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Resumo: O Kinect, um sensor de movimento do Xbox 360, tem sido cada vez mais utilizado em uma variedade
de jogos de video, incluindo modalidades esportivas, ganhando destaque. Este estudo explora a relevancia do
Kinect como ferramenta de incentivo a prética de educacdo fisica em escolas de periodo integral. Utilizando uma
metodologia de estudo bibliografico, os resultados demonstram a viabilidade do uso do Kinect nas aulas de
educacao fisica. Conclui-se que a integracdo do Xbox Kinect no contexto das aulas de educacéo fisica pode criar
uma experiéncia individualizada para alunos que possam estar relutantes em participar das atividades. Dessa
forma, o uso do Kinect pode aumentar a participagdo e o engajamento dos alunos nas aulas de educagdo fisica.
Para melhorar os resultados, futuras pesquisas podem investigar mais profundamente os efeitos do uso do Kinect
em diferentes faixas etarias e em diversas modalidades esportivas, bem como explorar estratégias especificas para
maximizar os beneficios do seu uso no contexto educacional.

Palavras-chave: Educacdo fisica. Exergames. Tecnologias.

Abstract: Kinect, a motion sensor in the Xbox 360, has been increasingly used in a variety of video games,
including sports, gaining prominence. This study explores the relevance of Kinect as a tool to encourage the
practice of physical education in full-time schools. Using a bibliographic study methodology, the results
demonstrate the feasibility of using Kinect in physical education classes. It is concluded that the integration of
Xbox Kinect in the context of physical education classes can create an individualized experience for students who
may be reluctant to participate in activities. In this way, the use of Kinect can increase student participation and
engagement in physical education classes. To improve results, future research can further investigate the effects
of using Kinect in different age groups and in different sports, as well as exploring specific strategies to maximize
the benefits of its use in the educational context.
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Introducéo

Quando observado, 0  sistema
educacional brasileiro muitas vezes mostra-
se ultrapassado diante das inovages sociais
e tecnoldgicas causadas pela modernizacao,
e as praticas de ensino conservadoras ja ndo
sdo capazes de acompanhar 0 progressivo
desenvolvimento dos jovens, tornando-se
obsoleto e pouco atrativo, impossibilitando
0 aprendizado de forma adequada,
principalmente em escolas de tempo
integral. A fim de melhorar a qualidade de
ensino, muitos estudiosos vém analisando
tendéncias e estratégias educacionais
aplicaveis em sala de aula para amplificar a
qualidade do ensino em educacdo fisica.
Uma destas tendéncias propostas é a
insercdo de jogos educacionais (PEDRISA,
2001)

Segundo Carvalho (2015) o jogo €
considerado um tipo de atividade ludica que
deve cumprir duas funcdes: a educativa e a
ludica, pois, caso ultrapasse os limites
ludicos e se torne excepcionalmente
educativo serd apenas um material didatico
sem carateres atrativos aos estudantes, mas
caso haja o0 oposto, e se torne
excessivamente ladico, ndo cumprird seu
papel pedagdgico e ndo acrescentara ao
processo de aprendizado do discente.

E nesse sentido que em salas de aulas

de vérios paises, 0s professores estdo
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incorporando o Kinect da Microsoft para
Xbox 360 em seus planos de aula e estdo
relatando  melhorias  tangiveis  no
envolvimento e aprendizado dos alunos.
Originalmente projetado para a sala de
estar, o Kinect inspirou um grupo diverso de
amadores e académicos a aproveitar as
vantagens deste  para  desenvolver
aplicativos educacionais empolgantes e
jogos para suas salas de aula. Logo, 0s
educadores estdo aprimorando os planos de
aulas tradicionais, educacdo especial,
educagéo fisica, comunicagéo e
colaboragdo  escolar e  programas
extracurriculares com experiéncias
imersivas de corpo inteiro que ajudam o0s
alunos a se envolverem no aprendizado,
permanecerem concentrados e inspirarem
criatividade e camaradagem com 0s
colegas.

Nessa perspectiva, justifica-se um
estudo sobre a tematica pela importancia de
se utilizar jogos eletrébnicos como recurso
didatico, e pela necessidade de transpor o
método tradicional de interatividade com a
pratica esportiva, além do que, vem se
configurando como fator relevante para
alavancar o aprimoramento intelectual dos
educandos. Nesse sentido, o presente estudo
podera fornecer subsidios para a

comunidade académica, trazendo os dados
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disponiveis na literatura e ampliando o
conhecimento sobre a temética.

Deste modo, o presente estudo tem por
objetivo revisar a literatura acerca da
tecnologia como incentivo a pratica de
educacdo fisica nas escolas, analisando a
viabilidade do Xbox Kinect nas aulas de
educacdo fisica, tendo em vista que, alinhar
0 ensino a tecnologia se faz necessario
quando o professor se vé na tarefa de
estimular a aprendizagem dos estudantes.

Inicialmente pode-se destacar que a
escola publica de tempo integral atual é uma
resposta a necessidade de melhoria do
ensino publico e ao aumento da qualidade
educacional. E surge em funcdo dessa
expectativa, em direcdo ao atendimento
dessas necessidades (CAVALIERE, 2014).
Entretanto, 0 aumento da jornada escolar
faz surgir inimeras davidas e discussdes
quanto a viabilidade de atender o objetivo
de elevar o padrdo de qualidade da escola
pablica. Outrossim, um exemplo da origem
dessas discussdes € a existéncia de modelos
diferentes para a realizacdo da ampliacéo da

jornada.

