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RESUMO

RODRIGUES, F. H. B. A utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacéo Fisica do
Ensino Fundamental | como um instrumento de promogé&o da saude. 2016. 72 f.
Dissertacao (Mestrado em Ensino em Educacéo Basica) — Instituto de Aplicacao
Fernando Rodrigues da Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, 2016.

Este trabalho se propde a analisar como os exergames podem contribuir nas
aulas de Educacdo Fisica do Ensino Fundamental | para a promoc¢do da saude.
Neste sentido, sdo analisadas as possiveis relacdes entre a disciplina Educacao
Fisica e as novas tecnologias através do uso dos exergames como forma ludica de
aplicacao de atividades fisicas que estimulem habitos saudaveis. Os objetivos que
norteiam o estudo sao: investigar os efeitos da utilizacdo dos exergames e suas
funcdes educativas nas aulas de Educacdo Fisica no Ensino Fundamental I;
compreender a importancia dos jogos como elemento de socializagdo nas aulas de
Educacao Fisica e como instrumento potencialmente ludico e de auxilio na aquisicédo
de valores de cooperacdo. Trata-se de uma investigacado quali/quantitativa, que
apresenta dados numéricos obtidos na aplicacéo de atividade ludica proposta com o
uso de um tipo especifico de exergame, bem como a observag¢do da participacédo
individual e coletiva dos envolvidos na atividade. Como resultado da pesquisa, €
possivel considerar que somente a pratica de atividades fisicas ndo gera mudancas
significativas nos habitos saudaveis; se faz necesséaria a intervencdo de outros
profissionais de salude e da familia para agregar valor a aplicacdo de novas
tecnologias como diferencial as aulas de Educacéo Fisica.

Palavras-chave: Educacao Fisica. Tecnologia. Exergames. Saude.



ABSTRACT

RODRIGUES, F. H. B. The use of exergames in Physical Education classes of
Elementary Education | as a health promotion tool. 2016. 72 f. Dissertacao (Mestrado
em Ensino em Educacado Basica) — Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da
Silveira, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2016.

This study aims to analyze how exergames can contribute in Physical
Education from elementary school to promote health. In this sense, we analyze the
possible relations between Physical Education and new technologies through the use
of exergames as playful way of application of physical activities that encourage
healthy habits. The objectives that guide the study are to investigate the effects of the
use of exergames and their educational functions in physical education classes in
elementary school; understand the importance of games like socializing element in
physical education classes and as potentially playful tool and aid in the acquisition of
cooperative values. This is a qualitative/quantitative research, presenting numerical
data from the use of playful proposed activity with the use of a specific type of
exergame as well as the observation of individual and collective participation of those
involved in the activity. As a result of research, it is possible to consider only the
physical activity does not generate significant changes in health habits; It is needed
the intervention of other health professionals and family to add value to the
application of new technologies such as differential the physical education classes.

Keywords: Physical Education. Technology. Exergames. Healthy.
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INTRODUCAO

“Educacao é a preparagao da crianca para uma civilizagado em mudancga”
KILPATRICK

As pessoas nascidas ap0s os anos oitenta formam a chamada Geracao Y:
“geracdo do computador, das facilidades, da globalizacdo e tudo mais [...] que da
valor para o nivel atualizado das informacées.” (TOLEDO; ALBUQUERQUE;
MAGALHAES, 2012). Também conhecida como Geracdo do Milénio, essas pessoas
vivenciaram muitos progressos tecnoldégicos. Por terem acompanhado essa
evolucéo, sao pessoas exigentes e sedentas por inovagdes. Com formas peculiares
de pensar e viver, as criancas dessa geracao tiveram a presenca de modernos
aparelhos no seu dia-a-dia.

Se até o final do século XX o ciclo da vida das tecnologias era maior que o
ciclo de vida humano, a partir da década de 1990, temos testemunhado
uma aceleragdo tecnoldgica, de forma que hoje o ciclo de vida das
tecnologias € muito menor que o ciclo de vida humano. Se no século XX,
entre o0 nascimento e morte das pessoas, havia poucas mudangas

tecnolégicas [...], hoje a cada 18 meses as tecnologias mudam (GABRIEL,
2013, p. 9).

Vivenciei' grandes transformacdes tecnoldgicas que sempre me despertaram
um enorme fascinio. Creio que em trés décadas de existéncia presenciei muito mais
coisas que algumas pessoas em toda a sua vida.

N&o me recordo da época em que a imagem transmitida na TV era preta e
branca, mas tenho conhecimento da “funcdo” da esponja de ag¢o na antena da TV:
eliminar os chuviscos na imagem. A transmissdo de imagens coloridas ja era comum
para mim, mas a grande novidade era a possibilidade de trocar de canal sem sair do
lugar através do controle remoto. Foram surgindo mais canais - alguns pagos - e a
qualidade do sinal foi sendo cada vez mais aprimorada. Os aparelhos também
foram, e continuam se aperfeicoando. Vi os aparelhos de TV “afinarem”. das

grandes caixas que ocupavam boa parte da sala, para as mais recentes Smarts Tv?.

! Foi feita a opcéo de escrever o texto utilizando a primeira pessoa por se tratar de depoimentos de
trajetdria pessoal.
% Smart Tv: televisores com excelente transmiss&o de imagens e que podem acessar a internet.
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Conheci os discos de vinil, mas vivenciei a transformagdo da industria
fonografica que passou a lancar suas musicas ndo mais em forma de fita cassete
(K7)3, mas em CD-ROM*. A novidade foi perdendo espaco para outras tecnologias
que foram sendo desenvolvidas como, por exemplo, o MP3 Player®. Hoje em dia é
possivel obter a muasica do seu cantor favorito pelo celular.

Este — o celular — € outro aparelho que até pouco tempo atras ndo tinha o
valor que a sociedade moderna hoje Ihe da. Quando desenvolvido, o principal intuito
era facilitar a comunicacédo entre telefones sem a necessidade de fios. Ele ainda
mantém sua principal fungdo, mas incorporou muitas outras. As mensagens de texto
(SMS)® devastaram o mercado dos antigos pagers’; alguns celulares com cameras
possuem mais recursos fotograficos do que uma camera fotografica digital; o mesmo
se aplica as filmagens; nas mesas de cabeceira das camas, os celulares assumem o
papel do relogio e do despertador; dois grandes aparelhos ja “cabem” dentro de um
celular — o rédio e a TV, ja é possivel também ler inUmeros livros e jornais pelo
celular.

Hoje, celulares acessam a internet e é possivel realizar compras diversas
(desde o ingresso do cinema até uma viagem), evitar as filas dos bancos acessando
alguns servicos bancarios disponiveis 24 horas (extratos, pagamentos,
transferéncias), verificar e-mails e se manter on line, full time... De Graham Bell a
Samsung e Apple, as transformacdes do telefone sao inUmeras e o celular se tornou
um elemento indispensavel nesta sociedade tecnolégica. Quase uma parte do nosso

corpo.

Nenhuma tecnologia é neutra, sendo certo que elas sempre afetam a
humanidade em algum grau. Elas nos beneficiam de algumas formas e, de
outras, nos prejudicam. Por isso, é essencial estarmos sempre atentos as
novas tecnologias que emergem em nossas vidas, pois elas certamente nos
afetardo. Assim, o ambiente tecnoldgico torna-se cada vez mais complexo e
interconectado com o corpo humano, e, portanto, nos transformando de
forma mais rgpida e intensa (GABRIEL, 2013, p. 9).

® Fita cassete: fita magnética para gravacao de audio.

CD-ROM: sigla para Compact Disc Read-Only Memory. Dispositivo com capacidade de
armazenamentos de qualquer tipo de conteldo, desde dados genéricos, videos e audio ou mesmo
conteddo misto.
> MP3 Player: aparelho eletrénico com capacidade de armazenamento e reproducdo de arquivos de
audio do tipo mp3.
® sMms: sigla para Short Message Service. Servico que permite o envio de mensagens curtas entre
celulares.

! Pager: dispositivo eletrénico usado para contatar pessoas que precedeu a tecnologia de envio de
mensagens através de SMS.
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Partindo desse ponto de vista, toda tecnologia criada no mundo nos atinge e
nos transforma. Toda a sociedade foi modificada e dos seus diversos setores, a
salde e a educacdo também sofreram as influéncias desse avanco sendo
necessario refletir sobre os impactos disso.

As consequéncias dessas transformacdes sempre me inquietaram porque a
pratica de atividades fisicas sempre fez parte da minha rotina. O gosto pelo
movimento me acompanha desde a infancia e apos anos de dedicacdo a danca, ele
foi se aprimorando. Quando adulta, meu interesse pelo movimento nao se perdeu. A
abordagem apenas mudou. Muitos questionamentos sobre o corpo e suas
possibilidades me levaram a buscar a graduacédo em Educacéo Fisica. O convivio no
meio académico e a carreira docente ampliaram a minha visdo sobre as novas
ferramentas tecnoldgicas que estimulam o aprendizado. Apos anos de estudos, fui
me aproximando das questdes que abordam sobre os efeitos do avango tecnologico
no corpo humano e que continuadamente me instigam a pesquisar.

Algumas maquinas aperfeicoadas na época da geracdo acima citada, como
os videogames e computadores, se mantém em continua evolucdo. Os videogames
tem se configurado como uma das principais formas de entretenimento entre as
criangas de hoje. Recentemente uma nova classe de videogames surgiu. O
videogame Wii, cujo langamento foi realizado em 2006 pela empresa Nintendo,
transformou de forma completa a utilizacdo desse tipo de tecnologia, levando o
usuario a, além de meramente apertar botdes ou mexer as alavancas, utilizar o
proprio corpo para controlar o jogo. Essa nova tecnologia modifica a interacéo entre
0 usuario e o jogo e tem recebido diferentes nomenclaturas, tais como: exergames,
exergaming, active videogames, activity promoting computer games, activity
promoting videogames, physically interactive videogame, motion-sensing
videogame, entre outras. Nesta pesquisa sera utilizada a expressao “exergames”
(EXG) por ser uma das mais usadas na literatura.

Exergames - género de jogo eletrbnico que permite ao usuario ter a
experiéncia concreta do movimento de diversos esportes. Possibilita o
desenvolvimento de habilidades sensoriais e motoras, gracas a possibilidade de
emulacao perceptiva e de atuacao, propiciada por mecanismos de realidade virtual e

tecnologias de rastreio e atuacéo®.

® Disponivel em: http://ccs.ufpel.edu.br/wp/2010/11/22/exergames-um-novo-exercicio-para-a-educacao/
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‘O videogame deve ser pensado ndo apenas como uma ferramenta
pedagdgica, fruto das tecnologias do século XIX, mas como [...] um potencial para
motivar a aprendizagem” (VAGHETTI, 2013, p. 20). Além do seu uso de carater
distrativo, eles também podem ser explorados para fins educacionais. Voltando ao
assunto corpo, € possivel constatar que ele foi se adaptando as novas formas de
vida mediadas pela tecnologia. Assim sendo, novos desafios surgem no cenério da
Educacao Fisica escolar com a possibilidade de utilizacdo de recentes tecnologias
como meio para a realizacao de atividades fisicas.

Compreender as principais alteracbes de comportamento dessa nova geragao
é imprescindivel porque o meio tecnoldgico e toda sua répida evolugdo mudou a
forma como realizamos nossas atividades. Nesse novo contexto, as relacées dentro
da escola também foram influenciadas, pois as tecnologias de ponta permeiam o
dia-a-dia dos alunos mais jovens. De tal modo, as necessidades dos alunos séo
outras, assim como sua bagagem cultural e suas expectativas com relagdo a
escola/ensino/professor.

Vivemos a chamada revolucdo tecnoldgica, na qual somos diretamente
influenciados pelas novas tecnologias. Logo, a cibercultura ja esta presente no dia-a-
dia de todos os individuos que se conectam com o mundo através da nova
tecnologia digital. Essas recentes tecnologias atuam como cenério para a relacéo
entre as pessoas e que geram um conceito de “tecnologia intelectual”. A cibercultura
estd modificando as relacdes humanas, levando a sociedade de hoje e do futuro a
se comunicar e se relacionar cada vez mais através das tecnologias da
comunicacao e da internet.

As chamadas criancas da geracdo Z, por terem nascido na era da
informacéo, tecnologia e desenvolvimento, estdo precocemente dominando a
utilizagdo dos mouses, teclados, controles e outros diversos aparelhos eletrénicos
portateis, passando boa parte do seu dia frente ao computador ou videogame. A
rotina de passar demasiado tempo em frente ao computador ou videogame é
apontada como uma das principais causas do sedentarismo infanto-juvenil
contribuindo como um forte fator de risco para obesidade infantil. Esta geracéo
“‘demonstra uma resisténcia para o modelo educacional vigente, exigindo assim
novas praticas educacionais [...]. Para eles a escola ndo possui estimulo para atrai-
los 0 que demandam em uma adaptacdo em relacdo as suas necessidades.”
(TOLEDO; ALBUQUERQUE; MAGALHAES, 2012).
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O interesse por estudos que contribuam na promocao da saude se justifica
pelo crescimento do indice de casos de obesidade, principalmente infantil. A
patologia que tende a apresentar permanéncia na fase adulta torna-se um potencial
de ameaca para as doencas cronicas degenerativas e atualmente tem provocado
casos de diabetes mellitus tipo Il em adolescentes, que anteriormente s6 eram
diagnosticados em adultos.

Quando realizadas na infancia, especialmente antes dos 10 anos de idade,
as intervencdes necessarias para promover habitos saudaveis sdo mais eficazes.
Para provocar alteragBes significativas no grau de obesidade s@o necessarias
poucas mudancas no consumo calorico e tais modificacbes podem ser induzidas
pelos préprios pais, que também sdo capazes de contribuir para minimizar a
possibilidade de desenvolver a obesidade. No adulto, tais intervencfes tornam-se
insuficientes  para  promover grandes transformagfes alimentares e
comportamentais, visto que o adulto ja possui habitos e vicios instaurados durante a
vida e sédo extremamente dificeis de serem convertidos.

