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RESUMO

Jogos eletronicos se tornaram parte da vivéncia e do imaginario cultural, e de maneira direta,
a cultura global, também afeta a escola.Uma das ramifica¢cdes dos jogos eletronicos € o
exergame,jogos que fazem uso de controles aos quais usam o movimento corporal como
controle dentro do jogo,através da captacdo de dados por uma camera ou controles
especiais,como o Kinect ou o Playstation VR.Com a ampla ado¢do do mesmos na ultima
década e com o ambiente de estudo se tornando cada vez integrado com o digital, inclusive
com a educagdo fisica,0 estudo parte da seguinte questdo “Quais os usos metodoldgicos de
exergames no ambiente escolar ?”. Tomando a pergunta como norte, esse estudo busca
identificar as possibilidades do uso metodoldgico em ambiente escolar, assim como outros
componentes curriculares de atividades fisicas, apontado pela literatura. O estudo sera uma
revisdo integrativa ao qual, a partir do estabelecimento da pergunta norteadora,artigos serao
selecionados das bases de dados cientificas como Science Direct e Scielo,devido a sua ampla
gama e acessibilidade no que diz respeito as suas bibliotecas, respeitado os critérios de
inclusdo e exclusio estabelecidos,e com uso dos instrumentos de coletas sistematizados,serdao
feitos as coletas de dados,e posteriormente, a andlise e discussdo dos dados levantados,
verificando se a hipotese levantada pela pergunta norteadora apresenta, se aplicando no

ambiente escolar.

Palavras-chave: Exergames. Atividade fisica. Escola.



ABSTRACT

Electronic games have become part of the cultural experience and imagination, and in a direct
way, the global culture also affects the school. within the game, through the capture of data by
a camera or special controls, such as Kinect or Playstation VR. With their wide adoption in
the last decade and with the study environment becoming increasingly integrated with digital,
including physical education, the study starts from the following question “What are the
methodological uses of exergames in the school environment?”. Taking the question as a
guide, this study seeks to identify the possibility of methodological use in a school
environment, as well as other curricular components of physical activity, pointed out by the
literature. The study will be an integrative review to which, from the establishment of the
guiding question, articles will be selected from scientific databases such as Science Direct and
Scielo, due to their wide range and accessibility with regard to their libraries, respecting the
established inclusion and exclusion criteria, and with the use of systematized collection
instruments, collections will be made of data, and later, the analysis and discussion of the

collected data, verifying if the hypothesis raised by the guiding question presents.

Keywords: Exergames. Physical activity. School. Revision.
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1. INTRODUCAO

Jogos eletronicos, enquanto objeto de entretenimento ao longo dos ultimos anos, vem
apresentando ndo s6 um crescimento em aspectos mercadologicos (Wijman 2021) como
também em sua presenga cultural no imaginario e vivéncia popular. Uma das varias
ramificacdoes de jogos eletronicos sdo o exergames, onde o jogo faz uso de sensores de
movimento para fazer captagdo e inser¢do movimentos reais dos usudrios dentro do jogo
(BARACHO e col.2012);Just Dance,1-2- switch, Pokemon Go e Kinect Sports sdo alguns
exemplos de jogos que incorporam esse elemento a sua mecanica gameplay.

O ambiente escolar, ndo diferente da nossa realidade cultural também esta passivo a
novas interacdes tecnologicas e de lazer, como ¢ também o caso de jogos eletronicos, € como
também apontados por Schaan e col. (2019), busca intervengdes a fim de reduzir o tempo de
tela devido aos altos indices apresentados se mostra necessario.

E agora um mundo poés-pandemia do covid-19, onde houve um aumento significativo
no que diz respeito ao tempo de tela e piora da qualidade de vida Maciel (2021), relagdes
sociais ndo s6 mudam a um nivel familiar,também no que se aplica a relacdo do corpo
discente com a pratica esportiva e com as vivéncia que a mesma pode oferecer no ambiente
escolar,sendo ele fisico ou virtualizado.

Nesse sentido, exergames, enquanto recurso metodologico da educacdo fisica e, se
mostra como uma alternativa a fim de abranger, a necessidades, a de apresentar uma aplicacao
de jogos eletronicos aos quais envolvem uma interacdo com atividade fisica para sua
realizacdo e integrar o ambiente pratico fisico a uma nova ferramenta tecnoldgica. Dessa
forma, reconhecendo os aspectos apresentados acima, a presente pesquisa se justifica
enquanto uma revisao integrativa a qual busca investigar exergames enquanto presente dentro
de um ambiente escolar e de suas possibilidades, a partir da sintese e levantamento
bibliografico proposto através do que se delimita no aspecto metodolégico de revisao

integrativa.



2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral:
Analisar exergames na escola enquanto possibilidade metodologica da educacdo fisica

escoar segundo os apontamentos de pesquisas € artigos;

2.2 Objetivos Especificos:

"4 Identificar como se encontra o uso exergames na educacao fisica escolar

segundoa literatura académica;

"4 Verificar o que os estudos que apontam sobre o impacto de exergames

na educacgdo fisica escolar;

v/ Comparar metodologicamente o que cada estudo aponta;

3. METODOLOGIA

3.1 Desenho da Pesquisa (tipo de estudo):

Trata-se de uma revisao integrativa, de carater descritivo e quantitativo da qual seu
objeto de estudo terd sua coleta de dados feita através de um instrumento de estudo delimitado
para o mesmo fim, sendo para a pesquisa em questdo um fichamento, do qual sera feito a

partir da amostragem dos artigos extraidos de suas respectivas bases académicas.

