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RESUMO

Este estudo buscou analisar numa aula de Educagao Fisica Escolar, utilizando-se do
videogame de forma aguda, a motivacao dos estudantes. Os instrumentos utilizados foram
uma Escala de Motivagao de 1 a 7 pontos, onde de 1 a 3 eram as desmotivacdes, 4 neutro e
em diante até o 7, motivagdo positiva, teste de conhecimento sobre o basquetebol, bolas de
basquete, cones, um Xbox e o jogo NBA Live 19. A amostra foi composta por 45 alunos,
sendo 25 meninas, 19 meninos e um participante que ndo declarou seu sexo, com idade média
de 13 anos (£ 1,16), em uma escola de Olinda - Pernambuco, dividos entre grupo controle e
experimental. O calculo amostral foi realizado no software G*Power 3.1., junto com uma
analise descritiva e inferencial, utilizando-se do teste de Kolmogorov-Smirnov para analise
da normalidade dos dados e o teste de Wilcoxon posteriormente, sendo usado o software
JAMOVI 2.3. para analises estatisticas. Os resultados apontam para o aumento de 1 ponto na
escala de motivagdo, onde fatores como novidade, novas experiéncias e curiosidade foram
considerados para tal resultado, apesar de ndo haver uma significancia estatistica em p (p =
0.66). Como estudo piloto, recomenda-se o aprofundamento da discussdo sobre a motivagao
em escolares com o uso do videogame formato console, utilizando-se de escalas e técnicas de

coleta semelhantes.

Palavras-chave: Motivagdo, Educacgdo Fisica, Videogame, Adolescentes.



ABSTRACT

This study sought to analyze, in a School Physical Education class, using video games in an
acute way, the students' motivation. The instruments used were a Motivation Scale from 1 to
7 points, where from 1 to 3 were demotivations, 4 neutral and up to 7, positive motivation,
test of knowledge about basketball, basketballs, cones, an Xbox and the game NBA Live 19.
The sample consisted of 45 students, 25 girls, 19 boys and one participant who did not
declare his gender, with a mean age of 13 years (£ 1.16), in a school in Olinda - Pernambuco,
divided into control and experimental groups. The sample size calculation was performed
using the G*Power 3.1 software, along with a descriptive and inferential analysis, using the
Kolmogorov-Smirnov test to analyze the normality of the data and the Wilcoxon test later,
using the JAMOVI 2.3. software for statistical analyses. The results point to an increase of 1
point on the motivation scale, where factors such as novelty, new experiences and curiosity
were considered for this result, although there was no statistical significance at p (p = 0.66).
As a pilot study, it is recommended to deepen the discussion on motivation in schoolchildren

using the console in video game format, using similar scales and collection techniques.

Keywords: Motivation, Physical Education, Videogame, Adolescents.
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1 INTRODUCAO

Estudos apontam para uma desmotiva¢do nas aulas de Educagdo Fisica Escolar
causadas por questdes como metodologia empregada, contetido ofertado em sala de aula e
infraestrutura do ambiente de ensino (TENORIO, 2014; CARVALHO, 2015; BRAGA, 2016;
COELHO, XAVIER E MARQUES, 2020). Assim, surge a necessidade de encontrar outras
ferramentas e métodos de ensino que voltem a motivar ou pelo menos mitigar a desmotivacao
dos discentes nas aulas de Educacdo Fisica, que tenha um efeito ndo apenas motivador,
porém metodologico, de ensino, viaveis. Dai surge o olhar para o videogame, ndo apenas os
Exergames como ¢ muito difundido e requisitado na Educagao Fisica Escolar por ter tudo a
ver com o movimento do corpo, porém o videogame de mesa, consoles.

As abordagens metodoldgicas de ensino da Educagdo Fisica ja delimitam e discutem
muito bem todo o processo de aprendizagem e conteudos a serem ofertados durante toda a
vida letiva do estudante de Educagdo Fisica na questao esportiva, de dangas, lutas, ginastica e
em jogos e brincadeiras. A BNCC ja prevé o ensino do uso dos jogos eletronicos na escola,
nas competéncias EF67EF01 e EF67EF02, que devem ser oferecidas durante os anos finais

do ensino fundamental, mais especificamente no sexto e sétimo anos, sendo a inser¢ao algo
possivel, viavel e ja antecipado. Jogos Eletronicos sdo reverenciados em todo o mundo como

uma das mais poderosas midias de entretenimento e nos anos recentes, foi surgindo também
um olhar pedagdgico sobre eles. Jogos Educativos ja sdo usados na escola ha bastante tempo,
com o intuito de engajar os alunos de formas ludicas em aprendizados que outrora fariam de
forma tradicional na sala de aula. Isto se d& pela busca uma nova perspectiva de engajamento
e interesse dos alunos, onde para eles o jogo se apresenta com um objetivo: diversao,
enquanto para o professor ¢ um instrumento a ser utilizado no processo de ensino
aprendizagem (DOHME, 2008 apud MEDEIROS, SCHIMIGUEL, 2012).

Portanto, o objetivo deste estudo ¢ evidenciar e discutir o efeito agudo de uma aula de
Educagao Fisica Escolar utilizando-se de escalas de motivagdo e videogames para saber a
viabilidade do uso com objetivo de ajudar na motivagdo e diminui¢cdo da desmotivacdo dos

alunos.



2 OBJETIVOS
2.1 Geral
Analisar o efeito agudo do videogame para o ensino do basquetebol na
motivagao de escolares.
2.2 Especificos
- Analisar a motivagdo dos alunos pela pratica do basquetebol na Educagado
Fisica Escolar quando expostos ao videogame;

- Comparar o nivel de motivagdo a pratica esportiva na quadra e no videogame;
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 A Adolescéncia e o vicio em eletronicos

Segundo a Organiza¢ao Mundial da Saude (OMS), a Adolescéncia € o periodo da vida
humana entre os 10 e 19 anos de idade em que o individuo adquire uma maturaciao e
evolugdo de suas individualidades bioldgicas, onde variaveis fisiologicas como o
desenvolvimento fisico, as capacidades mentais, emocionais, sexuais € sociais acontecem
(EISENSTEIN, 2005). Nesta idade, a Escola ¢ um espago de grande importancia na formacao
dos individuos, pois os fazem partilhar e adquirir diversas experiéncias tanto para a fase da
vida em que se encontram quanto em carater pedagogico (SILVA, 2009). As instituigoes de
ensino, junto a seus colegas, sendo eles individuos que irdo passar boa parte de sua vivéncia
em companhia uns dos outros, os motivardo direta e indiretamente a alcancar dentre outras
qualidades, o protagonismo juvenil, que se apresenta na Escola de diversas formas, podendo
influenciar nas decisdes particulares e influenciar terceiros (SILVA, 2009). Nesta fase da
vida, o foco, a capacidade de dedicar a ateng@o a uma tarefa em adolescentes ¢ de extrema
importancia para a realizacdo de diversas atividades escolares, onde o individuo deve
dedicar-se e, a depender da atividade exercida, abdicar de distragdes e direcionar grande parte
do seu intelecto aquilo, pelo aumento do grau de complexidade do esforco em questdao
(GUADAGNINI, 2016).

Os jovens de nosso tempo vieram de uma década onde a popularizagdo e
acessibilidade dos smartphones amadureceu em conjunto a eles, fazendo com que fossem
criados nesse meio de forma indissociavel, sendo estes extremos usuarios e conhecedores de
tais tecnologias (AMERICAN ACADEMY OF PEDIATRICS [AAP], 2016). Tal fato fora tao
presente que acabou, dentre outras questdes, por mudar a forma de convivéncia com seus
pares e familiares, pois adotaram padroes de comportamento bastante diferentes das geragdes
passadas, acarretando em diversos impactos emocionais, sociais e pessoais desses individuos
(SOUZA, 2020). Isto pode ser observado desde a maneira de interagdo com outras pessoas
(fora da familia), até impactos fisioldgicos como a qualidade do sono, onde pesquisadores
observaram uma relagdo direta entre o uso de aparelhos celulares minutos antes de dormir e o
prejuizo para o sono (AMRA et al., 2017). Além disso, foi observado um aumento nas taxas
de gordura e diminuicdo da massa muscular, observando-se nas amostragens do estudo o uso
extensivo e por varios dias dos aparelhos (KIM, KIM, JEE, 2015). Com o exposto, nota-se
que o adolescente contemporaneo vé nos smartphones e em tecnologias semelhantes o

sentimento de pertencimento, onde estar desconectado significa estar a deriva da vida social e
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desatualizado do contexto em que se encontra junto a seus colegas, tornando a conectividade

com os mesmos algo essencial (BORGES, JOIA, 2013 apud SOUZA, 2020).

