunos sobre o Basquetebol ¢ apresentar o contexio historico e nogdes basicas damodalidade,
utilizando o Power Point para ministragio do contetdo tedrico,

CONTEUD: Contexio historico ¢ noghes basicas do Basquetebal.

METODOS

#  Responder a escola de motivagio

Parte inicial:

Aula tedrica:
Discussiio ¢ busca do que os alunos sabem sobre a modalidade,

-Apresentagio da modalidade Basquetebol: contexto histonico do inicio até os dias atuais{ Explicagio do
contetdo com Power Poinl.

-video de exemplos (passo a passo dos fundamentos )

e DESLOCAMENTO: ir para a quadra

+  Alongamento: Alongar bragos, pemas pescogo, lronco

Adula na quadra :
Serd feito uma fila ¢ seni feito uma estagio para atividades, onde cada aluno poderd vivenciar ashabilidades de
forma individual, sendo elas:

*  ATIVIDADE 01: Drible (0s minutos iniciais para explicagio .08 minutos seguintes para apritica): Cada um

dos alunos poderd vivenciar o Dnble do basquetebol ( os minutos imscuas parsexplicagio
L8 MINULOS Seguinies parm o pratca).

=com uma mio

=eom as duas mios

e  ATIVIDADE 02: Enterrada { os minuios iniciais para explicagio .08 minuios scguinies
para a pritica )
Cada um dos alunos poderd vivenciar o arremesso proximo a tabela (enterrada).
«Salto junto da cesta com as mdos para cima
¢  [Enterrada com uma mio

¢  [Enterrada com as duas mios

* Parte final: Discutir os conteidos abordados em formato dialogado com aturma

*  Responder a escola de
* DESLOCAMENTO PARA SALA

s Slides utilizados na aula {Power Point):
httr.ls IWWW . CANVA. mn-dmg 'DAF-:t-DDIgL DLanI’SShXc-\ DhuGEn‘!mgunmh“uun conteni=DAF




ANEXO A - Carta de Anuéncia

ESCOLA CAPITAO ANDRE PEREIRA TEMUDO

1057201 2066
Ea Fatatat Cap Arave Perens Temudo

62 D O £ 302704
CARTA DE ANUENCIA e Excin 1407)

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos a pesquisadora Thasene
Camila Beltrio Moura, a desenvolver o seu projeto de pesquisa: Aprendizagem de
contevidos mas auwlas de Educagde Fisica escolar: o Videogame ¢ uma estraiégio
pedagdgica eficiente? , que esta sob a onentagdo do Prof Dr. André dos Santos Costa,
cujo objetivo ¢ avaliar as contnbuigdes do uso dos Videogames como ferramenta de
ensing para i aprendizagem do Basquetebol nas aulas de Educagio Fisica escolar ¢ sua
influéncia nos niveis motivacionais dos alunos, na Escola Capitiio André Pereira
Temudo.

Esta autonizagdo estd condicionada ao cumprimento da pesquisadora aos
requisitos das Resolugdes do Conselho Nacional de Saude e suas complementares,
comprometendo-se  utilizar os dados pessoms dos participanies da  pesquisa,
exclusivamente para os fins cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a ndo utilizagio
das informagdes em prejulzo das pessoas e das comunidades.

Antes de imiciar a coleta de dados a pesquisadora deverd apresentar a esta
Instituiglio o Parecer Consubstanciado devidamente aprovado, emitido por Comité de
Ftica em Pesquisa Envolvendo Seres Humanos, credenciado ao Sistema CEP/CONEP.

Olinda, em OG / MNOD de 2022,

Costa
Fabia Claudis M‘&l"
m;:‘:;IIE;ﬂJ

Fiabia Alves da Costa
Diretora Escolar



ANEXO B - Parecer consubstanciado do CEP
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DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: APRENDIZAGEM DE CONTEUDOS KAS AULAS DE EDUCACAO FISICA ESCOLAR:
O VIDEOGAME E UMA ESTRATEGIA PEDAGOGICA EFICIENTE?