3.2 Local da pesquisa:

A pesquisa serd realizada em portais académicos de amplo acesso € amostragem, como
Scielo, Google académico e Yale University Library. Sendo essas bases académicas
escolhidas ndo s6 pelo extensiva biblioteca,mas também pela interface de fécil utilizagdo para
critério de exclusdo e extragdo rapida de informagdes essenciais de seus artigos,a fim de se

otimizar os processos de coleta de dados dos mesmo.

3.3. Pergunta Norteadora

Enquanto ponto de partida metodologico, € a pergunta norteadora € o primeiro pilar da

fundagdo dessa pesquisa, pois assim como apontado por Souza e col.(2010) “ela determina



quais serdo os estudos incluidos, os meios adotados para a identificacao e as informagdes
coletadas de cada estudo selecionado”. Dessa forma a pergunta norteadora “Quais os usos
metodoldgicos de exergames no ambiente escolar?" solidifica a partir de tal indagacao, base
para a elaboragdo e sinteses dos artigos feitos através instrumento de pesquisa para coleta irdo
verificar as respostas através do que os dados apontados nos artigos estudados apontarem

dentro de seus respectivos resultados, tendo tal questionamento.

3.4 Amostra de Artigos

O estudo fara uso de artigos e serd usada uma amostra definida a partir da pergunta
norteadora. Quais os usos metodologicos de exergames no ambiente escolar? Ird buscar
identificar evidéncias cientificas acerca do objeto de estudo. Os estudos selecionados para a
pesquisa serdo levantados através de dos termos “exergames”, “escola” e “educacdo fisica”
nas linguas inglés, portugués, dentro das bases de dados como Science Direct, Scielo, Google
académico e Yale University Library,dentre outras as quais disponibilizem artigos de amplo
acesso e gratuito .Os critérios de amostragem devem ser capazes de incluir os 3 termos de
pesquisa,desde que estejam alinhados com a pergunta norteadora do estudo,e que respeitem a

proposta estabelecida dentro dos critérios de inclusdo e exclusao.

3.5 Critério de Inclusdo e

Exclusdo Critério de Inclusao

° Ser um estudo sobre exergames;
° Ser ambientado no ambiente escolar;
° Ser escrito em Portugués, Ingles ou Espanhol.

Critérios de exclusiao

e Ser Monografia;

e Nao abranger o ambiente escolar.

3.6 Instrumentos de Coleta de Dados

3.6.1 Instrumento de coleta sistematizado

Assim como qualquer pesquisa, ter um sistema de coleta de dados e estreitamento das

informagdes se faz necessario, especialmente quando se trata de uma revisdo. Sendo assim, o



Instrumento de coleta foi elaborado de maneira a reunir as principais informagdes de cada
artigo, utilizado durante a elaboragdo metodoldgica da pesquisa. Um modelo esta incluso nos

ancxos.

3.6.2 Fichamento

De maneira a facilitar o acesso constante a determinadas informagdes, o fichamento
serve como um complemento ao instrumento de coleta, onde ira conter informagdes principais
e de forma resumida, com o proposito de estabelecer um facil acesso a determinadas

informagdes bibliograficas. Um modelo esta incluso nos anexos.

3.7 Procedimentos para a coleta de dados

A partir do instrumento de pesquisa sistematizado, os dados gerais de cada artigo
selecionado mediante o enquadramento dos critérios de inclusdo e exclusdo, serdo dispostos.
Apos a elaboragao de cada instrumento, um fichamento ¢ elaborado de acordo com os dados

estreitados no mesmo.

4 ANALISE CRITICA DOS DADOS

Posteriormente, a coletas dos instrumentos de pesquisa sistematizados e de cada
fichamento elaborado, cada dado coletado irdo ser apresentados mediante as evidéncias
apresentadas que se relacionem com a pergunta norteadora, e a disposi¢do das informacdes,
serdo verificadas se elas se complementam com as informagdes extraidas dos outros artigos

ou se apresentam inconsisténcias

5 DISCUSSAO DOS DADOS LEVANTADOS

Sera apresentado de acordo com o que foi observado de acordo os dados obtidos da
analise, e a partir do que se justificou na pergunta norteadora, apresentar de forma critica se a
hipdtese levantada se confirma enquanto verdadeiro,nesse caso,se ha a possibilidade do uso
de exergames no ambiente escolar enquanto proposta metodoldgica ou se existe alguma

lacuna teorica na literatura.



6. CRONOGRAMA

JUL ouT JAN ABR
ETAPAS - - - -

SET DEZ MA MAI
2021 2021 R 2022
2022

Revisdo
Bibliografica

Elaboragao e
estreitamento X X

metodoldgico

Coleta dos X
dados

Analise X
dos
dados

Escrita X
do
TCC

Nota: A coleta de dados so sera iniciada apos a aprovagao do projeto de

pesquisa pelo CEP e o cronograma proposto serd cumprido.

7. ORCAMENTO

Material Quantidadel] Valor Valor
Unitario R$| Total RS

Materiais de escritorio (caneta, clips, 1 100,00 100,00

grampo, grampeador, fichario, etc.)

Servigos de armazenamento online 1 0,00 0,00
Resma de papel 4 25,00 100,00
Servicos da grafica 10 15,00 150,00
Despesas 10 50 500,00
extraordinarias
(transporte)

Total 850,00

Nota: O or¢amento financeiro desta pesquisa sera de inteira responsabilidade



do pesquisador principal.