3.2 Os jogos eletronicos e sua insercio na escola

Dentro dessa onda de revolucdo na interacdo humana, os Jogos Eletronicos
rapidamente se destacaram em diversos ambitos, onde ¢ mostrado por exemplo no financeiro,
onde seu mercado se valorizou a ponto de haver um poder e influéncia bilionarios. Em 2010,
a industria de jogos no geral movimentou cerca de US$ 57 bilhdes de ddlares em todo o
mundo, contra US$ 31,8 bilhdes da industria cinematografica inteira, uma gigante e
tradicional do mercado de agdes mundial (RIBEIRO, 2015).

Os Jogos Eletronicos podem ser definidos como acdes e decisdes que tém um objetivo
final sendo executadas pelo jogador, sendo atividades ludicas limitadas por um conjunto de
regras € universo proprio, criados digitalmente, que contém desafios e resolugcdo de
problemas para a evolucdo constante do jogador representado pelo avatar contido naquele
mundo (SCHUYTEMA, 2008 apud LUCCHESE, 2009), com sua filosofia dividida em 3
partes: a) enredo, que seria a historia, como ela se desenvolve e suas particularidades,
incluindo o setting do proprio mundo; b) o motor do jogo, plataforma que dispde de
ferramentas para que o mesmo possa ganhar suas mecanicas e funcionar sem maiores
problemas, sendo o seu “coracdo”; e c) interface interativa, que permite a comunicagdo
palpavel entre o jogador e o motor do jogo, onde o primeiro tem controle limitado sobre o
segundo e este tem o objetivo de limitagdo para que o jogador ndao extrapole os limites
impostos pelo enredo e demais partes do jogo, criando uma experiéncia coesa (BATTAIOLA,
2000 apud LUCCHESE, 2009).

Em encontro a Educacdo Fisica Escolar, a propria BNCC (Base Nacional Comum
Curricular) prevé o uso de Jogos Eletronicos como parte integrante de seu repertorio
educacional. Na BNCC, os Jogos Eletronicos devem ser apresentados aos educandos nos
anos finais do ensino fundamental, mais especificamente no sexto e sétimos anos, no
contetido de “Jogos e Brincadeiras”, onde ha duas competéncias principais que os alunos

devem adquirir, onde cita-se:

“(EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora
dela, jogos eletrénicos diversos, valorizando e
respeitando os sentidos e significados atribuidos a
eles por diferentes grupos sociais e etarios.”
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“(EF67EF02) Identificar as transformacdes nas
caracteristicas dos jogos eletronicos em funcio dos
avancos das tecnologias e nas respectivas exigéncias
corporais colocadas por esses diferentes tipos de
jogos.” (BNCC, 2017, p. 233).

3.3 A motivacio escolar

Alguns académicos buscam entender como estdo os niveis de motivagao dos alunos
para as aulas de Educacdo Fisica Escolar, para entender quais estratégias adotar para reverter
esta situacdo, ainda mais considerando a pandemia da COVID-19 que o mundo passou ha
pouco (ANISZEWSKI et al., 2019; ESTEVAN et.al, 2021). Outros pesquisadores, nesta
mesma linha de raciocinio, comegaram a tracar estratégias que fizessem com que os
professores pudessem voltar a ter direcionamentos em questdes como motivacao e adesdo aos
alunos a pratica, possibilitando o andamento das aulas, havendo o impacto direto a vida dos
estudantes (CHOI et. al, 2020; SOUZA, 2010; BORUCHOVITCH, 2007).

Nessa perspectiva, aparecem alguns questionamentos: “como aplicar o videogame na
escola?”; “como fazer com que seja pedagogicamente viavel?”, “como agucar o interesse dos
alunos a uma nova perspectiva pratica?”, “como ensinar professores e alunos sobre estas
novas ferramentas e horizontes?” e por ai segue. Estas sdo algumas perguntas que
pesquisadores da area tentam ano apds ano responder.

Lévy (LEVY, 1993 apud AVILA, 2015) em um ambiente de ascensio de tecnologias
interativas, desafiado por questionamentos semelhantes, comecou a pensar sobre o “embate
implicito” que existia entre a tecnologia e o tradicionalismo escolar. De um lado, as criangas
estavam cada vez mais imersas em um crescimento envoltos em audiovisual e tecnologias
interativas, mudando o seu jeito de agir e pensar (como também ja foi exposto neste
trabalho), a0 mesmo tempo que as escolas, de maneira milenar, continuavam seu trabalho
com tecnologias impressas e materiais “fisicos”, ndo se adequando a esta nova forma
iminente de sociedade civil. Isto ja era observado em uma época onde a soberania do radio e
televisdo eram absolutos. Nao existiam smartphones, tablets, aplicativos como TikTok e
Youtube. Na parte dos videogames onde eram, observando agora, bem arcaicos, com graficos
ndo sendo focados em realismo, mecanicas de gameplay ndo muito intuitivas e por muitas
vezes dificeis para um player casual, onde se via a arte de jogar como “brincadeira de
crianca”. Ha de se pensar nessa dualidade nos dias de hoje, onde todos esses aparatos
tecnoldgicos evoluiram substancialmente. Isto causou um despreparo tanto fisico das escolas

para receberem tecnologias mais atuais, como intelectuais, onde professores ndo buscam e
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ndo veem a necessidade de evoluir em questdes ¢ novas formas de ensinar os mais variados
assuntos, e cultural, onde a pratica tradicional do ensino ainda ¢ muito forte na nossa
sociedade, mudando as formas de ensinar da mesma maneira, porém ndo fazendo-se uma
“revolucao” na maneira desses ensinamentos, ou pelo menos uma cooperagao, se € assim que
pode-se dizer. Ainda em Lévy (LEVY, 1993 apud AVILA, 2015), observando toda essa
problematica, ele comega a propor o debate sobre tais questdes, evidenciando o despreparo
docente e propondo novos direcionamentos para a questdo, apontando que os alunos
aprendem bem mais determinada matéria ou objeto de estudo quando ativamente envolvidos
com aquela atividade, pois acaba por ser algo diversificado e ndo somente leitura e trabalhos
escolares, de forma indireta, fazendo-os explorarem bem mais determinada disciplina,
funcionando muito bem como pedagogia ativa, tdo presente nas discussdes docentes atuais
(LEVY, 1993, p.40).

Em uma realidade cada vez mais conectada e sem alternativas para lutar contra a
mesma, surgem estudos que buscam discursar, direcionar e motivar o uso de tais tecnologias
para as aulas de Educacdo Fisica, abrangendo diversos temas e formas com que essas
tematicas possam contribuir de forma positiva para a Educacgdo Fisica Escolar (GERMANO,
2015; SEIBEL, ISSE, 2017; TAHARA, CAGLIARI, DARIDO, 2017), como uma unido
inevitavel entre o mundo da tecnologia e a Educagao Fisica Escolar. Com esta tendéncia, fica
cada vez mais clara a necessidade de entender e aprimorar a integracao das duas perspectivas,
onde talvez até venha a nascer uma nova Educacao Fisica, ndo apenas a Escolar, mas também
em outros ambitos em que a mesma atue como em academias, clubes de recreacao,

atendimento ao publico em geral etc.

3.4 As diversas formas dos videogames

Hé os mais diversos estilos e géneros de jogo eletronico mundo afora, sendo estes
usados até na propria Educacdo Fisica, principalmente com os chamados Exergames.
Exergames podem ser definidos como a interagdo fisica do usuario com o ambiente virtual,
onde ha diversos estilos dentro dessa categoria, como os simuladores, os jogos de esportes, 0s
de aventura, além de diversos outros jogos que nao tem um objetivo trabalhar o corpo do ser
humano, porém de imersdo, como jogos de terror na plataforma.