Estudos indicam um vertiginoso crescimento da predominancia de excesso
de peso infanto-juvenil em vérios paises, inclusive no Brasil. A crianca obesa,
quando em fase escolar, padece com o preconceito dos colegas por nédo se
enquadrar nos modelos convencionais de beleza. Por vezes, elas também
demonstram embaraco para realizar determinadas atividades, principalmente as que
requerem atributos fisicos, sendo estas criancas uma das principais vitimas de
bullying e cyberbullying.

Pesquisas ja realizadas na area da saude em programas de reabilitacao
demonstram a eficacia do uso dos EXG. Porém a tecnologia empregada em sua
utilizacao traz para a Educacédo Fisica novos desafios e analises pelo fato destes
jogos associarem 0 movimento corporal com o controle jogo, contradizendo a
imagem de jogador passivo, inativo e sedentério. A partir disso, emergem novos
debates sobre a utilizacdo e as barreiras que devem ser supridas para que permitam
a insercdo dos EXG na area da Educacéo Fisica Escolar, abrindo novos caminhos
para pesquisas e fomentando discussdes que alimentem a literatura de informacdes
ainda escassas sobre o assunto.

Esta pesquisa aponta como questionamento central o seguinte problema: os
exergames podem contribuir nas aulas de Educacéo Fisica do Ensino Fundamental |

para a promocdo da saude? Dentre as hipdteses levantadas apresentam-se: 1- A
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Educacéo Fisica pode usufruir das potencialidades das novas tecnologias através do
uso dos exergames em suas aulas para ir além dos modelos tradicionais de ensino,
objetivando atender as demandas de uma geracao nascida na era da informacéo; 2 -
Os exergames, por apresentarem caracteristicas ludicas permeadas pela tecnologia,
provocam um maior interesse dos alunos para a realizacdo de atividades fisicas e
podem servir como um instrumento de promocéao da saude.

Busca-se como objetivo geral identificar as contribuicbes da utilizacdo dos
Exergames nas aulas de Educacdo Fisica do Ensino Fundamental | para a
promocéao da saude. Para o detalhamento deste primeiro objetivo mais amplo tem-se
como objetivos especificos investigar os efeitos da utilizacdo dos exergames e suas
funcdes educativas nas aulas de Educacdo Fisica no Ensino Fundamental | e
compreender a importancia dos jogos como elemento de socializacdo nas aulas de
Educacéo Fisica e como instrumento potencialmente ludico e de auxilio na aquisicdo
de valores de cooperacéo.

Na primeira parte da revisdo da literatura € apresentado como o corpo
humano foi se adaptando ao longo dos tempos e como a evolugdo da sociedade
modificou nossos habitos. Também se exp8e sobre a influéncia da midia no corpo,
principalmente entre os mais jovens. Mostra-se dados levantados sobre 0s ndmeros
da obesidade no mundo e no Brasil que contribuem para um aumento do
sedentarismo, principalmente infantil. Na segunda parte relata-se sobre o uso das
tecnologias como ferramenta para a proposta pedagogica da Educacdo Fisica de
promocao da satde. E abordado a respeito de como a disciplina pode se apropriar
da interacdo promovida no universo dos jogos eletronicos utilizando os exergames
como novas possibilidades para as préticas do dia-a-dia.

Posteriormente é exibido o planejamento metodoldgico com a exposicdo da
coleta e andlise dos dados da pesquisa, descricdo do instrumento utilizado e registro
dos resultados e discussdes. ApGs as consideracfes finais € relatado como foi

elaborado o produto pertencente a este estudo.
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1. REVISAO DA LITERATURA

1.1 - O corpo e sua utilidade ao longo dos tempos

Ao longo de toda a evolugdo das espécies, o corpo do ser humano foi sendo
desenvolvido com o intuito de solucionar as dificuldades apresentadas pela vida. As
complicadas condi¢cdes do clima, a escassez de alimentos, além do esforco
realizado em atividades rotineiras como caca e pesca, levaram os 6rgdos do corpo
humano a se desenvolverem e se adaptarem a esses esforcos na busca de saidas
praticas para os problemas cotidianos.

Antigamente exigia-se do corpo muito mais esforco por questdes de
sobrevivéncia. Hoje em dia, as adaptacdes fisioldgicas que outrora eram essenciais,
sdo menos utilizadas gracas as invengBes oriundas do desenvolvimento da
inteligéncia. Este esforco ndo foi eliminado por completo, mas em troca de
comodidade, a pouca utilizacdo do corpo tem apresentado consequéncias danosas
a saude humana. No sucessivo processo de adequacao do homem ao seu meio, a
conservacdo do corpo através de atividades fisicas regulares foi de grande
Importancia para sua existéncia no decorrer da evolugao.

Do mesmo modo como o homem precisou se adaptar em tempos remotos,
tudo indica que ele ainda precisara passar por novas transformacdes mediante 0s
atuais padrbes da vida moderna — mais urbanizada e sedentaria. “Com a
proliferacdo das novas tecnologias nas sociedades urbanizadas, as praticas sociais,
culturais e corporais tem mudado significativamente.” (KANO, A. A. et al., 2014).

O esforco fisico realizado ultimamente ndo equivale as atividades exercidas
pelos nossos ancestrais e que muito contribuiram para o funcionamento corporal.
Assim sendo, a realizacdo de atividades fisicas constituem um meio garantido para a
conservagcdo do organismo e, por conseguinte, a manutencdo de uma vida mais

saudavel.
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1.1.1 — Modificac®es dos habitos da sociedade na era tecnoldgica

Grande parte da mudanca na vida humana se deve ao desenvolvimento das
tecnologias e as melhorias proporcionadas por ela na rotina dos homens.
Observando a realidade da atual sociedade, é possivel perceber o quanto os
aparatos tecnoldgicos se encontram imersos no cotidiano das pessoas. A tecnologia
cresce a uma velocidade nunca antes registrada, acumulando conhecimentos e
transformando profundamente sua prépria estrutura e suas formas de composicao.

Muitos desses aparatos tecnoldgicos foram sendo incorporados no dia-a-dia
com o intuito de instrumentalizar o trabalho humano. . “Com o aprimoramento das
tecnologias digitais, a realidade virtual passou a ser utilizada amplamente por
diferentes segmentos, como no entretenimento, na saldde, nos negocios, em
treinamentos e na educagao.” (BRAGA, 2001 apud BARACHO A. F. O.; GRIPP F. J.;
LIMA M. R., 2012). Apesar dos beneficios dessas evolucdes, diversas maquinas que
vém sendo desenvolvidas para poupar o tempo de realizacdo das atividades do
homem, também estdo contribuindo para a reducdo seu esforco fisico e gasto
caldrico.

Nossa sociedade é caracterizada pelas revolugdes tecnoldgicas constantes,
que hoje geram uma nova modalidade de exclusdo, seja pela falta de condicdes
financeiras para adquirir novas ferramentas tecnolégicas, seja pela falta de
habilidade para manusear esses aparatos Porém, essa evolucdo tem exigido uma
adaptacao dos costumes e da utilizacdo dessas novas ferramentas.

A tecnologia somada ao conforto proporcionado por ela traz como resultado
dessa equacdo uma minimizacdo do esforco corporal. Observando a figura abaixo
(Figura 1), € possivel notar que os aparelhos que estdo sendo desenvolvidos nessa
era tecnoldgica tornam minimo o esforco do corpo humano e consequentemente, 0
gasto de energia também diminui. Criado na década de 50, o controle remoto

tornou-se item indispensavel em qualquer aparelho eletrénico.
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Nosso atual estilo de vida baseado na evolugdo tecnoldgica estimula a
erradicacdo do esforco fisico. Isso tem gerado consequéncias danosas a saude da
populacado e levantando muitos questionamentos sobre a importancia de atividades
fisicas regulares, pois muitas doencas estdo surgindo em virtude desse novo

comportamento mais sedentério da sociedade.

1.1.2 — O corpo e a midia

O crescimento vertiginoso da modernidade alavanca o consumo de produtos
diversos que proporcionam mais comodidade e a midia reforca esse conceito
através das propagandas, programas de TV, filmes, entre outros, que influenciam o
comportamento da sociedade.

A industria de alimentos prontos utiliza intensamente a propaganda para
influenciar seus consumidores a adotarem hdébitos que correspondam com a sua
producdo alimenticia de escala industrial. Em beneficio de uma cultura de
comodidade tecnoldgica, a industrializacdo nos poupa o tempo de preparo do que
comemos, mas também restringe informacfes sobre o que realmente estamos

comendo, como foi produzido e seu real proveito a saude.
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Isso é bastante relevante se considerarmos o sucesso das “fastfoods”,
principalmente aquelas que associam brinquedos ao lanche, este
geralmente composto de sanduiche e refrigerante. Alguns paises, como a
Finlandia, proibiram que redes de fastfood vendessem o lanche
acompanhado de brinquedos. Na Noruega e na Suécia, a publicidade de
alimentos hipercaléricos, como refrigerantes, doces e salgadinhos, foi
proibida durante a apresentacdo de programas infantis (HELLER, 2004
apud BAU, N. C.; DALLACOSTA , 2011, p.41).

O consumo de produtos comestiveis industrializados trouxe uma praticidade

no preparo das refeicdes, porém provocou uma alteracdo nos habitos alimentares

que atingiu de maneira nociva a saude das pessoas, principalmente da populacao

infanto-juvenil. A Figura 2 reflete como os padrbes de beleza, por exemplo, ditados

pela moda e largamente divulgados nos canais de comunicacdo podem gerar

diversos problemas de saude a populacdo que ndo possui conhecimento e uma

visdo critica sobre esses enunciados.

Influéncia da midia

Figura 2 — Fonte: http://kekademetrio.com.br/
guando-eu-quis-cortar-minha-barriga/

Noticias amplamente divulgadas sobre artistas e celebridades comemorando

publicamente a magreza repercutem de forma prejudicial em quem precisa perder

peso e esta em busca de uma vida mais saudavel. A imagem corporal veiculada na
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midia é resultado de uma presséo sociocultural pela magreza. Mesmo sem intencao,
a familia também pode contribuir com estes conceitos ao enaltecer esse tipo de
perfil fisico.

As mudancas ocorridas nos padrfes alimentares da sociedade tecnoldgica
tém apresentado sérias consequéncias e 0s que mais padecem Sd80 0S
adolescentes. A adolescéncia é uma fase marcada por oscilagdes emocionais e por
profundas transformacdes corporais.

Os jovens expostos a tirania da perfeicdo estético-corporal buscam
incessantemente “formulas magicas” para atingirem um padrao de beleza e muitas
vezes, acabam por desenvolver algum tipo de transtorno alimentar. Porém, esses
transtornos ndo séo exclusivos desta fase da vida e podem ser desenvolvidos em
qualquer faixa etaria.

A midia ja destacou o tema de diversas formas desde revistas especializadas
ao publico infanto-juvenil até minisséries televisivas, mas a exposicdo exacerbada
do corpo pelos meios de comunicacdo pode desencadear elevados graus de
descontentamento dos jovens com seu fisico.

Dentre os muitos transtornos alimentares os mais conhecidos sdo: a bulimia
nervosa, anorexia nervosa, obesidade e desnutricdo. Estes transtornos formam um
“conjunto de doencas que afetam, principalmente, adolescentes e adultos jovens do
sexo feminino, provocando marcantes prejuizos bioldgicos, psicolégicos e sociais,
propiciando o aumento das taxas de morbidade e mortalidade nesta populacao”.
(CORDAS, 2004 apud VASCONCELOS; NUNES, 2010).

Os portadores de bulimia passam por desejos incontrolaveis de comer,
seguidos por uma reacao que ndo o permita ganhar peso. Assim sendo, ele induz o
vomito, utiliza remédios que aceleram o processo digestivo e realiza exercicios
exaustivamente. J4 o individuo anoréxico possui uma imagem distorcida de si e
mesmo se encontrando extremamente magro, ele se vé acima do peso.
Recentemente sdo encontrados também entre os jovens casos de ortorexia®’ e

vigorexia®.

° A ortorexia pode ser definida como uma obsess&o por uma alimentagdo extremamente saudavel.
Fonte: http://www.saudemedicina.com/ortorexia/

' A vigorexia, transtorno dismoérfico muscular ou Sindrome de Adonis, é uma doenca psicolégica
caracterizada por uma insatisfacdo constante com o corpo, que afeta principalmente os homens,
levando-os a pratica exaustiva de exercicios fisicos. Fonte: http://www.tuasaude.com/vigorexia/
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Todos os anos, medidas de boa vontade s&o instauradas, a fim de reduzir a
pressédo publicitaria nos produtos para beliscar mais pedidos pelas criancas
e proibir a promocédo da anorexia em publico. Isso nunca foi o suficiente e
parece cada vez mais insignificante diante do naufragio planetario do
sobrepeso (DUKAN, 2013, p.257).

Em grande parte dos casos de bullying, os obesos sdo os mais acometidos
deste tipo de agressédo, que sendo frequente durante um tempo, pode interferir
desfavoravelmente no desenvolvimento da crianca e do adolescente além de
desencadear situacfes de constrangimento com danos irreversiveis. Esta vem
sendo uma das expressdes de violéncia escolar mais presentes atualmente na
educacdo mundial, tornando-se objeto de estudos de inUmeros pesquisadores e
estudiosos.

Em periodos distintos da evolucdo humana e de formas variadas, a
obesidade foi estigmatizada pela sociedade. O obeso ja foi visto como preguicoso ou
negligente, mas ap0s muitas descobertas na area da saude foi possivel constatar a
emergéncia no cuidado da obesidade, sendo ela, atualmente, considerada uma
doenca cronica grave.