8. RESULTADOS

Dentro dos apontamentos e analises propostas a partir do instrumento de coleta no que
diz respeito ao resultado dos artigos, todos seguem um delineamento parecido, seja por
similaridade em suas experiéncias, ou por partirem de um mesmo autor, como no caso dos
estudos Vaghetti (2014). Dentre os aspectos que acabam se destacando nesse sentido, o
principal deles ¢ o fato do qual todas as experiéncia no que diz respeito a exergames se deu de
maneira limitada/pouco direcionada a vivéncia com avaliagdes a longo prazo,sendo no caso
de Lima(2020) por falta de estrutura dentro do corpo docente para auxilio na integracao no
corpo escolar,ou sendo apenas como um recurso complementar a fim de apresentar
modalidades e vivéncias fora do que seria visto no escopo escolar,como argumentado por

Salgado(2020).

Outro aspecto que se destaca dentro dos artigos a nivel de campo, ¢ o uso de
tecnologia defasada para os parametros e possibilidades atuais,um exemplo claro disso ¢ que
mesmo em estudos mais recentes como o de Lima(2020),onde em nenhum momento hd um
apontamento de novas possibilidades a nivel de equipamento ou plataforma que se diferencie
das propostas por Vaghetti em(2014),tendo em vista a popularizagdo de novas plataformas e
games que se enquadram dentro dos critérios que definem exergames como jogos em
VR(virtual reality ou realidade virtual) dos quais ampliam as dimensdes e possibilidades

enquanto recurso nao sO para praticas como também a nivel tedrico.

Quase que de maneira uniforme, todas as experiéncias e avaliagdes apresentadas
dentro das leituras se mostraram positivas dentro de seus respectivos parametros € com
poucas ressalvas, nesse sentido mostrando uma adogao positiva tanto pelo docente ao qual €
apresentado uma nova possibilidade metodoldgica,quanto para os discentes,do qual o uso se
aproxima muito mais a cultura de realidade integrada,como no que foi apontado por Baracho

(2012),sendo dessa forma,algo que aproxima ambas as partes no ambiente escolar.



9. CONCLUSOES

Apesar da pouca idade de exergames enquanto recurso metodologico, o campo de
estudos se mostrou consideravelmente extenso no que diz respeito a seus estudos e
segmentacdes distintas, entretanto ha de se ponderar que suas aplicagdes praticas dentro do
que foram vistas nas leituras se mostraram limitadas, sejam por razdes a nivel de estrutura do
corpo docente,ou por uma perspectiva limitada no que diz respeito a sua aplicagdo
fundamentada em uma formag¢dao nao continuada,limitando por assim dizer a ampliacao
técnica e o acesso no que diz respeito a recurso metodologicos. A defasagem, entretanto ndo
se limita apenas ao docente no que foi apontado previamente por Lima (2020), mas também
pelo, no que diz respeito ao acesso a novos consoles e modalidades que ampliam o leque de
exergames para uso, dessa forma,limitando também os discente a jogos que acabam nao sendo
necessariamente tdo atrativos quanto o que o cendrio atual de games e exergames tem a

oferecer.

A pergunta norteadora foi respondida de forma clara ao longo das leituras dos artigos
mostrando a amplitude de possibilidades do uso de exergames enquanto recursos
metodolégicos, indo desde uma abordagem mais complementar até umas aplicagdes distintas
e indagacdes propostas como feitas por Baracho (2012). De tal forma ¢ importante reconhecer
os desafios que ndo se limitam apenas 4 o que os exergames tém a oferecer, mas também aos
aspectos de insercdo dentro do ambiente escolar, tais observagdes se mostram necessarias, se
ha um desejo de aproximar a um nivel de cultura a pratica dentro da sala da cultura hibrida
com experiéncias que vao além da mera expansdo de pratica Unica,mas sim de um
pensamento e projeto de logo prazo transcendendo apenas a fisicalidade do exergames e se

aprofundando em suas mais diversas possibilidades enquanto jogo e recurso metodologico.
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ANEXOS

ANEXO A- FICHA DE COLETA DE DADOS

A. Identifica¢ao

Titulo do artigo

Titulo do periddico
Autores Nome
Local de trabalho
Graduacao

Pais

Idioma

Ano de publicagdo

B. Instituicido sede do estudo

Hospital

Universidade

Centro de pesquisalnstitui¢cao Unica
Pesquisa multicéntrica

Outras institui¢des

C. Tipo de publicaciao

Publicagdo de enfermagem
Publicacao médica
Publicacao de outra area da saude.

Qual?

D. Caracteristicas metodoldgicas do estudo

1. Tipo de publicacao

1.1 Pesquisa

() Abordagem quantitativa

() Delineamento experimental

() Delineamento quase-experimental
() Delineamento ndo-experimental

() Abordagem qualitativa

1.2 Nao pesquisa

() Revisdo de literatura
() Relato de experiéncia
() Outras




2. Objetivo ou questio de investigacao

“contribuir com uma discussdo sobre as potencialidades e perspectivas da utilizacdo da
virtualidade, especificamente dos EXG, na educacdo fisica escolar, a partir do relato dg
jovens alunos de uma escola publica, que vivenciaram um determinado jogo nos ambientes
real e virtual.”(Baracho ET. Al 2012)

3. Amostra

3.1 Selegao
() Randomica
() Conveniéncia

() Outra

3.2 Tamanho ()
() Inicial

() Final

3.3 Caracteristicas

Idade: 13 a 14 anos

Sexo: M () F ()

Raga: Nao especificado
Diagnostico: Nao especificado
Tipo de cirurgia: Nao especificado

3.4 Critérios de inclusdo/exclusio dos sujeitos

4. Tratamento dos dados

Os dados coletados através de questionario e depois estruturados e tratados emtabelas

onde apresentam a presen¢a dos objetos de estudo em questdo, sendo nesse caso os
TICs

5. Intervencoes realizadas

5.1 Variavel independente: Alunos

5.2 Variavel dependente: TICs

5.3 Grupo controle: sim () ndo ()

5.4 Instrumento de medida: sim () ndo ()

5.5  Durag¢do do estudo: Uma intervencao dividida em duas partes,porém

nao foi especificado o tempo

5.6 Métodos empregados para mensuracdo da intervengdo: Questionarios,tabelas e
observagoes

6. Resultados

Foi constatado que ambientes imersivos de realidade virtual e TICs estao
fortemente presentes na rotina e vida dos participantes do estudo.