O “Kinect”, produzido pela Microsoft e langado em 04 de novembro de 2010 na
América do Norte para o console “Xbox 360, redefiniu o jeito que a interagdo “Fisica -
Virtual” funcionava, sendo esta uma ferramenta que funcionava de forma intuitiva e sem a

necessidade de controles ou aparatos externos para o seu uso, como o “Nintendo Wii”’, com o
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“Wii Remote”, sendo este uma espécie de controle de televisdo com sensores que faziam com
que os movimentos do usudrio fossem calculados na logica interna do jogo e os movimentos
eram espelhados na televisdo. Diferentemente do "Kinect", onde o “controle” era o proprio
corpo do jogador. Neste contexto, percebe-se que a Educacdo Fisica tem condi¢des de
trabalhar com os videogames de forma integralizada, onde ela pode buscar maneiras de fazer
com que o jovem, tdo imerso no mundo tecnologico e de jogatinas, possa se interessar pela
Educagao Fisica através dos mesmos, ou de forma a facilitar o contato, mudando a forma

com que a disciplina encara tais evolugoes.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

4.1 Delineamento do estudo

A presente pesquisa caracteriza-se por ser explicativa, quantitativa, cujo delineamento
foi um estudo experimental com divisdo dos participantes entre grupo experimental e grupo

controle, através de um sorteio simples (1:1).

4.2 Local e Populacio

A pesquisa foi realizada na Escola Capitdo André Pereira Temudo, que possui carater
publico 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 realizag¢ao das coletas de dados foram as salas de aula e

a quadra de esportes anexa ao prédio da escola.

4.3 Critérios de Inclusdo e Exclusao

Foram incluidos na pesquisa os alunos de ambos os sexos que estavam devidamente
matriculados na escola selecionada para a coleta de dados, pertencentes as turmas dos Anos
Finais do Ensino Fundamental, que participaram efetivamente das aulas de educacao fisica e
entregaram os Termos de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) e o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) assinado. Foram excluidos da pesquisa os
adolescentes que apresentaram atestado de diagnostico de doengas oculares ou transtornos
visuais que limitem a visao, pois tais condigdes podem comprometer a capacidade visual para
a realizagdo das intervengdes propostas nas aulas; estudantes que trocaram de grupo

(experimental ou controle) durante a interveng@o ou que desejaram sair do projeto.

4.4 Amostra

A amostra foi composta por 45 alunos (Grupo Controle n=15 e Experimental n=21)
dos Anos Finais do Ensino Fundamental, sendo 25 meninas, 19 meninos e um participante
que ndo declarou seu sexo, com idade média de 13 anos (+ 1,16), matriculados na escola onde
as coletas foram realizadas. O célculo 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 parametros, foi adotado o nivel de significancia de cinco
por cento (5%), e o poder amostral de 80%, pardmetros definidos para dois grupos. Ao final
do célculo, foi acrescido 25% ao valor final encontrado, devido a possibilidade de

desisténcias e perdas. Por se tratar de adolescentes, os pais ou responsaveis pelos voluntarios
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deverdo assinar a Carta de Informagao e o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (para
responsavel legal pelo menor de 18 anos - resolugdo 466/12) antes de iniciar a coleta de

dados.

4.5 Instrumentos

Os instrumentos utilizados na pesquisa foram: um questionario sociodemografico, um
teste de conhecimento da modalidade basquetebol e a Escala de Motivacao para a atividade
(MARTINS; DUARTE, 1997). O projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE).

A motivagdo para atividade fisica na escola foi mensurada com a Escala de Motivagao
para a atividade e tem como objetivo quantificar o nivel de motivagdo inicial e final dos
individuos na realizagdo de uma atividade (MARTINS; DUARTE, 1997). A escala consiste
em sete rostos desenhados, sendo uma face neutra, trés faces desmotivadas e trés faces
alegres em versdes masculinas e femininas, onde os respondentes sdo convidados a sinalizar
qual dos rostos pode ser comparado com o seu, no momento do preenchimento (Anexo A).

O questionario sociodemografico, foi elaborado com 14 questdes sobre as proprias
condig¢des socioecondmicas dos alunos (por exemplo, a idade dele (a), se joga videogame ou

nao).

4.6 Procedimentos

ApoOs a obtengcdo das marcagdes dos rostos, sdo atribuidos os numeros que
representam o nivel de motivagdo inicial e final dos individuos utilizando um sistema de
pontuacao no qual a primeira face da esquerda significa “muito desmotivado” e vale 1 ponto;
a segunda “desmotivado”, valendo 2 pontos; a terceira “pouco desmotivado” que vale 3
pontos; a quarta “neutro”, que vale 4 pontos; a quinta “pouco motivado”, que vale 5 pontos; a
sexta “motivado”, que vale 6 pontos e a sétima “muito motivado”, que vale 7 pontos. Os
escores dessa escala sdo obtidos através do resultado da subtragdo entre o nimero que
representa o nivel de motiva¢ao ao final da atividade e o numero que representa o nivel de
motivacdo antes de iniciar a atividade, para cada respondente. Os alunos responderam a
escala antes e depois da intervengao.

Foi realizado um teste de conhecimento da modalidade basquetebol, que foi elaborado
pelo pesquisador principal, abordando os contetudos de regras, fundamentos e posicionamento
dos jogadores em quadra, com oito questdes de multipla escolha e uma questdao discursiva,

totalizando nove questoes (Anexo B).



17

Para analisar a pertinéncia das questdes foi conduzido o processo de validade de
contetdo (ALEXANDRE, COLUCI, 2011; SOUZA, GUIRARDELLO, 2017;
ALMANASREH, MOLES, CHEN, 2019). A aplicagao do teste ocorreu antes da intervenc¢ao.
Foi realizada uma comparacdo da média de acerto das questdes entre os alunos. Apds a
contabilizacao dos resultados do teste, analisamos a porcentagem de questdes corretas dos
alunos. Esta variavel foi utilizada para a randomizac¢ao estratificada dos grupos. Este processo
ocorreu em cada turma escolhida.

Nas aulas de Educacdo Fisica do grupo experimental, foi utilizado o jogo do console
do Xbox One - NBA LIVE 19 ® que aborda a modalidade basquetebol. Para a realiza¢do das
partidas utilizamos o controle do equipamento (joystick) e cada partida teve duracao total de
2 minutos. O Jogo contém trilha sonora e reagdes dos jogadores virtuais como comemoragao
das vitorias e foi desenvolvido pela empresa Electronic Arts Tiburon (EA Tiburon ®) e
publicado pela Electronic Arts Sports (EA Sports ®). Os materiais necessarios para o
desenvolvimento das aulas no grupo controle foram bolas de basquetebol e cones de
sinalizagdo.

A amostra foi selecionada de forma intencional e por adesdo, sendo composta por
alunos do Ensino Fundamental da escola selecionada do municipio de Olinda - Pernambuco.
Inicialmente foram escolhidas, juntamente com os professores de Educacgdo Fisica, duas
turmas dos Anos Finais do Ensino Fundamental que atendem aos critérios de elegibilidade
para compor a amostra. O processo de recrutamento ocorreu por meio de convite feito em
sala de aula, no momento das aulas de Educagao Fisica para explicar a proposta do projeto
aos alunos, esclarecendo eventuais duvidas e solicitando a assinatura deles nos Termo de
Assentimento Livre Esclarecido (TALE) e a assinatura dos pais e/ou responsdveis dos
adolescentes nos Termos de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE). O processo de sele¢do
dos participantes levou em consideracdo as caracteristicas da amostra referente as
experiéncias prévias dos alunos, relatadas no questionario Sociodemografico (o uso ou
disposi¢do do equipamento de videogame, além das vivéncias com o jogo de basquetebol) e o
conhecimento sobre o basquetebol, indicado pelo desempenho no teste de conhecimento
(observando-se a porcentagem de questdes corretas que foram assinaladas). Em cada turma
os alunos foram divididos entre grupo controle (com aulas tradicionais de Educacao Fisica) e
grupo experimental (aulas de Educagdo Fisica com videogame), de forma aleatoria, através
de uma planilha no Excel. Com o objetivo de balancear os participantes por grupos, foi
realizada a randomizagdo estratificada, estratos determinados pelo desempenho no teste de