A preocupacao com a obesidade, assim como com qualquer outra doenca, se
d& ndo somente pelos infortinios a salude, mas especialmente pelo conjunto de
acOes complexas para seu controle e tratamento, visto que isso implica em
alteracdes na conduta alimentar das pessoas e acdes que incentivem a populacéo a
consumir alimentos saudaveis, o0 que nem sempre corresponde aos objetivos de

areas distintas do comércio e industria de alimentos.

1.1.3 — Obesidade

Desde os tempos da pré-histéria, a obesidade sempre esteve presente em
corpos de homens e mulheres de forma marcante, muitas vezes sendo vista
como padrdo de beleza e fertiidade. [..] No Periodo Neolitico
(aproximadamente 10.000 anos a.C.), as “deusas” eram cultuadas e
admiradas por seios, quadris e coxas volumosas. Porém, na medicina
greco-romana, Hipdcrates ja alertava sobre os perigos da obesidade para a
salide em seus manuscritos, afirmando que a morte subita era mais comum
em individuos naturalmente gordos do que nos magros (CUNHA; PIRES
NETO; CUNHA JR, 2006, p. 147).

A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) define a obesidade e o sobrepeso

como um acumulo anormal ou excessivo de gordura que pode ser prejudicial para a
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saude. Etimologicamente originario do latim obesitas, o termo obesidade também é
conhecido como adiposidade e caracteriza 0 sujeito com gordura corporal
acumulada de forma a alcancar medidas nocivas a sua vida.

Sobrepeso e obesidade se constituem como condi¢des nutricionais distintas,
mas que podem apresentar correlagcdo entre elas sendo, o sobrepeso um estado
antecessor da obesidade. “Se houver tratamento durante a fase de sobrepeso,
possivelmente a obesidade possa ser evitada. Quanto mais tempo uma pessoa ficar
acima do peso, mais chances tera de permanecer nesta condicdo” (CUNHA, 2000
apud BAU, N. C.; DALLACOSTA , 2011, p.42).

O determinante mais imediato do acimulo excessivo de gordura e, por
consequéncia, da obesidade, é o balanco energético positivo. O balango
energético pode ser definido como a diferenca entre a quantidade de
energia consumida e a quantidade de energia gasta na realizacdo das
funcBes vitais e de atividades em geral. O balan¢o energético positivo
acontece quando a quantidade de energia consumida é maior do que a
guantidade gasta (BRASIL, 2006, p.19).

As causas que podem gerar um balanco energético positivo podem variar de
pessoa para pessoa. Delinear a procedéncia da obesidade constitui-se um dificil
trabalho, pois a literatura estabelece que o peso corporal elevado e adiposidade
excedente sdo decorrentes do resultado de um entrelacamento de elementos
variados, como os fatores enddcrinos, metabdlicos, genéticos e ambientais, sem

contar a influéncia cultural e socioecondmica.

A identificacdo da origem da obesidade pode ser determinada através da
combinacgéo de vérios fatores resultantes da relag@o biolégica, ambiental e
emocional. A obesidade pode ser definida como “o acumulo de tecido
gorduroso localizado ou generalizado, provocado por desequilibrio
nutricional associado ou ndo a distarbios genéticos ou
endocrinometabdlicos” (ABESO, 2010, p. 65).

Pesquisas variadas demonstram forte influéncia da genética na obesidade.
“Estima-se que entre 40% e 70% da variacdo no fendtipo associado a obesidade
tem um carater hereditario. A influéncia genética como causa de obesidade pode
manifestar-se através de alteracdes no apetite ou no gasto energético” (MARTINEZ
et al., 2004, ndo paginado). A hereditariedade como fator determinante para a
obesidade indica predisposi¢céo para o aumento do peso principalmente quando os

pais ja sdo obesos. Porém, mesmo com a influéncia genética, fatores ambientais
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como estilo de vida ocioso somado a héabitos alimentares improprios também
contribuem para este diagnoéstico.

Mesmo estando relacionada a fatores genéticos, padrdes alimentares
desajustados influenciam no crescimento dos nimeros de casos de obesidade. “A
dieta tem um papel importante neste processo, pois pode desencadear um
desequilibrio entre a ingestdo e o gasto energético” (PEREIRA et al., 2003 apud
MAZOQUE; QUINTAO, 2012, p.71). As comidas industrializadas altamente
caloricas, com elevados teores de gordura saturada tém sido excessivamente
consumidas na sociedade atual. A mudanca de habitos alimentares e a falta de
cuidado em comer saudavelmente podem contribuir positivamente para o aumento
dos indices de obesidade.

“O ambiente moderno é um potente estimulo para a obesidade. A diminuicédo
dos niveis de atividade fisica e o aumento da ingestdo caldrica sdo fatores
determinantes ambientais mais fortes” (ABESO, 2010, p. 19). Colaboram para isso: 0
desenvolvimento das cidades que resultam na diminuicdo dos espacos publicos
adequados para a realizacdo de praticas fisicas, crescimento do nimero de casos
de violéncia nas ruas impossibilitando as atividades ao ar livre, aumento da
populacdo que utiliza veiculos particulares para se locomoverem, entre outros.

Todos esses fatores estdo relacionados com o surgimento da obesidade,
porém € importante salientar que um fator, por si s6, ndo desencadeia a doenca. Ela
€ um resultado da combinacédo de variados fatores podendo ser desenvolvida em
qualquer idade. Estudos apontam trés momentos cruciais da vida onde o numero de
células adiposas pode aumentar: os trés ultimos meses da gravidez (a alimentagéo
da méae pode influenciar a composicao corporal do bebé em gestacao), o primeiro
ano de existéncia e o estiréo caracteristico da adolescéncia.

A obesidade representa uma doenca de grande preocupacdo para a saude
publica devido a sua associacdo com outras patologias, gerando grandes desafios
aos profissionais da saude pela complexidade no diagnostico de sua origem e no
seu tratamento. Dados apontam uma conexdo entre a obesidade e o aumento do
namero de mortes causadas por comorbidades relacionadas a ela. Portanto, &
provavel que esta enfermidade se torne o mais importante agente de doenca crénica

no mundo.
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1.1.3.1 — Obesidade no mundo

Emitido em 2012 pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS), o relatorio
“Estatisticas Mundiais de Saude 2012” apresenta dados alarmantes sobre a
obesidade e sobrepeso, sendo estes fatores a causa da morte de 2,8 milhdes de
pessoas e elementos que contribuem para o surgimento de cardiopatias, diabetes
mellitus tipo Il e alguns tipos de céancer. Além da possibilidade de desencadear
essas outras enfermidades, a obesidade tem apresentado numeros elevados em

pesquisas com criangas e adolescentes.

Incidéncia de obesidade em criancas de 0 a 5 anos
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Figura 3 — Fonte: http://diariocatarinense. cllcrbs com. br/sc/geral/pag|na/obe3|dade-
infantil.html

Dados apresentados na Figura 3 projetam que em regides desenvolvidas
como a América do Norte, a média da obesidade em criancas de 0 a 5 anos para
2015 sera acima do dobro da média global. O panorama mundial da saude infantil
atualmente é praticamente o inverso do encontrado h&a 25 anos, onde a desnutricdo
atingia boa parte das criancas.

Apesar de politicas mundiais de combate a fome investirem grandes esforgos

em paises subdesenvolvidos, os numeros da obesidade se encontram em
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crescimento nesses locais onde, recentemente, a desnutricAo era 0 quadro
predominantemente encontrado. Inversamente, em paises desenvolvidos onde é
possivel manter uma alimentacdo balanceada, a obesidade também apresenta
nameros alarmantes em funcéao do alto consumo de alimentos prontos, com elevada
concentracdo de gorduras, sédio, entre outros. A prevencdo da obesidade tem
recebido grandes investimentos pelo setor de saude publica em diversos paises, em
especial nos mais desenvolvidos, onde os objetivos sdo de transformar os habitos
alimentares de seus cidadaos e incentiva-los a pratica de atividades fisicas.

Muito além de ser encarado somente como um tema estético, a obesidade é
vista como uma doenca de alta gravidade por representar a porta de entrada para
muitas outras complicacbes a saude da populacdo mundial. A questdo é téo
inquietante, que ela esta sendo considerada como um surto de propor¢des imensas
que ja supera o numero de subnutridos no mundo. Isso € agravado pelo consumo de
alimentos industrializados somados ao sedentarismo que, mais do que icones da

sociedade moderna, se constituiram eles mesmos a modernidade.

1.1.3.2 — Obesidade no Brasil

A populacéo brasileira vivencia um momento de transicdo nutricional. Através
de acdes publicas para a reducdo da fome e ma alimentacdo, estamos deixando um
periodo histérico que tinha como caracteristica a desnutricdo para,
concomitantemente, adentrarmos em uma lista de paises de populacdo
predominantemente obesa.

A mudanca no padrdo de vida dos brasileiros oriunda da expansdo da
modernidade do pais vem modificando a conduta alimentar da populagdo. Porém,
melhores condi¢cdes socioecondmicas ndo se traduzem necessariamente em uma
alimentacdo nutritiva. Tais mudancas tém favorecido o aumento de doencas
cronicas ndo transmissiveis, sendo estas facilmente diagnosticadas em qualquer
classe econdmica.

Doencas ocasionadas por alimentacdo hipercalérica combinada com
sedentarismo custam aos cofres pubicos elevados prejuizos. Muitos casos de

hospitalizagBes no pais séo relacionados a comorbidades associadas a obesidade.
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A prevaléncia de obesidade e sobrepeso aumenta na populacdo brasileira.
A projecdo dos resultados de estudos realizados nas Ultimas trés décadas
indica um comportamento epidémico. Observa-se aumento gradativo da
obesidade e do sobrepeso desde a infancia até a idade adulta (ABESO,
2010, p.65).

Na Figura 4, a Pesquisa de Orcamentos Familiares do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE) realizada entre 2008 e 2009 apds um intervalo de 20
anos demonstra que dobraram os casos de obesidade entre os jovens. Dados ainda
mais preocupantes sao os informados sobre a populacédo entre cinco e nove anos.
Nesse grupo, 0os numeros quadruplicaram entre 0os meninos e mais do que

qguadruplicaram entre as meninas.

O avanco da obesidade no Brasil

Mais brasileiros obesos
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Figura 4 — Fonte: http://www12.senado.gov.br/jornal/edicoes/2013/03/12/
obesidade-cresce-rapidamente-no-brasil-e-no-mundo

Recentemente a obesidade atingiu mais da metade da populacdo brasileira.
Dados da pesquisa de Vigilancia de Fatores de Risco e Protecdo para Doencas
Crobnicas por Inquérito Telefonico — VIGETEL apresentam que 51% da populacao
com mais de 18 anos possuem um peso acima do ideal. Seis anos antes, esse
percentual era 8% menor.

Este panorama atual tem levado o Ministério da Saude a adotar politicas
publicas mais incisivas através de campanhas educacionais que objetivam prevenir

hébitos alimentares pouco saudaveis. Por ser a infancia um periodo de formacgéo
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desses habitos, as criancas devem fazer parte do publico alvo desses projetos.
Assim, o foco da vigilancia estaria dirigido ao crescimento e o desenvolvimento

saudavel com medidas preventivas no que tange as patologias.

1.1.3.3 — Obesidade Infantil

A predominancia do excesso de peso em criancas e também em
adolescentes vem alcancando propor¢cBes alarmantes em poucas décadas. Na
sociedade moderna ela se configura como uma questéo de saude publica e de muita
preocupacdao pelas autoridades.

A obesidade pode gerar problemas de adaptacdo nas criancas além de
complicacbes de ordem de salde mental, prejudicando assim o crescimento e o
desenvolvimento infantil e impactando de maneira negativa na vida adulta. Quando
diagnosticada na infancia, a obesidade pode contribuir para o surgimento de outros
agravantes para o bem-estar infantil que podem ser observados na Figura 5 e que
variam entre problemas ortopédicos, respiratorios, endocrinolégicos e
cardiovasculares, além de questbes psicossociais e de dificuldades cognitivas.

Muitas dessas condic¢des clinicas s6 eram encontradas no adulto.

Obesidade e infancia
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Figura 5 — Fonte: http://www.comerparacrescer.com/
2012/09/06/consequencias-da-obesidade-infantil/
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A avaliacdo do impacto na qualidade de vida mostra que existem evidéncias
de que criancas e adolescentes obesos apresentam certo grau de
comprometimento fisico em decorréncia de alteracdes musculoesqueléticas,
intolerancia ao calor, cansaco e falta de ar. Nas criancas e adolescentes
obesos, sugere-se investigar morbidades ortopédicas e gastrointestinais do
tipo esteatose hepdtica, refluxo gastroesofagico e colelitiase, bem como
morbidades do sistema reprodutor do tipo ovario policistico e
pseudoginecomastia. E também importante considerar o risco de distirbio
do comportamento alimentar na adolescéncia e inicio da vida adulta, em
especial nas meninas (ABESO, 2010, p. 67).

Padrbes internacionais determinam que a avaliagdo do percentual de
obesidade em adultos seja realizada através do calculo do indice de massa corpoérea
(IMC). Porém, em idades mais jovens, a Associacdo Brasileira para o Estudo da
Obesidade e da Sindrome Metabdlica - ABESO (2010, p. 65) considera que:

Em criancas e adolescentes, a classificacdo de sobrepeso e obesidade,
segundo o indice de massa corpdrea, € mais arbitraria, nao se
correlacionando com morbidade e mortalidade da forma como se define
obesidade em adultos. Também em criangas, o indice de massa corpérea
associa-se, de modo significativo, & adiposidade. Em raz&o da variacdo da
corpuléncia durante o crescimento, a interpretacdo difere de acordo com o
sexo e a faixa etéria. O limite de normalidade é estabelecido por curvas de
percentil do indice de massa corpérea.