7. Analise

7.1 Tratamento estatistico:




7.2 Nivel de significancia:

8. Implicacoes

8.1 As conclusdes sdo justificadas com base nos resultados: Obtidos através das
coletadas de dados das entrevistas e das observagdes alcangadas através das
intervengoes

8.2 Quais sdo as recomendagdes dos autores: Que haja um preparo por parte
doprofessor de educagdo fisica em compreender ¢ dialogar com as novas dinamicas
desses ambientes

virtuais e do que essas culturas propiciam.

9. Nivel de evidéncia

E. Avaliacao do rigor metodoldgico

Clareza na identificagdo da trajetoria metodoldgica no texto (método empregado, sujeitos
participantes, critérios de inclusdo/exclusdo, intervencdo, resultados) Identificagdo de
limitagdes ou vieses:

Tendo em Perspectiva os dados expostos ¢ a trajetéria metodologica descrita no estudo, o
nivel de evidéncia se mostrou satisfatorio.

ANEXO Al- FICHAS DE COLETA DE DADOS

A. Identificacao

Titulo do artigo: OS EXERGAMES COMO RECURSO DIDATICO NO ENSINO DO
ATLETISMO NA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR

Titulo do periddico: Nao possui:

Autores Nome: Karen Regina Salgado; Alcides José Scaglia

Local de trabalho:Universidade Estadual de Campinas, Campinas-SP

Graduagao: Universidade Estadual de Campinas, Campinas - SP

Pais: Brasil

Idioma: Portugués

Ano de publicagdo: 2020

B. Instituicido sede do estudo

Universidade
C. Tipo de publicagao

Publicagao de educacao fisica

D. Caracteristicas metodolégicas do estudo




E um estudo de natureza descritivo exploratéria, sendo uma pesquisa probabilisticapor
ndo conveniéncia que envolveu a participacdo de 42 alunos, cujo possui uma coleta de
dados através de uma entrevista semi estruturada, pré e pos intervengdo,passando por
uma analise estatistica a posteriori.

1. Tipo de publicacio

1.1 Pesquisa

(X) Abordagem quantitativa

() Delineamento experimental

() Delineamento quase-experimental( )
Delineamento ndo-experimental

(X) Abordagem qualitativa

1.2 Nao pesquisa
() Revisdo de literatura
(X) Relato de experiéncia( )

Outras

2. Objetivo ou questao de investigacio

Analisar as potencialidades pedagodgicas dos games que envolvem a modalidade decorrida
a fim de facilitar o ensino de aspectos como regras, movimentos,taticas, de forma a
valorizar o desenvolvimento numa dimensao procedimental,conceitual eatitudinal

3. Amostra

3.1 Selegao

() Randomica
(X) Conveniéncia
() Outra

3.2 Tamanho (42)
(42) Inicial
(42) Final

3.3 Caracteristicas Idade: 9 a

11 anos Sexo: M (X) F (X)

Raga: Nao especificado
Diagnostico: Nao especificado Tipo
de cirurgia: Nao especificado

3.4 Critérios de inclusdo/exclusdo dos sujeitos:

1-Ser devolvido nos anos iniciais do fundamental

2-Envolver Alunos que ja tinham feito o uso de algum videogame

3-Ter criangas capazes de refletir o uso de exergame nas aulas de educagao fisica

4. Tratamento dos dados




Apos a obtencdo dos dados foi possivel, as analises e dados obtidos foram
dispostos em tabelas,através da categorizagdo de dados obtidos através dos
instrumentos de coleta.

5. Intervencoes realizadas

5.1 Variavel independente: Nao especificado

5.2 Variavel dependente: Nao especificado

5.3 Grupo controle: sim (X) ndo ()

5.4 Instrumento de medida: sim (X) nao ()

5.5 Duragao do estudo: Nao foi especificado

5.6 Métodos empregados para mensuracao da intervengao:

Registro através de diarios, coletas de entrevistas pré e pds-intervengao e

categorizagao dos dados.

6. Resultados

A pratica real conciliada com a virtual contribuiu de maneira direta para a
motivacao intrinseca dos alunos, podendo verificar um enriquecimento da pratica de
campo em conjunto com a pratica de quadra.

7. Analise

7.1 Tratamento estatistico: Sim
7.2 Nivel de significancia: Nao especificado

8. Implicacoes

8.1 As conclusoes sao justificadas com base nos resultados: Obtidos através
das intervengoes e dos didlogos e contribuigdes em conjunto com o corpo
docente

8.2 Quais sdo as recomendacdes dos autores: Os exergames jamais ird substituir a pratica

real, entretanto pode contribuir de maneiras diretas nas praticas e expandir as
possibilidades de integracdo no apredizado do atlestimo.

9. Nivel de evidéncia

E. Avaliagao do rigor metodolégico

Clareza na identificacdo da trajetoria metodoldgica no texto (método empregado,
sujeitos participantes, critérios de inclusdo/exclusdo, intervengdo, resultados)
Identificag¢do de limitagdes ou vieses:

Foi Satisfatéorio dada a amplitude do estudo e soube descrever bem seus
procedimentos e entendimentos de maneira clara e detalhada.