Educagdo fisica em escolas de tempo
integral

Em 2013 a educacéo de tempo integral
ja era realidade em parte da rede publica
brasileira. Dados do observatorio do PNE

demonstram que 34,4% das escolas de
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Educacdo Béasica no Brasil oferecem
Educacdo em tempo integral. Entretanto, o
percentual de estudantes matriculados em
tempo integral é de apenas 12% do total
geral de matriculas. Destes, 27,6% das
matriculas séo referentes ao ensino infantil,
14,2% aos anos iniciais do ensino
fundamental, e somente 4,7% das
matriculas sdo referentes ao ensino médio
(BRASIL, 2015).

Conforme explica Cavaliere (2014, p.

52):
Os modelos de organizacdo para realizar a
ampliacdo do tempo de escola que vem se
configurando no Pais podem  ser
sintetizados em duas vertentes: uma que
tende a investir em mudancas no interior das
unidades escolares, de forma que possam
oferecer condicBes compativeis com a
presenca de alunos e professores em turno
integral, e outra que tende a articular
instituicOes e projetos da sociedade que
oferecam atividades aos alunos no turno
alternativo as aulas, ndo necessariamente no
espaco escolar, mas, preferencialmente,
fora dele.

Cabe destacar que ao compreender a
educacdo integral, percebe-se que é uma
formacdo mais completa, que amplia os
horizontes educativos dos estudantes, que
busca formar cidaddos mais participantes e
criticos, propondo o aumento do tempo de

permanéncia do aluno na escola, garantindo
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um maior tempo de aprendizagem e a sua
alimentagdo durante o periodo de
permanéncia na escola. Nessa perspectiva, €
indispensavel falar sobre a jornada escolar
(o tempo de permanéncia diéria do aluno na
escola). Esse horario expandido representa
uma ampliacao de oportunidade e situagdes
ao promover atividades significativas e
emancipatoria.

De acordo com o que propde a Diretriz
Curricular da Educacéo Basica, a Educacéo
Fisica deve se galgar em pensamentos
reflexivos sobre as necessidades atuais de
ensino por meio do contexto dos educandos,
superando mitos e valorizando a educacao.
Faz-se  indispensavel considerar as

experiéncias  diversas das  escolas,
educadores, educandos e da comunidade
local. E necesséario refletir a Educacéo
Fisica a partir de uma mudanca significa e
analisar a ndo suficiéncia do atual modelo
de ensino, que muitas vezes nao prevé e
nem possui a enorme riqueza das
manifestacbes  corporais produzidas
socialmente pelos diferentes grupos

humanos.

O uso de jogos didaticos como ferramenta
para o ensino

Falar sobre a utilizacdo de jogos é falar
sobre o ludico. A terminologia Ludico tem
sua origem advinda da palavra ludus que em

latim significa brincar e desde seus
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primérdios é tido como uma atividade
prazerosa em busca do lazer. Desde as
civilizagbes mais antigas, o ato de se
aprender brincando ja era visto como um
método de aprendizagem muito eficaz, para
Cunha (2012) as antigas sociedades ja
inseriam os jogos como forma de ensinar os
jovens sobre valores, normas e padrdes de
vida social, repassada pelos mais velhos. Os
jogos didaticos se embasam entdo, no
equilibrio entre a funcdo lddica e funcéo
educativa.

A utilizagdo do ludico beneficia a
ampliacdo da transmisséo do conhecimento
por parte do professor, e melhor absor¢édo
destes assuntos pelos estudantes, no
documento  Parametros  Curriculares
Nacionais para o Ensino Médio, € destacado
a importancia de utilizar esta variedade de
materiais didaticos em diversas situacdes
para que haja um desenvolvimento
amplificado:

Os jogos e brincadeiras sédo elementos
muito valiosos no processo de apropriacdo
do conhecimento. Permitem 0
desenvolvimento de competéncias no
ambito da comunicacdo, das relaches
interpessoais, da liderancga e do trabalho em
equipe, utilizando a relagdo entre
cooperacdo e competicdo em um contexto
formativo. O jogo oferece o estimulo e
ambiente propicio que favorecem o

desenvolvimento espontaneo e criativo dos
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estudantes e permite ao professor ampliar
seu conhecimento de técnicas ativas de
ensino, desenvolver capacidades pessoais e
profissionais para estimular nos estudantes
a capacidade de comunicacao e expressao,
mostrando-lhes uma nova maneira, ludica,
prazerosa e participativa de relacionar-se
com o conteudo escolar, levando uma maior
apropriacdo dos conhecimentos envolvidos
(BRASIL, 2000, p 25)

Contudo, é visivel a dificuldade que a
equipe docente muitas vezes encontra em
colocar em prética no cotidiano escolar
estas inovagGes metodoldgicas. A falta de
tempo para a confeccdo de materiais para
serem expostos em sala, assim como o
excesso de disciplinas e aulas, a falta de
recursos e conhecimento para a utilizagéo
destas tecnoldgicas auxiliares contribuem
para a resisténcia dos professores. Para
Carvalho (2015) esta resisténcia provém da
inseguranca e inexperiéncia, assim como o
receito de desvincular-se do tradicional
método de ensino.

Mesmo havendo tantos receios e
dificuldades para inserir esses métodos,
diversos estudiosos apontam o beneficio de
ajustar a metodologia em sala de aula para
inserir estas atividades ludicas, de acordo
com Silva (2013) praticar atividades ludicas
no ensino fundamental e Médio sdo
aplicacbes privilegiadas que visam o

desenvolvimento pessoal do aluno assim
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como sua atuacdo em sociedade, tendo
instrumentos que se tornam atraentes,
motivando e estimulando os estudante para
a construcdo do proprio conhecimento.