Ha um significativo aumento no nimero de criancas obesas. O controle dessa
patologia nessa faixa etaria especifica € mais eficaz, porém mais complexo por
envolver a familia e seus habitos. Estudos apontam que criangas que possuem 0S
pais obesos tém 80% de chance de também desenvolver a doenca. O histérico
familiar concorre positivamente para o quadro de obesidade infantil porque pais e
filhos dividem rotinas e habitos alimentares iguais, ndo sendo apenas a genética o
Gnico fator de sua causa.

A obesidade quando desenvolvida muito precocemente pode impactar
significativamente a saulde, pois uma crianca obesa apresenta maiores chances de
ser um adulto obeso e aumenta as probabilidades do surgimento de comorbidades
associadas. Dai a importancia da sua prevencédo, e quando necessario, seu rapido
tratamento. Em um futuro proximo, o impacto econdmico causado por uma
populacdo obesa também podera gerar mais transtornos no sistema de saude
publica devido ao tratamento de outras doencas associadas a obesidade.

Nesta sociedade altamente desenvolvida tecnologicamente ndo se pode
desconsiderar os fatores ndo hereditarios. Estilo de vida sedentario e alimentacao

inadequada estimulada por publicidades consumistas que induzem o consumo de
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alimentos pouco nutritivos e altamente caldricos, também contribuem no
desenvolvimento da condigdo obesa.

Com o aumento do numero de pessoas portadoras de obesidade, que ja
ultrapassa a quantidade de subnutridos no mundo, tem sido elevada a procura por
medidas drasticas para o seu combate, como a cirurgia bariatrica, por exemplo.
Muitas pessoas procuram esta cirurgia em justificativa ao preconceito sofrido por
elas na sociedade, mas a realizacdo da mesma somente é permitida pela legislacéo
brasileira apos os 16 anos de idade, além dos pré-requisitos médicos exigidos para
este procedimento. Como este tipo de intervencdo cirdrgica ndo € permitida a
menores de idade, a escola — espaco de convivéncia que abriga esta faixa etaria —
torna-se um local privilegiado para a propagacédo de informagfes sobre os cuidados
com a salde, pois a cirurgia ndo deve ser encarada como principal recurso por
todos os riscos pertinentes a ela.

A crianga com excesso de peso tende a isolar-se e afastar-se das mais
diversas atividades em funcéo da discriminacdo sofrida e pela pouca aceitacdo de
sua condicéo fisica pela sociedade. As estratégias para o tratamento da obesidade
infantil incluem além de uma modificacdo dos costumes alimentares, uma alteracdo

na rotina das criangas com a insergdo de atividades fisicas no seu dia-a-dia.

1.1.4 — Sedentarismo

E caracteristica da vida moderna a multiplicidade de tarefas para serem
realizadas em um tempo escasso. Com tantos afazeres, os cuidados com a saude
nem sempre estdo no topo da lista de prioridades das pessoas. O padrdao urbano
estimula o uso da tecnologia para otimizacdo do tempo como o deslocamento em
automoéveis e a realizagcdo de inumeras tarefas pelos celulares. Isso também
contribui significativamente para a reducdo do gasto caldrico e consequentemente
as pessoas se tornam mais sedentarias e mais suscetiveis ao desenvolvimento de
doencas.

Apesar de que a obesidade possa vir de diferentes géneses, 0 que pode
esclarecer melhor esses nimeros crescentes de sua prevaléncia, segundo Oliveira
et al. (2003, apud MAZOQUE; QUINTAO, 2012, p. 70), é o fato de que:
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a obesidade infantil vem de um estilo de vida errbneo, sendo inversamente
relacionada com a pratica da atividade fisica sistemética, com a presenca
de TV, computador e videogame nas residéncias, além do baixo consumo
de alimentos saudaveis, confirmando a influéncia do meio ambiente sobre o
desenvolvimento do excesso de peso em nosso meio.

Pesquisas indicam que além da conduta alimentar cada vez mais inadequada
de criancas e adolescentes, outros fatores também tém colaborado para os
crescentes indices de casos de obesidade nesta faixa etéria. Esses estudos
concluem em seus resultados que fatores ambientais como o tempo dispendido
frente a TV, computadores e/ou videogames sdo consideradas atividades
sedentarias. Novas constru¢cfes habitacionais com &reas mais restritas, periodos
escolares maiores com atividades que priorizam mais as atividades intelectuais em
detrimento de atividades motoras, 0 aumento da violéncia urbana que ndo permite
mais as brincadeiras nas pracas e ao ar livre, também sao outros fatores
contribuintes para a prevaléncia dessa condigéo clinica em criangas.

A obesidade infantil tem sido causa de preocupacao entre os profissionais e
pesquisadores da area da saude, por todas as consequéncias que podem derivar
dela. E consenso entre os estudiosos que a pratica de atividades fisicas é uma
importante aliada no tratamento de doencas e até mesmo na prevencdo das
mesmas. Por toda a gama de beneficios que ela proporciona, sua realizacado é

essencial em programas de promocéao da saude.

Com relacdo a pratica de atividade fisica, ndo h& indicios de qual seria a
prescricdo mais adequada. Tanto para adultos quanto para criancas e
adolescentes, ha um extensivo debate na literatura de qual seria a duracéao,
intensidade e frequéncia ideais para o exercicio. E evidente que o
incremento do gasto energético com diminuicdo de habitos sedentéarios e
aumento de exercicios fisicos é determinante para perda de peso. E
consenso que a prescricdo deve ser adequada ao sexo e a idade (ABESO,
2010, p. 68).

Da mesma maneira que existe um cuidado com a alimentacdo diaria, a
realizacdo de atividades fisicas regulares deveria receber importancia proporcional
pelas pessoas. Assim como os habitos alimentares séo adquiridos pela criangca no
meio familiar, elas também deveriam ser estimuladas pela familia a realizar
atividades fisicas. Porém, a atual sociedade prega o conforto proporcionado pela
tecnologia e atividades comuns como subir escadas sdo substituidas por outras

menos “cansativas”, como a utilizacao de elevadores e escadas rolantes.
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Antigamente as criancas tinham habitos mais dindmicos do que hoje em dia.
O sedentarismo cada vez mais crescente entre as criangas pode ser associado ao

advento de brinquedos tecnoldgicos e que poupam o esforc¢o fisico.

Culturalmente, as brincadeiras das meninas sempre foram, em geral, mais
sedentarias, enquanto as dos meninos caracterizavam-se por uma maior
atividade fisica, proporcionando um maior gasto energético. Hoje em dia, as
mudancas no estilo de vida (permanéncia em frente a televiséo,
computador, video game e dificuldades de brincar na rua pela falta de
seguranca) favorecem um balanco energético positivo, aumentando a
prevaléncia de obesidade infantil [...]. Seguramente a informatizacdo
equilibrou os aspectos comportamentais dos géneros, agravando a situacao
em meninos, que deixaram de desenvolver atividades fisicas e competitivas
(PADUA, et al. 2008, p. 12).

Quando obesos, criangas e adolescentes tém a tendéncia de se tornarem
sedentarios e o préprio sedentarismo pode leva-los a maiores graus de obesidade.
As mudancas no estilo de vida, as transformac¢fes alimentares, o sedentarismo, a
evolucdo da tecnologia visando a reducdo do esforco humano tem criado uma
geracao habituada com facilidades fisicas. Assim sendo, esses novos costumes tem
causado prejuizos a saude e estdo colaborando para o crescimento da obesidade
em qualquer idade.

Cenario semelhante a este é encontrado também no ambito escolar. Essa
mesma apatia existente no espaco doméstico adentra a escola, consequentemente
nas aulas de Educacdo Fisica, onde muitos alunos deixam de participar das
atividades (Figura 6). E através deste viés que as atividades propostas nessa
disciplina devem ser repensadas.

Considerando que é na escola que a crianga passa a maior parte do seu dia,
este se torna o local propicio para a promocédo de habitos saudaveis e de acdes de
prevencdo desde muito cedo. E fundamental que ela se proponha a orientar tanto
sobre as questdes alimentares quanto as questbes de atividades fisicas.

Inovagdes nos planejamentos escolares expandem o conhecimento das
criancas sobre saude e alimentacdo e se configuram como uma eficaz tatica para
combater as enfermidades oriundas desse novo estilo de vida e de consumo de
alimentos. A escola € um importante local para se despertar o interesse das criancas
sobre o assunto, manté-las informadas e até, através delas, promover mudancas

nos costumes das familias.
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Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) os profissionais de
Educacdo Fisica apresentam uma contribuicdo fundamental, pela capacidade de
proporcionar um ensino fundamentado na promocdo de saude e pela motivacao
dada aos seus alunos. Nessas aulas a importancia da atividade fisica regular € um
dos principais temas abordados, além da prevencdo de doencas. Isso pode garantir
transformacdes consideraveis na saude dos discentes sob os aspectos corporal,

mental e emocional.

Obesidade e sedentarismo

Figura 6 — Fonte: http://fundacioncalox.org/estudios-
indican-que-la-obesidad-infantil-esta-relacionada-con-el-
tiempo-destinado-a-ver-television-y-jugar-videojuegos/

E também nas aulas de Educacdo Fisica que se pode desenvolver a
consciéncia dos beneficios que as atividades fisicas proporcionam e que sao
essenciais para a conservacao da saude em diversos aspectos. Isso € uma tarefa
ardua nos dias de hoje, pois a geracdo nascida na era tecnoldgica ndo possui a
rotina de praticar exercicios e preferem ocupar seu tempo com os mais diversos
aparatos tecnoldgicos.

O progresso tecnologico e a vasta veiculacdo midiatica de uma imagem
pessoal e social aparentemente perfeita resultam em habitos culturais que tendem a
gerar padrdes que nem sempre correspondem a proposta educacional da Educacao
Fisica, que deve ser trabalhada de forma a promover habitos saudaveis.

A literatura registra exaustivamente pesquisas sobre a importancia da
Educacdo Fisica escolar. Esta disciplina contribui para formacdo de hébitos
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saudaveis e através dela, os professores podem atuar com medidas de prevencao
da obesidade. Atividades fisicas realizadas desde muito cedo aumentam as
expectativas das criancas se tornarem adultos efetivamente ativos e, portanto, obter

uma vida de qualidade.
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1.2 — O uso das tecnologias como ferramenta para a proposta pedagdgica da
Educacdo Fisica de promocéo da saude

As continuas transformacdes vividas pela sociedade em diversos campos —
social, politico e tecnoldgico - modificaram as formas de comunicagéo e de consumo
das informacdes. O corpo ja falava muito antes dos homens se comunicarem pelas
palavras, através de movimentos e gestos, que eram as formas que eles utilizavam
para demonstrar suas emocgdes e repassar informacoes.

A linguagem corporal é inerente ao ser humano e essa aptiddo de se
comunicar através do corpo serve como ponto de partida para pesquisas sobre as
diferentes formas de expressdo da linguagem. Se o corpo € compreendido como
linguagem, torna-se necessario ter a clareza do que ele tem a discursar e é na
escola que surgem as oportunidades ideais de se ‘“ler’ esse corpo. Como
componente curricular obrigatério, a Educa¢do Fisica, assim como tantas outras
disciplinas que tem como objeto de estudo o corpo e suas manifestacdes, busca
conhecer e investigar os textos que podem ser produzidos através desse corpo que
hoje fala bastante e que ainda tem muito a falar.

Muitas formas de comunicar-se foram permeando o desenvolvimento humano
- a linguagem corporal, a linguagem falada, escrita, impresséo da escrita - além da
criacdo de instrumentos que permitem a comunicacdo de pessoas que hao se
encontram no mesmo ambiente fisico, como o radio, televisdo, celulares,
computador, tablets e outros artificios que provavelmente serdo criados. De uma
forma ampla, as mudancas na forma de comunicar-se foram desencadeadas pelo
desenvolvimento da tecnologia e pelo aprimoramento das ferramentas de
comunicacdo. Analisando essas transforma¢des surgem indagacbes para se
compreender como as ferramentas de comunicagédo se relacionam com 0s sujeitos
da educacéo.

Numa era marcada pela inovacao nas formas de se comunicar com a criacao
de aparelhos que permitem a aproximagdo (ou distanciamento) de pessoas
localizadas em lugares diferentes, somente uma educagdo eficazmente
contextualizada podera evitar que “desigualdades digitais” se configurem como um
item a mais na grande lista de fatores de exclusdes encontradas em nosso pais.
Assim sendo, ressalta-se a urgéncia por parte dos profissionais de educagdo em

ressignificar o uso das tecnologias como ferramenta de trabalho, sendo este um
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ponto relevante a ser discutido na escola. Ela, a escola, ao absorver esses artificios
tecnologicos ao processo de ensino aprendizagem e podera usufruir nas mais
variadas ferramentas inovadoras existentes no meio em que ela se encontra
inserida, atendendo de maneira mais eficiente e significativa os alunos que a

integram.

Evolucdo humana e tecnologia

Figura 7 — Fonte: https://blogdelapraca.wordpress.com/author/
francisfidelix/

A Figura 7 demonstra como se tem percebido a evolugdo do homem com o
advento tecnoldgico. Aprender de maneira diferenciada e comunicar-se utilizando
as mais variadas formas de linguagem, especialmente a digital, reverte-se em um
grande atrativo para a geracdo dos nativos digitais. Essa geracdo apropria-se cada
vez mais rapidamente das formas digitais de busca de informacbes e
conhecimentos. As midias audiovisuais e digitais configuram-se como novos meios
de promocéo do processo de ensino aprendizagem, além do amparo impresso ja
utilizado. O uso desses novos recursos se caracteriza como um novo desafio a

educagéo, pois:

Os alunos, principalmente aqueles que sédo ditos como Nativos Digitais tem
uma afinidade maior com as coisas “pré-prontas”, que nao precisam ser
refletidas. A l6gica é a de navegar pelas ondas maravilhosas das imagens e
textos curtos, clicando nos hiperlinks, abrindo-os sem nunca mergulhar a
fundo nesse oceano de informacdes. E o pensar comega a se tornar algo
dificil, chato, magante (SCHMID; MURARO, 2013, p. 4955).