conhecimento e uso/vivéncia com o videogame e/ou com o jogo de Basquetebol.
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Apo6s o recolhimento dos termos devidamente assinados, iniciamos a coleta de dados.
Antes do inicio das intervengdes foram coletados os dados de caracterizagdo da amostra: na
coleta de dados (pré-intervengao) foi aplicado o teste de conhecimento sobre o basquetebol e
0 questionario sociodemografico. A interven¢do ocorreu durante as aulas de Educacao Fisica,
em um periodo de uma hora e quarenta minutos, durante o turno regular do horario de aula da
escola. As ligdes abordaram o contetido referente a modalidade basquetebol, para ambas as
turmas. As aulas do grupo experimental e do grupo controle ocorreram simultaneamente, com
uma equipe de trabalho capacitada e previamente treinada. Seguimos a escala de trabalho
habitual do professor, acompanhando o quadro de horario elaborado pela escola que
corresponde a duas aulas por semana em cada turma. A equipe de pesquisa, além do
pesquisador principal, foi composta por mais 3 pessoas treinadas para realizarem todas as
coletas de dados, como também conduzirem as intervengdes em ambos os grupos. As duas
turmas foram avaliadas com um teste de conhecimento sobre o basquetebol elaborado pelo
pesquisador principal, antes do inicio do periodo de intervengdes, com aplicacdo Unica para
todos os alunos em sala de aula, sendo um momento reservado para a aplicacdo em cada
turma. Foi disponibilizado cerca de 15 a 20 minutos para a realizacdo do mesmo. Logo em
seguida, foi realizada a divisdo dos estudantes por grupo através de uma lista com o nome de
todos os alunos participantes, ap6s a randomizagao estratificada, por meio de uma planilha do
Excel. A cada sorteio os nomes foram registrados em ordem e a indicacdo da condi¢do dos
mesmos (Controle ou Experimental) em uma planilha no Excel. Finalizada esta etapa, foram
iniciadas as intervencdes. A escala de motiva¢ao foi aplicada. As aulas, para ambos os
grupos, foram divididas em trés momentos, inicialmente todos os alunos responderam a
escala acima descrita, em seguida foi iniciada a ministracdo dos conteudos com duracio
média de uma hora e trinta minutos. Logo apds seu término, os participantes responderam
mais uma vez a escala especificada, totalizando uma hora e quarenta minutos de aula nas trés
etapas.

A disposi¢do de contetdos seguiu 0s mesmos principios no grupo experimental e no
grupo controle, sendo os materiais utilizados para a intervencdo a diferenca entre eles. Foi
abordado o contexto histérico juntamente com nogdes basicas do basquetebol.

Os alunos do grupo controle participaram de uma aula tradicional de Educac¢ao Fisica
sobre o conteudo basquetebol, com duragdo de uma hora e quarenta minutos nos espacgos de
sala de aula para as aulas teoricas e da quadra de esportes anexa ao prédio da escola, para as

aulas praticas que foram ministradas por dois professores da equipe.
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O grupo experimental teve uma aula de uma hora e quarenta minutos do mesmo
contetido, ministradas pelos outros dois professores da equipe, utilizando o console de
videogame Xbox One, com dois controles de joystick e o jogo NBA Live 19.

Os alunos comecaram com um alongamento e depois partiram para a pratica, onde
eram chamados de um por um. No primeiro momento, fizeram o treinamento do Drible,
passando para a Enterrada e depois para a discussdo do que foi dado no dia.

O basquetebol foi utilizado por ser comodo, pois os materiais a serem utilizados eram

de facil acesso, tanto os que foram utilizados pelo grupo controle, quanto pelo experimental.

4.7 Analise estatistica

O tratamento estatistico serd composto pela analise descritiva e inferencial. Para testar
a normalidade dos dados serd utilizado o teste de Kolmogorov-Smirnov. Apds verificacao dos
pressupostos, serd utilizado o teste de Wilcoxon, as analises serdo realizadas por meio do
software estatistico JAMOVI versao 2.3. O nivel de significancia estatistica foi estabelecido

em p < 0,05.
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5 ASPECTOS ETICOS

O presente projeto foi submetido ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP), do Centro de
Ciéncias da Satde da Universidade Federal de Pernambuco. Os procedimentos e
instrumentos adotados para a realizacdo deste estudo estdo de acordo com a Resolucao
466/2012 do Conselho Nacional de Saude. Todas essas informagdes estdo declaradas nos
Termos de Consentimento (TCLE) e Assentimento Livre e Esclarecido (TALE). Somente
participaram da pesquisa aquelas que consentiram e concordaram.

No momento da participagdo da pesquisa os adolescentes puderam ser expostos ao
contagio pela COVID-19. Para diminuir tal risco, toda a equipe de pesquisa realizou em todas
as etapas do estudo orientacdes sobre a importincia e obrigatoriedade de manter o
distanciamento entre os colegas, do uso adequado de madscaras, cobrindo nariz e boca, ¢
alcool em gel para higienizar as mdos antes e depois da intervencdo. Além disso, caso os
alunos apresentassem sintomas gripais como febre, tosse, dor de garganta, coriza, congestao
nasal ou falta de ar, conforme orientagdes da Secretaria de Satide do Estado, ndo deveriam
comparecer a escola e deveriam realizar o teste para detectar ou descartar COVID-19, em
locais como o Centro de Testagem em Olinda. Os riscos que puderam ocorrer com a
participagcdo desta pesquisa foi o risco de constrangimento ao responderem o teste e/ou
questionario. Para minimizar estes riscos, os participantes realizaram o teste e questionario de
forma individualizada e por pesquisadores experientes nestas coletas, os resultados foram
restritos aos pesquisadores e, caso ndo se sentissem confortaveis, ndo precisariam responder o
questionario e/ou teste, ndo representando nenhum prejuizo a eles como também a(o)
senhor(a).

A desisténcia parcial dos testes ndo significou que ele(a) foi excluido(a) da pesquisa a
ndo ser que seja o desejo do participante. Como em qualquer aula tradicional de Educagio
Fisica realizada na escola, a depender do contetido, houve riscos minimos de contusao,
entorse ou trauma, por se tratar do conteudo basquetebol que ¢ proprio da Educacdo Fisica
Escolar, envolvendo contato fisico com a bola e deslocamento pelo patio. Para evitar
qualquer tipo de acidente foram dadas orientagcdes de seguranca antes e durante a aula e caso
ocorresse algum tipo de acidente, seriam oferecidos os primeiros socorros no mesmo local do
ocorrido por profissional habilitado para isto. A partir dessa pesquisa, os professores puderam
analisar novas possibilidades do uso de uma ferramenta tecnoldgica para auxiliar o
planejamento das aulas de Educacdo Fisica e buscar meios de utiliza-la para auxiliar no
processo de ensino dos alunos, trabalhando com os contetidos previstos de forma ludica. Os

adolescentes puderam utilizar esse equipamento para fins pedagdgicos, vivenciando uma
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abordagem inovadora, o que se caracteriza em beneficio para todos os envolvidos. Os dados
coletados nesta pesquisa (questionario e escala) ficaram armazenados em pastas de arquivo e
computador pessoal sob a responsabilidade do pesquisador principal, no enderego Av.
Jornalista Anibal Fernandes Cidade Universitaria, Recife - PE, 50730-120, pelo periodo de
no minimo cinco anos. A realizacdo da presente pesquisa obedecera aos preceitos €ticos da

Resolucao 466/12 do Conselho Nacional de Saude.
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6 RESULTADOS

Na turma de oitavo ano, com o sexo feminino, a média de idade é de 14 (+ 0,95). No
sexo masculino, a média de idade ¢ de 14,3 (+ 1,00). Nao declarado ndao houve resultados. Na
turma de sétimo ano, com o sexo feminino, a média de idade ¢ de 12,9 (= 1,15). No sexo
masculino, a média de idade era de 12,7 (+ 0,67). Nao declarado teve média de idade 12 (+

nao declarado).

Tabela 1: descrigao da amostra contendo turma, idade e sexo.