Silva (2013) em sua pesquisa, delimita
a confeccdo de jogos, subdividindo em
jogos cooperativos e jogos competitivos,
ambos sendo jogados em grupo. Os jogos
cooperativos buscam a unido e cooperagao
entre 0s participantes, dependendo do
auxilio de todo o grupo para realizar o jogo
e ndo tem apenas um ganhador. Ja 0s jogos
competitivos tém estratégias individualista,
que visam apenas um ganhador e que
estimulam a disputa e rivalidade entre os
participantes.

Umas das caracteristicas primordiais
dos jogos é a voluntariedade, deve-se,
portanto, ter um caréater livre e autbnomo,
ndo pode se sujeitar a ordens e imposicoes.
Conforme afirma Silva (2013) “O jogo so
pode ser considerado jogo quando ¢é
escolhido livremente, caso contrério passa a
ser trabalho ou, como consta de
classificagdo mais recente, jogo didatico”.
Ainda segundo Soares, outra caracteristica
do jogo que nédo deve ser deixada de lado é
a presenca de regras, 0 jogo € uma ordem,
que demanda de regras para um
funcionamento adequado, pois estabelecem
0 sentido do jogo, e a partir delas é que é
possivel diferenciar as competi¢Ges. Estas

regras se embasam de forma explicita ou
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implicita entre os participantes, buscando o
melhor encaixe de todos na jogada.

Importancia da tecnologia no ensino

Quando se pensa em tecnologia e
educagdo, 0 primeiro pensamento que se
tem sdo os computadores em salas de aula.
No entanto, com o0 avanco da tecnologia
moderna, os professores de educacdo fisica
estdo encontrando cada vez mais maneiras
de levar a tecnologia para a sala de aula.
Apesar das aulas de educacdo fisica serem
as ultimas a receber uma atualizacéo
tecnoldgica nas escolas, atualmente muitos
professores de educacdo fisica ja integrarem
a tecnologia em suas aulas, e tendo bons
resultados.

Diante da revolucdo tecnolégica da
sociedade e dos desafios da Educacdo Fisica
escolar que emergem desse cenario, é
indispensavel a constante atualizacdo dos
professores. E necessario acompanhar as
mudancas e aprimorar as praticas
pedagdgicas, assim como a evolugdo que se
da fora da escola. A educacdo se modifica,
se renova e acompanha o0s anseios da

sociedade, lugar onde surgem novos

habitos, costumes e  necessidades.
Independente se pela via
informal/assistematica ou

formal/sisteméatica, as tecnologias da
informagcdo e comunicagdo deveriam

integrar-se ao ensino, promovendo a
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inclusdo social através da informatizacao e
a democratizacdo da cibercultura junto a
internet (CARVALHO JUNIOR, 2015).

Sabe-se que a relagdo entre tecnologia
e educacdo ndo é uma tarefa facil, pois
requer romper barreiras entre 0
convencional e o0 contemporaneo. A
insercdo da utilizacdo da cultura digital no
ensino tradicional, como ferramenta
educacional, necessita de uma
reorganizacdo nas praticas pedagdgicas,
pois ainda sdo varias as necessidades para
tal adequacdo (COSTA, 2013).

O impacto da tecnologia na sociedade,
e mais especificamente nas criangas e
adolescentes, é prodigioso. A crianca do
século XXI nasceu em um mundo imerso
em tecnologia e todas as suas vantagens e
desvantagens. A grande quantidade de
tecnologias do dia-a-dia as quais 0s jovens
em idade escolar tém acesso e consomem
rotineiramente sdo surpreendentes. Nesse
sentido, 0s jovens sdo instintivamente
atraidos por tecnologias multiuso como
smartphones que incluem mensagens de
texto, FaceTime, rede e midia, mdsica e
GPS. Além disso, televisdo interativa com
recursos de Internet, computadores,
SMART Boards, sistemas de videogame e 0
género relativamente novo de exergames
que inundaram os mercados de tecnologia.

No Brasil, a utilizacdo dos artefatos

tecnoldgicos na educacdo béasica ganhou
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forca com a pandemia de Covid-19, forca
essa que pode ter repercussdes complexas
para 0s multiplos entrelacamentos da
educacdo brasileira. A primeira reflexdo é
sobre o proprio termo “isolamento social”
mediado pelos usos das tecnologias digitais
em rede. “O ensino a distdncia vem
causando traumas e reatividade a qualquer
educacdo mediada por tecnologias, essa
dindmica compromete sobremaneira a
inovacdo responsavel no campo da
educacdo na cibercultura” (SANTOS
JUNIOR e MONTEIRO, 2020, s/p).

Alguns autores, como Ledo Junior et
al. (2014) chamam atencdo para o fato de
que as aulas de Educacao Fisica possuem a
quadra e a sala como 0s Unicos espacos para
as aulas serem ministradas, onde s6 ha a
transmissdo de conteudo, tendo como
professor a Unica fonte de conhecimento. E
nesse sentido que Ledo Junior et al. (2014,
p. 12) afirma que é importante salientar que
ensinar ndo é transmitir conhecimento, mas
criar possibilidades para sua producdo ou
sua construcéo. E consideravel que as aulas
se tornem dindmicas para diversificar a
forma de abordar os conteudos através do
videogame ja que 0S mesmos estdo
inseridos no cotidiano dos discentes.