Pesquisador: THAIEME CAMILA BELTRAD MOURA

Area Tematica:

Varsdo: £

CAAE: BOR10022.8 DODO.5208

Instiiuicio Proponente: CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprig

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer; 58H2 890

Aprezentacio do Projeta:

Projeto oe Pesguisa para dissertag8o do Programa de Pdéds-graduagde em Educacao Fisica. da Universidade
Faderal de Pernambuco, orientado pelo Prof O, André dos Santos Costa onde serd realizado urm estudo
experimental com amostra composta por 30 escolares, lalke etéra entre 12-15 anos, ambos 0% Sexos,
provenientes de uma escola publica, divididos em dols grupos, controle {realizar@o aulas tradicionais para
aprendizagem do conte(do Basquetebol) & experimantal (partcipardo de aulas com o uso do videogame
para aprendizagem do Basquelebol) A caracterzacBo da amosira serd realizade atraves das variaves
antropoméiricas do peso corporal, altura e altura tronco encefilica; do guastiondrio Sociodemografico; da
qualidade da sono alravés do questicndrio do Indice de qualidade de sono de Pittsburgh (PS0QI-BR), do
nivel de alividade Hisica habitual. A baterta neuropsicoldgica serd composta pelos testes de Trilhas, Teste de
AtangBo Visual (TAWVIS-4), Siroop Test e o Flanker Tesi. As emogdes cos particlpantes serdo determinadas
com a avalagdo da molivagdo para a afvdade, o humor & a expressac fAcial. A avaliagdo do conhecime o
sobwe o conleddo Basguelebal sera realizado com a aplicacio de tegle de conhedmento da modakdade
basquetebol. As intervencglies ocorrero durante &s aulas de Educaglo fisica em um periodo de oifo
SBMANAs, com encontnos samanais de uma hofa @ quarerta mirmdos pos dia, duranie o lwmo regular do
horénio de aula da escols, sendo que o grupo controle realizard as atividades no ambienle aberto da escola
enguants que o grups experimenial reelizard as praticas no videogame dentro da sala de aula.

Endorego: Ay, das Engenhasrs amn, 1% ander, sdla 4 - Préde de Ceniro de C8ncias da Sadde

Bairroe  Cidads Unevsrsna CEP: i 7406001

UF: PE Municipla: RECEE

Tedsdong: |67 12085588 Faxz (81 12126-2063 E-maidt; caphumanos uipssfnilpes b
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Objetive da Pesguisa;
Objetivo Primério: Avaliar as conbribuig®es do uso dos videogames coma ferramenia de ensing para a

aprendizagem do Basguetebol nas aulas de Educagido Fisica escolar e sua influéncia nos niveis
malivacionais dos alunos

Objetive Secundario: - Analizar o conhecimento sobre o Basguatebaol dos alunos dos anos finais do Ensing
Fundamental apas oo semanas de ublizagio do Videogame como instrumento e ensing deste conteudo
nas aulas de Educaclo Fisica Escolar,- Verificar o estade de Humer dos alunos apds a utilizaglo do
Wideogame para o ensing do conteddo de Basquetebol nas aulas de Educagdo Fiskca Escolar, - Examinar
of niveds de molivacho para a parlicipacio das aulas de Educagdo Fisica Escolar com a ufilizagdo do
Wideogame para o ensino do Basguetebol em alunos dos Anos Finals do Ensino Fundamental -Avaliar o3
impactos da wiilizagdo do Videogame como ferramenta de ensino, nas fungbes execulivas dos escolares dos
aras s do Ensino Fundamental, -Correlacsonar a qualidade de sono dos alunoes com a aprendizagem de
conteddos nas aulas de Educaghao Flsica escolar - dentficar as emogdes doa aluncs durants a participac o
das aulas da Edwcacdo Fisica ao utilizar o Videogame como fermamenta de ensino.

Avallagéo dos Rlscos e Beneficlos:

Riscos; Mo momento da participagae na pesquisa as crangas podardo ser expostas ao conkdgio por COVID-
18, pois & pesquisa serd realizada de forma presencial Para diminuir 1al risco, 1oda a equige de pesquisa
reglizara em todas as etapas do estwdo orentagdes sobre & Imporiancla e obrigatoniedade de manter o
distanciamento enfre o5 colegas, do uso adequado de mascaras. cobrinde nariz @ boca, e alcool em gel
para higeendzar as maos anles e depois das miersencies, Além disso caso os alunos Bpreseniem snlomas
gripais como febre, tosse, dor de garganta, corza, congestdo nasal ou falta de ar, conforme onientagies da
Secratana de Sadde do Eslado, ndo deverdo comparnscar a ascola o devem realizar o teste para debtectar ou
descarlar COVID-18, em locs como o Cenlro de Testagem em Olinda. Oz rizeos que podem oearmem oom
a partcipaclo desta pesquisa @ o risco de constrangimento a0 responcerem o3 testes e'ou questionarios,
assim como as medidas corporais, Para mimimizar esles nscos. os parbicipantes realizardo os btesles e
guestionarios de forma individualizada & por pesquisadores experientes nesias colelas, os resullados serdo
restritos aos pasquisadores e, Caso ndo 52 sentirem conforidyeds, ndo precisardo responder o5 guestionanios
eigu besbes, ndd represeniando menhum prejuizg 2 sles como também afo) senhora). A desisténca parcial
dos testes nfo significard que eleya) serd exciuldoda) da