A. Identificaciao

Titulo do artigo: Exergames na Educag¢do Fisica: ferramentas para o ensino e
promocao da satude

Titulo do periddico: XIII SBGames

Autores Nome: César A. O. Vaghetti; Gabriela N. Nunes; Bruna A. Fonseca;




Adriana S. Cavalli; Silvia S. C. Botelho/

Local de trabalho: Universidade Federal de Pelotas (UFPel)

Graduacao: Universidade do Estado de Santa Catarina — UDESC, UniversidadeFederal do
Rio Grande — FURG (2013); Escola Superior de Educacao Fisica ESEF/UFRGS (1987);
Aichi University Of Education (1995);

Pais: Brasil

Idioma: Portugués

Ano de publicagao: 2014

B. Instituicao sede do estudo

Universidade

C. Tipo de publicacio

Publicagdo de educacao fisica

D. Caracteristicas metodolégicas do estudo

Pesquisa realizada com uma amostra de 64 alunos presentes, que cursam Ed fisicaentre 22
e 33 anos, do qual passam por questionarios,sendo eles 0 PCCquest,o questionario Long
Flow State Scale Physical(FSS-2) e o questionario de escala de esforgo
subjetivo(PSE).Duas pesquisas paralelas foram realizadas e a amostra de participantes foi
dividida em 2 grupos,sendo divididos das respectivas formas:

Grupo 1, formado por 30 individuos,subdividido em mais trés grupos relacionados as
modalidades dentro do game, sendo elas: boxe,vodlei e ténis.Cada participante jogou
cerca de 10 minutos de jogo, e ap6s a finalizacdo, eles responderam ao PCCquest, que
também inclui questao sobre PSE.

Grupo 2, formado por 34 individuos, foi subdividido em mais dois grupos relacionado ao
modo de jogo.Foi permitido aos participantes dangarem/jogarmais de uma musica,e apds a
finalizagd0,0s sujeitos respondiam ao questionario Long Flow State Scale Physical.

1. Tipo de publicacio

1.1 Pesquisa

(X) Abordagem quantitativa

(X) Delineamento experimental

() Delineamento quase-experimental
() Delineamento ndo-experimental

() Abordagem qualitativa

1.2 Nao pesquisa
() Revisdo de literatura
(X) Relato de experiéncia

() Outras

2. Objetivo ou questao de investigacao

Buscar opinides e informagdes para estruturagao do plano de ensino da disciplina
“exergame’ ofertada pela UFPel.

3. Amostra




3.4 Critérios de inclusdo/exclusdo dos sujeitos:

Ser aluno da UFPel, fazer parte da da pratica curricular oferecida pela Escola Superior de

Educacao Fisica [ESEF].

4. Tratamento dos dados

O tratamento de dados foram feitos através dos seguintes instrumentos:
1)PCCquest

2)FSS-2

3)PSE

5. Intervencoes realizadas

5.1 Variavel independente: Nao especificado

5.2 Varidvel dependente: Nao especificado

5.3 Grupo controle: sim (X) nao ()

5.4 Instrumento de medida: sim (X) ndo ()

5.5 Duragao do estudo: Nao especificado

5.6 Métodos empregados para mensuracao da intervencao:

O uso dos questionarios PCC quest, FSS-2, e PSE em conjunto com a tabelacao

estatistica dos dados obtidos através dos questionarios.

6. Resultados

De acordo com os dados coletados, os alunos acreditam que exergames podem
despertar interesse em determinadas modalidades apresentadas no jogo. Os dados
coletados também apontam que a motivagdo oferecida por exergames se apresenta
alta e deve ser usado como um facilitador de aprendizagem.

7. Analise

7.1 Tratamento estatistico: Sim
7.2 Nivel de significancia: p < 0,05.

8. Implicacoes

8.1 As conclusdes sdo justificadas com base nos resultados: Obtidos através dos
questionarios € comentarios resultantes dos mesmos

8.2 Quais sao as recomendagdes dos autores: Que os conteudos € jogos
escolhidos respeitem a faixa etaria a qual vai ser atendida e a capacidade
trabalhada nos mesmos

9. Nivel de evidéncia

E. Avaliagdo do rigor metodolégico

Clareza na identificacdo da trajetoria metodoldgica no texto (método empregado,
sujeitos participantes, critérios de inclusdo/exclusdo, intervengao, resultados)
Identificacdo de limitagdes ou vieses:

Foi satisfatorio e consegui detalhar de maneira geral e especifica cada topico em




questao no que foi norteado pelo objetivo da pesquisa.

A. Identificacio

Titulo do artigo: Os exergames ¢ a educacao fisica escolar na cultura digital

Titulo do periddico: Ver. Bras. Ciénc. Esporte 34

Autores Nome: Ana Flavia de Oliveira Baracho; Fernando Joaquim Gripp; Marcio
Roberto de Lima.