Turma Sexo Média Mediana Desvio-padrdo Minimo Maximo
Idade oitavo ano Femi 14.0 14.0 0953 13 16
Masc 143 14 1.000 13 16
Mao declarou MaM MaM MNaM MaM MalM
sétimo ano  Femi 129 13 1.115 12 16
Masc 127 130 0675 12 14
Mao declarou 12.0 12 MNaM 12 12

Na tabela 2 ha a escala de motivacao dos adolescentes. A mediana de motivacgao total
no grupo controle e experimental foi “0”, que significa que ndo houve diferenca na motivacao
inicial e final. Ao fazer o Teste de Wilcoxon, encontramos o valor de p > 0.05 (0.66),
indicando que ndo houve significancia estatistica. Entretanto, antes da intervencao, ambos os
grupos do estudo indicaram a opg¢do “pouco motivados”, € apos a intervencao, indicaram
“motivados” como opc¢do na escala de motivagdo. Com os resultados, vemos que os
estudantes j4 ndo estavam com pontuacdo negativa na escala de motivagdo, porém a
intervengdo foi um motivador para eles, subindo 1 ponto na escala.

Tabela 2: escala de motivagao dos adolescentes na intervengao.



Grupo Motiv_pré_ D1 Motiv_pos D1 Motiva_total_D1
M Grupo controle 15 15 15
Grupo experimental 21 21 21
Mediana Grupo controle 5 0
Grupo experimental = 0
Minima Grupo controle 2 1 -5
Grupo experimental 4 2 -5
Maximo Grupo controle T T 4
Grupo experimental ) ) 3
257 percentil  Grupo controle 450 450 0.00
Grupo experimental 400 4.00 -1.00
507 percentil  Grupo controle 5.00 6.00 0.00
Grupo experimental 5.00 6.00 0.00
75% percentil  Grupo controle 6.00 6.50 1.00
Grupo experimental 7.00 7.00 1.00
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7 DISCUSSAO

Este estudo teve por objetivo analisar o efeito agudo da motivacdo em escolares
quando expostos ao conteudo do basquetebol, em um programa de Educacdo Fisica Escolar,
por meio do Xbox, no jogo NBA Live 19, e em uma aula tipica realizada na quadra. Os
resultados obtidos demonstram que nao houve diferenga significativa na motivacao dos
estudantes (p > 0,05). No entanto, podemos observar que houve um aumento na escala Likert
da motivac¢do, aumentando 1 ponto na mediana (Tabela 2).

Nao menos importante, como mostra a escala de motivagao (Tabela 2), os escores dos
estudantes demonstram que eles ja comecaram a aula “pouco motivados” e passaram a
“motivados”. Isto deve-se, provavelmente, ao fato deles comecarem a aula de Educacdo
Fisica logo apds o intervalo e antes de ir para casa, o que naturalmente os deixava animados
pois eram os ultimos hordrios antes de serem liberados das obrigagdes escolares.

Para ficar mais claro e de facil compreensdao o entendimento do assunto, ha de
primeiro se compreender a origem semantica da palavra motivagdo, que vem do latim e
significa mover-se. E para que haja o movimento ¢ necessario o interesse da pessoa que
executard a agao (HUERTAS, 2006). Entender a motivacdo, o que leva a participacdo nas
aulas na Educacdo Fisica Escolar ¢ de extrema importancia pois pode explicar o que faz os
alunos se interessarem pelas aulas, além de explicitar quais direcionamentos o professor pode
tomar para que elas ocorram de forma satisfatoria e com uma boa carga de aprendizado, seja
com ou sem o aparato video game.

Ao analisar o efeito agudo pré e pos intervencao na motivacao dos escolares em uma
aula de Educagdo Fisica, de modo geral, fica clara a evolugdo dos alunos nessa questdo. Isto
pode ser explicado por alguns fatores como 1) “efeito novidade”: por ndo terem tido contato
com o0 jogo ou com a ferramenta de estudo antes, os educandos estavam curiosos para saber
como se daria a pesquisa € como as ferramentas seriam utilizadas; 2) mudancas na rotina da
escola: por ndo terem aulas praticas de Educacdo Fisica por questdes de estrutura e sendo até
entdo aulas teodricas, alguns discentes expuseram o desejo de haver uma “mudanga de ares”,
onde finalmente teriam um contetido pratico, dentro e fora de sala; 3) novas abordagens
metodologicas por parte dos professores: como discutido por CARVALHO (2015), ¢
importante que os professores se renovem e busquem novas abordagens metodologicas para
manter os alunos motivados, e tirando o fato de que eles ndo tinham aulas praticas como ja
exposto, talvez a apresentacdo do Xbox como uma proposta diferente de ensino, além de um
novo formato para as aulas advindo de um projeto cientifico tenha agucado a curiosidade dos

meninos € meninas, tanto no grupo controle, como no grupo experimental; 4) alguns alunos ja



25

tinham experiéncia com jogos, seja em consoles como o Playstation 2, da Sony; ou jogos de
celular, como o Free Fire, o que dava familiaridade se formos olhar para o Xbox como algo
que faga parte de um “ambiente gamificado”.

Uma aula de Educacao Fisica onde professores e alunos estao motivados acontece de
forma satisfatoria pois ambos estdo dispostos a contribuir para o bom andamento da aula,
principalmente quando o primeiro age para que o segundo tenha motivos para tal (TENORIO,
2014). Quando a falta de motivagdo e o desanimo para participar das aulas imperam em uma
turma, o professor ha de se perguntar o porqué dessa situacdo. Talvez seja sua propria
inflexibilidade, sua incapacidade de mudar a forma de ensino e buscar novas alternativas de
aprendizagem, ou talvez a forma que se relaciona com os alunos? Quando o professor
torna-se mais flexivel e apto a mudangas, os estudantes tornam-se mais receptivos e
inclinados a participar das aulas, onde a entrega de maior autonomia e evolugdo da relacdo
professor-aluno ja sao suficientes para que haja maior vontade de aprender e participar das
aulas (TENORIO, 2014).

A socializacdo, as relagdes interpessoais, o bom convivio ¢ algo de extrema
importancia nos niveis de motivagdo dos estudantes. Em um estudo realizado com 81
estudantes de diversas escolas em Florianopolis, 81.5% indicam que praticar atividade fisica
em companhia de seus colegas ¢ o que mais os motiva, seguido de tirar notas boas (72.8%) e
estarem integrados ao grupo de pratica (71.6%) (BRAGA, 2016). Ha pouco, passamos pela
pandemia da COVID-19, que explicitou o fator social como importantissimo nas relagdes
humanas e, consequentemente, nas aulas de Educagdo Fisica. Variaveis financeiras,
psicologicas e principalmente a forma remota de ensino, levaram a falta do fator social, sendo
este também um atenuante para a desmotivagdo dos estudantes (COELHO, XAVIER E
MARQUES, 2020).

Na neurociéncia, estudiosos da area explicam que ha dois tipos de motivagao: a
intrinseca, que ¢ sobre o ego, o que vem de dentro, a busca pessoal pelo prémio; e a
extrinseca, que sdo os motivos externos, basicamente a influéncia do meio sobre nossas agoes
(FERREIRA, 2014 apud GROSSI et al. 2020), onde o cérebro tem uma disposi¢ao intrinseca
a so0 aprender o que considera de valor significante (COSENZA e GUERRA, 2001 apud
GROSSI et al. 2020). Dai a imperatividade de se manter os altos niveis de motivagdo nos
escolares, sendo esta feita principalmente pela Dopamina. Quando ha a motivagdo por
motivos intrinsecos ou extrinsecos no aluno, ha no cérebro a liberagdo de Dopamina, sendo
ela uma substancia neuromoduladora que faz a modificacdo das atividades elétricas dos

neuronios. A sensagao de bem-estar relacionada a um comportamento depende da quantidade
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desse hormonio, onde quanto maior a quantidade, maior a sensagao de prazer, onde o ser
humano tem a tendéncia a repetir o estimulo para que o nosso sistema de recompensa seja
constantemente ativado (HENNEMANN, 2015, ONLINE apud GROSSI et al. 2020).

A Dopamina ¢ um neurotransmissor responsavel pela sensacdo de recompensa do
cérebro que age, entre outras coisas, na emog¢ao, na sensacao de prazer e claro, na propria
motivacdo (GROSSI et al. 2020). Este Sistema de Recompensa age por meio de estimulos
intrinsecos e extrinsecos, advindos do sistema limbico (responsavel por todas as respostas
emocionais do cérebro), que acabam por gerar o desejo na pessoa, no caso aqui o estudante,
para perseguir seus objetivos. Entdo, o cortex cerebral age na identificagao desse desejo e faz
a pessoa conscientemente persegui-lo, despertando a acdo do nicleo acumbente (este sendo a
principal estrutura do Sistema de Recompensa), dando a sensagdo de recompensa e satisfagao
no ser humano. (GROSSI et al. 2020).

