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O USO DOS EXERGAMES COMO ESTRATEGIA PARA
POTENCIALIZAR A INCLUSAO DE PESSOAS COM
DEFICIENCIA NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA

Karine Helena Morais, Adriana Gomes Alves

As pesquisas em Educacdo, na contemporaneidade, buscam empregar aspectos
ontoepistemoldgicos qualitativos que intentam uma abordagem metodoldgica enriquecedora
da participacdo ativa de todos os sujeitos envolvidos na pesquisa e a evidéncia dos trajetos
trilhados por estes no processo de investigacao da pesquisa. Este estudo, de carater qualitativo,
tem o objetivo de investigar o uso dos exergames como estratégia para potencializar a inclusdo
de pessoas com deficiéncia nas aulas de Educacdo Fisica. Desta maneira, e por acreditarmos
que este tipo de estudo orienta o desenvolvimento de estudos futuros assim como novas
investigacdes e esclarecendo quais métodos de pesquisa foram empregados em diferentes
areas, este estudo foi produzido primeiramente por meio de um levantamento bibliogréafico. Os
recursos tecnoldgicos presentes nas escolas, transformaram o modus operandi dos professores
planejarem suas aulas, sendo preciso uma adaptacdo para o desenvolvimento do trabalho para
obtencdo de melhoria no processo de ensino-aprendizagem dos discentes. Seguindo esse
pensamento, 0S exergames possuem uma tecnologia capaz de captar os movimentos dos
jogadores e reproduzi-los sem o uso do joystick o que o difere dos demais consoles tradicionais,
tendo em seus objetivos promover a interacdo fisica do jogador em uma realidade virtual
(BOGOST, 2007). O console permite o delineamento de contetdos, podendo ser jogado
individualmente ou por varios jogadores simultaneamente, com interacdo social entre os
jogadores (MOTA, 2020). Ainda, Braga (2001), evidencia os games como viabilidade de
analise de um cenério simulado, de situacdes simuladas, considerando o ritmo de aprendizagem
de cada individuo e um estimulante a participacdo ativa de todos os educandos. A critica com
relacdo aos jogos eletrdnicos serem sindbnimo de maleficios mentais e corporais existe, porém,
estudos vem na contramao dessa Vvisdo pessimista. Nesse sentido, encontramos em Mota
(2020), a evidéncia dos exergames como uma ferramenta contributiva no processo de ensino e
aprendizagem nas aulas de Educacdo Fisica Escolar; de Ribeiro (2015), que propde 0s
exergames como uma alternativa para falta de disponibilidade de quadra esportiva nas escolas,
pensando nesta tecnologia como ferramenta digital de aprendizagem em sala de aula, propondo
uma nova metodologia de ensino nas aulas de Educacdo Fisica; No estudo de Pontes (2016),
que nos leva a uma visdo importante com relagéo as tecnologias usadas na educacéo, afirmando
que, sobre essas tecnologias, podem transformar o ensino e as formas estagnadas das quais a
educacéo tradicional se apropriou; Salgado e Scaglia (2020), colaboram trazendo os exergames
nas aulas de Educacéo Fisica Escolar como recurso didatico para o ensino dos contetdos, que
permite novas formas de vivenciar uma modalidade esportiva, fazendo parte da cultura digital
e entendem que os games transformam o jeito de ensinar e auxiliam a construcdo do processo
educativo; os autores Finco, Reategui e Zaro (2015), constataram que a aplicabilidade dos
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exergames para os alunos que se demonstravam desmotivados, apresentaram atitudes de
cooperacdo com os colegas. Justificamos este estudo, tendo como objeto 0s exergames no
contexto escolar como provaveis potencializadores no processo de ensino e aprendizagem
utilizando-os como recurso pedagdgico nas aulas de Educacdo Fisica, no interesse e motivacao
dos alunos, entretanto, observamos que hé pouca énfase nesta abordagem como ferramenta de
inclusdo de estudantes com deficiéncia. Nas aulas de Educacéo Fisica, € importante pensarmos
no uso dos exergames como recurso didatico disponibilizado aos professores, que apontam o
aluno como agente ativo na criacdo do seu aprendizado, vivenciando praticas de movimentos
corporais, que fazem parte da cultura corporal de movimento. Por achar importante a
incorporacdo dos exergames nas aulas de Educacdo Fisica e a inser¢do da escola em uma
cultura digital, salientamos a necessidade de que futuras pesquisas sejam realizadas sobre a
utilizacdo dos exergames como estratégia potencializadora para inclusdo de alunos com
deficiéncia.
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