Local de trabalho: Escola Publica Diamantina-MG

Graduagdo: Educacgao Fisica pela Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonhae
Mucuri (UFVIM);Universidade Federal de Minas Gerais(UFMG)

Pais: Brasil

Idioma: Portugués

Ano de publicagao: 2012

B. Instituicao sede do estudo

Universidade
C. Tipo de publicaciao

Publicacao de educacao fisica

D. Caracteristicas metodolégicas do estudo

E uma pesquisa de carater descritivo exploratério, sendo a mesma dividida em 2
partes,sendo a primeira uma analise e busca através de um questionario realizado
com 117 jovens de ambos os sexos,entre 13 e 14 anos,para identificar a presenca de
das tecnologias da informagao e comunicacao (TICs) e o fenomeno da virtualidade
no cotidiano dos alunos,e a segunda se tratando de uma intervencao pratica,a qual
analisou de forma pratica a percep¢ao dos alunos

1. Tipo de publicacao

Pesquisa

() Abordagem quantitativa

(X) Delineamento experimental

() Delineamento quase-experimental(
) Delineamento nao-experimental

(X) Abordagem qualitativa

1.2 Nao pesquisa
() Revisdo de literatura
(X) Relato de experiéncia

() Outras

2. Objetivo ou questao de investigacio




“contribuir com uma discussao sobre as potencialidades e perspectivas da utilizagdoda
virtualidade, especificamente dos EXG, na educacao fisica escolar, a partir do relato
de jovens alunos de uma escola publica, que vivenciaram um determinado jogo nos
ambientes real e virtual.”(Baracho ET. Al 2012)

3. Amostra

3.1 Selec¢ao

() Randomica
(X) Conveniéncia
() Outra

3.2 Tamanho (117)
(117) Inicial
(117) Final

3.3 Caracteristicas

Idade: 13 a 14 anos

Sexo: M (X) F (X)

Raca: Nao especificado
Diagnéstico: Nao especificado
Tipo de cirurgia: Nao especificado

3.4 Critérios de inclusdo/exclusdo dos sujeitos

4. Tratamento dos dados

Os dados coletados através de questionario e depois estruturados e tratados em
tabelas onde apresentam a presenca dos objetos de estudo em questdo, sendo nesse
caso os TICs

5. Intervencoes realizadas

5.1 Variavel independente: Alunos

5.2 Variavel dependente: TICs

5.3 Grupo controle: sim () ndo (x)

5.4 Instrumento de medida: sim () ndo (X)

5.5 Duracao do estudo: Uma intervencao dividida em duas partes,porém nao foi
especificado o tempo

5.6 Métodos empregados para mensuragao da intervengao:

5.7 Questionarios, tabelas eobservacoes

6. Resultados

Foi constatado que ambiente imersivos de realidade virtual e TICs estao fortemente
presentes na rotina e vida dos participantes do estudo.

7. Analise
7.1 Tratamento estatistico: Nao
7.2 Nivel de significancia: Nao

8. Implicacoes




8.1 As conclusdes sdo justificadas com base nos resultados: Obtidos através das
coletadas de dados das entrevistas e das observacdes alcancadas através das
intervencoes

8.2 Quais sdo as recomendagdes dos autores: Que haja um preparo por parte do
professor de educacdo fisica em compreender e dialogar com as novas dindmicas
desses ambientes virtuais e do que essas culturas propiciam.

9. Nivel de evidéncia

E. Avaliagdo do rigor metodologico

Clareza na identificacao da trajetoria metodoldgica no texto (método empregado,
sujeitos participantes, critérios de inclusdo/exclusdo, intervengao, resultados)
Identificag¢do de limitagdes ou vieses:

Tendo em Perspectiva os dados expostos e a trajetoria metodoldgica descrita no
estudo, o nivel de evidéncia se mostrou satisfatorio.

A. Identifica¢ao

Titulo do artigo: Exergames na Educagao Fisica Escolar como potencializadores da
acao docente na cultura digital

Titulo do periodico: Nao foi publicado em periodico

Autores Nome: Marcio Roberto de Lima; Diego Sousa Mendes; Eduardo de Matos
Lima.

Local de trabalho: Universidade Federal de Sao Jodo 246i-Rei.

Graduagdo: UFMG; Universidade Federal de Sao Jodo 2406i-Rei.

Pais: Brasil

Idioma: Portugués e Inglés

Ano de publicagao: 2020

B. Instituicio sede do estudo

Universidade

C. Tipo de publicacio

Publicagdo de educacio fisica

D. Caracteristicas metodologicas do estudo

E uma Pesquisa agio baseada na introdugio de exergames na escola de intervengio
em questdo, da qual possui verifica a imersdo de EXG no cotidiano escolar e
verifica seus potencializadores através de registros estruturados em uma analise
categorial tematica.

1. Tipo de publicacao

Pesquisa
() Abordagem quantitativa




(X) Delineamento experimental
() Delineamento quase-experimental

() Delineamento nao-experimental

(X) Abordagem qualitativa

1.2 Nao pesquisa
() Revisdo de literatura
(X) Relato de experiéncia

() Outras

2. Objetivo ou questido de investigacao

“identificar aspectos emergentes de uma experiéncia do uso de EXG na Educacag
Fisica Escolar, elencando significados atribuidos pelo professor ao uso desses games
em sua pratica pedagdgica’Lima(2020)

3. Amostra

3.1 Selegao

() Randomica
(X) Conveniéncia
() Outra

3.2 Tamanho (n)
N3do é descrito em termos nimericos

3.3 Caracteristicas
Alunos do terceiro ano do ensino médio

3.4 Critérios de inclusdo/exclusdo dos sujeitos
Serem participantes da turma de terceiro ano da escola em questao

4. Tratamento dos dados

Apos a coleta e transcri¢ao de todos os dados, foi realizado um tratamento
qualitativo, com ferramentas de analise categorial tematica,estruturado através do
software atlas.ti.