Porém, para tudo isso acontecer, principalmente durante longos periodos letivos ou
atividades que exigem mais dedicacdo, ¢ necessdrio que haja uma constante carga de
Dopamina no cérebro dos adolescentes, pois o Sistema de Recompensa necessita disso
(GROSSI et al. 2020), como tudo na vida em que hé altos e baixos, nada ¢ constante, nem
mesmo a recompensa gerada pelo sistema. Desta forma, fica evidente a importancia de tragar
estratégias, se aperfeicoar como docente e entender as necessidades e motivagdes dos alunos
para que as aulas ocorram de maneira satisfatéria ¢ com o maximo de aproveitamento
possivel, como ja foi tdo discutido nesta pesquisa.

Com isso em mente, ¢ de conhecimento geral que ha diversas escolas que nao tém
uma boa condi¢do de infraestrutura para comportar uma boa aula de Educagao Fisica, seja
pela propria falta de um ambiente coberto para a pratica; quando ha, a ndo manutengao dela e
também pelo uso inadequado de materiais e consequente falta de seguranga aos alunos
(DAMAZIO, 2008 apud BRAGA, 2016) ou até mesmo por nao saber o que fazer com tais
ferramentas de ensino. O ambiente de aula ¢ mais um fator decisivo para a desmotivacdo dos
alunos nas aulas de Educag¢do Fisica, onde alunos deixam de participar por ndo ter um lugar
propicio, quando at¢ mesmo a “quadra estd muito quente” (CARVALHO, 2015) é uma
variavel de ndo realizacdo das atividades. O video game pode ser uma boa alternativa para
esse tipo de situacdo, onde possiveis fatores meteorologicos ou falta de um ambiente
adequado se faca presente, além de ndo deixar os alunos sem aula alguma, fazendo qualquer
outra atividade ou em “aulas livres”. Jogando eles aprendem e t€ém contato com o contetido
de uma maneira divertida, se devidamente conectado e contextualizado com o que estd sendo

passado como forma de contetido.



27

No que se refere aos videogames, a literatura que trata sobre a inser¢do desse
instrumento na Educacdo Fisica ¢ bastante escassa, se formos falar de jogos em consoles de
mesa. A excegdo dos Exergames onde ha um interesse maior dos pesquisadores da area em
tentar mesclar ambos. E por que isso acontece? Por que hé interesse em videogames na area
da Educagao Fisica, como em diversas outras, porém apenas nos Exergames? A resposta para
esta pergunta ¢ que sdo baseados em movimento, em vista de instrumentos como o Kinect, da
Microsoft, e os diversos O0culos de realidade virtual (VRs). O movimento nos Exergames ¢ um
componente importante, onde chegam até mesmo a serem mais motivadores que repetir
determinados movimentos propostos na vida real, sem os diversos elementos que compdem a
gamificacdo (EPSTEIN et al. 2007 apud VAGHETTI et al. 2014).

E ja que este estudo ¢ sobre motivagdo, os Exergames e VRs sdo excelentes nisso,
pois influenciam a Motivacao Intrinseca, com elementos como o feedback imediato de suas
acoes dentro do jogo, os objetivos a serem atingidos pelo jogador e outras questdes proprias
do video game como a narrativa e representacdo do adolescente no mundo virtual (RYAN et
al. 2006 apud VAGHETTI et al. 2014)... enfim, a Dopamina ama esse ambiente.

Por fim, este estudo buscou expor e discutir como se deu a motivagdo dos alunos em
uma aula de Educacao Fisica Escolar de forma aguda, tanto quanto expostos ao videogame,
quanto na quadra esportiva. Por ser um estudo piloto, a amostragem foi pequena por ser
especifica de uma escola em uma determinada regido. Recomenda-se a expansdo e
aprofundamento da tematica com os mesmos tipos de ferramentas, incluindo a escala de

motivacao e procedimentos de estudo, para maior inferéncia de resultados.
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8 CONCLUSAO
Observando-se o efeito agudo numa aula de basquetebol de Educacdo Fisica Escolar
com o uso do videogame e a quadra de esportes, fica evidenciado o aumento na escala Likert

de motivacao dos alunos, saindo de “pouco motivados” para “motivados”.
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ANEXOS

Anexo A - Escala de Motivacao

Assinale o desenho que melhor traduz sua motiva¢do para realizar
atividade fisica neste exato momento:

Assinale o desenho que melhor traduz as alteragoes que a
atividade fisica provocou em vocé:

00000C
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Anexo B - Questionario Sociodemografico

Questionario Sociodemografico
Nome:
Idade:
Sexo
() Masculino
() Feminino

() Nao declarar

Cor da pele
() Branca
() Preta

() Parda
() Amarela

() Indigena

Quanto tempo voce passa assistindo TV, por dia:
() Nao assisto TV
()assisto até duas horas

() Trés horas ou mais

Quanto tempo vocé passa jogando videogame, por dia:
() Néo jogo videogame
() jogo até duas horas

() Trés horas ou mais
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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 j4 jogou video game antes?
()nao
()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
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Vocé ja assistiu a algum jogo de basquete na televisao?

()nao

()sim

Vocé ja teve alguma outra experiéncia com o jogo de basquete?
()nao

()sim

Se marcou sim, qual foi a experiéncia?
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Anexo C - Teste de Conhecimento

TESTE DE CONHECIMENTO

MODALIDADE ESPORTIVA: BASOUETE

1-Oueal 0 principal objetivo do jogo de baguete?

a)
b)

cl
d)
e}

fl

Usar diferentes tipos de passes de bola para o malor ndmero de jogadores da mesma
eguipe.

Ir até a extrermidade da quadra do time adversdrio, utilizando o drible @ o5 passes, e
passar a bola dentro da cesta da outra equipe atravis do armemesso.

Fazer fintas nos jogadores adversarios, sempre realizande dribles.

Arremessar a bola apenas na linha de tris pontos.

MNao sel,

MNio guero responder 3 guestao.

- Comg s& di inicio 8 uma partida de Basquete durante os jogos oficiais?

3l
b
ol

d)
&)
fl

Com bola ao chio.

Par ou Impar entre doks jogadores.

Ovdrbitre lancando uma moeda para decidir entre as faces dela, gual time terd a posse
de bola.

Ovarbitre lanca & bola a0 ar para dois jogadores dispulanem a posse.

LETETCH

Nio gquero responder 2 guestio.

3-Qual & quantidade de jogadores por time e as posigdes de jogo de cada um deles?

a}
b
cl
d)
e

3 jogadores, sendo todos eles Pnds.

5 jogadores, sendo um Fivd e dois Alas e dois Armadores,
7 jogadaores, sendo trés Alas e guatro Armadores.

N30 sed.

Mo guero responder a guestdo.

4- Qual das opgbes abaixo contém apenas fundamentos caracteristicos do jogo de Basquete:

a)
b)
cl
d)
&)
fl

Lance livre; arremesso & atague.
Orible; passe & arfemasso.
Infracies; faltas @ lance livre,
Atague; defesa e tempo técnico,
LETETCH

Nio gquero responder 2 guestio.

5- Quals 530 as classificacdo dos tipos de faltas, durante jogo de basquete, de modo geral?

a}
b)
€]

Faltas defensivas e a faltas de atague.
Falta de trés pontos e falta do melo de quadra.
Falta grave e falta leve.
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d) Falta com a bola e falta de trés pontos.
e} MNiosei
fi N3o gueroc responder a guestdo.

B-Chusais S0 0% nomes das linhas da quadea que definem o pontusgio das cestas?

a) Linha central e linha de fundo/base.

b) Linha de 3 pontos e linha de lance livre,
c] Linha de 3 pontos e linha de 2 pontos.
d) Mo sel

&) MN3oguero responder a guestdo.

T-Analise a sitvagdo abamo, @ margue a opgao cormeta:

Situacho de jogo: O jogadar com  posse de bola driblouw, parou @ valtow a driblar,

a) Fol falta.

b) Estaé uma situagdo permitida, ndo houve falta
c) Miosel

d) MN3o guero responder a guestdo.