A experiéncia do professor com as
tecnologias existentes e sua utilizagdo na
pratica, € necessariamente importante, é

preciso que a escola seja dotada de boa
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estrutura fisica e material, que possibilite a
utilizagdo dessas tecnologias durante as
aulas; que o0s governos invistam em
capacitacdo, para que o professor possa
atualizar-se frente as mudancas e aos
avancos tecnoldgicos; que os curriculos
escolares possam integrar a utilizagdo das
novas tecnologias aos blocos de conteudo
das diversas disciplinas; dentre outros
(LEITE; RIBEIRO, 2012, p. 175).

As tecnologias estdo associadas ao
processo de ensino e aprendizagem, mas é
necessario destacar as dificuldades e
desafios enfrentados pelos envolvidos.
Charnei (2019) afirma que é possivel usar a
tecnologia nas atividades escolares, mas é
fundamental que o professor esteja aberto a
novas possibilidades de ensino e
aprendizagem, simultaneamente,
diariamente.

Sabe-se que 0 avanco da tecnologia
proporcionou diversos beneficios diante
das dificuldades enfrentadas na educacéo.
No entanto, ainda é notdvel o desafio do
professor em utilizar e desenvolver esse
recurso atrelado a metodologias de ensino
em suas aulas (COSTA, 2016). Com o
advento das tecnologias da informacdo e da
comunicagéo, novos saberes e
competéncias concorrem para que a
incluséo social e o acesso a cultura se
tornem uma realidade para todos (SILVA,
2013).
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E notdria a importancia da tecnologia
para a educacgdo. Todavia, se ela ndo for
empregada com fins de aprendizagem
relacionadas ao cotidiano do discente, no
plano de aula e de mudanca para a nova
ideia de uso da tecnologia no contexto
escolar, ela voltara a ser apenas um
instrumento sem competéncia. A pratica do
exercicio fisico, o uso de videos educativos
e programas atrelados a educacdo sao
habilidades relacionadas a essa ferramenta.
Nas aulas de Educacéo Fisica, a tecnologia
¢ uma grande aliada, principalmente
quando aproxima este recurso ja
familiarizado pelo discente, por exemplo,
os videogames, contribuindo para o
desenvolvimento de atividade fisica, de
lazer e de um trabalho ludico e coletivo
(GOMES et al., 2012).

Percebe-se entdo que, diante das
problematicas enfrentadas pela educacéo, a
tecnologia € um meio de reduzir a
disparidade social-tecnoldgica e
democratizar o acesso dela por meio de
projetos escolares. Além disso, a inser¢ao
da tecnologia em metodologias de ensino é
de fundamental importdncia ndo apenas
para a Educacéo Fisica, mas, também, para
outras  disciplinas, para romper o0
aprendizado mecanizado, sem
questionamentos, sem discussao e reflexao.

Nesse sentido, alguns avangos recentes

no campo da tecnologia produziram um

221

novo género batizado de exergaming, que
ganhou bastante destaque, permeando lares
e escolas. Conforme definido por Staiano e
Calvert (2011), “Exergames interpretam os
movimentos corporais de um jogador como
entradas  associadas a  significados
especificos para o jogo, traduzindo o
movimento em espaco tridimensional para
a tela bidimensional” (p. 93). O autor
também destaca que desde a década de
1980, os educadores fisicos utilizam
ferramentas tecnoldgicas primitivas, como
bicicletas ergométricas conectadas a
consoles de videogame, exigindo que o

jogador pedale durante o jogo.

Exergames: Kinect Xbox

O kinect Xbox 360 se trata de um video
game desenvolvido pela Empresa Microsoft
lancado em 2005 nos Estados Unidos, no
Brasil foi lancado em 2006. Kinect é um
sensor de movimentos, é um dispositivo
com microfone, camera e sensores, que
permitem uma analise detalhada do
ambiente ao seu redor, € uma experiéncia de
entretenimento e de jogos sem controle para
0 video game Xbox 360, & um acessorio que
permite as pessoas conduzirem 0S jogos
através dos movimentos do corpo
(MADEIRO, 2018).

Outrossim, o0 corpo passa a Ser 0
préprio controle remoto, possibilitando a

interatividade corporal. Além do que, os
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jogos com sensores desenvolvem as
habilidades cognitivas e motoras, tendo
como exemplo assimilar os movimentos
ensinados e executd-los aprimorando a
coordenacdo motora (COSTA, 2016, p. 07).
Kinect permite que o jogador utilize seu
préprio corpo, interagindo diretamente com
0 game. O sistema que utiliza uma espécie
de cdmera com sensor capta 0s movimentos
do jogador e os reproduz, em tempo real
facial (ARAUJO, 2011).

Conforme Kffuri (2015), o console
XBOX 360 kinect pode ser usado como
ferramenta pedagdgica dentro das aulas de
Educacao Fisica assim tornando a educacgéo
mais contemporanea e atrativa aos alunos.
O Video game Xbox 360 com Kinect é um
tipo de Exergame/EXGs. Exergames
podem ser usados como ambientes virtuais
de aprendizagem para o ensino de Educacao
Fisica escolar.

Diferente dos demais videogames, nos
exergames 0 usuario se utiliza de esforgo
fisico amplo para enviar o comando ao jogo,
e isso ndo se da apenas com o esforco dos
dedos, mas com a movimentacgéo de bracos,
pernas e do eixo axial. Com isso essa
relacio que o wusuario cria com o
equipamento, proporciona uma experiéncia
de esporte virtual que permite ao usuario
vivenciar uma carga de trabalho semelhante
aos esportes e exercicios fisicos na vida real
(VAGHETTI et al., 2012). O autor também
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destaca que os exergames séo consoles que
exigem um maior esforgco fisico, ou seja,
geram uma demanda energética maior para
a sua jogabilidade quando comparados com
0s videogames convencionais.

