EDUCACAO FiSICA, DANCA E
JOGOS DIGITAIS: CONTRIBUICOES
PEDAGOGICAS DOS EXERGAMES

PHYSICAL EDUCATION, DANCE AND
DIGITAL GAMES: PEDAGOGICAL
CONTRIBUTIONS OF EXERGAMES

Jodo Gabriel Eugénio Aratjo 1
Diego Luz Moura 2

Mestre em Ciéncias, Professor do Instituto Federal de |1

Pernambuco, Campus Afogados da Ingazeira. Lattes: http://lattes.cnpq.
br/8039053301283274. ORCID: https://orcid.org/0000-0003-3615-7256.
E-mail: joao.araujo@afogados.ifpe.edu.br

Doutor em Educagdo Fisica, Universidade Federal do vale do Sdo |2
Francisco — UNIVASF. Lattes: http://lattes.cnpq.br/0726163469750495. ORCID:
https://orcid.org/0000-0001-6054-4542. E-mail: lightdiego@yahoo.com.br




Humanidades
& Inovacao

Revista Humanidades e Inovagdo v.7, n.10 - 2020

Introdugao

As novas tecnologias tém proporcionado uma série de descobertas. As relagGes dos in-
dividuos com a cultura tém se transformado, dando origem assim a uma variedade de praticas
sociais que, antes desses recursos tecnoldgicos, era inimaginavel. Isso é possivel gragas a rede
de telefonia e seus aparelhos com tecnologias mais sofisticadas; computadores e programas
gue permitem ao usuario melhorar seu desempenho; a quantidade de informacdo disponivel
na internet; redes sociais com novas formas de amizade entre outros. Assim, essas novas tec-
nologias tém facilitado um modelo de vida, cada vez mais presente na sociedade (BARACHO;
GRIPP; LIMA, 2012).

O ambiente educacional esta repleto destas novas tecnologias. E cada vez mais comum
o uso de ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) em cursos na modalidade EAD (Educacdo a
distancia). Segundo Baracho, Gripp e Lima (2012), os ambientes digitais possuem caracteristi-
cas basicas —a imersdo, a intera¢do e o envolvimento — que tornam possivel pensar em sua uti-
lizagdo como um veiculo de ampliagcdo das formas de ensino aprendizagem. Nesses ambientes
é possivel conhecer lugares mesmo longe, visitar e aprender sobre povos e regides. Esse é, por-
tanto, um recurso que pode potencializar e motivar os alunos, uma vez que é dotado de alto
poder ilustrativo, além de oportunizar diferentes experiéncias (BARACHO, GRIPP; LIMA, 2012).

Nem todas as novas tecnologias sdo bem vistas para serem utilizadas no ambiente es-
colar. Dentre elas, temos os jogos digitais (JDs) que ainda precisam assegurar seu espago como
ferramenta que pode ser utilizada no processo de ensino aprendizagem desenvolvido em sala
de aula. Para alguns pesquisadores os JDs estdo ligados a maus habitos alimentares e seden-
tarismo (ENES; SLATER, 2010) e ao comportamento agressivo (ALVES; CARVALHO, 2011). En-
tretanto, existem pesquisas que apontam as potencialidades do uso dos JDs no ambiente edu-
cacional (FINCO; FRAGA, 2012; 2013; VAGHETTI; BOTELHO, 2010; PEREZ; NEIVA; MONTEIRO,
2014; ARAUJO, SOUSA; MOURA, 2017). Dentre os JDs que se apresentam com potencial no
processo de ensino aprendizagem estdo os “Exergames”.

Os Exergames sdo videogames que possibilitam que o jogador controle os movimentos
dos JDs a partir dos movimentos do seu préprio corpo. Ou seja, os jogadores realizam a agéo,
o aparelho “I&” os movimentos e aplica ao jogo. Ao utilizar os movimentos corporais como
“joystick”, os Exergames apontam para uma nova forma de relacionar os JDs com o movimento
humano, desta forma abrindo possibilidades de interagdo dessa ferramenta com o ambiente
escolar (ARAUJO, SOUSA; MOURA, 2017).

A resisténcia em utililzar os JDs na escola, pode estar relacionada a visdo de que os jo-
gos tradicionais (ambiente real) estejam sedo gradualmente substituidos por games (ambiente
virtual), desta forma, relegando o corpo e o movimento para lugares cada vez mais periféricos
(CRUZ JUNIOR, 2014). Para os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997) se apropriar
de forma critica dessas novas tecnologias é papel da escola, possibilitando assim adquirir no-
vas competéncias para lidar com as inova¢des de uma sociedade cada vez mais digital.

Sdo caracteristicas dos JDs trabalhar as habilidades cognitivas, atengdo visual, memaria
e resolucdo de problemas, vivenciar um ambiente ludico, além de ser um espago prazeroso e
motivador para o aprendizado (PEREZ; NEIVA; MONTEIRO, 2014). Os Exergames vdo além ao
abordar, também, a interagdo entre as habilidades motoras, visuais e sensoriais dos praticantes
com o ambiente virtual.