Endorega: Av. das Engenhasria sfn, 1° andar, sala 4 - Prédo do Centro de Cércias da Salde

Bairro: Cidads Unversitdra CEP: &0 T40-800

UF: PE Municipia: RECKFE

Tadadomna: |f72120-B580 Fax: [31)2126-3163 E-maill: cephumanos wiosfoips be
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pESgUIEa a Ndo 5er que s8ja o desejo do paricipante. Durante as gravagdes das aulas, os adolescentas
podem s senfic constrangidaos, poreém 1odas as Imagens 5o serdo wliliZas para rabalhos & peEsquisas, nio
colocaremos o8 nomes dos elunos nos trabalhos e eles ficer8o andnimos. Como em gualguer aula
tradicional de Educacdo Fisica realizada na escolar, a cepender co conteddo, havera riscos minimos de
conusdo, entorse, ou rauma, por se ratar do copfeddo basquetebol gue & proprio da Educacio Fissca
Escolar, envolvendo contato fisico, com & bola e geslocamenta pelo patio. Para evitar qualguer lipo de
acidente sera dada orientagbes de seguranga antes & durante as aulas e caso ocoma algum Hpo de
acidenhe, serd olerecido of primeiros socorros no mesmo local do ocomido por profissional habilidado para
isfn

Beneficios: A partir dessa pesguisa. os professores poderdo analisar novas possibilidades do uso de uma
ferramenta lecnoligpca para auriliar o planeaments das aulas de Educacdo Fisica e buscar meios de uliliza-
la para auxliar no processo de ensing dos alunes, trebalhando com os conteddos previstos de forma lodica.
A5 criangas poderdaos utilizar esse equipamento para fins pedagogicos, vivenciando uma abordagem
inovadora o que se caracleriza em beneficio para todos os envolvidos

Comantirios @ Consideragias sobre a Pesguisa:

Legundo o prajelo 3 educagio @ um dirsito fundemental garantids pela nossa constituiglo federal, decorme
do processc ensino-aprendizegem que pode provocar mudangas relativamenie permanenta na capacidade
e disposGao de comporamento, processo aste mediado pela expendncia. Mo conbexto escolar, as aulas de
aeducaco flaica 1&m assumido papel cada vez mais importanie na promocBo de esperidncias de
aprendizagem, contribuindo sobremaneira para a educacio. Proposias inovadores de aprendizagem, gua
elevem os niveis molivacionais & de engagamento devem ser encoraadas para foralecer &nda mas o papel
de escola na educacio e impaciar em resultados académicos e, consequentemente, na aprendizagem.
Eniretanto, asludas tem apontado dimimegdo nos niveis de motivacdo em escolares que chegam as fases
finais a0 Enzing Fundamental ou no Ensing Médio, impactando na aprendizagem. Considerando o
paEnorama atual. o uso das tecnologlas passou & ser uma estratégia inferessante para a educaglo,
colaborando para o processo ensino-aprendizagem. Neste canano, a utilizagdo do videogame vem sanda
investigada e pode ser uma lerramenta de enzing para promover o conhecamenio & a molivacio para 8
participagdo nas aulas de educagho fisica, visto gue pode contribuir para o

Endorepn; Ay, dis Engenhatres e, 75 ander, sala 4 - Prédc do Cenlro de C8ncias da Sadde

Bairro:  Cidads Unsers tina CEP: &h TARAOG

UF: PE Municipio: RECEE

Tedadone: |{1)2120-B58BA Fax: (81j2126-3163 E-mall; caphumanos ulpsfinilos bi
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esfimulo das fungies cognifivas, criatividade, engajamenio e motvac3o. Assim o obyeilvo deste estudo sara
avaliafr as confribuigdes do uso dos videogames como ferramenta de ensing para a aprendizagem do
Basguetebol nas aulas de Educagdo Fiskca escolar e sua influéncia nos nivels molivacionals dos alunoa
Sendo assim, a salicitagdo de emenda do projeto de pesguisa apresenia todos as informagdes satisfatdrias,
bem como, of docurmenios de apresentacio obnigabdria de maneira satisfaloria, bem coma, arcamenio e
cronograma de execugdo, stendends og requisiios desie comdts

Consideracoes sobre os Termos de apresentacio obrigatoria;
Todos os lermaos & a8 solicitacBo de emenda a0 projeto foram apregentadas de maneira satisfaidria,

atendendo os reguisilos necessaricos para aprovagdo por este Comité,

Recomendaches:
Mao se apica.