5. Intervencoes realizadas

5.1 Variavel independente Nao ¢ presente
5.2 Variavel dependente Nao ¢ presente
5.3 Grupo controle: sim () ndo (X)

5.4 Instrumento de medida: sim (X) nao ()

5.5 Duragao do estudo: um més
5.6  M¢étodos empregados para mensuracao da intervencao:Registros de
didrio de campo,entrevista semi estruturada,fotografias

6. Resultados

Foi possivel verificar que limitagdes envolvendo o uso pedagdgico dos EXG advém




de nimero de alunos e ao tempo previsto para as aulas e que, indicadores
sistematizados na pesquisa sugerem que os EXG proporcionam um encontro positivo
entre a escola, as praticas da EFE e a cultura digital.

7. Analise

7.1 Tratamento estatistico: inexistente

7.2 Nivel de significancia: inexistente

8. Implicacoes

8.1 As conclusoes sdo justificadas com base nos resultados: Das
intervengoes e coletas de dados, com os tratamentos feitos a posterioridade.

8.2 Quais sao as recomendagoes dos autores: Nao ha recomendagdes apenas
sdo atestados resultados e justificado com os critérios propostos

9. Nivel de evidéncia

E. Avaliagdo do rigor metodolégico

Clareza na identificacdo da trajetoria metodologica no texto (método empregado,
sujeitos participantes, critérios de inclusao/exclusdo, intervengdo, resultados)
Identificacdo de limitagdes ou vieses:

Houve clareza no emprego de cada aspecto discutido no que foi apontado dentro
da trajetoria metodoldgica e os seus apontamentos de resultado,e conclusdes.

ANEXO B - MODELO DE FICHAMENTO

FICHAMENTO BIBLIOGRAFICO (CITACAO DO ARTIGO /DATA):

INFORMACOES DE REFERENCIA:

METODOLOGIA:

RESULTADOS:

CONCLUSAO:

ANEXO B.1-FICHAMENTOS

FICHAMENTO BIBLIOGRAFICO (CITACAO DO ARTIGO /DATA:

INFORMACOES DE REFERENCIA:

Baracho, Ana Flavia de Oliveira, Gripp, Fernando Joaquim e Lima, Marcio Roberto
deOs exergames e a educagdo fisica escolar na cultura digital. Revista Brasileira de
Ciéncias do Esporte [online]. 2012, v. 34, n. 1 [Acessado 1 Outubro 2022], 276.
111-126. Disponivel em: <276i27S://doi.org/10.1590/S0101-32892012000100009>.

Epub 29 Maio 2012. ISSN 2179-3255. 2761278S://doi.org/10.1590/S0101-




32892012000100009.

METODOLOGIA: Pesquisa de carater descritivo exploratorio, dividida em 2 partes,
a primeira uma andlise e busca através de um questionario realizado com 117 jovens
de ambos os sexos,entre 13 e 14 anos,para identificar a presenga de das tecnologias
da informagao e comunicacao (TICs) e o fendmeno da virtualidade no cotidiano dos
alunos,e a segunda se tratando de uma intervengdo pratica,a qual analisou de forma
pratica a percepcdo dos alunos

RESULTADOS: Foi constatado que ambientes imersivos de realidade virtual e TICs
estdo presentes de forma forte no cotidiano dos alunos participantes do estudo.

CONCLUSAO: Que o professor de educagio fisica esteja preparado para dialogar e
compreender esse novo aspecto cultural, do qual possui novas dindmicas desses
ambientes virtuais e do que essas culturas oferecem.

FICHAMENTO BIBLIOGRAFICO(CITACAO DO ARTIGO /DATA:

INFORMACOES DE REFERENCIA: Vaghetti, César AO, 276 276. “Exergames
na Educagdo Fisica: ferramentas para o ensino e promog¢ao da saude.” XIII Simposio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. Anais... Porto Alegre 13 (2014): 491-
98.

METODOLOGIA: A Pesquisa em questdo, realizada com uma amostra de 64 alunos
presentes, que cursam Ed, na qual eles respondem aos seguintes questionarios o
PCCquest,o questiondrio Long Flow State Scale Physical(FSS-2) e o questionario de
escala de esforco subjetivo(PSE).Em seguida, duas pesquisas paralelas foram
realizadas e a amostra de participantes foi dividida em 2 grupos,divididos das
respectivas formas:

1) Grupo 1 subdividido em mais trés grupos relacionados as modalidades dentro do
game,sendo elas: boxe,volei e ténis,apos uma sessao do jogo e apos a finalizagao,eles
responderam ao PCCquest, que também incluiquestao sobre PSE.

2)Grupo 2, foi subdividido em mais dois grupos relacionado ao modo de jogo. Apos
uma sessao de jogo/ musica,e apds a finalizagdo,os sujeitos respondiam ao
questionario Long Flow State Scale Physical.

RESULTADOS: Os alunos acreditam que exergames podem despertar interesse em
determinadas modalidades apresentadas no jogo, de acordo com o que foi exposto por
parte deles nos questiondrios. Também foi apontado que a motivacdo oferecida por
exergames se apresenta alta e,podendo assim, ser usado como um facilitador de
aprendizagem.

CONCLUSAO: De acordo com os apontamentos o uso e a abordagem de exergames
pode ser benéfica, desde que os conteudos e jogos escolhidos respeitem a faixa etaria a

qual vai ser atendida e a capacidade trabalhada na proposta em questao

FICHAMENTO BIBLIOGRAFICO (CITACAO DO ARTIGO /DATA:

INFORMACOES DE REFERENCIA:

Salgado, Karen Regina e Scaglia, Alcides Jos¢ OS EXERGAMES COMO RECURSO
DIDATICO NO ENSINO DO ATLETISMO NA EDUCACAO FISICA
ESCOLAR. Journal of Physical Education [online]. 2020, v. 31 [Acessado 7




Outubro 2022] , e3146. Disponivel em:
<280128S://doi.org/10.4025/jphyseduc.v31i1.3146>. Epub 17 Jul 2020. ISSN 2448-
2455.2806i288S://doi.org/10.4025/jphyseduc.v31i1.3146.