B-Por quanto tempo cada equipe pode ficar com a posse de bola sem que seu arremasso
toque no cesta do adversario?

a) 20 segundos.

by 30 segundos.

cl 24 segundos.

d) 22 segundos.

e} Mo sei

fi N3ogueroc responder a guestdo.

S-Diga urm moarmenta marcante para vool durante as aulas de basquete. Comente:
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Anexo F - Carta de Anuéncia

ESCOLA CAPITAD ANDRE PEREIRA TEMUDO

10.572.0M1 J2016-U6
Esc Estateal Cap Ande Perera Temu

. Forlra i* 6246 D 0 E 3017 0
CARTA DE ANUENCIA m:mlm Toa019

Declaramos para os devidos fins, que aceitaremos a pesquisadora Thaiene
Camila Beltrio Moura, a desenvolver o seu projeto de pesquisa: Aprendizagem de
conteidos mas auwlas de Educagde Fisica escolar: o Videogame ¢ uma estraiégio
pedagdgica eficiente? | que estd sob a orientagio do Prof Dr. André dos Santos Costa,
cujo objetivo ¢ avaliar as contribuigdes do uso dos Videogames como ferramenta de
ensino para a aprendizagem do Basquetebol nas aulas de Educaglio Fisica escolar ¢ sua
influéncia nos niveis motivacionais dos alunos, na Escola Capitdo André Pereira
Temudo

Esta autorizagdo estd condicionada ao cumprimento da pesquisadora aos
requisitos das Resolugdes do Conselho Nacional de Saide ¢ suas complementares,
comprometendo-se  utilizar os dados pessoas dos participantes da pesquisa,
exclusivamente para os fins cientificos, mantendo o sigilo e garantindo a nio utilizagio
das informagdes em prejuizo das pessoas e das comunidades.

Antes de iniciar 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 / YNOAD de 2022,

Costa
Fabia Claudia Nves &8
Escolar
"‘i:l:’:'u.nn

Fabia ia Alves da Costa
Diretora Escolar




Anexo G - Parecer consubstanciado do CEP

cep £#% UNIVERSIDADE FEDERAL DE
— PERNAMBUCO CAMPUS  “QRram =
s RECIFE - UFPE/RECIFE
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADDS DA EMENDA
Titulo da Pesquisa: APRENDIZAGEM DE CONTELUDOS NAS AULAS DE EDUCACAD FISICA ESCOLAR:
0 VIDEOGAME E UMA ESTRATEGIA PEDAGOGICA EFICIENTE?
Pesquisador: THAIEME CAMILA BELTRAD MOURA
Area Temdtica:
Varsdo: 4
CAAE: BOG1D02Z.6 D000 5208

Instituigéo Proponante: CENTRO DE CIENCIAS DA SALDE
Patrocinador Principal: Financlamento Propric

DADOS DO PARECER

Nomero do Parecer; 5 BB2 880

Apresentacio do Projeto:

Projeto de Pesguisa para dissertagéo do Programa de Pés-graduagdo em Educagio Fisica, da Universidade
Faderal de Permambuco, orientado pelo Prof. Dr. André dos Santos Gosta onde serd realizado um estudo
experimental com amostra composta por 30 escolares, faixa etéria entre 12-15 anos, ambos 0s sexos,
provenientes de uma escola plblica, divididos em dois grupos, controle (reslizaréo aulas tradicionais para
aprandizagem do conteddo Basquetebal) & expenimental (participardo de aulas com o uso do videogame
para aprendizagem do Basquelebol). A caracterizaglo da amosira serd realizads através das varldvess
antropométricas do peso corporal, altura e altura tronco encefélica; do questondrio Sociodemografico; da
qualidade de sono afraves do questiondrio do Indice de qualidade de sono de Pittsburgh (PSQI-BR); do
nivel de alividade fisica habitual. A bateria neuropsicoldgics serd composta pelos testes de Trilhas, Teste de
Atenglo Visual (TAWIS-4), Stroop Test e o Flanker Test. As emopdes dos participantes serdo determinadas
com a avaliagdo da molivacdo para a alividade, o humor @ a expressdo facial. A avaliagdo do conhecimento
sobre o conleddo Basquelebol serd realizado com a aplicacio de tesle de conhedmento da modakdade
basquetebol. As intervengles ocormerdo durante as aulas de Educagde fisica em um perlodo de oito
sBmanas, com encontros semanais de uma hora & quarenta minwlos por dia. duranie o turmo regular do
hordnio de aula da escola, sendo que o grupo conbrole realizard as alividades no ambiente aberlo da escola
enquantd que o grups experimental reelizard as praticas ro videogame dentro da sala de aula.

Endores Ay_des E i, 19 ander, eala 4 - Préddo do Cendro de Cdncles da Sadde
Bairroc  Cidads Unsssrstana CEP: s T40u600
UF: FE Municipio: FECFE

Tedalone: (@1)2126-8588 Fax: [81)2126-63 E-mail: cephumanos uipsulpe i
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Conbnuacin dn Famcer 5 BE2 B

Objetivo da Pesquisa;

Ohbjetiva Primério: Avaliar as contribuigfes do uso dos videogames como ferramenia de ensino para a
aprendizagem do Basguetebol nas aulas de Educagdo Fisica escolar e sua influéncia nos niveis
mativacionais dos alunos.

Objetive Secunddrio: - Analisar o conhecimento sobre o Basquetebol dos alunos dos anos finais do Ensing
Fundamental apas oito semanas de ubilizagio do Videogame como instrumento de ensing deste conteddo
nas aulas de Educacio Fisica Escolar;- Werificar o estado de Humor dos alunos apds a utilizaglo do
‘Videogame para o ensino do conteddo de Basguetebol nas aulas de Educagao Fisica Escolar; - Examinar
of niveis de molivaglo para a parlicipacio das aulas de Educagio Fisica Escolar com a ulilizagdo do
‘Wideogame para o ensino do Basgquetebol em alunos dos Anos Finals do Ensino Fundamental -Avaliar os
impactos da wilizagao do Videogame como ferramenta de ensino, nas fungbes exaculivas dos escolares dos
anos fingis do Ensing Fundamental -Correlacionar a qualidade de sono dos alunos com a aprendizagem de
conteddos nas aulas de Educagho Fislce escolar - Identficar as emogdes doa aluncs durants & participag&o
das aulas de Educacdo Fisica ao utilizar o Videogame como farramenta de ensino.

Avallagdo dos Riscos e Beneficlos:

Riscos: Mo momento da participagao na pesquisa as criangas poderdo ser exposias ao contagio por COVID-
19, pois a pesquisa serd realizada de forma presencial Para diminuir tal risco, loda a equipe de pesquisa
realizara em todas as etapas do estudo orientagdes sobre & imporiancia e obrigatoriedade de manter o
distanciamento anire os colegas, do uso adequado de mascaras, cobrindo nariz @ boca, & alcool am gel
para higenzar as mdos anles e depois das infervengdes. Além disso, caso 08 alunos apresentem sindomas
gripais como febre, tosse, dor de garganta, coriza, congestao nasal ou falta de ar, conforme orientagfes da
Secrataria de Sadde do Esfado, ndo deverdo companscer a escola @ devem realizar o tesie para debectar ou
descarar COVID-19, em locais como o Centro de Teslagem em Olinda. 08 riscos que podem ocomenm oom
a participag8o desta pesquisa & o risco de constrangimento a0 responcerem o testes elou questionarios,
assim como as medidas corporais. Para minimizar estes riscos, 0s parbicipantes realizardo os lesies e
questionérios de forma individualizada e por pesquisadores experientes neslas coletas, os resullados serfio
restritos aos pesquisadores 8, c3s0 ndg sa sentirem confortaveis. ndo precisarac responder o5 questiondrios
wiou tesbes, ndo representando nenhum prejuizo a eles como tambem ajo) senhor(a). A desisténcia parcial
dos testes nio significars que elefa) serd excluidoa) da

Endorego: A, das Eng @ sin, 1% andar, sala 4 - Prédo do Ceniro de Céncias da Salde
Bairro:  Cidade Unverstina CEP: 50 T40-600
UF: FE Municipia: RECFE

Tadadons: (01271208588 Fax: [51)2126-2163 E:mail: cephumanos uipsfuips b
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Gontnuagho do Pamcer & BIZ GH0

pesguisa a ndo ser que seja o desejo do parlicipante. Durante as gravagies das aulas. os adolescentes
podem s senlir constrangidos, pordm lodas as imagens s0 serdo ulilizas para rabalhos & pesquisas, ndo
colocaremos os nomes dog alunoa no2 trabelhos e eles ficerfo andnimos. Como em qualquer aula
tradicional de Educagao Fisica realizada na escolar, a depender do conteddo, haverd riscos minimos da
conlusdo, enlorse, ou lrauma, por s& tralar do conteddo basquetebol gue & praprio da Educagio Fisica
Escolar, envolvendo contato fisico, com a bola e deslocamento pelo patio. Para evitar qualguer lipo de
acidente sard dada orientagbes de seguranga antes e durante as aulas & caso ocomra algum tipo da
acidenle, serd oferecido of primeiros $00ormas no mesmo local do ocomido por prafissional habilitade para
iato

Beneficios: A partir dessa pesguisa, os professores poderdo analisar novas possibilidades do uso de uma
ferramenta tecnoligica para auddliar o planejamento das aulas de Educacdo Fisica e buscar meios de utiliza-

la para audliar no processo de ensing dos alunas, irabalhando com os conbeddos previstos de forma lidica.