O surgimento de principios como a identidade, sentidos contextualizados, interacdo,
pensamento sistematico, customizacgdo, exploracdo, desafio, revisdo dos objetivos, conheci-
mento distribuido e outros podem ser explorados a partir da utilizacdo de bons JDs no proces-
so de ensino aprendizagem (GEE, 2009).

Os contelidos da Educacdo Fisica podem ser adaptado para a utilizacdo dos Exergames,
inclusive aqueles conteudos que tradicionalmente sdo considerados menos presente nas aulas
como a danga e as lutas. Tais modalidades fazem parte desse conjunto de praticas corporais
culturalmente adquiridas pela humanidade que, apesar disso, sdo minimamente abordadas ou
excluidas das aulas de Educacdo Fisica escolar (DINIZ; DARIDO, 2012).

As dancas representam o estado de espirito dos diversos povos, assim como emocoes,
formas de expressdao e comunicagdo (NANNI, 1995). No entanto, o esporte tornou-se o conteu-
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do hegemonico das aulas de Educacdo Fisica, contribuindo para que a dang¢a ndo seja contem-
plada de modo geral (GOMES JUNIOR; LIMA, 2002).

A escolha da danga como contelido abordado nessa pesquisa se deve a falta de reco-
nhecimento e a auséncia da inclusdo da mesma durante as aulas de Educagao Fisica na escola.
A negligéncia com que é tratado esse conteudo se deve desde a falta de afinidade, despreparo
dos professores com o tema, as falhas na estrutura fisica das escolas, ou mesmo pelo precon-
ceito/ resisténcia por parte dos alunos de participarem das aulas de danga (PEREIRA; HUNGER,
2009).

A formacao inicial nos cursos de graduagao em Educacdo Fisica é deficiente com relagdo
a abordagem da danga (SOUZA, 2003). A maneira como a danga esta sendo trabalhada na gra-
duagdo ndo consegue fornecer os subsidios necessdrios para garantir a aplicagdo do conteudo
danca na escola (SOUSA; HUNGER; CARAMASCHI, 2010). Essa inseguranga contribui para que a
dimensdo procedimental do conhecimento fique limitada, restando a esse conteldo apenas as
abordagens relacionados a aspectos conceituais e em alguns momentos atitudinais também.

0 ensino da danga deve estimular suas principais caracteristicas, como a frui¢do corpo-
ral, o movimento, a expressividade, o ritmo, a musicalidade, a histéria e a consciéncia corporal
(PEREIRA; HUNGER, 2009). Os estudantes, através do ensino da danga, poderdo conhecer as
qualidades do movimento expressivo, além disso, podem perceber sua intensidade, duragdo,
dire¢do, conviver com a sensagao de liberdade que acompanha o exercicio da criagdo, assim
como conviver com o modelo pronto das coreografias (BRASIL, 1997).

Os Exergames podem se constituir uma ferramenta pedagdgica de ensino aprendiza-
gem do conteudo danga nas aulas de Educacgdo Fisica, principalmente ao trazer novidades ao
aspecto procedimental na abordagem da dancga. Esses jogos podem auxiliar estudantes e pro-
fessores, principalmente na dimensdo procedimental e na vivéncia desse conteddo durante as
aulas.

Desta forma, o objetivo dessa pesquisa foi analisar as contribuicdes pedagogicas dos
Exergames no ensino da danga em aulas de Educacdo Fisica escolar. Além disso, buscou investi-
gar as contribuigdes dos Exergames em diferentes metodologias de ensino, verificar o nivel de
prazer do ensino da danga em ambientes reais e virtuais e, por fim, levantar qual a percep¢ao
dos alunos acerca da utilizacdo de Exergames nas aulas de Educacdo Fisica.

Metodologia

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa de campo quali-quantitativa do
tipo quase experimental, pela qual o pesquisador analisa relagdes de causa e efeito entre vari-
aveis (THOMAS; NELSON; SILVERMAN, 2012).

A amostra foi escolhida de maneira intencional. Foram cinco turmas, totalizando 127
alunos, pertencentes ao Instituto Federal de Pernambuco (IFPE), Campus Afogados da Inga-
zeira.

Utilizamos os seguintes instrumentos para coleta de dados: Questiondrio misto; Teste
de desempenho Pré e Pds em musicas nos Exergames; Escala de resposta afetiva (HARDY; RE-
JESKI, 1989); Diario de campo; e Entrevista por grupo focal.

O questionario misto foi aplicado antes de iniciar a intervengdo. Ele foi composto por 33
questdes que teve por objetivo conhecer o histdrico de atividade fisica dos alunos, sua percep-
¢do sobre a escola e as aulas de Educagao Fisica, sua experiéncia com danga e jogos digitais, na
medida em que as vivéncias anteriores puderam influenciar nos dados da pesquisa.