Os videogames foram sempre mal
vistos na Otica da Educacdo Fisica, pois
eram associados a lesbes posturais,
favorecedores do sedentarismo e até mesmo
estimuladores de violéncia em alguns casos.
Com a modernizacéo e avanco dos consoles
e jogos, a interacdo do corpo com 0 jogo se
tornou possivel. A modernizacéo dos jogos
apontou para novas relagdes entre cognicao,
corpo e movimento. As possibilidades sao
inimeras, aliadas a criatividade e diversdo
dos jogos séo criados novos desafios.

No estudo de Vaghetti et al. (2011), os
autores apresentam a diferenciagdo dos
exergames relacionados a forma de
interacdo. Nos consoles tradicionais, a
interacdo se da através de Joysticks
manuais, enquanto nos exergames utiliza-se
0 corpo todo ou segmentos. Todo video
game demanda atividade cognitiva, tempo
de reacdo auditivo e visual além da
coordenacéao dos dedos na manipulacdo dos
Joysticks. No entanto nos consoles
exergame, outras capacidades fisicas sao
necessarias como a resisténcia,
coordenacdo de membros superiores e
inferiores, velocidade, forca, equilibrio e a
flexibilidade.
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Para Baracho et al. (2012), os
exergames podem trazer para as aulas de
educacdo fisica distintas praticas, esportes
inabituais, conteudos diversificados, formas
divertidas e motivadoras de se abordar 0s
temas nos ambientes educacionais. O
movimento humano é uma caracteristica
fundamental desta tecnologia, se tornando
uma nova ferramenta educacional para as
Ciéncias da Salde, especialmente para a
Educacao Fisica. Além disso, Costa (2016)
afirma que o0s jogos com sensores
desenvolvem as habilidades cognitivas e
motoras, tendo como exemplo assimilar os
movimentos ensinados e executa-los

aprimorando a coordenacdo motora.

Material e Métodos

O presente estudo fundamentou-se em
uma revisdo bibliografica sobre o uso do
Xbox Kinect como incentivo a pratica de
educacdo fisica. Buscou-se referéncias
bibliograficas de estudos em artigos,
revistas e monografias, através das
palavras-chave: tecnologias, ensino e
Kinect Xbox.

Os critérios de incluséo definidos para
a escolha dos artigos foram: relagéo direta
com os descritores; idiomas em inglés e
portugués; estudo na integra, e
disponibilizados online, indexados nas
bases de dados do Google Académico,
Portal de Periédicos da CAPES e Scielo;
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Relacionados a escola em tempo integral
publicados entre 2010 e 2023 e artigos no
qual a pesquisa foi realizada em instituices
de ensino. Ja os critérios de exclusao foram
artigos repetidos; textos incompletos que
ndo se encontravam acessiveis ou que ndo
abordavam o0 conteldo proposto nesta
revisao.

Os estudos elegiveis foram listados e
apresentados por meio de um quadro, que
citam sobre os resultados do uso do Kinect
Xbox em escolas, esses estudos estdo
organizados por ordem cronoldgica de data
de publicacédo e apresentando informacgoes
mais relevantes como: autor/ano, objetivo
geral, metodologia e principais conclusdes.
Por fim, os resultados foram discutidos de
forma a elucidar a temética do estudo e
expor os principais resultados alcangados.

Resultados e Discusséo

Através das pesquisas, foi possivel
encontrar na literatura alguns artigos
cientificos que estavam relacionados o uso
do Kinect Xbox nas aulas de educacao
fisica. Logo, os resultados apresentados no
quadro 1 foram baseados na analise de sete
artigos que relatam essa tematica e citam de
forma especifica quais foram os beneficios
do uso deste jogo.

Todos o0s  estudos  analisados
encontraram beneficios na utilizagdo do

Kinect Xbox nas aulas de educagéo fisica.
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Para Calleja e Shewmake (2015), os
videogames ndo tém sido tradicionalmente
utilizados na profissdo de Educacdo Fisica
por causa do elemento sedentario, este fator
sedentario ndo esta presente no exergaming,
pois 0 usuario é obrigado a estar de pé e
ativo. Logo, esta nova tecnologia alinhada
ao Kinect promove um estilo de vida
saudavel e ativo para os alunos e é atribuido
a desmascarar conotagfes negativas
intimamente associadas com videogames e
a epidemia de obesidade, e também a
crianca que entende de tecnologia pode se
relacionar melhor com a atividade fisica
através do uso do Kinect Xbox como um
meio divertido e interativo.

Alguns autores como Di Tore et al.,
2012 e Sgro et al., 2013, apontam que a
plataforma Xbox 360 é a ferramenta
eletronica mais aconselhada para as aulas de
Educacdo Fisica. Isso deve-se ao Kinect
representar a solucdo mais Util para
compartilhar experiéncias de exergames no
ambiente educacional. Além disso, tem alta
difusdo entre os jovens, flexibilidade
tecnoldgica e custo acessivel. A partir dos
seus atributos basicos: imersao, interacao e
envolvimento, é possivel pensar o uso dos
exergames como meio de ampliacdo das
formas de ensino-aprendizagem dos
diversos conteudos da Educacdo Fisica
(Baracho et al., 2012).
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Outros estudos mostraram resultados
semelhantes, apresentando as contribuicfes
dos exergames no processo de ensino-
aprendizagem e a influéncia motivadora dos
exergames nas aulas de Educacdo Fisica,
Costa (2016) ressaltam que 0s exergames
podem ser ferramentas eficazes como forma
de aumentar a capacidade do cérebro para a
aprendizagem, pois favorecem o controlo
cognitivo, percepcao cinestésica,
autodominio, autoconfianca, desejo de
aprender, motivacao e excitagéo.