E importante repensar o sentido da escola e dos contetidos ensinados por ela
em virtude da ampla presenca de produtos tecnolégicos. Embora a escola busque

inserir as Tecnologias da Informac&o e Comunicacao (TIC) no processo de ensino,
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apenas utiliza-las como instrumento ndo serda o suficiente para evitar que elas
constituam mais um fator de exclusdo. E necessario a sua utilizacdo de forma
significativa, contextualizada e inovadora. Portanto, torna-se fundamental que a
escola se conecte com o aprimoramento dessas tecnologias e que os professores
possam ressignificar o uso das TIC para sua pratica, promovendo a capacidade de

reflexao e critica de seus alunos sobre as formas de consumo dessas midias.

A educacdo esta sempre se desenvolvendo.E uma questio de adpatacio
cultural e também de iniciativas. Sou a favor da adocéo dessas tecnologias,
como tablets, mais isso ndo resolve problemas. Se os professores nao
forem, eles mesmos, muito bons em usar essas ferramentas, no sentido de
usar para aprender, para explorar, colaborar e tudo mais, ndo vai ser valido.
S0 a ferramenta ndo resolve, se vocé ndo sabe usar. Se os professores ndo
usarem essas novas midias para si mesmos, nunca serdo capazes de
ensinar os alunos a usar essas ferramentas. Os estudantes ja sabem usar
as novas redes sociais para trocar videos de gatinhos, para diversdo ou
videogames. Agora, tem que aprender a escolher jogos interessantes e
sérios (LEVY, 2014, p.15).

As TIC em sua continuada evolugao trazem para o setor da educagdo uma
guestao instigante sobre como inseri-las no processo de ensino aprendizagem em
funcdo de sua presenca constante em todos os setores da sociedade. A indicacéo
derivada do lado externo dos muros da escola sinaliza que a mesma deve se atentar
para a geracdo que tem ingressado no universo educacional com uma bagagem
jamais vista em tempo algum. Para isso, o professor precisa continuadamente se
atualizar para obter éxito na relacdo com esses novos alunos oriundos da cultura

digital, pois:

A velocidade com que nos sao dados os acontecimentos e a obsesséo pela
novidade, pelo novo, que caracteriza o mundo moderno, impedem a
conexao significativa entre acontecimentos. [...] O sujeito moderno ndo sé
esta informado e opina, mas também é um consumidor voraz e insaciavel
de noticias, de novidades, um curioso impenitente, eternamente insatisfeito
(BONDIA, 2002, ndo paginado).

Preparar sujeitos para viver em uma era onde a regra tem como principal
caracteristica a mudanca, traz para o0 meio escolar um dos maiores desafios da
atualidade. “Ao preparar o aluno para a vida adulta deve-se levar em conta que tipo
de formagéo ele precisa receber. Os alunos de hoje s&o nativos da linguagem digital,
dos videos games e da Internet” (MAGAGNIN et al., 2010, p. 6). A geracdo que ja

nasceu imersa em tecnologias provavelmente ndo perceba que as TIC mudaram sua
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forma de raciocinar, compreender e agir. Em meio as existentes possibilidades de
proximidade com o ambiente virtual, destaca-se o universo dos jogos eletrénicos. As
formas inovadoras de proporcionar interacdo com o intuito de fortalecer as relacbes
humanas mediadas pela maquina constituem um frutifero campo de pesquisa para
os profissionais de Educacdo Fisica. Isso se deve a grande presenca de jogos
eletrdnicos no cotidiano das pessoas, o que tem fomentado o mercado do
entretenimento e sua crescente expansdo causada pelo aumento do consumo

desses tipos de jogos.

1.2.1 — Educacéo Fisica e os Joqgos Eletrénicos

As formas de aprender, conviver e se entreter também vém sofrendo
modificacdes e as criancas ja ndo se divertem como antigamente, pois elas estdo
cada vez mais precocemente tendo acesso aos recursos tecnolégicos como

celulares, tablets entre outros, como pode ser visto na figura abaixo (Figura 8).

Brincadeiras na era tecnoldqgica

Figura 8 - Fonte: http://blogdebrinquedo.com.br/2007/08/20/
pedalando-aprendendo-e-jogando/
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Devido a poucas pesquisas correlacionando a utilizacdo desses novos
recursos com a area, a Educacdo Fisica ainda ndo conseguiu promover avancos
consideraveis neste sentido. Ainda hoje, se encontram aulas extremamente
tradicionalistas, sendo estas, o0 motivo de desinteresse pela grande maioria dos
alunos. A vagareza em desenvolver nos discentes uma nocao que o0 permita
correlacionar os conceitos das tecnologias da comunicacéo e da informacdo com o
conhecimento de outras linguagens, como a linguagem corporal, por exemplo,
compromete de maneira significativa 0 uso consciente destes instrumentos
tecnoldgicos cada dia mais frequentes na vida de muitos alunos.

A Educacéao Fisica pode se apropriar da interacao promovida no universo dos
jogos eletrbnicos, ndo como uma possibilidade de substituicdo do real pelo virtual,
mas a considerando como objeto de investigagéo e estudo. Quando o conhecimento
€ contextualizado, fazendo sentido e conexdes com as informacdes apresentadas,
ele é mais facilmente assimilado pelo aluno. Partindo desse principio, modificacdes
significativas no ensino da Educacéo Fisica devem ser repensadas em funcdo da
presenca constante destes jogos entre os alunos. Seu uso frequente tem gerado
discussbes no meio académico e mesmo com as possibilidades de contribui¢do no
processo de aprendizagem, eles ainda séo vistos como forma de diversédo apenas,
sem uma proposicao didatica em funcao do enunciado transmitido.

O ambiente virtual gerado pelo jogo da essa sensacado de interacdo, mas em
um formato holografico. Segundo Veen e Vracking (2009 apud MAGAGNIN et al.,
2010, p. 15), “os adolescentes jogadores ja ndo sobrevivem sem essas interaces
[...]. O modo de pensar, de agir e de resolver problemas mudou em face do
relacionamento deles com o mundo virtual, sendo agora inseparaveis”.

Quanto as preferéncias de tipos de ferramentas, Kruger e Cruz (2001 apud
MAGAGNIN et al., 2010, p. 7) falam que:

Nos jogos de simulagdo, o processo de tomada de decisdo é algo
constante, e no ambiente virtual cabe ao jogador decidir o que ira fazer.
Com isso, 0 jogo obrigatoriamente desenvolve o planejamento, ja que isto &
fundamental para a obtencdo de sucesso. Com essas ferramentas —
citadas, em sua maioria, internet, computador e videogame — os jogadores
podem assumir papéis realistas, enfrentar problemas, formular estratégias,
tomar decisdes e, assim, obtém rapida informacéo sobre as consequéncias
de sua acao ao utilizd-los nos jogos eletronicos.
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No mesmo horizonte, Moita (2004 apud RESENDE; SILVA, 2011, p. 4)
argumenta que os jogos eletronicos influenciam de forma positiva a maneira de
pensar, agir e tomar decisdes dos jogadores, ao defender que “cada nova forma de
midia — sobretudo as visuais e interativas — implicam um desafio implicito aos
nossos cérebros”. Logo, os jogos eletrénicos constituem espacos de aprendizagem
e estimulam o desenvolvimento de habilidades e competéncias, ou seja, o jogador,
ao agir sobre o jogo, produz seu préprio conhecimento, ainda que em alguma
medida sua subjetividade também esteja sendo conformada aos moldes da
tecnologia.

Os jogos eletrbnicos reunem distintas linguagens como sons, imagens e
textos e esta variedade prende a atencdo de seus jogadores, fascinando em
especial, criancas e adolescentes. Nesse sentido, € possivel afirmar que os “jogos
eletrébnicos proporcionam uma ‘alfabetizacdo com dominios semidticos’: imagens,
simbolos, graficos, diagramas e muitos outros simbolos visuais significantes” (GEE,
2004 apud MOITA, 2007, p. 59).

Levando em consideracdo que a utilizacdo da tecnologia tornou-se essencial
no cotidiano da populacéo e que esta realidade se encontra cada vez mais presente
também na atmosfera escolar, a utilizacdo de jogos eletrdnicos como instrumento
complementar as praticas classicas de ensino expande as possibilidades de acédo da
Educacao Fisica, podendo estimular os alunos a praticarem exercicios mesmo fora

da escola, estimulando também a participacédo da familia.

1.2.2 — Exergames

Videogame é o termo utilizado no Brasil para se referir a jogos eletrénicos que
permitem a interacdo do jogador com o dispositivo que transmite as imagens do
jogo, na maioria das vezes uma televisdo ou um monitor. Muitos videogames
possuem um controle manual, que conectado ao console, correlaciona os comandos

derivados do controle com as a¢des do jogo.

No mundo dos jogos eletrénicos, os antigos fliperamas, com o advento de
tecnologias empregadas em PCs, foram amplamente ultrapassados por
outros tipos de jogos, tornando-os obsoletos para o mercado. Com a
invencdo de maquinas interativas [...] uma grande variedade de games
tomou for¢ca (MENDES, 2006, p. 11).
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Recentemente, uma nova geracdo de videogames tem obtido éxito no
mercado do entretenimento. Sao videogames que capturam o0 movimento realizado
pelo corpo do jogador e através dele (0 movimento) é que se controlam as jogadas.
Dentre muitas nomenclaturas disponibilizadas na literatura, a mais encontrada para
definir esse tipo de jogo € Exergames (EXG).

Conhecidos por combinarem tecnologia e exercicio fisico, os exergames
provocaram uma mudanca no conceito do usuario desse tipo de jogo. Antes,
considerado passivo e inativo, o jogador agora precisa ter uma conduta mais ativa
para dominar essa novidade e com isso, 0s exergames tém conquistado cada vez
mais adeptos. Eles estimulam a pratica de atividades fisicas de seus jogadores — em
sua maioria criancas e adolescentes, mas os adultos também tém se rendido a eles.
Os estimulos variam desde a movimentacdo de pequena parte do corpo até o corpo
por inteiro dependendo do tipo jogo escolhido. O corpo do participante precisa
corresponder de maneira eficiente as propostas do jogo, cuidando detalhadamente

das posicdes de maos, pernas, tronco, etc.

Recentemente, devido a possibilidade de utilizacdo, com baixo custo, de
tecnologias de percepcdo e atuagdo, surge uma nova classe de games
denominada Exergame (EXG). Esta proporciona ao usuéario [..] o0
desenvolvimento de habilidades sensoriais e motoras, gracas a
possibilidade de emulacdo perceptiva e de atuagcdo, propiciada por
mecanismos de realidade virtual e tecnologias de rastreio e atuacéo
(VAGHETTI, BOTELHO, 2010, p.78).

Tipos de exergames disponiveis no mercado

(a) Nintendo Wii (b) Xbox
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(c) - Plastation

Figura 9 (a) — Fonte: http://alvarorosa.blogspot.com.br/2008 11 01 archive.html
Figura 9 (b) — Fonte: http://www.gamalive.com/test/386-kinect-sports-xbox-360-test.htm
Figura 9 (c) — Fonte: http://prisionerodelarealidad.blogspot.com.br/

O fato de o movimento humano ser um fator condicionante para a efetiva
participacdo no jogo leva 0s exergames a se constituirem como um campo de
pesquisa para a area da saude, principalmente a para a Educacdo Fisica. Nos
Estados Unidos, algumas escolas ja estdo adotando a utilizacdo deles nas aulas da
disciplina citada acima.

Os exergames quando utilizados nas aulas de Educacdo Fisica podem
propiciar um ambiente de ensino aprendizagem potencialmente favoravel,
contribuindo como uma ferramenta didatico-pedagogica que vai ao encontro dos

interesses e necessidades dos jovens alunos digitais.

1.2.3 — Tecnologia e ludicidade: os Exergames como novas possibilidades para

Educacao Fisica

A ludicidade ou o simples ato de brincar faz parte do cotidiano da crianca,
desde o seu nascimento. Ao brincar, a crianca passa a desenvolver nédo
somente a sua inteligéncia, mas também o seu esquema corporal e a sua
socializagdo. Apesar disso, no contexto atual, devido a urbanizagao,
propagacado de jogos eletrdnicos e acesso a tecnologia, ela ja nao convive
com a prética da brincadeira da mesma maneira como ocorria algum tempo
atras. (SILVA JUNIOR, 2005, apud SEVERINO; PORROZZI, 2010, p. 52).
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Muitos elementos podem contribuir para a aprendizagem das criangas
estimulando-as a praticarem atividades que desenvolvam sua memodria, destreza,
reflexos, etc. Mas na atual sociedade tecnolégica o uso de ideias criativas é
indispensavel para tal, principalmente no que se refere a atividades de maior gasto
caldrico.

A capacidade interativa e o carater ludico dos exergames sdo caracteristicas
que tém contribuido para o sucesso desses jogos. Sob esse entendimento, eles
apresentam contribuicbes consideraveis para atender a recente demanda. A
ludicidade presente em tais jogos é um dos principais atrativos que podem envolver
e estimular as criancas a praticarem atividades fisicas.

Brincar sozinha faz parte da rotina das criancas dessa geracao altamente
tecnolégica. Em alguns casos, os videogames se tornam os “companheiros” de
brincadeiras e sua presencga se integraliza de tal forma na vida da criangca que
muitas vezes sdo a sua Unica opc¢do de interacdo. Portanto, os exergames nao
devem ser considerados apenas como um simples brinquedo, mas eles também
podem se configurar como instrumentos pedagdgicos de grande relevancia.

‘Indepentende do ritmo de adoc¢éo de tecnologias dentro das escolas]...], 0s
alunos estdo experimentando uma exposicdo crescente a elas em suas vidas
particulares e virdo cada vez mais com essas expectativas para a sala de aula”
(GABRIEL, 2013, p. 110). Porém o0 uso de exergames ndo deve ser encarado
apenas como um meio de alinhar-se com os novos moldes tecnoldgicos. E
necessario ter uma intencionalidade pedagdgica para que estes jogos se tornem um
espaco de aprendizagem eficaz e possam de fato contribuir com as propostas
pedagogicas da Educacao Fisica. Dessa forma, alunos aprenderiam de forma ludica

como cuidar da saude.