Cada aluno teve que dangar, em ambiente virtual, duas musicas (uma nacional e ou-
tra internacional), esse procedimento foi chamado de “Teste de Desempenho Pré e Pds em
musicas nos Exergames”. Eles foram realizados com o objetivo de verificar se houve melhora
no desempenho dos alunos nos JDs apds a participa¢do nas aulas dos diferentes métodos. O
procedimento foi o seguinte: Cada aluno realizou o teste sozinho dentro da sala. Ao terminar
o participante se dirigia para a outra sala, a fim de, realizar o teste na outra musica. A nota
fornecida foi utilizada como referencial sobre a execu¢do e foram comparadas ao final. Essas
musicas e suas coreografias foram separadas exclusivamente para os testes Pré e Pds, ndo sen-
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do permitida sua utilizagdo durante as aulas.

Utilizamos a escala de respostas afetivas de Hardy e Rejeski (1989) para mensurar a
dimensé&o afetiva de prazer/desprazer durante as aulas. Cada aluno foi convidado a preencher
essa escala antes e apds cada aula. Um pesquisador diferente do que ministrou as aulas ficou
encarregado de aplicar as escalas.

Apos o teste Pré as cinco turmas? iniciaram as aulas (intervencgdo) com os diferentes
métodos. A escolha do método para cada turma foi feita de maneira aleatéria. Cada turma teve
ao total sete semanas de aulas (duas aulas geminadas por semana em cada turma, 90 minutos
no total).

Foram realizadas cinco entrevistas ao final da intervengao, uma com cada turma. O ob-
jetivo dessas entrevistas foi aprofundar a compreensao sobre as sensa¢des ao utilizar os Exer-
games nas aulas de Educagao Fisica.

Algumas informagdes relevantes sdo necessdrias para o melhor entendimento da forma
como foi desenvolvida a intervengdo. O mesmo professor foi o responsavel por ministrar todas
as sete aulas, em todas as turmas. Além disso, as aulas foram formuladas durante as reunies
coletivas do grupo de pesquisa LECPEF? e submetidas a analise de professores especialistas®.

Em todos os momentos das aulas o didrio de campo esteve presente para relatar acon-
tecimentos relacionados ao ambiente escolar que possam ter influenciado as respostas afeti-
vas dos alunos durante as coletas.

A andlise dos dados foi realizada da seguinte forma: para andlise do questiondrio mis-
to, dos testes Nacional e Internacional Pré e Pds e da escala de resposta afetiva, utilizamos
estatistica descritiva (frequéncia, média e desvio-padrdo). Realizamos o teste Kolmogorov-
Smirnov para testar a normalidade dos dados, que indicou uma distribuicdo normal para os
testes Nacional e Internacional Pré e Pds e uma distribuicdo ndo normal para a escala de res-
posta afetiva. Assim, foram utilizados os testes paramétricos Teste-t Pareado e Anova One Way.
Para a escala de resposta afetiva foram utilizados os testes ndo paramétricos U de Wilcoxon,
Kruskal-Wallis e U de Mann-Whitney. Também foi realizado o teste de correlagdo de Spearman.

Os procedimentos estatisticos foram realizados mediante a utilizagdo do Statistical Pa-
ckage for the Social Sciences (SPSS, versdo 22.0) for Windows®. Para andlise das entrevistas
e das questOes abertas do questionario misto, utilizamos o método de andlise de contetdo
proposto por Bardin (2011).

O protocolo de pesquisa foi delineado conforme as diretrizes propostas na Reso-
lucdo 466/12 do Conselho Nacional de Saude sobre pesquisas envolvendo seres humanos.
A presente pesquisa foi aprovada pelo comité de ética e encontra-se registrada sob o n2
45947215.6.0000.5196 CEDEP/ UNIVASF.

Resultados e Discussao

Através do questiondrio misto foi possivel observar que parte dos alunos participantes
(86,6%) ja tinha praticado atividade fisica regularmente. No entanto, dentre os participantes
que continuaram (52,8%) a praticar alguma atividade fisica, o nUmero de meninas (38,2%) foi
menor que o dos meninos (61,2%). Corroborando com esses dados Farias Junior et al. (2012)
atribuem a diminuigdo mais acentuada entre as meninas a varios fatores dentre eles o de
maior destaque é o de natureza sociocultural. Para os autores as meninas iniciam distintas ati-
vidades fisicas, no entanto, elas permanecem menos tempo nessas atividades que os meninos.
Dentre os motivos relacionados estdo as obriga¢des estudantis e as fungdes relacionadas ao lar
e a familia.

