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rent game performance learning outcomes? Authen- em vivéncia virtual e real ligadas as modalidades coletivas, e assim, analisar a preferéncia
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Virtual games: a new way of teaching-learning
football and baseball

ABSTRACT
—

This article addresses to how the electronic games, especially the Ex-
ergames can contribute in the school education. The objective was to
evaluate the participation of the students from games in virtual and real
life linked to the collective modalities, and thus, to analyze a preference
of both proposed games. The study was carried out in a municipal school
in Muzambinho/MG, focused mainly on the practice of analyzing student
development. The inclusion of this tool in the school environ mentis
still limited by its high cost, but we have to deal with new pedagogical
needs. Thus, virtual games seem to represent a favorable environment

for learning and effective participation in the new generation of students.

KEY-WORDS:
Exergames. Virtual games.
Collective sports.

INTRODUCAO
.|

Hoje ha aproximadamente 25 milhdes de criangas envolvidas na pratica de pelo menos
uma modalidade esportiva, assim, este fator reforga o interesse da populagao pelo esporte.
Essas criangas e adolescentes sdo um publico de certa forma exigente, que buscam por
praticas que sejam diversificadas, ludicas, que lhe tragam emocdes durante a pratica .
Desta forma cabe aos professores de Educagéo Fisica diversificar suas aulas e deixa-las
cada vez mais atrativas no processo de ensino-aprendizagem contribuindo para a diversao,
prazer, alegria, emocdes positivas e novas amizades.

0 jogo é uma atividade marcada pelo prazer, é isto que nos move em direcdo ao jogo,
tanto que, quando ele perde o carater de liberdade, deixa de ser jogo, o ludico influen-
cia enormemente a crianca @4, Com a utilizagio dos jogos na escola podemos obter uma
aprendizagem significativa do material desejado.

Os jogos virtuais no ponto de vista pedagdgico sao eficientes porque associam o uso da
informatica na educagdo com a riqueza dos jogos educativos. Com o avancgo da Tecnologia
da Informagdo e Comunicagao, apareceram diversos programas de jogos que incentivam a
pratica de esportes em uma realidade virtual, essa classe vem sendo denominadas como
EXERGAMES (EXG) combinacao do exercicio fisico com o game. Esses jogos parte dos mesmos
principios das praticas tradicionais, mas em ambiente reduzido e virtuais, assim basicamen-
te as mesmas caracteristicas fisicas e motoras sio exigidas para a pratica destes jogos @.

Os EXG sdo uma nova ferramenta educacional para as Ciéncias da Salde, especialmente
para a Educacéo Fisica, visto que o0 movimento humano é caracteristica fundamental nesses
tipos de games ©. Estes jogos s&o diferenciados ao compararmos aos tradicionais videogames
que se remetem a atividades sedentarias por ndo apresentarem nenhum tipo de esforco fisico.
Apresentar esta opgdo para os alunos de educacao fisica vem sendo uma nova descoberta.

0 uso de atividades como essas trazem igualdade no desenvolvimento da crianga por ser
uma prética nova e diferenciada, mantendo assim o interesse e participagio de todos. E
notdrio que os EXG sejam benéficos ao corpo, pois a partir deles as criangas estdo em cons-
tante movimento, podendo assim, este jogo contribuir para o desenvolvimento fisioldgico,
perda de peso e diferentes movimentos musculares ©.

O educador tem que achar alternativas que colaborem para o desenvolvimento dos alu-
nos de diferentes maneiras, apresentando novas metodologias que incluam estes em ati-
vidades. E comum no contexto esportivo que as criangcas sejam divididas em grupos de
acordo com suas competéncias, distinguindo as mais habilidosas das menos capazes, ou
entdo colocando meninos e meninas em grupos distintos devido a variaveis como: forga,
agilidade, rapidez e etc., estas estratégias acabam por promover a estratificagdo no am-
biente esportivo, desestimulando e afastando muitos da pratica do esporte pelas ©. Cau-

sas como essas podem trazer total desinteresse do aluno em praticas esportivas.

61 — RPCD 17 (S1.A)

05



Desta forma o presente trabalho teve como objetivo avaliar a participagdo dos alunos
utilizando jogos em vivéncia virtual e real ligadas as modalidades coletivas, e assim, anali-
sar a preferéncia das modalidades nos jogos propostos. A proposta justifica-se a partir de
um estudo original que busca compreender a relagao entre o virtual e o real em relagao ao

ensino de modalidades esportivas.

MATERIAL E METODOS

|

O presente trabalho foi realizado em uma Escola Estadual no municipio de Muzambinho-MG,
no primeiro semestre de 2016. A proposta foi desenvolver com os alunos a pratica de dois
jogos em modalidades diferentes real e virtual. A intervengdo contou com um total de 10
aulas didatico-pedagdgicas elaboradas por seis bolsistas e um coordenador do programa
institucional denominado PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia)
patrocinados pela rede de fomento Capes, juntamente com o professor regente da escola.

As aulas foram realizadas uma vez por semana com duragdo de 50 minutos, elas con-
templavam trés classes com aproximadamente 25 alunos de ambos os sexos, com idade
entre 10 e 11 anos.

Os jogos escolhidos foram Futebol e Beisebol, esta escolha se deu pelos seguintes fa-
tores: trabalhar com um jogo de costume dos alunos e outro que tivessem pouca vivéncia
pratica, respectivamente. Para a realizacdo das aulas em modalidade real utilizamos bolas
de futebol e beisebol, taco e a quadra esportiva. Para a aulas em modalidade virtual utiliza-

mos dois aparelhos de televisores, dois video games (Xbox 360 com Kinect) e os dois jogos.