METODOLOGTIA: Estudo de natureza descritivo exploratoria, que envolveu a
participagdo de 42 alunos, cujo possui uma coleta de dados através de uma entrevista
semi estruturada,pré e pos intervengdo,passando por uma analise estatistica em
momento posterior para uma verificagdo sistematizada dos apontamentos .

RESULTADOS: No que foi averiguado nos questionarios, foi apontado que a pratica
real conciliada com a virtual contribuiu para a motivagao intrinseca dos alunos, o que
demonstra enriquecimento da pratica de campo em conjunto com a pratica de quadra
devido ao uso dos exergames enquanto material de suporte

CONCLUSAO: Visando melhorar a pratica, os exergames sio um forte aliado em
apresentar uma nova abordagem metodolégica para lidar com o conteudo do
atletismo,desde que entenda que o exergame nao anula a pratica de quadra.

FICHAMENTO BIBLIOGRAFICO (CITACAO DO ARTIGO /DATA:

INFORMACOES DE REFERENCIA: Lima, Marcio Roberto de, Mendes, Diego
Sousa e Lima, Eduardo de Matos Exergames na Educacdo Fisica Escolar como
potencializadores da ag¢do docente na cultura digitall 1 O presente artigo ¢ um recorte
da pesquisa intitulada “Uso pedagodgico de exergames como potencializadores da
cultura digital escolar e da motivacdo discente”, financiada pela Funda¢do de Amparo
a Pesquisa do Estado de Minas Gerais (FAPEMIG) — Edital Universal n° 01/2016
(Processo n°: CHE — APQ-02192-16). . Educar em Revista [online]. 2020, v. 36
[Acessado 1 Outubro 2022], €66038. Disponivel em:
<296i29S://doi.org/10.1590/0104-4060.66038>. Epub 24 Ago 2020. ISSN 1984-

0411. https://doi.org/10.1590/0104-4060.66038 .

METODOLOGIA: Pesquisa a¢do da qual se baseia na introdu¢do de exergames na
escola de intervengdo, verificando como o uso de EXG no cotidiano escolar ¢ a
percepgao tanto do corpo discente quanto docente. Os registros foram feitos de forma
sistematizada com o uso da ferramenta atlas.ti para analise dos resultados.

RESULTADOS: Os indicadores sistematizados indicam um saldo positivo na
intervencdo e uma expansao pratica metodologica do uso de exergames, entretanto
também apontando que existem limitagdes estruturais na forma da qual a escola
comporta tal tipo de intervencao.

CONCLUSAO: Foi verificado que por parte do campo docente e discente, os EXG se
mostraram como potencializadores aos quais sdo capazes de expandir de maneira
satisfatoria as vivéncias possiveis em educacao fisica escolar



https://doi.org/10.1590/0104-4060.66038

ANEXO C — TERMO DE COMPROMISSO DE ORIENTACAO

L=
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!ﬁ@! UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO
CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE DEPARTAMENTO DE
v EDUCACAO FiSICA
COORDENACAO DO CURSO DE LICENCIATURA EM
EDUCACAO FiSICA

Termo de Compromisso de Orientaciao

Eu, Luiz Gustavoe Soares De Lira, matricula n° 200923834, aluno do Curso de Educacao
Fisica, Departamento de Educacio Fisica, Centro de Ciéncias da Saude, Universidade

Federal de Pernambuco, informo que o Prof._VILDE GOMES DE MENEZES ,

SIAPE1730894_, Lotado no Departamento de Educacdo Fisica, da Universidade Federal de
Pernambuco, sera o meu orientador de Trabalho de Conclusido de Curso. Assumo estar ciente
do meu compromisso e de todas as normas de construcio, acompanhamento,

apresentacio e entrega do artigo (original ou revisio) e/ou monografia.

Recife, 09 de julho de 2021.

Assinatura do Orientador Assinatura do Orientando
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ANEXO D — FORMULARIO DE ORIENTACAO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO

"'r+3 CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE DEPARTAMENTO DE

UFPE EDUCAGCAO FiSICA

COORDENAGAO DO CURSO DE LICENCIATURA EM
EDUCACAO FiSICA

Formulario de Orientagao

DADOS DO ORIENTADOR

NOME: SIAPE:

IES: Universidade Federal de Pernambuco

DEPARTAMENTO: EducacéoFisica SEMESTRE: 2020.2

PERIODO: 29/04/2021 a 28/08/2021

DADOS DO ORIENTANDO

NOME: Luiz Gustavo Soares Lira

TITULO PROVISORIO:

DATA ORIENTAGCAO ASSINATURA

Convite para orientacgao.
08/07/2021 Primeira orientagao
sobre escolha do tema.

Orientagéao e apresentacéo do
13/07/2021 mapa do projeto

Orientagao e delineamentos e
27/07/2021 retornos a cerca do mapa




30/07/2021

Feedback acerca do mapa e da
elaboragao metodolégica

02/08/2021

Dialogos e
Orientagodes
metodolégicas

05/08/2021

Estreitamento e correcoes
contextuais da metodologia

08/08/2021

Apresentagao de referenciais
de bancos de dados para
pesquisa

17/08/2021

Envio da documentagao para
preenchimento

20/07/2021

Retorno da
documentagao
preenchida

25/08/2021

Finalizagao do projeto
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