Conclusbes ou Pendéncias e Lista de Inadeguacdes:

Aprovado

Consideracbes Finals a critério do CEP:
A ermenda foi avakada g APROVADA pelo colegiado do CEP

Este paracer foi elaborado bassado nos documenios abaizo relacionados:

Tipo Documents Arguivo Postagem Autor Siuagan
Inormegies Bascas| PE_INFORMAGCOES BASICAS ZDE0Z0| 2001/2023 Aceilo
do Proieto 8 E1.pdf 15:15:01
Outros JUSTIFICATI‘.-‘A_DE_EMEHDAJLIHEEI 20001/2023 |THAIENE CAMILA Aceitn
- 0o pof 1130 _JBELTRAQ MOURA
Chut s carta_anuenca_geracao_cobegso_pj thal| 29012023 [THAIENE CAMILA Aceilo

Bne. 16:00:58  |BELTRAD MOURA
Projeto Detalhada | |Projeto_pesquiza oslalhado Thaene 2] 20004/2023 [THAIEHWE CAMILA | Aceils
Brochura 901 _pdf 15:07:38 |BELTRAO MOURA
| \mvestigador _ S——
Outros cararesposta_pf thaiene_02_09.pdf 0202022 |THAIENE CAMILA Aceitn

09:33:40 |BELTRAO MOURA

TCLE/ Termos de | TCLE_Responsaveismenores_projeioth | 080872022 | THAIENE CAMILA Aceilo
Azzantimanto ! aiena. paf 22:07:04  |BELTRAD MOLRA
Justificaliva de
| AusEncia g v & e
TCLE f Termas g | TALE menores poogeioiasene pol ORAEZ0Z2Z | TH NE CARMILA el

Endorepn: Ay, das Engenhoss ah, 1° arcie, ssla 4 - Prédo de Centro de Céncias da Sade
Bairroc  Cidads Lninesrs bana

Municipio: RECEFE
(AT 1m-REEE

uF: PE
Taladors:

CEP: =i 740-500

Fax: [81)2126-3963

E-mall: caphumaniosuipsiiulps b
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Azsentimanta TALE_menores_projetothasne pdf 220523 |BELTRAQ MOURA Ao
Justificativa de
ALiSENCa
Ouikrog AutUzoimagem_p Thalene_doc. pdf 140068/2022 | THAIENE CAMILA Aceiln
14:09:40  |BEL TRAO MOLRA
=N Thesene_moura_UFPE_SICwAA pol TA06/ 2022 NE CAMILA | Acelo
14:08:16  [BELTRAD MOURA
Chtros Declaracao_matncula_thaiene_PPGEER, | 1a062022 | THAIEME CAMILA | Aceito
pd E 14.08:41 _|BELTRAQ MOURA
Chubros Curnculos Lattes_Vinious. pdd THMH2022 | THAIENE CAMILA Aceiln
14:04:20 |BELTRAO MOURA
Chutros Curnculo_Laties Andre pdf 1i06/2022 | THAIENE CAMILA Acello
14:03:20 _|BEL TRAD MOURA
Cutros Termo_Confidencialidade_projeto_ 2022 140652022 | THAIENE CAMILA Aceito
| 144 TEM R
Chutriog Curnculolabies thaiene pel 14062022 | THAIENE CAMILA Al
13:585:21  |BELTRAC MOLURA
Outrog carta_anuencia_esona_p| Thalenepdf | 1408/2022 | THAIENE CAMILA Aceito
L2 x hiein s 132397 BELTRAD MOURA
Folha de Rosio folhaDaRosto_Thaiane_Mowa UFPEp | 14/0&/2022 | THAIENE CAMILA Aceita
il 13:50:10  |BELTRAD MOLIRA

Situagdo do Parecer:
Ageovado

Wecessita Apreciacao da COMNEP:

L

RECIFE. 08 de Feverelro de 2023

Assinado por:

LUCIAND TAVARES MONTENEGRO

(Coordenadora))

Endorego: Ay, das Engenhasran sin, 1° andar, sala 4 - Prédo do Cenbro de Cdrcias da Saude

Bairro: Cidads Unssersbdng
Municipia: RECKFE

UF: FE

Tabsfone: (0121208550

CEP: 50 T40-500

Fax: [812125-29E3

E-maill: cephumanosvipsiulps b
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