Sendo assim, os Exergames, ao quebrarem os "muros" que separam as
aprendizagens do fisico presencial das do virtual, tendem a favorecer o
surgimento de um outro papel para o professor de Educacgdo Fisica.
Emerge, assim, um professor mediador, que se utiliza dessas ferramentas
de acordo com as tematicas a serem trabalhadas nas aulas de Educacao
Fisica. Para que isso aconteca, esse professor deve saber utilizar as
tecnologias em seu dia a dia, a fim de incorpora-las no cotidiano escolar.
Isso passa pela formacdo continuada, pois ndo séo os instrumentos que
mudam as praticas docentes profundamente enraizadas, mas, ao contrario,
tais praticas transformam as tecnologias em ferramentas pedagogicas.
(VAGHETTI, SPEROTTO e BOTELHO, 2010, p. 66)
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“‘EXGs também possibilitam o encontro com esportes considerados de elite ou
até mesmo perigosos no ambiente escolar, entre eles, golf, baseball, boliche, ténis,
arco e flecha, frisbee, canoagem, hockey, snowboard, boxe e outras artes marciais”
(VAGHETTI, et.al, 2012, p.12). Estudos afirmam que, se 0s Exergames forem
inseridos as praticas da Educacdo Fisica Escolar, os curriculos da disciplina
passardo por significativas alteracdes. Vaghetti, Speroto e Botelho (2010, p. 65)
indicam que “os cursos de Educacéo Fisica (Licenciatura) deverdo, o quanto antes,
rever seu curriculo, caso contrario correrdo o risco de apresentar conteudo defasado
e desconectado da realidade”.

A utilizagdo dos exergames na escola, mas especificamente nas aulas de
Educacao Fisica, serve como um aparelho de estimulo para criangas e adolescentes
modificarem o comportamento sedentario. Isso ndo significa uma solucdo para
problemas como o da obesidade infantil, por exemplo, mas certamente servira como
um instrumento capaz de promover iniciativas de promocéo da saude partindo de
dentro do ambiente escolar. O sucesso dessa cultura podera transformar os habitos

dos alunos e poderdo migrar tais costumes até o ambiente familiar também.

O professor de Educacéo Fisica precisa estar preparado para se relacionar
e dialogar com os alunos que emergem com essa nova cultura. Porém, é
indispensével manter visdo critica sobre o uso das tecnologias digitais, ndo
considerando o virtual como substituto imediato do real, mas sim como um
desafio de incorporagdo de uma nova linguagem, que amplia e recria as
possibilidades das praticas corporais na cibercultura. [...] Por se tratar de
uma tecnologia muito recente, a literatura ainda é escassa. O tema ainda é
controverso, conflitante, havendo apenas especulacdes e dividas acerca da
utilizacdo dos videogames na educacao fisica escolar. (BARACHO, GRIPP
e LIMA, 2012, p. 122).

A escola tenta absorver novas tecnologias que possam contribuir no processo
de ensino aprendizagem. Mas o diferencial ndo é a tecnologia ou o artificio
tecnologico utilizado. A forma como se utiliza esses recursos é que faz toda a
diferenca. Cabe ao professor descobrir outras possibilidades de utilizacdo das novas
ferramentas tecnoldgicas para tirar o melhor proveito delas. A ludicidade permeada
pela tecnologia presente nos exergames € um ponto crucial a ser explorado pelos
profissionais da area de Educacéo Fisica, pois o ludico € um fator fomentador da

aprendizagem.
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2. PLANEJAMENTO METODOLOGICO

O presente estudo pode ser classificado do ponto de vista da sua nhatureza
como pesquisa aplicada, pois objetiva, de acordo com Prodanov (2013, p. 51), “gerar
conhecimentos para aplicagdo préatica, dirigidos a solugcdo de problemas
especificos”.

Quanto a sua classificacdo do ponto de vista dos procedimentos técnicos, o
estudo se classifica como pesquisa de campo. Todavia, foi realizado primeiramente,
uma pesquisa bibliografica objetivando identificar na literatura os estudos ja
realizados sobre o tema pesquisado.

Os dados foram coletados através da mensuracédo do IMC (indice de massa
corpérea) antes da aplicacdo das atividades. Os participantes foram submetidos a
utilizagdo dos exergames por dois meses e posteriormente foram coletados
novamente os percentuais de IMC dos mesmos.

Quanto a forma de abordagem do problema, a pesquisa é considerada
quali/quantitativa por apresentar dados que se traduzem em numeros, porém nao
desconsiderando durante a aplicacdo das atividades a relevancia das opinides e
comentarios do publico pesquisado. Ou seja, as abordagens ndo se substituem; elas

se complementam.

2.1 — Coleta e Analise de dados

A instituicdo escolhida para a aplicacao da pesquisa foi o Orfanato Santa Rita
de Céssia, localizado na Rua Floriandpolis, 1.305 - Praca Seca, Rio de Janeiro/RJ.
Ele € administrado por irmas pertencentes a Congregacao das Irmas Franciscanas
de Nossa Senhora do Bom Conselho. Seu funcionamento é mantido através de
doacdes e conta com o0 apoio de voluntarios e da comunidade em geral.

Somente sdo acolhidas meninas e adolescentes em situacdo de
vulnerabilidade social, onde, ap0s avaliacdo, podem ser inseridas em um dos dois
programas existentes no estabelecimento: Acolhimento Institucional (criangas entre
04 e 10 anos, chamadas de internas) e Casa Dia (criancas e adolescentes entre 04

e 14 anos, chamadas de externas).
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As criangas atendidas séo dividas em dois turnos, matutino ou vespertino. O
que determina sua insercdo em determinado turno é a matricula realizada na escola
publica. Criancas que estudam pela manha passam o periodo da tarde no orfanato e
vice-versa. As internas, ap0s horario escolar, retornam para a instituicdo e la
permanecem por determinacdo judicial. Diferentemente, as externas possuem um
horario de retorno para suas casas e pais ou responsaveis.

Definido o turno no qual permanecerdo no orfanato, elas ainda sao divididas
em trés subgrupos: 1 - meninas com faixa etaria pertencente a Educacéo Infantil; 2 —
meninas com faixa etéria pertencente aos 1°, 2° e 3° Ano do Ensino Fundamental I;
e 3 - meninas com faixa etaria pertencente aos 4° e 5° Ano do Ensino Fundamental
l.

Além de alimentacao, higiene e atendimento psicoldgico, o orfanato oferece
atividades extracurriculares que sao realizadas no contra turno do horario escolar.
As meninas participam de aulas de Capoeira, Musica, Danca, Educacao Fisica,
Informatica e reforco escolar. Cada subgrupo participa das atividades em horario
separado. Nenhuma aluna participante desta pesquisa € integrante de clubes,
escolas esportivas ou programa de esportes oferecidos gratuitamente, portanto, elas
ndo realizam atividades fisicas além das ja mencionadas acima na rotina do
orfanato.

Os exergames foram inseridos nas aulas de Educacdo Fisica das alunas
como uma atividade diferenciada e ndo substituia os conteudos ja planejados para a
disciplina. Em principio, foi solicitada a participacdo dos dois ultimos subgrupos
citados acima, pois ambos se enquadram no perfil de publico alvo desta pesquisa —
Fundamental I. Assim sendo, a aplicacdo da atividade abrangeria em torno de 50
criancas. Porém, somente o ultimo subgrupo (de 4° e 5° Ano do Ensino Fundamental
) foi autorizado a participar por questdes de organizacao interna da instituicao.

Diferente das aulas de Educacdo Fisica que ocorrem na quadra, para a
aplicacdo desta pesquisa foi concedida pela instituicio uma ampla sala com ar
condicionado, piso de ceramica e janelas com protecdo de persianas para o
bloqueio da passagem de luz, garantindo assim, uma melhor projecéo da imagem do
jogonaTV.

Participaram da pesquisa treze alunas do subgrupo 3 do turno da manha e
oito alunas do subgrupo 3 do turno da tarde, totalizando vinte e uma participantes.

Destas, sete ndo conhecem ou nunca ouviram falar do moderno videogame Xbox
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One. Dentre as quatorze participantes que conhecem ou ja ouviram falar deste
videogame, dez ja tiveram a oportunidade de jogar algum tipo de jogo no Xbox em
casas de festas. Cinco participantes nunca jogaram o jogo Just Dance e nenhuma
das participantes jogou a ultima versao de 2015.

Além destes conhecimentos prévios sobre a atividade a ser realizada,
também foram coletadas de cada uma, informacfes sobre idade e ano escolar, além
de dados de peso e altura para o célculo do indice de Massa Corpérea (IMC).

Para garantir a precisao da altura de cada participante, a medida foi realizada
com a participante descalca, sem roupas volumosas e enfeites de cabelo que
pudessem causar algum tipo de interferéncia no momento da medicdo. A altura foi
mensurada em piso liso e parede de superficie plana. A participante foi posicionada
de costas para parede, com as pernas estendidas e unidas, bracos relaxados ao
lado do corpo, cabeca ereta e linha de visdo paralela ao chéo.

Para afericdo do peso foi utilizado uma balanca digital e mantido o
posicionamento corporal descrito acima. A participante foi colocada no centro da
balanca e o peso indicado pela balanca foi fielmente registrado, inclusive sua fracéo
(ex.: 39,20kg).

E através do IMC que se torna possivel determinar se o peso do individuo
esta abaixo, acima ou dentro da faixa ideal de acordo com seu sexo e idade. Seu
calculo é realizado através da divisao do peso (kg) pelo quadrado da altura (m), ou
seja, IMC = peso (kg) / altura (m) x altura (m). Este foi o indice adotado como
referéncia para classificacdo das participantes nos parametros de peso ideal por
idade e sexo. No Brasil, o Ministério da Saude adota a tabela proposta pela OMS
baseada nas curvas de crescimento (Anexo A) para o diagnéstico nutricional (Anexo
B) de magreza acentuada, magreza, eutrofia (peso considerado normal), sobrepeso
e obesidade.

Apbés a realizacdo da coleta dos dados e dos célculos destes para

averiguacao do IMC de cada participante, o grupo pesquisado ficou assim dividido:
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CLASSIFICACAO DO PESO DAS PARTICIPANTES ANTES DA APLICAGCAO DO
JOGO

Obesidade
Grave; 1

Obesidade; 1

Grafico 1 — Dados do Grupo Manha

Obesidade

Grave; 2
Obesidade; 0

Gréfico 2 — Dados do Grupo Tarde

2.2 — A aplicacéo do instrumento: O jogo Just Dance 2015

O jogo selecionado para ser utilizado nesta pesquisa foi o Just Dance 2015.
Este jogo pode ser considerado um exergame por necessitar de um sensor de leitura

corporal que seja conectado ao videogame e por utilizar os gestos do corpo para
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controlar as jogadas e assim, marcar pontos. Desenvolvido pela Ubisoft'*, o Just
Dance € um jogo de musica e danga langado no final de 2009 na América do Norte,
Europa e Australia. No Brasil, a sexta versdo do jogo (2015) ja se encontra
disponivel no mercado.

Para jogar, seleciona-se a musica desejada dentre as mais diversas
disponiveis, com ritmos e estilos distintos. Em seguida aparece na tela um dancarino
ou uma dancarina virtual que reproduzira uma série de movimentos coordenados
com a musica selecionada. O jogador deve acompanhar a coreografia reproduzida
pelo(a) dangarino(a) virtual na tela e um sensor captura seus movimentos realizando
a leitura dos gestos. Uma Unica musica pode ser dancada por até seis jogadores ao
mesmo tempo.

A avaliacdo do movimento realizada pelo sensor comparada com o
movimento reproduzido pelo(a) dancarino(a) virtual na tela determina a pontuacao
do jogo. Quanto mais preciso for o movimento maior é a pontuacao.

A versdo 2015 do jogo utilizada nesta pesquisa apresenta uma ferramenta
chamada “Contador de Calorias”. Com esta ferramenta ativada, € possivel
contabilizar as calorias gastas em uma Unica musica dancada. Quanto mais forte for
0 movimento do jogador maior é 0 seu gasto caldrico.

As patrticipantes desta pesquisa foram submetidas a jogar o Just Dance 2015
por dois meses. A musica selecionada para dancar foi jogada uma vez por cada
aluna. Em um primeiro momento, a musica a ser jogada era exibida para todas as
participantes. Em seguida, a muasica era repetida e todas as participantes tinham a
oportunidade de reproduzir a coreografia desta mesma musica. Somente depois
eram selecionadas as jogadoras que separadamente iriam jogar a musica
selecionada para aquela aula, sendo contabilizados entdo os pontos e as calorias.

A escolha das musicas a serem utilizadas nas aulas se deu apés a analise
dos movimentos solicitados por cada coreografia. Assim sendo, as musicas foram
divididas em trés fases: 12 fase (duracdo de duas semanas) musicas de coreografias
simples; 22 fase (duracdo de quatro semanas) musicas de coreografias que exigem
movimentos de maior dificuldade; e 32 fase (duracéo de duas semanas) muasicas que

demandam coreografias mais complexas.

11 ¢ ~ . . .
E uma das trés maiores empresas desenvolvedoras de videogames do mundo, com sede em Paris/Franca.
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As musicas selecionadas para serem dan¢adas nas duas primeiras semanas
apresentaram nivel de dificuldade de movimentos baixa, com movimentos de
coordenacdo motora basicos. Por exemplo, movimentos simples de bracos para
frente, para cima ou para os lados; deslocamentos em torno de si e em diferentes
direcbes; agachamentos e saltitos no lugar. Estas musicas foram dancgadas
individualmente e desta forma, as alunas que ainda ndao haviam tido a oportunidade
de jogar este tipo de jogo puderam experimenta-lo, entender sobre seu
funcionamento e se adaptar a ele.