1 S3o cinco turmas: 1- “Fechado”, 2- “Aberto”, 3- “Fechado e Virtual”, 4- “Aberto e Virtual” e 5- “Virtual”. O
método fechado é aquele que iniciou com o método desportivo generalizado e permanece até hoje, como principal
caracteristica o ensino da técnica fragmentalizando o gesto motor. O método aberto é o método que buscam uma
superagdo do abandono pedagdgico e do ensino fechado. O método virtual é a utilizagdo dos videogames e JDs no
processo de ensino e aprendizagem.

2 Laboratério de Estudos Culturais e Pedagdgicos da Educacdo Fisica.

3 Dois professores doutores analisaram as aulas do método fechado e de método aberto. A escolha dos avaliadores
levou em consideragdo a produgdo académica dos mesmos.



Humanidades
& Inovacao

Revista Humanidades e Inovagdo v.7, n.10 - 2020

Os meninos tém mais apoio social e familiar para a pratica de atividade fisica. O nivel
de habilidade em um esporte ou outra modalidade esta diretamente relacionado ao tempo
destinado a sua pratica. Ao se negar ou desencorajar a pratica de determinada modalidade
ao publico feminino se diminui a aquisicdo de novas habilidades. Para Abreu (apud GASPARI
et al., 2006) a diferenca de habilidade é um dos determinantes para a discriminagdo entre os
géneros, pois quando os meninos verificam que uma menina tem habilidade para desenvolver
as atividades do jogo que estdo praticando sua participagdo é aceita pelos meninos. Nesse
sentido, entende-se que as distintas formas de educar os corpos de meninos e meninas tém
efeitos sobre as habilidades e o envolvimento do sujeito com as préticas corporais (ALTMANN;
AYOUB; AMARAL, 2011; GONCALVES et al., 2007).

O conteudo danga nas aulas de Educagdo Fisica e sua abordagem para os diferentes
géneros despertou na turma “Aberto” um debate sobre o sexismo presente nas atividades
fisicas. Ou seja, através desse debate veio a tona a divisdo da cultura corporal em atividades
destinadas a meninos e outras destinadas a meninas. A danga sofre com essa visao. Para Adel-
man (2003), que realizou pesquisa com atletas mulheres profissionais, foi possivel perceber
gue embora exista uma busca pela desmistificacdo da fragilidade e das limitages do corpo
feminino, as mulheres ainda estdo presas a uma cultura esportiva que definem padrdes socio-
culturais para o corpo da mulher.

O debate sobre o sexismo das atividades fisicas também esta presente em outras pes-
quisas (GONCALVES et al., 2007; ALTMANN; AYOUB; AMARAL, 2011). As diferengas entre os
sexos que antes eram consideradas inatas e decorrentes de raz8es bioldgicas, agora sdo re-
afirmadas através de uma construcdo histdrica e social. Tem efeito sobre as habilidades e os
movimentos dos sujeitos, em relagdo as praticas corporais, as distintas formas de se educar
meninos e meninas, isso se reflete nas aulas de Educagao Fisica (ALTMANN; AYOUB; AMARAL,
2011).

Ao serem questionados sobre a participagdo nas aulas de Educagao Fisica 72,4% dos alu-
nos afirmaram participar das aulas. Entretanto, ao serem perguntados se gostavam das aulas
95,2% afirmaram que gostam ou gostam muito das aulas. Para os alunos, gostar de Educagao
Fisica ndo esta relacionado diretamente a sua pratica, outros fatores estdo presentes nesses
momentos que ndo estdo relacionados aos conteudos e objetivos da Educagdo Fisica. Varios
alunos relataram aspectos ligados a diversdo, ao relaxamento e a fuga da rotina de estudo da
escola como fatores associados as aulas de Educagado Fisica. Ou seja, esses aspectos colocam
em duvida se os alunos realmente gostam da Educacdo Fisica ou, simplesmente, do que pode
vir associado a essas aulas. Moura et al. (2013) e Sousa (2016) chamam esse tipo de agdo de
contra funcionalidade, ou seja, sdo efeitos produzidos pelas aulas de Educac¢do Fisica que nao
estdo sendo esperados, mas que sao construidos a partir das interagdes entre os atores sociais
no ambiente escolar.

E importante refletir que a presenca de fatores ligados a divers3o e ao prazer ndo deve
ser visto como Unica finalidade da escola e das aulas de Educagdo Fisica, apesar de ser um
aliado em motivar os alunos. O professor de Educagao Fisica deve ser capaz de agregar valores
as aulas, (re)significando os contetdos e a metodologia empregada, além de proporcionar uma
reflexdo critica sobre aquilo que se vivencia durante as aulas (FERREIRA; GRAEBNER; MATIAS,
2014). Pesquisas indicam (GASPARI et al., 2006; ALTMANN; AYOUB; AMARAL, 2011; PERFEITO
et al., 2008; DARIDO, 2004; FERREIRA; GRAEBNER; MATIAS, 2014) que quanto maior o nivel
de prazer durante as aulas maior é o envolvimento do aluno com o processo de ensino apre-
ndizagem.