No estudo de Redmond (2012),
constatou-se que os lideres escolares estéo
testemunhando um melhor comportamento,
atencdo e envolvimento dos alunos quando
0 Kinect estd em wuso. Alunos com
dificuldade de concentracdo na aula estdo
mais dispostos a prestar atengéo e participar
ativamente das aulas centradas no Kinect,
trabalham mais para concluir a tarefa e até
mesmo permanecem engajados durante as
aulas mais tradicionais. Os professores
também descobriram que o Kinect ajuda a
criar um senso de camaradagem entre oS
alunos, pois eles juntam alunos que
precisam de amigos ou que, de outra forma,
teriam dificuldade em se dar bem.

Ainda conforme Redmond (2012),
varios estudos chegaram a um consenso de
que a atividade fisica tem um impacto
positivo no desempenho académico de uma

crianca porque prepara o cérebro para o
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aprendizado. A Microsoft trabalhou com o
Dr. John Ratey, professor clinico associado
de psiquiatria na Harvard Medical School e
autor de "Spark: The Revolutionary New
Science of Exercise and the Brain", para
conduzir uma avaliacdo independente de
um programa piloto do Kinect no Los
Angeles Unified Distrito escolar. Por meio
de um estudo preliminar de duas salas de
aula na Middleton Elementary School, o Dr.
Ratey descobriu que os alunos que usaram
o Kinect, mostraram uma tendéncia de
melhora da funcdo executiva (responsavel
pelo planejamento, resolugéo de problemas
e memoria de trabalho), e na aten¢éo, o que
resultou em melhor engajamento e
comportamento  durante as  aulas
presenciais. Além disso, observou-se niveis
mais altos de compreensdo e aceitagdo
social entre seus pares.

No estudo de Finco et al. (2015), os
autores submeteram, por um periodo de trés
meses, 24 alunos desmotivados com as
aulas regulares de Educacdo Fisica a um
laboratério de exergames (consola Xbox
Kinect Sports e Kinect Adventures), onde
uma das aulas semanais era realizada por
esta via, e a outra no local regular da préatica
da Educacdo Fisica. Cada sessdo teve
duragdo de uma hora e no maximo quatro
alunos poderiam, na mesma hora, utilizar o
laboratorio. A coleta dos dados deu-se a

partir de anota¢des num diario de campo
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para identificar as contribuicbes dos
exergames na pratica de exercicios fisicos e
no desenvolvimento de habilidades sociais.
Notou-se que 0s exergames podem ser uma
alternativa para a cooperacdo e de
envolvimento com o exercicio fisico para
alunos desmotivados. E de fato foi
observado que os alunos que normalmente
ndo demonstravam interesse pelas aulas de
Educacdo Fisica passaram a apresentar uma
atitude positiva em relacdo as praticas com
0s exergames, mostrando ser de grande
importancia a utilizagao dos jogos no ensino
de educacdo fisica.

Sun (2012) explorou a influéncia dos
exergames com Kinect na motivacdo do
interesse  situacional dos alunos em
comparacdo com as atividades tradicionais
de Educacdo Fisica. Foi aplicada uma
escala do tipo Likert para avaliar o interesse
situacional. Participaram 74 alunos de 9 a
12 anos de idade, que realizavam atividades
com exergames duas vezes/semana por 30
minutos. No total, foram 32 intervencdes
em duas unidades de ensino. Na unidade
com exergames o interesse foi maior
quando comparados com 0S jogos
tradicionais realizados na “sala de aula” de
Educacdo Fisica. Entretanto constatou-se
que a unidade com atividades tradicionais
foi mais efetiva na melhoria da condicdo

cardiorrespiratdria dos alunos.
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Objetivo geral

Caracteristica da

Caracteristica da

Autor(es ! z Principais conclusdes
(es) amostra intervencdo P
Ano
Propor a utilizacdo do video game Meninas e meninos Os resultados foram positivos e de grande importancia
Xbox 360 com Kinect nas aulas de Intervencdo realizada | para uma aproximacdo com os alunos, unindo uma

MADEIRO, 2018

Educacédo Fisica nas turmas do
Ensino Fundamental

entre 8 e 12 anos.

por trés semanas.

aula de Educacéo Fisica com recurso tecnoldgico para
a vivéncia de movimentos

LIMA, 2017

Utilizar o dispositivo de multimidia
“Kinect Xbox360” para simular a
pratica de jogos, esportes, dancas,
lutas, dentre outros em uma escola

Meninos e meninas
entre 13 e 17 anos.

Intervencao realizada
durante 1 semana.

A proposta obteve éxito em relacdo a aceitacdo dos
alunos, que participaram ativamente dos jogos. Logo,
o Kinect pode ajudar os alunos nas aulas de educacdo
fisica

COSTA, 2016

Analisar as contribuices na
aprendizagem do discente a partir
do uso do Xbox 360 com Kinect
nas aulas de Educacéo Fisica
escolar

50 discentes do 6° ano

do ensino fundamental

Il e alunos. Meninos e

meninas entre 13 e 17
anos.