Para as quatro semanas seguintes, as musicas escolhidas exigiram
movimentos de complexidade moderada. Combinacdes de movimentos de bracos e
pernas sincronizados; movimentos em simultaneidade com outro jogador; trocas de
lugar com outra participante foram sendo solicitadas em coreografias de dificuldade
progressiva. Algumas musicas foram dancadas individualmente e outras em dupla.

Nas duas Ultimas semanas, as musicas propostas demandaram uma
complexidade diferenciada de movimentos. Uma das musicas solicitou a
participacdo de quatro jogadoras ao mesmo tempo, aumentando consideravelmente
o grau de dificuldade de execucdo dos movimentos. Somente com a coordenacao

entre 0s gestos das participantes a pontuacao era obtida.

Figura 10 — Alunas em execucéo da atividade na ultima fase da
pesquisa*?

2 por ordem judicial ndo é permitido fotografar as alunas do programa de Acolhimento Institucional
(internas). Para preservacdo da imagem de todas as participantes, em nenhuma foto utilizada dos
momentos da atividade desta pesquisa mostram o rosto das participantes.
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2.3 — Resultados e Discussodes

ApoOs o periodo de aplicacdo da atividade, os dados para o calculo do IMC
foram novamente coletados e com o mesmo rigor do primeiro momento. Ao
comparar as novas informacdes com os dados obtidos anteriormente & aplicacédo da

atividade, obteve-se uma nova classificacdo das participantes:

CLASSIFICACAO DO PESO DAS PARTICIPANTES APOS DA APLICACAO DO
JOGO

Obesidade
Grave; 1

Obesidade; 1

Gréfico 3 — Dados do Grupo Manhé apds aplicagéo do instrumento



52

Obesidade

Grave; 2
Obesidade; 0

Gréfico 4 — Dados do Grupo Tarde apés aplicagéo do instrumento

Nenhuma participante apresentou reducéo significativa de peso. Alunas que
mantiveram o seu peso (ou com pouca variacdo) obtiveram uma diminuicdo nos
valores de IMC. As perdas obtidas neste indice foram apresentadas por quatro
participantes: duas no grupo da manha, classificadas com sobrepeso e duas no
grupo tarde classificadas como normal e obesidade grave cada uma. Esta reducao
do IMC néo foi o suficiente para alterar a classificacdo das participantes na tabela
padronizada pelo Ministério da Saude, exceto de uma. A participante do grupo da
manha classificada no primeiro momento com sobrepeso teve sua classificacao
reduzida para eutrofica (normal).

Na segunda etapa de aplicacdo da pesquisa a ferramenta de calorias
apresentou um dos indices mais elevados da pesquisa. Uma participante do grupo
da manha (classificada como eutrofica) conseguiu atingir um gasto calérico de
25,16Kcal em dois minutos de musica, como mostra a figura 11:
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Figura 11 — Tela apresentada ao final de cada musica jogada

Houve uma alteracdo negativa na classificacdo de peso de uma participante
do grupo da tarde. Sua classificacdo antes da aplicacdo do jogo era eutrofica
(normal) e apés aplicagdo, ela foi inserida na categoria de sobrepeso. A carga
horéaria de utilizacdo dos jogos pode ter influenciado no resultado pouco expressivo
de alteracdo dos indices de IMC das participantes. Apesar dos dados quantitativos
nao apresentarem alteracdes de grande relevancia, os ganhos qualitativos
demonstraram expressividade.

Na 12 fase de aplicacdo da pesquisa, as participantes se mostraram bastantes
interessadas pelas coreografias do jogo e rapidamente se adaptaram a ele, pois logo
compreenderam 0s mecanismos possiveis para alcancar uma maior pontuacdo. Na
fase seguinte, além da motivacdo ja registrada da fase anterior, a capacidade de
memorizacdo das coreografias foi aumentada e rapidamente elas registravam os
gestos que seriam exigidos pelo jogo.

Na dultima fase, as musicas exigiam movimentos mais trabalhosos e
justamente por isso era ansiosamente aguardada pelas participantes. Entre elas, o
estimulo ja ndo era mais para obter a maior pontuacdo. O desafio passou a ser a
realizacdo de todas as complexas sequéncias das coreografias até o fim, pois os
movimentos frenéticos e repetitivos deixaram as participantes exaustas.

Alguns problemas como vergonha do préprio corpo e falta de confianca foram

detectados, principalmente nas alunas classificadas com obesidade e obesidade
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grave. Estas apresentaram menores pontuacdes devido a falta de agilidade e
dificuldade de coordenar os movimentos dentro do ritmo da masica.

Dentre as musicas utilizadas que exigiam movimentacdo moderada, uma
alcancou amplo destaque por solicitar que as participantes permanecessem
sentadas. Algumas alunas demonstraram maior seguranca ao jogar esta musica
especificamente, pois 0 desempenho coreogréafico exigido favorece diversos tipos de
pessoas, independentemente da sua forma fisica ou habilidade de dancar. A
interacdo entre as alunas era intensa, visto que enquanto as demais aguardavam
sua vez de jogar, elas participavam indiretamente com outras colegas como

apresenta a figura a seguir:

Figura 12 — Participagéo indireta das alunas envolvidas neste estudo

As mausicas jogadas em duplas ou quartetos demandavam além de
sincronismo, cooperacdo e confianca entre as participantes. Alguns movimentos
solicitavam a suspenséo de uma jogadora ou necessitavam do apoio de uma colega
para realizar uma movimentacdo que exigia equilibrio. Ao jogar com mais de uma
pessoa a nocao de lateralidade e nocdo espacial também estavam sendo
estimuladas.

O senso de observacdo e a ajuda mutua foram fatores de relevancia

observados durante a pesquisa. A capacidade de observar detalhes foi demonstrada



55

guando a participante compreendia quais movimentos da outra colega ndo estavam
sendo realizados ou sendo executados de maneira diferente da qual estava expondo
o(a) dancarino(a) da tela. Ao notar a dificuldade da colega, uma ajudava a outra na
execucdo dos movimentos até mesmo durante a musica jogada. Quando ndo,
esperavam a musica acabar e explicavam de maneira propria como deveriam ser
realizados os gestos.

Outro fator motivacional que contribuiu positivamente para a participacédo das
alunas na atividade proposta pela pesquisa foi a selecdo de musicas da atualidade,
como a musica tema do filme Frozen — Let It Go - e Happy, de Pharrell Williams.
Coreografias divertidas provocaram as participantes a tentar executar fielmente os
passos do(a) dancarino(a) da tela. Em funcdo disto, a direcdo do orfanato,
juntamente com os profissionais de Educacédo Fisica e Danca, organizou um show
de talentos. O evento realizado internamente estimulou as alunas a criarem suas
proprias coreografias.

Este estudo apontou alguns pontos evidentes no que se refere a prevencéao
da obesidade infantil, bem como do sedentarismo. Considera-se relevante que o
trabalho com esse publico em especial ndo se d4 de maneira isolada, ou seja,
somente a pratica de atividade fisica ndo realiza uma mudanga significativa na
guestao da obesidade.

E fundamental a participacéo do grupo familiar para uma eficaz mudanca de
habitos alimentares e fisicos das criancas. Em oposicéo a essa ideia dificilmente se
obterd sucesso na reversdo de um quadro negativo. A participacdo dos familiares
podera, a longo prazo, prevenir o agravamento de casos de obesidade infantil em
que se fazem necessarias medidas e terapias mais severas, onde se utilizam
tratamentos farmacoldgicos e até cirrgicos.

Outro fator de fundamental importancia e que também merece destaque no
presente estudo, é a atuacdo de outros profissionais da area de saude que estédo
diretamente ligados as questdes de adequacéo e educacéao alimentar. Nutricionistas,
nutrélogos e médicos de diversas especialidades realizam um trabalho colaborativo
no combate, tratamento e prevencdo dos possiveis casos de excesso de peso,

determinando assim alteracdes na ingestao de energia consumida.
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Em consonancia ao trabalho desenvolvido por esses profissionais, cabe citar
o trabalho pedagodgico realizado nas aulas de Educacgdo Fisica que pode gerar
estimulos para as praticas de atividades de lazer que resultem em um maior gasto
de energia. Consequentemente, a disciplina pode promover nos alunos um maior

envolvimento ludico para a realizacdo destas atividades.
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CONCLUSAO

Nas aulas de Educacéao Fisica é possivel aplicar de forma inovadora as novas
tecnologias digitais através da utilizacdo dos exergames em suas atividades para ir
além dos modelos tradicionais de ensino, priorizando e objetivando atender as
demandas de uma geracdo nascida na era da informacdo. Sabe-se que esta
geracdo € claramente nativa digital, logo é cabivel um maior interesse dos alunos
para realizacdo de atividades que envolvam recursos tecnoldgicos nas praticas
fisicas e com isso € possivel unir recursos tdo diversos como estimulantes na
promocao da saude.

Ao refletir sobre a funcéo educativa dos exergames e nos reflexos que eles
podem ter no desenvolvimento humano, esse novo cenario demonstra que o
professor tem uma funcdo estratégica, pois desta forma ele atua também como
facilitador e motivador da participacdo de todas as criancas, harmonizando as
relacdes entre elas e garantindo a todas a oportunidade de criar novas experiéncias
de movimentos. Se considerarmos que professores e alunos pertencem a geracgoes
distintas, faz-se necessario por parte dos docentes entenderem as principais
caracteristicas das geracdes digitais para elaborarem processos educacionais mais
eficazes e mais ajustados a esses nativos digitais. Um dos pontos relevantes que se
pretende destacar com relacdo a esta pesquisa, € o favorecimento da aplicacdo de
jogos digitais para um publico menos favorecido que mesmo tendo conhecimento
dessas inovacdes nem sempre teve acesso a elas.

Recomenda-se para um resultado mais completo da proposta do presente
estudo a participacdo da familia bem como o envolvimento de outros profissionais
capacitados como, por exemplo, nutricionistas. A utilizacdo destes tipos de jogos -
exergames, juntamente com um adequado acompanhamento nutricional, pode
colaborar para a promocdo da saude visto que € uma atividade que auxilia na
movimentacdo do corpo através de recursos tecnolégicos tdo presentes na atual
sociedade. Até entdo menosprezados como atividade fisica, estes tipos de jogos
podem exercer um importante papel como ferramenta no auxilio ao combate do
sedentarismo e a obesidade infantil.

Este estudo nao prioriza as atividades analisadas visando unicamente a perda
de peso. Sua proposta € mais abrangente, pois oportuniza novas possibilidades
lidicas de aplicagcdo das inovacOes tecnoldgicas dentro do ambiente escolar.
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Considera-se importante a reflexdo por parte da comunidade escolar acerca da
utilizacdo das atividades fisicas envolvendo jogos eletrénicos, como exergames, por
exemplo. Considerados a principio como vildes dentro do espaco escolar, na
verdade, eles podem ser considerados aliados na obtencéo de resultados positivos
haja vista as seguintes contribuicbes que podem ser obtidas com 0 seu uso:
sociabilidade, integracdo, interatividade, desenvolvimento de capacidade de
observacédo, conhecimento do préprio corpo a partir de um estimulo, favorecimento a
superacdo de desafios fisicos e psicologicos, senso do coletivo e o0 incentivo a
atividade fisica.

J4 foi amplamente divulgado na literatura cientifica que a alimentacdo
saudavel aliada a pratica de exercicios fisicos sdo questbes centrais a serem
almejadas com o0 objetivo de conservacdo do peso saudavel. Deste modo, a
auséncia de uma vida sedentaria apresenta efeitos positivos no que tange a
melhoria de qualidade de vida e bem estar geral. Por todos estes beneficios, o apoio
a pratica de atividades fisicas através de jogos eletrbnicos como exergames deve
ser repensado como parte das estratégias dos profissionais de Educacéo Fisica em

suas aulas.
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PRODUTO EDUCACIONAL VINCULADO A DISSERTACAO

Ha poucos anos surgiu no Brasil um curso de pds-graduacao stricto sensu de
duracdo semelhante a do mestrado académico: o mestrado profissional. A demanda
exigida de seus estudantes é a mesma, sendo o curso uma fase precedente para o
ingresso ao doutorado.

Além da nomenclatura que o diferencia, as pesquisas elaboradas no curso
devem ser voltadas para buscar possiveis solucdes de problemas encontrados na
area especifica. Outra peculiaridade no mestrado profissional se refere a elaboracéo
de um produto final. Este, pode se configurar desde a forma de um estudo de caso
até a criacdo de patentes.

A Universidade do Estado do Rio de Janeiro oferece um curso de Mestrado
Profissional sediado no Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira (CAp-
UERJ). O Programa de Pés-Graduacéo de Ensino de Educacao Basica, no qual esta
pesquisa € vinculada, oferece diversas disciplinas que buscam refletir sobre a
pratica docente.

Dentre as disciplinas oferecidas no programa, uma possibilitou o
desenvolvimento inicial do produto educacional desta pesquisa. A disciplina
“Tecnologias educacionais e tecnologias da imagem no Ensino — consumo e critica’,
em uma de suas propostas praticas, oportunizou a elaboracdo e o desenvolvimento
de um Objeto Educacional Digital. Através de um software chamado Scratch®® foi
idealizado um jogo com inspiracao nos exergames.

Esta pesquisa apresenta como produto final o Objeto Educacional Digital
parcialmente desenvolvido no decorrer das aulas da disciplina acima citada. Outras
disciplinas oferecidas também contribuiram com aportes tedricos para a construcao
do produto educacional. As leituras realizadas no transcorrer do curso levam ao
entendimento de que as dificuldades de aprendizagem podem ser encontradas em
qualquer matéria da grade curricular escolar e alguns estudos apontam uma relacao
entre 0 desenvolvimento cognitivo e a motricidade. Portanto, indices baixos de
rendimento académico estariam diretamente ligados a dificuldades apresentadas

durante atividades fisicas e vice-versa.