Os testes realizados no videogame serviram de base para verificar se houve alguma
melhora no desempenho dos alunos. Ao comparar a média geral Pré com a média geral Pés de
todas as turmas foi observada diferenga significativa. Entretanto, ao verificar separadamente
cada turma, constatou-se que sé houve diferenca significativa entre as medidas Pré e Pds nas
turmas que utilizaram o videogame durante as aulas, conforme os graficos 1 e 2. Provavel-
mente, isso esta relacionado ao contato prolongado dos alunos das turmas “Aberto e Virtual”,
“Fechado e Virtual” e “Virtual” com o videogame e com os JDs.



Grafico 1 — Teste musica Nacional pré e pds
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Grafico 2 - Teste musica internacional Pré e Pds
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Foram desenvolvidas habilidades préprias relacionadas a pratica da danga em ambiente
virtual por essas turmas. As diferencas significativas apresentadas entre as médias Pré e Pds
sdo resultado da aquisicdao dessas habilidades. Devido a isso, é necessdrio que sejam elabo-
radas outras formas de se avaliar as habilidades nas aulas de danga, onde aspectos ligados a
expressao corporal, desenvoltura, evolugdo, fruicdo corporal, entre outros, possam ser com-
preendidos de maneira adequada a especificidade desse contetdo na cultura corporal.

A escala de resposta afetiva foi destinada para verificar os dados obtidos a partir dos
diferentes métodos de ensino e seus efeitos na resposta afetiva dos alunos. A andlise desses
dados foi feita a partir de cada turma separadamente. Em seguida, foram criadas, a partir de
uma média aritmética dos escores apresentados nas sete aulas, as varidveis “Prazer Geral Pré”

e “Prazer Geral Pds” que serviram para avaliar o efeito cumulativo da participagdo no progra-
ma completo (sete aulas). Em uma pesquisa realizada com o contetdo handebol, nas aulas de
Educacdo Fisica escolar, Sousa (2016) buscou analisar o efeito de diferentes métodos de ensino
sobre a resposta afetiva de alunos do ensino médio. Ao final foi possivel concluir que quanto
maior os niveis de prazer envolvidos durante as aulas mais motivados internamente estardao
os alunos.

Constatamos que as médias de prazer Pré e Pds foram sempre positivas em cada aula e
em todas as turmas. Em uma visdo geral, analisando as médias do “Prazer Geral Pré e P6s”, em
todas as turmas foram apontadas médias de “Prazer Geral P6s” mais elevadas que as médias
de “Prazer Geral Pré”, além disso, houve diferenca significativa entre as medidas de “Prazer

Geral Pré e Pés” de todas as turmas, como demonstra o grafico 3.



Grafico 3 — Média de prazer geral Pré e P6s das turmas
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Esse resultado é fundamental para determinar se houve aceitagdo dos métodos utiliza-
dos em cada turma por parte dos alunos. Nao é objetivo desse estudo estipular qual método
desperta maiores niveis de prazer ao abordar o conteddo danga nas aulas de Educacdo Fisica,
mas sim apontar quais os pontos positivos de cada um deles na abordagem da danga. Para isso,
a entrevista por grupo focal foi decisiva.

Através da entrevista por grupo focal foi possivel identificar que a maior contribuicdao
das aulas de danga, independentemente do método utilizado, foi o combate a timidez e a
superagao da vergonha. Também foram citados beneficios como: melhora do humor, propor-
cionar momentos de diversdo e descontragao, além de sair da rotina de estudos da escola.

“Teve gente que perdeu a vergonha com o passar do tempo,
pode ser que nem Ele que perdeu s6 na ultima aula. Mas teve
gente que foi perdendo com o passar do tempo” (Aluna 1,
turma “Fechado e Virtual”).

“Essas aulas foram uma experiéncia pra mim. No inicio eu era
muito timido, tinha muita vergonha de dangar [...] eu ndo vou
mentir eu ainda ndo sei dangar muito, mas eu aprendi um
pouco, pelo menos eu aprendi um pouco” (Aluno 5, turma
“Aberto e Virtual”).

“Através da danga, as vezes melhorava o humor de algumas
pessoas e animava para as outras aulas que vinham depois”
(Aluno 1, turma “Fechado”).

“O ponto positivo € [...] objetivo de tudo isso, na minha cabecga,
foi a diversdo” (Aluna 2, turma “Aberto”).