METODOLOGIA DAS AULAS:
As aulas em modalidade real foram divididas da seguinte forma: uma aula por jogo e por clas-
se. As salas foram divididas em dois subgrupos, esses grupos continham aproximadamente
12 alunos, o necessario para a formag&o dos times. As aulas foram aplicadas na quadra espor-
tiva da escola, no primeiro dia jogaram futebol e no segundo beisebol, conforme suas regras.
Apos o término em modalidade real aplicamos os mesmos jogos em modalidade virtual
dentro da sala de aula. O jogo foi aplicado com dois jogadores por vez, cada dupla jogava cer-
ca de 3 a 5 minutos, assim os alunos se revezavam para a pratica no ambiente virtual. Duran-
te todo o processo foi observado o comportamento dos alunos em relagao aos jogos, dentre
eles destacamos: interesse, participagdo de ambos os sexos, motivagdo e movimentos.
Apds o término das atividades os alunos responderam a um questionario com questdes
abertas, cujo objetivo era avaliar a participagdo, registrar o relato de suas experiéncias e
analisar a preferéncia dos jogos propostos. Para isso, foram feitas as seguintes perguntas:
Vocé participou das duas modalidades de jogos? O que vocé achou da prética dos jogos? Qual

modalidade foi mais prazerosa? Qual das modalidades gostaria de jogar sempre?

RESULTADOS E DISCUSSAO

|

No que diz respeito a participagao, os resultados obtidos no questionario mostram a partici-
pacao efetiva de todos os alunos na modalidade real. Observamos também que no ambiente
virtual todos participavam, pois se revezavam em duplas. Na modalidade real percebemos
aqueles que se destacaram mais, apresentaram mais facilidade e comandaram o jogo, pois
nem todos possuem o mesmo desempenho, contudo houve o envolvimento de todos.

A respeito da pratica dos jogos em espacgo real, demonstraram um interesse relativo,
disseram que gostam de jogar ambos os jogos, porém, ndo € tio legal quanto em ambiente
virtual: “Eu gostei, apesar de nao ter acertado nenhuma bola no beisebol”; “Foi legal, mas
eu acertei mais no virtual”; “O real é muito bom, mas o virtual eu tive mais facilidade”.

Em relacado a pratica virtual dos jogos, foi constada uma viséo diferente. A maioria res-
pondeu que a pratica virtual é muito divertida, original e diferente do habitual. Pelos re-
latos dos alunos é possivel identificar um envolvimento positivo com esta atividade: “Foi
legal ter feito algo que nunca havia feito”; “Parece que estamos dentro do campo de verda-
de”, “Muito divertido”; “No video game é mais interessante”; “Achei muito legal”; “Eu gostei
muito”. Sendo a pratica virtual a mais prazerosa para eles.

0 ambiente virtual fez com que os alunos ficassem centrados nos jogos pois tinham que
realizar os movimentos para executar a agao: ataque, defesa, drible, arremessos, corrida,
o0 que os deixavam cansados, pelo fato dos alunos terem que realizar o movimento repeti-
das vezes durante a partida do jogo.

Uma das respostas referente a pergunta, “Qual gostaria de jogar sempre?”, obtivemos:
“Achei muito interessante a tecnologia, além de se divertir faz bem para o corpo, gostaria
de poder jogar sempre”. Ficaram encantados com os jogos e de ver como foi divertido jogar
com os colegas.

0 EXG XBOX com Kinect permitiu aos alunos que a fascinagao pelos jogos aumentasse e
fosse tao aproveitada quanto a pratica de exercicio fisico. Os resultados encontrados na
pesquisa aqui apresentada comprovam a eficacia de jogos virtuais para a Educacéao Fisica,
pois evidencia como essas atividades foram prazerosas e eficientes, os resultados também
sugerem que o0 uso de EXG possibilitam um aumento no nivel de interesse dos alunos em re-
lagdo a atividade pratica sem EXG, pois estdo atentos aquilo que lhes chamam maior atengao.

Cabe ressaltar que estes aparelhos quando comparados aos sedentarios videogames
relacionam-se a pratica de exercicios indiretamente. O uso desses games promove maior
gasto caldrico e aumento da frequéncia cardiaca durante o exercicio, aspectos fundamen-
tais para a promog3o da salde e tratamento contra a obesidade ).

Os EXG podem ser utilizados como ambientes virtuais de aprendizagem para novos mo-
vimentos, gestos desportivos ou simplesmente como ferramenta para aumentar o gasto
caldrico. A utilizagdo dos games analisados na Educacao Fisica ainda esta relacionada ao

entretenimento e as formas alternativas de exercicio fisico®®,
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O professor tem que ter o cuidado durante as aulas em diagnosticar o envolvimento
do aluno com os jogos, observar se os alunos necessitam de outros estimulos, a fim de
promover um melhor ambiente de aprendizagem e tornar esses jogos em uma maneira
interessante para que haja participacao e beneficios ao corpo relacionados a esses.

A inclusdo dessa ferramenta no ambiente escolar ainda é um pouco limitada por serem
aparelhos de alto custo, contudo cabe a nds professores de Educacéao Fisica destacar que
utilizar de ambientes virtuais como possibilidade de estimular os alunos a novas expe-
riéncias e até como possibilidades de despertar o interesse em mais participacdo. Dessa
maneira destacamos a possibilidade de ensinar a modalidade de um jeito diferente. Esta
proposta tende a contribuir para novos métodos de aprendizagem pois, confirma o interes-

se e a participacao dos alunos.
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