Y Scratch: programa que possibilita 0 desenvolvimento de animacdes, histérias interativas e jogos
através de programacéo simples.
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Durante a fase escolar infantii os movimentos tornam-se essenciais para
minimizar essas dificuldades apresentadas nessa faixa etéria. Muitos estudiosos
guestionam a divisdo do saber em segmentos e disciplinas, por isto se tornar de
dificil entendimento por parte dos alunos para aproximar os saberes e compreendé-
los como partes de um todo. Assim sendo, trabalhos integrados combinando
conteldos especificos de disciplinas variadas tém sido elaborados visando reduzir
esse isolamento de conceitos.

Neste sentido, um trabalho interdisciplinar envolvendo as areas de
Matematica e Educacdo Fisica pode contribuir para um amplo desenvolvimento da
aprendizagem da criangca. Ou seja, a criangca que apresenta um quadro de
dificuldade de aprendizagem, em especial em disciplinas que exigem o raciocinio
l6gico como a Matemaética, ao apresentar uma melhora na sua estrutura psicomotora
pode elevar seu desenvolvimento e compreensao nessa area de exatas.

O raciocinio légico-matematico deve ser bem desenvolvido nas criancgas, pois
a Matematica esta presente em todo lugar e seus conceitos sdo utilizados em
praticamente todas as areas do conhecimento cientifico. Porém, a forma como ela é
ensinada nas escolas por muitas vezes se distancia da utilizada no cotidiano dos
alunos. No comeco da caminhada escolar, compreender essa disciplina e suas
utilizacdes no dia-a-dia € muito confuso. Fazer uso da ludicidade nesta fase é de
grande relevancia porque o brincar faz sentido para as criancas e isso se faz
presente no seu contexto.

Explorar os conteldos matematicos por meio de atividades ludicas, como os
jogos e as brincadeiras apresentadas nas aulas de Educacdo Fisica, pode
proporcionar praticas com elementos motivacionais diferenciados por contextualizar
conteudos que a priori, eram simplesmente decorados. Assim, o aprendizado dentro
de sala passa a fazer mais sentido por se poder utilizar o conhecimento adquirido na
vida cotidiana e no lazer.

Desse modo, a ludicidade torna-se uma importante estratégia de auxilio no
processo de ensino aprendizagem. Considerando o elo didatico entre a Matematica
e a Educacéao Fisica, o produto educacional desenvolvido por esta pesquisa buscou
incorporar 0os conteudos matematicos as brincadeiras populares. Elas fazem parte
do contexto infantil e também fazem parte do conteddo das aulas de Educacdo
Fisica direcionadas ao publico do Ensino Fundamental I. O jogo prop&e-se a auxiliar

na construgcdo de conhecimentos matematicos propostos as criancas dos anos
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iniciais do Ensino Fundamental | através do estimulo do movimento corporal, que
por meio da atividade ludica e interativa torna-se o diferencial do jogo desenvolvido.
O jogo recebeu o nome de “Amarelinha da Matematica” e trata-se da projecao
do tracado da brincadeira popular que tem o seu nome como titulo/tema do jogo —
Amarelinha. Esta projecao deve ser direcionada ao chao para que o aluno/jogador
possa pular nas casas objetivando chegar ao “céu” (mesmo objetivo da amarelinha

ja conhecida).

=y
X

Figura 13 — Logomarca do jogo

Algumas casas apresentam uma numeracao e que ndo sera necessariamente
em ordem crescente, diferentemente da brincadeira tradicional. Outras casas
apresentam um simbolo matemético e, pela ordem em que eles surgirem, formarao
uma operacdo matematica a ser resolvida. Assim, pulando em cada casa onde a
numeracao ou o simbolo matematico aparecer, o aluno/jogador devera ir calculando
a operagao e quando chegar ao “céu” devera dizer o resultado.

O préprio jogo exibira o resultado apds 30 segundos. Este sera o tempo em
que o aluno/jogador tera para iniciar os saltos entre as casas e a pronunciacdo do
resultado. Como elemento de dificuldade, algumas casas irdo ficar vazias (nao irdo
mostrar nem numeros e nem simbolos), e ndo poderdo ser tocadas. Outras duas
fases do jogo foram desenvolvidas, com maiores niveis de dificuldades, tanto
motoras quanto de realizacdo da operacdo matematica.

O jogo voltado ao publico do Ensino Fundamental | apresenta um carater

interdisciplinar por aliar alguns contetados da Matemética (identificacdo dos numeros,
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da operacdo solicitada, o calculo) e da Educacédo Fisica (saltos, coordenacéo,
equilibrio). Outra concepc¢do pretendida foi a de resgatar brincadeiras tradicionais
infantis utilizando-se da tecnologia para isso, contribuindo dessa forma para a
preservacao da nossa cultura.

E relevante frisar a utilizacdo de novas tecnologias como ferramenta de
estimulo para essa nova geracao altamente tecnologica. Professores de ambas as
disciplinas podem usufruir do jogo para cativar a atencao dos alunos, pois se temos
uma nova geracdo de educandos, precisamos de uma nova e atualizada geracao de
docentes. As relacdes didaticas entre as matérias devem se estreitar, pois essa
aproximagédo provoca ganhos mutuos.

O jogo “Amarelinha da Matematica” se encontra anexado a essa dissertacao

em midia digital.
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ANEXO A — IMC por idade em meninas

IMC por idade MENINAS —
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ANEXO B — Pontos de corte IMC

VALORES CRITICOS DIAGNOSTICO NUTRICIONAL

< Percentil 0,1 < Escore-z -3 Magreza acentuada
> Percentil 0, e > Escore-z-3 e

< Percentil 3 < Escore-z =2 s
> Percentil 3 e < 2 Escorez -2 e

Percentil 85 < Escore:z +| HEOR

> Percentil 85 e >Escore-z +1 e Sob
<Percentld? | < Escorez +2 b o
> Percentil 97 e > Escore-z +2e ,
<Percenti 99 | <Escorez 43 Oheside
> Percentil 99,9 > Escore-z +3 Obesidade grave
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ANEXO C — Carta de autorizacdo para pesquisa

ORFANATO SANTA RITA DE CASSIA

Ansnoecis Hantevw Srastee s de STk © Culaa
CHN 10,070 COLDO1 303
Rua Flonandpolis, 1. 305 - Prags Secs - Jacarapagus

Tmi . JDB2 AZ0Z ) 2429-2207 - CEP. 21321060 - R0 ae Janero ~ Rt
Emal - eomousiigsombe a0 4g 5340 oo Does -8

ANBEC- e
Bradesco agencia 2728 c/c 019961-3

CARTA DE AUTORIZAGAO PARA PESQUISA

Rio de Janeiro, 25 de Maio de 2015.

FLAVIA HELENA BARBOSA RODRIGUES, Mestranda do Programa de
Pos-Graduacao de Ensino em Educagido Basica do Instituto de Aplicagao
Fernando Rodrigues da Silveira da Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
encontra-se autorizada a realizar nesta Instituicdo o trabalho de campo
referente & proposta da pesquisa, que tem como titulo A utilizagdo dos
exergames nas aulas de Educacao Fisica do Ensino Fundamental | como
um instrumento de promog¢ao da saude.

Para que a pesquisa se inicie, solicitamos o parecer consubstanciado da
Comissao de Etica em Pesquisa.

Atenciosamente,

Diregao Orfanato Santa Rita de Cassia

ORFANATO SANTARITA CECASSIa
ARSEC « 10,970.889/0012-93
Rua Florianbpolis, 13058
FRACA SECA - CEF? 21,321-050
RIO DE JANEIRD




ANEXO D — Parecer Consubstanciado do CEP/Plataforma Brasil

UNIVERSIDADE DO ESTADO )
DO RIO DE JANEIRO - UERJ y

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: A utiizaglo dos exergames nas aulas de Educagdo Fisica do Ensino Fundamental |
como um instrumento de promag¢ao da satde.

Pesquisador: Flavia Helena Barbosa Rodrigues

Area Tematica:

Versdo: 2

CAAE: 48007815.0.0000.5282

Instituicao Proponente: Instituto de Aplicacio Fernando Rodngues da Sivelra
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Namero do Parecer: 1.316.050

Apresentacio do Projeto:

O parecer em tela refere-se ao projeto de pesquisa de Mestrado Profissional do Programa de Pos-
Graduac8o de Ensino em Educacao Basica do Institulo de Aplicago da UERJ, Intitulado "A utilizagdo dos
exergames nas aulas de Educaglo Fisica do Ensino Fundamental i como um instrumento de promogao da
sa(xe”, de autoria da pesquisadora Flavia Helena Barbosa Rodrigues, orientado pelo Prof. Dr. llydio Persira
de Sa.

De acordo com o informado pela pesquisadora, a pesquisa pretende investigar o uso das tecnologias da
informag&o e da comunicagdo. Sequndo registro, “a Educagdo Fisica pode usufrulr das potencialidades das

TIC através do uso dos exergames em suas aulas para Ir além dos modelos tradiclonais de ensino,

objetivando atender as demandas de uma geragdo nascida na era da Informaglo. Os exergames, por
apresentarem caracleristicas lGdicas permeadas pela tecnologia, provocam um malor interesse dos alunos
para & realizagao de ativdades fisicas e podem servir como um instrumento de promog3o da satde.” A
metodologla fundamenta-se em pesquisa bibliografica inicialmente. Serdo também coletados dados pela
mensuragio do IMC (indice de massa corpérea) em fase anterior & aplicagao das atividades. Os exergames
serdo utilizados Junto aos participanies por um periodo de dols meses e depois desse periodo serdo
coletados novos indices de IMC.

Endorego: Rua S3o Francisco Xaver 524 BLE 3%and. 813018

Balrro:  Maracand CEP: 20.559.500
UF: RJ Municipio:  RIO DE JANEIRO
Tolotone:  (21)2334-2180 Fax: (21)2334.2180 Esmall: etcafues)ir

Pagralice @
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Cortinuagin o Parecer: 1.5%.050

Objetivo da Pesquisa:

O projeto objetiva “identificar as contribuigbes da utilizagdo dos Exargames nas aulas de Educagdo Fisica do
Ensino Fundamental | para a promog2o da saide.”

Avaliagdo dos Riscos e Beneficlos:

A pesquisadora Indica a inexisiéncla de nscos para 0s participantes da pesquisa, embora ressalte alguma
possibllidade de desconforto no caso da aferigdo do peso corporal, destacando que, Nesse caso, 0 MeEsmo
pade desistir de continuar participando da pesquisa.

Em relagdo sos beneficios, a pesquisadora destaca como positivo a possibllidade de redugso do peso
corporal por meko de atividade fisica.

Comentarios e Conslderagdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa empirica sera desanvolvida com cinquenta participantes do grupo de danga da OSRC. Esses
participantes sdo estudantes do 1* ao 5° ano do Ensino Fundamental, de qualquer escola publica ou
particular.

A pesquisa em tela apresenta relevante pedinéncia e valor clentifico para a educagio e para a area de
Educagéo Fisica, de forma mals especifica.

Conslideracbes sobre os Termos de apresentagio obrigatéria:

O TCLE atende ao estabelecido na Res. n® 466/2012.

Recomendacbes:

N&o ha.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgdes:

Ante o exposto, 8 COEP deldberou pela aprovagio do projeto, visto que ndo ha implicagdes éticas.
Conslderacbes Finails a critério do CEP:

Faz-se necessario apresentar Relatdrlo Anual - previsto para novembro de 2016. A COEP devera ser
Informada de fatos relevantes que alterem o curso normal do estudo, devendo o pesquisador apresentar
|ustificativa, caso o projeto venha a ser interrompido efou 08 resultados ndo sejam publicados.

Este parecer fol elaborado baseado nos documentos abaixo relaclonados:
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Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Siuacio
Informacgdes Basicas| PE_INFORMACOES_BASICAS DO_P | 250912015 Aceito
| do Projeto ROJETO 532884. 14:19:33
Enderogo: Fum 530 Francksco Xander 524, BLE 2%and. S13013
Bairro: Maracand CEP: 20.553.500
UF: RJ Municiplo:  RIO DE JANEIRO
Telofone: (21)2334.2180 Fax: (21)2334.2180 E-mall: edcafDuerite
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UNIVERSIDADE DO ESTADO ) Plataforma
DO RIO DE JANEIRO - UERJ
Connuadis 20 Parecern 1575050
informacdes Basicas| PE_INFORMAGOES_BASICAS DO_P | 25/09/2015 Acelto
doProjeto _______IROJETO 532864 pdf 141501
Outros Carta_de_Autorizacso.|pg 25/09/2815 Flavia Helena Aceito
14:03:31 _ |Barbosa R
TTermos de | ICLE_Flavia_Rodngues_Alerado.pdf | 25/09/2015 |Flavia Helena Aceito
Assentimento / 13:57:30 |Barbosa Rodngues
Justificativa de
Ausénda
Progeto Detalhado ! | Progeto de Qualficago.docx 07/06/2015 Acelto
Brochura 18:46:53
%’ iermoe de | TCLE Fiavia Rodnigues.docx 07/06/2015 Aceito
Assantimento / 18:44:41
Justificativa de
Ausénda 3 o
Folha de Rosto Folha de Rosto Plataf Brasil.jpg 0710612015 Acsito
18:44:13
Situacdo do Parecer:
Aprovado
Necessita Apreciacio da CONEP:
Nao

RIO DE JANEIRO, 10 de Novembro de 2015

Assinado por:

Patricla Fernandes Campos de Moraes

(Coordenador)

Enderogo: Rua S3o Francksco Xavier 524, BLE 3%and. S 3018

Bairro: Maracand
UF: RJ
Telafone:

CEP: 20.555.500

Municipio: RID DE JANERO
(29)2334.2180

Fax: (21)2334.2180
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