A presenca dos avangos tecnoldgicos é capaz de
ampliar diferentes formas de aprender, no entanto, é
necessario que a escola e o professor se apropriem das
ferramentas tecnolGgicas para tornar a conquista de
novos saberes eficiente

AVILA, 2015

Analisar a percepcao de alunos do
ltimo ano do ensino fundamental
de uma escola publica da cidade de
Rio Grande-RS, acerca da
utilizacdo do Xbox360 e o sensor
de movimentos Kinect como
recurso didatico

Meninos e meninas
entre 8 e 13 anos.

Intervencdo  ocorrida
por 1 semana
Intervencdo realizada

por duas semanas.

Os alunos analisados relataram ser possivel o
aprendizado de alguns conteidos vivenciado nas
intervencbes com a utilizacdo do kinect, enquanto
recurso didatico nos processos de ensino e
aprendizagem. Assim, concluiu-se que essa tecnologia
possui potencial para o aprendizado dos contelidos
referentes a Educacdo Fisica escolar.

CALLEJA, 2015

Examinar os niveis de prazer e
esfor¢o percebidos pelos alunos da
terceira e quarta série em relacdo

Meninos e meninas de

6 a 10 anos.

Intervencdo realizada

O exergaming pode ser usado na profissdo de
educacdo fisica com resultados positivos, uma vez que

N em 8 dias. explora
aos exergames em relacéo a ; x
X2 e - o0 interesse da atual gerac&o de estudantes.
educacdo fisica tradicional.
. - . Os resultados mostraram que os alunos ficaram bem
FINCO et. al., Avaliar a utilizagdo de exergames Vinte e quatro alunos x . . P que os alu -
X gr s . . Intervencdo realizada | mais participativos com a utilizacdo dos jogos nas
2015 nas aulas de educacéo fisica no (meninas e meninos)

ambiente escolar

entre 8 e 14 anos.

em 2 semanas.

aulas, apresentando ser de grande relevancia essa
utilizacdo
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Incorporar um sistema de
videogame como atividade de Este trabalho provou ser uma intervencdo eficaz para
condicionamento fisico em uma 86 alunos (meninos e x . atender aos padr@es estaduais e nacionais de educacéo
g . . Intervencdo realizada | . . L
QUINN, 2013 aula de educacdo fisica tradicional | meninas, entre 11 e 12 em 8 semanas fisica, a0 mesmo tempo que aumenta a atividade dos
para aprimorar o curriculo e alunos. ' adolescentes como medida para diminuir a epidemia
aumentar a participacao e o tempo de obesidade infantil.
ativo dos alunos.
. As evidéncias sugerem que 0s exergames podem ter
Explorar o impacto do exergame na L . -
L ,. . . N um forte poder motivacional, mas é prematuro afirmar
atividade fisica (AF) em sala de Meninos e meninas Intervencdo durou 4 ~ . . -
SN ~ que aumentarao a atividade fisica o suficiente para que
SUN, 2012 aula e na motivagéo na educagao entre 6 e 12 anos. semanas. . - , ~
fisica as criangas recebam beneficios de salde na educacdo
' fisica.
. s . Os alunos com dificuldade de concentragdo nas aulas
Analisar o uso de “Kinect Sports - o ~ -
. . . . . x . ficaram mais dispostos a prestar atencéo e a participar
REDMOND, para ajudar a ensinar conceitos Meninos e meninas Intervencdo realizada - .
o ~ ativamente durante as aulas centradas no Kinect, a
2012 matematicos como padrdes versus entre 6 e 8 anos. durante quatro - . B}
. . trabalhar mais para concluir a tarefa e até mesmo a
aleatoriedade, probabilidade e semanas. : .
N s - permanecer envolvidos durante as aulas mais
angulos através do boliche. L
tradicionais.
Analisar os beneficios do Kinect Os alunos que participam de jogos ativos durante
Sports e jogos como auxiliar na i i N . atividades fisicas classe de educacdo demonstrou uma
HANSEN, pa rendJizg em de alunos de Menllnoos izmenmas e Intervengio  realizada | .. ersisténcia em jogar”, um des?a'o voluntario de se
SANDERS, 2012 P gem ce a a12 anos. durante 8 semanas. p Jogar®, ) 1o
Educagéo Fisica. envolver e permanecer envolvido em atividades
impulsionadas pela tecnologia atividades fisicas.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2023.
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No estudo de Lima e Ulisse (2017), ao
fim do estudo os alunos do ensino médio se
mostraram interagidos, dialogavam sobre
seu desempenho e questionavam sobre a
eficiéncia e a percepgéo de esforgo entre o
jogo virtual e o jogo real. A proposta obteve
éxito em relacdo a aceitacao dos alunos, que
participaram  ativamente dos  jogos;
puderam conhecer e vivenciar uma
experiéncia inovadora no ramo de atividade
fisica e esportes, o que estimulou a
criticidade em relacdo aos meios
tecnoldgicos e sua influéncia na vida do ser
humano.

Hansen e Sanders (2012) investigaram
seis alunos do ensino fundamental, que
participaram de um experimento intitulado
jogo ativo ao longo de oito semanas de aulas
de educacao fisica com o uso de exergames
pelo Kinect. Os principais resultados
indicaram que a persisténcia dos jogadores
em continuar jogando € relacionada com a
teoria do fluxo. Essa persisténcia de brincar
foi definido como uma caracteristica natural
das criancas engajar-se voluntariamente e
permanecer engajado em atividades fisicas
orientadas para a tecnologia. Os achados
desse estudo sugerem que 0S exergames
pode ser utilizado nas aulas de educagéo
fisica para aumentar niveis de atividade

fisica em criangas.
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No estudo de Madeiro (2018),
identificou-se que a pesquisa utilizando o
Xbox Kinect serviu de inspiracdo para a
vivéncia e ensino de varios conteudos para
as aulas de Educacdo Fisica, o0s
participantes ficaram impressionados e
destacou o quanto é moderna uma aula com
essa tecnologia. Com o video game é
possivel desenvolver as técnicas do esporte
por intermédio do video-tutorial, no caso o
atletismo, as posi¢bes para correr, saltar,
serve até para aprender e descrever o que foi
praticado, facilitando a aprendizagem e a
transferéncia.