A presenca do preconceito relacionado a danga foi um ponto de destaque. Com isso, o
processo pedagdgico deve envolver, de forma critica, as discussdes compreendendo corpo e
género (SOTERO, 2010). O surgimento de comentarios que poderiam duvidar da opgdo sexual,
principalmente, entre o publico masculino foi determinante para o abandono das atividades.
Para os entrevistados a presenca de a¢des de cardter discriminatério as diferencas de género
foram decisivas na tomada de decisdo entre participar ou ndo das aulas. Entretanto, a presenca
do videogame ajudou a romper com a inatividade desses alunos. Além disso, esses momentos
devem ser pedagogizados para abordar o respeito as diferengas e o combate ao preconceito
de género.

“Muitos meninos ndo dangaram por acharem que, talvez por
machismo, que seriam menos homens. Dangando ndo vai dizer



se gosto de homem ou de mulher ou gosto dos dois. Dangar é
uma forma de expressar sentimentos e emogdes [...]. Muitos
pensavam que se dangasse iam diminuir sua masculinidade”
(Aluno 6, turma “Fechado”).

“Acho que participavam mais na hora do jogo, tipo vai
ter uma competicdo vamos dancar, ai era tudo bem
legal. Na hora da danga mesmo ficaram com vergonha”
(Aluna 1, turma “Aberto e Virtual”).

Ficou evidente que dancar no videogame proporciona, de alguma maneira, segurancga
aos praticantes, além de, deixd-los menos inibidos. Os JDs trazem a danga um olhar com me-
nos pressao sobre a pratica. Pois esses jogos sdao permeados de caracteristicas que os jovens
apreciam, como a competi¢do, a superagdo dos desafios, as recompensas e os embates com os
colegas. Além disso, a popularizagdo dos JDs proporcionou outras formas de estimular a abor-
dagem de situagGes reais. Através desses jogos é possivel motivar as a¢des, resolver problemas
e potencializar aprendizagens em diversas areas do conhecimento (FARDO, 2013).

Os alunos afirmaram através do questionario misto que 69,3% gostavam ou gostavam
muito de dancar. Entretanto, a sensacdo de ser observado e as brincadeiras entre colegas acar-
retaram no abandono, mesmo que momentaneo, de alguns alunos.

“Muitas ficavam tirando sarro de quem dangava e nem
estavam participando. [...] E por isso que muita gente parava
de dangar (Aluno 1). Aluno 4 — Eu mesmo parava de dangar”
(turma “Fechado”).

“No comeco eu tinha bastante vergonha [...] e foi bem chato
comecar a dancar na frente dos outros, até porque, algumas
pessoas ficavam tirando onda, brincadeira, assim ndo
brincadeira de mau gosto, mas por ser amigo mesmo, isso
causava vergonha” (Aluna 2, turma “Virtual”).

Essas brincadeiras devem ser tratadas de maneira pedagdgica, ou seja, a danga é um
conteldo que expde movimentos que podem ndo ser comuns ao cotidiano dos jovens, con-
tudo, esse é um momento que deve servir para abordar aspectos ligados a liberdade de ex-
pressdo, ao preconceito e a outros fatores que podem surgir pela pratica da danga. Mesmo
com esses problemas, ao final da intervengdo, diversos alunos relataram que a experiéncia
em dangar nas aulas de Educagdo Fisica foi boa, inclusive servindo de capacitagao para realizar
apresentagdes em outras disciplinas.

“Eu ndo fazia nada. [...] S6 que depois eu dancei e percebi que
era muito bom, queria fazer de novo e podia ficar o dia inteiro
aqui dangando” (Aluno 8, turma “Fechado e Virtual”).

“Achei que as aulas ajudaram a me soltar mais. [...] Tinha
muita vergonha e ainda tenho. Mas me soltei e acho que foi
muito bom. No comego era dificil, mas as coisas foram ficando
mais facil” (Aluna 6, turma “Aberto e Virtual”).

“A Educagdo Fisica ajudou muito a gente nos seminarios,
porque antes da Educagdo Fisica eram todos escondidos um
atras do outro” (Aluno 6, turma “Fechado”).

Para os alunos entrevistados algumas modificacGes poderiam ser feitas. As turmas
que utilizaram o videogame em conjunto com atividades reais gostariam que os dias das aulas
fossem exclusivos para cada ambiente. Ou seja, um dia destinado para atividades desenvol-
vidas no ambiente virtual e outro dia para as atividades desenvolvidas em ambiente real. Ja
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entre as turmas que ndo utilizaram o videogame a sugestao foi a inclusdo do videogame nas
aulas.

“Eu colocaria, por exemplo, uma aula com o Just Dance e uma
aulando. [...] Eralegal, s que poderia ser uma aula sim e outra
ndo com o Just Dance” (Aluna 1, turma “Fechado e Virtual”).

“Seria legal colocar o Just Dance” (Aluna 5, turma “Fechado”).

“Se fosse pra modificar [...] colocar o Just Dance” (Aluna 9,
turma “Aberto”).