As criangas poderde utilizar esse aquipamento para fins pedagdgicos, vivenciando uma abordagem
inovadora o que se caracteriza em beneficio para todos os envolvidos

Comentirios @ Consideragdes sobre a Pesquisa:

Segundo o projelo a educagio & um direfio fundamental garantido pela nossa constituicio federal, decorre
do processa ansino-aprendizagem que pode provocar mudangas relativemente permanente na capacidade
# disposi¢io de comporamento, processo este mediado pela experidncia. Mo contexto escolar, as aulas de
educacio fizica 18m assumide papel cada vez mais importanie na promocio de experidncias de
aprendizagem, contribuindo sobremaneira para a educacio. Propostas inovadores de aprendizagem, gue
elevemn os niveis molivacionais e de engajaments devemn ser encorajadas para fortalecer anda mais o papel

de escola na educaglo e impaciar em resultados académicos e. conseguentemente, na aprendizagem.

Eniretanto, esludos tem apontado diminuicdo nos niveis de motivacio em escolares que chagam as fases
finais do Enzino Fundamenial ou no Ensino Médio. impactando na aprendizagem. Considerando o

panorama atual. o uso das tecnologias passou & ser uma estratégia interessante para a educagéo,

colaborando para o processo ensino-aprendizagem. Neste canario, a utilizacdo do videogame wem sendo
invesstigada e pode ser uma lerramenta de ensino para promosver o conhecmenlo & & molivacio para a
participagho nas aulas de educacho fisica, visto que pode contribuir para o

Endereco: Ay, das Engenhasra ahn, 19 ander, esla 4 - Prddo do Cenlrg de Cdnciss da Sadde
Bairro:  Cidade Unnverstina CEP: =i 7a0-a00

UF: PE Municipia: RECKFE

Telalone: (0121 20-5568 Fax: [(87)2126-2182 E-mail: cephumanos uipsfulps v
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estimulo das fungBes cognitivas, criatividade, engajamento e motivagdo. Assim o oyetivo deste estudo serd
avaliar as contribuigies do uso dos videogames omo ferramenta de ensing para a aprendizagem do
Basquetebol nas aulas de Educagio Fisica escolar e sua influéncia nos nivels motivacionals dos alunos
Sendo assim, a solicitagdo de emenda do projeto de pesguisa apresenia todos as informagdes satisfatdrias,
bem como, of documentos de apresentacio obhgatdria de maneira satisfakana, bem como, argamenio &
cronograma de execugo, atendendo o9 requizitos deste comitd

Consideracies sobra os Termos de apresentacio obrigatdria;
Todos o8 fermos e a solicitaglo de emenda ao projeto foram apresentadas de manelra saliafaldria,
atendendo os reguisitos necessdrios para aprovagae por este Comité.

Recomendagbes:
MN&o se aplica.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadeguagbes:

Apravada

Consideractes Finais a critério do CEP:
A emenda fol avaliada e APROVADA pelo colegiado do CEP.

Estae paracer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arguivo Posiagem Autor Siluagio
Informages Basscas|PB_INFORMACOES BASICAS_208020] 20001/2023 Aceilo
| do Projeto 4 E1 15:15:01
CQutros JUSTIFICATIVA_DE_EMENDA_pj_theiel 2801/2023 |THAIENE CAMILA Aceito
nepdf EI 15:11:30 LURA
Cutros carta_anuencia_gesacao_colegeo_pj_tha| 20001/2023 |THAIENE CAMILA Aceito
e pof 16:09:38  |BELTRAQ MOURA
Projeto Detalhado /| |Projeto_pesquisa_delalhado_Thaene 2| 20001/2025 [THAIENE CAMILA Aceiln
Brochura 9_M1_pdf 15:07:38  |BELTRAOD MOURA
| investigador
Outros cararesposta_pj_thaiene_02_08.pdf 02092022 |THAIENE CAMILA Aceito
09:33:40  |BELTRAD MOURA
TCLE / Termos de | TCLE_Responsaveismenores_projedoth | 08008/2022 | THAIENE CAMILA Aceito
Assantimanto ! aiena. pdf 22:07:04 |BELTRAD MOURA
Justificativa de
ALl SR
TCLE / Termos de | TALE_menores_progeinthasens pol DROR2022 | THAIENE CAMILA Al

Endones Ay_dez E e, 19 ander, eala A - Prdde do Centro de Cdncias da Sadde
Bairro:  Cidade Unverstana CEP: 50 T40uE00

UF: FE Municipio: RECFE

Telalone:  |§12126-8585 Fax: [81j2126-3183

E-mall: cephumanos uipsfiubpe b
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Assantimento | TALE_menores_progedothasene. pdf 22:05:23 |BELTRAD MOLURA Aoeito
Justificativa de
Austncia
Chutroes AutUzoimagem_py_Thaiene_doc pdf 14/06/2022 |THAIENE CAMILA Aceilo
;0340 |BELTRAOD MOURA
Ohutros Thaene_moura_UFPE_SIGAA pol TA0E2022 |THAIENE CAMILA | Acello
140816 |BELTRAQ MOURA
Chutros Declaracac_matricula_thaiens PPGEF. | 14062022 |THAIEME CAMILA Aceito
pdf 140841 |BELTRAQ MOLRA
Chutros Curriculos_Latbes_Vinicius pdf 14062022 [THAIENE CAMILA Aceito
14:04:20  |BELTRAO MOURA
Outros Curneulo_Laties_Andre pdf 14/06/2022 | THAIENE CAMILA Aceite
14:03:20 |BELTRAO MOURS
COutros Termo_Confidencialidade_projeto_2022.| 14062022 |THAIEME CAMILA Aceito
pdf 14.00:38  |BELTRAQ MOLIRA
Ohutros Curniculolabes_thaiene pdf 14062022 [THAIENE CAMILA Aceilo
1535521  |BELTRAO MOURA
Outros carta_anuencia_escola_p|_Thalene.pdf | 14/06/2022 |THAIENE CAMILA Acelto
135337 IBEILTRAQ MOLIRA
Folha de Rosto fothaDeRosto_Thaiene_Mowra_UFFE p | 140672022 |THAIEME CAMILA Aceito
df 138010 |BELTREAD MOURMA

Siluacio do Parecor:
Agrovada

Wecessita Apreciacio da CONEP:
Nao

RECIFE, 08 de Fevereiro de 2023

Assinado por:

LUCIAND TAVARES MONTENEGRO
[Coordenadora))

Endorego: Av. das Engenhasra sin, 1° andar, sala 4 - Prédo do Ceniro de Céncias da Sadde

Bairro:  Cidads Unsssrsitina CEP: 50 740600

UF: FE Municipia: RECKFE

Tadslone: (H1)27120-5588 Fax: [31)2128-3163 E-mail: cephumanos uipsfulpes b



	476703c75669b4834df459b5d3e3bd815e7fa721545ca8bddbdde7ca9ec7aef6.pdf
	476703c75669b4834df459b5d3e3bd815e7fa721545ca8bddbdde7ca9ec7aef6.pdf
	476703c75669b4834df459b5d3e3bd815e7fa721545ca8bddbdde7ca9ec7aef6.pdf