Com relacdo a aplicabilidade dos jogos
eletronicos a partir do Xbox kinect nas aulas
de Educacdo Fisica e a participacdo dos
discentes, Costa (2016) concluiu que a
maioria destes vé possibilidades de inserir o
videogame como ferramenta pedagdgica no
ambiente escolar. E a insercdo da tecnologia
pode ser elemento atrativo, pois fogem do
cotidiano das aulas comuns, estimulando a
participacao e a interacdo entre os discentes
durante a aula. Nesse sentido, percebeu-se
neste estudo que o videogame kinect é uma
ferramenta pedagogica que pode ser usada
para abordar os conteldos de Educacgdo
Fisica  contribuindo  bastante  para
aprendizagem, além de, apresentar

beneficios como socializacéo e
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desenvolvimento das habilidades motoras e
cognitivas das criancas/adolescentes.

Para Avila (2015) é possivel notar que
0 videogame esta cada vez mais presente na
vida dos escolares e, percebendo o potencial
pedagogico, pode-se afirmar que 0 mesmo
ndo pode ficar de fora dos processos de
ensino e aprendizagem, ainda mais, quando
utilizado com o sensor de movimentos
Kinect que, como constatado em seu estudo,
esta ferramenta didatica amplia o repertorio
sensdrio motor e as capacidades cognitivas
dos alunos. Neste estudo, Avila também
demonstrou que a maioria dos alunos
gostaram das aulas com o videogame e que
gostariam de ver o kinect sendo utilizado
mais vezes durante as aulas de Educagéo
Fisica no colégio.

Quinn (2013) investigou por seis
semanas a insercdo dos exergames com
kinect numa sala de aula tradicional. Foram
cinco sessdes por semana, com duracgdo de
42 minutos. A amostra foi composta por 86
alunos, e o professores tiveram treino para
utilizar os exergames. O efeito da
experiéncia foi medido com testes pré e pds-
intervencdes. Os alunos participaram de
jogos reais e jogos nos exergames. Os
resultados mostraram que os alunos foram
significativamente mais ativos nas aulas
depois da intervencdo com exergames. O
uso desse recurso colaborou para

influenciar a pratica de atividades fisicas
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também nos momentos de lazer Nesse
sentido, percebe-se que aliar o ensino a
tecnologia se faz necessario quando o
professor se vé na tarefa de estimular a
aprendizagem, dando sentido para ampliar e
ressignificar os contetdos de acordo com o
contexto histérico e cultural, para Darido e
Rangel (2011, p. 27) “A Educagao Fisica,
ao considerar o jogo contetdo, colabora
para que 0 mesmo continue a ser
transmitido de geracdo a geracdo,
alicercando esse patriménio cultural tao
importante para a humanidade.”

Embora os resultados aqui mostrados
ndo sejam amplos, eles sdo consistentes
com pesquisas existentes na literatura que
descobriram que o aumento da atividade
fisica anda de méos dadas com o aumento
do engajamento e da retencdo de
conhecimento. Os resultados também
demonstram o potencial da tecnologia
Kinect para ser uma ferramenta poderosa
para auxiliar o aprendizado e o0 sucesso do
aluno.

Com base nos estudos sugere-se que 0s
comportamentos modeladores positivos
propostos na escola com o uso da tecnologia
podem encorajar comportamentos positivos
em casa. A eficacia a longo prazo e o0 uso
continuo nas escolas, assim como a
expansao para grupos de idades alternativas
merecem  uma  investigagdo  mais

aprofundada.
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Concluséo

Por meio da andlise dos resultados dos
estudos apresentados nesta  revisao,
percebe-se de modo geral, que o uso dos
exergames é de fato relevante nas aulas de
educacao fisica, servindo como um recurso
pedagdgico motivador. Entretanto, nota-se
que boa parte das escolas brasileiras ainda
ndo sdo adeptas aos equipamentos
necessarios a pratica dos exergames.
Adicionalmente, percebe-se que para haver
eficacia e eficiéncia na insercdo dos
exergames no ambito escolar, séo
necessarios espacos informatizados e
adequados para a instalacdo  dos
equipamentos que scaneia 0s movimentos
dos alunos-jogadores e os aplicam nas a¢0es
dos games.

Conclui-se entdo que a incorporacéo da
tecnologia nas aulas de educacdo fisica é
capaz de produzir uma experiéncia positiva
para os alunos que se sentem relutantes
sobre o assunto. Nesse sentido, a utilizacdo
do Kinect podera deixd-los mais
participativos e incentivados com as aulas
de educacdo fisica, uma vez que, essa
ferramenta pedagdgica também tem o
potencial de diminuir o estresse s, melhorar
sua confianca e torna-los mais eficientes e
preparados para suas aulas, aprimorando
suas estratégias e habilidades.

Por fim, cabe enfatizar que o uso da

tecnologia deve ser uma ferramenta a mais,
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destacando ainda a importancia das
atividades sem recursos da tecnologia para
0 desenvolvimento de criangas e

adolescentes no ambiente escolar.
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