Organizar as aulas de cada semana a partir dessas sugestdes pode tornda-las mais dina-
micas, além de poder desenvolver com mais tempo os objetivos de cada aula. E importante
destacar que para turmas com grande nimero de alunos, apenas dois aparelhos nao foram
suficientes para atender a demanda, pois a quantidade de alunos que ficavam aguardando a
vez de jogar foi grande, isso pode gerar um tempo pedagdgico ocioso prejudicial ao processo
de ensino aprendizagem. Além disso, aumentar a quantidade de videogames pode subir os
custos da implantacdao dos Exergames nas aulas de Educacao Fisica.

Para os alunos da turma “Virtual” é necessério acrescentar aulas em ambiente real. E
importante destacar que a figura do professor ndo teve destaque na abordagem do método
empregado na turma “Virtual”. A utilizacdo exclusiva do Exergame durante as aulas se asseme-
lhou as aulas desenvolvidas pela proposta de ensino vivenciado nas aulas livre (tipo de aula
em que o aluno é livre para escolher o que fazer). Corroborando com o estudo de Sousa (2016)
os alunos apontaram que deveriam ter ocorrido as intervengbes pedagdgicas do professor.
Essas intervengbes pedagdgicas teriam o objetivo de ensinar as carateristicas relacionadas ao
conteddo e que tivessem sido realizadas atividades que os ajudasse a dangar sem a presenca
do videogame. O papel do professor deve ser destacado nesse momento. Apesar dos aspectos
relacionados aos Exergames e aos JDs, ndo é possivel substituir o professor no processo de
ensino aprendizagem, entretanto, o videogame pode servir de auxiliar nesse processo.

Ao serem questionados sobre que mudancgas poderiam ser feitas para deixar as aulas
mais motivantes, os alunos relataram a possibilidade de se promover mais atividades compe-
titivas, assim tornando as aulas mais atraentes.

“Uma competicdo entre a propria sala. Com premiagdo. Quem
vencer vai ganhar tal coisa. Tornar mais competitivo” (Aluna 5,
turma “Virtual”).

A competicdo faz parte do cotidiano dos jovens e ndo ha como negligenciar sua pre-
senca na sociedade. O fascinio despertado pela competicdo esta presente dentro dos desafios
internos propostos pelo préprio individuo. Um individuo que participa de uma competicdo
é aquele que, de certa forma, “aposta” em si mesmo, ou seja, confia em suas capacidades e
supera suas limitacdes. Nesse sentido, a competicdo e a coopera¢do podem andar juntas no
processo educativo, mas para isso é necessario que haja um melhor entendimento, que se
estruturem os recursos praticos no processo de ensino aprendizagem (LOVISOLO; BORGES;
MUNIZ, 2012).

Os alunos entrevistados, em todas as turmas, reconheceram as contribuicdes das aulas
de danca, de forma coletiva e individual. Para Alves et al. (2015) danca nas aulas de Educa-
¢do Fisica possibilita o desenvolvimento de habilidades corporais, sentimentos, significados,
acesso ao acervo cultural e saude, além de, estimular valores pedagdgicos como: socializacdo,
individualidade, coletividade, integracao, cooperac¢ao e autoestima.

“Acho que as aulas ajudaram, [...], pois além de ganhar mais
experiéncia dangando, ganhei mais confianga pra quando tiver
algum evento [...]. Fiqgue mais solto e com mais liberdade pra
dangar” (Aluno 7, turma “Aberto e Virtual”).
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A formagao do aluno é objetivo de todos os envolvidos no processo de ensino aprendiza-
gem no ambiente escolar e na Educagdo Fisica ndo poderia ser diferente. Nesse sentido, o con-
teudo danca é parte desse processo. Ao relatarem que as aulas de danga ajudaram a superar a
vergonha e, além disso, ajudou a melhorar o desempenho em apresenta¢des académicas e so-
ciais, sO reforga a importancia em abordar esse conteldo nas aulas de Educagao Fisica. A danga,
como expressao da cultura corporal, é um veiculo de ampliagdo das expressdes corporais dos
estudantes, além de proporcionar aos préprios estudantes oportunidades de desenvolverem
os dominios do comportamento humano através dos mais variados movimentos, sejam
simples ou complexos (ALVES et al., 2015).

A utilizacdo do videogame nas aulas de Educacdo Fisica foi vista de maneira positiva
pelos alunos das turmas que tiveram acesso a essa ferramenta. Constatou-se que 80,3% dos
participantes da pesquisa ja haviam jogado algum tipo de jogo digital, esse fato pode ter sen-
sibilizado os alunos para seu uso durante as aulas. Entretanto, a visdo que predomina sobre
esses aparelhos ainda esta ligada ao mundo do entretenimento e é, provavelmente, devido
a essa forma de pensar que apenas 49,9% dos participantes continuam fazendo uso dos JDs
atualmente. Dentre os principais fatores que contribuiram para o abandono dos JDs estdo as
obriga¢Bes estudantis, a falta de interesse pelos jogos e a falta do aparelho em casa.

“A gente s usa o videogame pra jogar e, assim, usar no
aprendizado de alguma coisa é legal” (Aluno 4, turma “Aberto
e Virtual”).

Contudo, é imprescindivel reconhecer que ha possibilidades pedagogicas em utilizar o
videogame na escola e, principalmente, nas aulas de Educacdo Fisica com o conteudo danca.
Para Alves (2008) o contato com os JDs possibilita aos jovens agregar habilidades fundamen-
tais para se obter sucesso no processo de ensino aprendizagem, principalmente, na medida
em que viabilizam habilidades e competéncias na vida em sociedade e no mundo do trabalho.

Os alunos viram de maneira positiva fugir da ideia em que a Educacdo Fisica deve ficar
presa a quadra, a bola e ao futebol.

“Geralmente, nas aulas [...] de Educacdo Fisica, as pessoas ja
associam que o professor vai levar a gente pra uma quadra e
dar uma bola e os alunos correrem atras de uma bola. Mudou
um pouco! Eu, particularmente, gosto de Educacdo Fisica, mas
eu ndo gostava da Educacdo Fisica tradicional, pois era so ficar
correndo atras de uma bola. Eu ndo gosto de futebol! E como
eu gosto de dancar e sempre tive uma facilidade pra decorar
a coreografia [...]. Foi muito bom! Maravilhoso! Uma delicia!”
(Aluna 2, turma “Fechado e Virtual”).

O videogame torna possivel fazer uma nova leitura sobre as diversas manifesta¢des da
cultura corporal. No entanto, ndo se deve entender o uso dessa ferramenta nas aulas como
apenas responsdvel por animar o fazer pedagogico, mas reconhecer em quais momentos o uso
do videogame pode auxiliar no processo de ensino aprendizagem dos mais diversos conteddos
da Educacdo Fisica e, principalmente, na danca. Assim contribuindo para articular teoria e
pratica (ALVES, 2008).

Consideragoes Finais

O objetivo dessa pesquisa foi analisar as contribuicdes pedagdgicas dos Exergames
no ensino da danca em aulas de Educacdo Fisica escolar. Foi constatado, através da pesquisa
realizada, que ha contribuicbes pedagdgicas ao utilizar os Exergames no processo de ensino
aprendizagem da danga em aulas de Educacao Fisica escolar.

A pesquisa apontou que as médias de prazer em todas as aulas e em todas as turmas
foram positivas, além disso, houve diferenca significativa entre as médias de Prazer Geral Pré e
Pds de todas as turmas. Isso reforca a ideia de que independentemente do método empregado
durante as aulas o conteudo danga despertou momentos de prazer nos alunos, assim facilitan-
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do o processo de ensino aprendizagem.

O combate a timidez e a superagdo da vergonha foram contribuicdes significativas na
abordagem do contelido danga. E importante destacar que é através do processo de quebra
da timidez que foi possivel ter acesso a pratica. A danga é um contelddo que proporciona esse
tipo de superagao.

Entretanto, algumas limitages estdo presentes nessa pesquisa: deve haver outro meca-
nismo ou teste que possa auxiliar na avaliagdo do desempenho dos alunos em danga; os alunos
ndo vivenciaram as aulas de todos os métodos de ensino; a falta de experiéncia com danga e
a falta de materiais pedagdgicos que auxiliem o professor na construgdo das aulas; a escala de
resposta afetiva tem andlises mais precisas quando sao utilizadas ao longo de toda a atividade
(ex. a cada 1 minuto), entretanto isso ndo foi possivel durante a aula, pois iria interferir no de-
senvolvimento das atividades propostas pelo professor.

0 uso dos Exergames como ferramenta pedagdgica foi vista de forma positiva pelos alu-
nos. Esses jogos foram responsaveis em auxiliar os alunos durante a abordagem do contetdo
danga. Essa também pode ser a estratégia de intervencdo utilizada para outros conteudos.

A partir do presente estudo algumas considera¢des devem ser seguidas para auxiliar o
professor nesse processo. O videogame ndo é capaz de substituir a intervengdo pedagogica
do professor e deve ser utilizado como auxiliar no processo de ensino aprendizagem. Cons-
tatamos que os Exergames podem ser utilizados para introduzir algum conteldo. Destarte, a
sequéncia do contelido ndo deve ficar presa somente as possibilidades pedagdgicas presentes
no videogame. Assim, a presenca de outras estratégias sdo necessdrias.

Constatamos que os Exergames podem ser utilizados nas aulas de Educagdo Fisica na
abordagem o contelddo danga. Foi possivel verificar as possibilidades pedagdgicas dessa fer-
ramenta, pois além de fazer parte do cotidiano dos alunos pode auxiliar o professor nas suas
aulas dentro do ambiente escolar.
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