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mapeamento das dissertacoes e teses desenvolvidas no Brasil
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RESUMO

Este estudo de estado da arte se insere no campo da analise da produgdo nacional a nivel
de pds-graduacédo stricto sensu e teve como objetivos mapear e analisar a producdo
cientifica nacional — especificamente as dissertaces de mestrado e as teses de
doutorado — sobre a implementacao dos exergames no contexto da Educacgdo Especial.
Para tal, foram realizadas buscas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes e no Catalogo de Teses e Dissertacdes da CAPES, 0s maiores repositorios
nacionais a nivel de pos-graduacéo stricto sensu. Foram encontrados 94 trabalhos, mas
apos a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusao, selecionamos 2 trabalhos para
compor o corpus desta pesquisa. Constatamos que o0 interesse pelo estudo dos
exergames — sejam 0s comerciais ou os desenvolvidos considerando o campo em
questdo — no contexto da Educacdo Especial é recente e carece de mais investigacoes,
tendo em vista as potenciais contribuicGes para a area da atividade motora adaptada.
Consideramos que este pode se constituir como um relevante norteador para novas
pesquisas, bem como subsidiar praticas educativas utilizando os exergames no ambito
da Educacéo Especial.
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INTRODUCAO

De acordo com Balbachevsky (BALBACHEVSKY, 2005), as primeiras
iniciativas de cursos em nivel de pos-graduacdo no Brasil sdo datadas do inicio da
década de 1930. Porém, foi apenas na década de 1960 que os cursos de pds-graduacao
em ambito nacional foram se popularizando, com o apoio do Governo Federal a partir
de 1965, o que culminou com a formalizagdo da pés-graduacdo no Brasil e no
reconhecimento de um novo nivel de formacao educacional (SILVA, 2010).

De acordo com Saviani (SAVIANI, 2000), a pos-graduacdo stricto sensu possui
sua estrutura organizada em cursos de mestrado e doutorado, ambos voltados para a
formacgdo de docentes, mais especificamente na formacdo académica, objetivando a
formacéo de pesquisadores para atuarem nas mais diversas areas, tendo a pesquisa como
um elemento que a caracteriza.

Os jogos digitais na cultura contemporanea vém constituindo um campo de
interesse para um publico diverso. Sejam jogadores, profissionais do desenvolvimento,
professores, pesquisadores, dentre outros interessados, todos sdo motivados por este
artefato. A academia passa a investigar e compreender de que modo essa midia,
considerada por nds como artefato da cultura digital, estd posta no mundo e quais
relacBes sdo estabelecidas com os diversos segmentos da sociedade e das areas de
conhecimentos, dialogando com a diversidade. No ambito da pesquisa cientifica,
identificamos um interesse em aumento crescente nos jogos digitais, nas mais diversas
categorias, como objetos de pesquisa, levando pesquisadores das mais diversas areas do
conhecimento investigar as possiveis relacbes e os efeitos dos jogos digitais em
contextos especificos.

De acordo com Alves (ALVES, 2013), desde o inicio da criagdo do primeiro
jogo digital até os dias atuais, este artefato vem passando por uma serie de modificagdes
em varios aspectos. No tocante as questBes técnicas, a mudanca de paradigma da
interacdo com o jogo digital a partir do movimento do corpo humano como input é
considerada como uma das transformacBes mais significativas. Vérias foram as
tentativas de desenvolvimento desse jogos digitais, mas esse segmento se popularizou e
se consolidou com a sétima geracgdo de videogames, com o lancamento do Nintendo Wii
(Nintendo), do Kit Ps Move para o Playstation 3 (Sony) e do Xbox 360 com sensor
Kinect (Microsoft) (GULARTE, 2010).

Como esse segmento de jogos digitais ainda é recente, had diversas
nomenclaturas como physically interactive game, sports over a distance, active
videogame, exergaming, exergames, dentre outros (VAGHETTI; BOTELHO, 2010).
Entretanto, adotaremos neste trabalho a expressdo ‘“‘exergames” por ser a mais
recorrente na literatura. Para Yang e Oh (YANG; OH, 2010), exergames Sd0 jogos
digitais que requerem dos jogadores movimentos corporais e esforco fisico para que
haja interagdo com 0 jogo e as acOes sejam efetuadas. Os movimentos corporais aos
quais os autores se referem vdo além daqueles que sdo utilizados para a interagdo com
0s jogos digitais tradicionais, passando da acdo de manipular joysticks a utilizar todo o
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corpo para interagdo, exigindo atuacdo dos componentes da aptidao fisica relacionada a
salde.

Nesse contexto, o presente estudo teve como objetivos mapear e analisar a
producéo cientifica nacional — especificamente as dissertacdes de mestrado e as teses de
doutorado — sobre a implementacdo dos exergames no contexto da Educacao Especial.

METODOS

O presente estudo se caracteriza como um estudo de estado da arte, o qual,
segundo Ferreira (FERREIRA, 2002), tem como objetivos

mapear e de discutir uma certa produgdo académica em diferentes campos do
conhecimento, tentando responder que aspectos e dimensGes vém sendo
destacados e privilegiados em diferentes épocas e lugares, de que formas e em
que condicBes tém sido produzidas certas dissertacdes de mestrado, teses de
doutorado, publicagGes em periédicos e comunicagdes em anais de congressos
e de semindrios.

Sendo assim, traremos a discussdo da producdo nacional nos Programas de Pds-
graduacdo stricto sensu, analisando aspectos e dimensdes das dissertacdes de mestrado
e teses de doutorado que desenvolveram investigacGes acerca dos exergames na area da
Educacéo Especial.

Para a realizacdo desse mapeamento sistematico, foram realizadas buscas na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e no Catalogo de Teses e
Dissertagdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), os maiores repositorios nacionais a nivel de pés-graduagdo stricto sensu. As
buscas foram realizadas no més de maio de 2019, utilizando a seguinte string de busca
(exergam* OR “active video gam*”), seguindo o critério de atualidade do tema e
frequéncia da utilizacdo dessas palavras nas publicacdes disponiveis (VAGHETTI,
BOTELHO, 2010).

Ao fim das buscas, foram encontrados 94 trabalhos, sendo 64 deles encontrados
no Catalogo de Teses e Dissertagdes da CAPES e os outros 30 na BDTD. Foi realizada
a exclusao dos trabalhos duplicados — presentes nas duas bases — (n=25), dos trabalhos
disponiveis parcialmente (n=3) e dos trabalhos que fugiam do escopo dessa investigacao
(n=51). Foi feito contato através da plataforma Lattes CNPg com os pesquisadores que
ndo dispuseram os textos na integra (n=13). Entretanto, ndo recebemos retorno até o
momento de finalizacdo desse estudo, levando-nos a excluir estes trabalhos também.
Assim, selecionamos 2 trabalhos para compor o corpus dessa pesquisa.

Para a analise dos dados, foi realizada uma leitura analitica dos trabalhos
selecionados, em que os dados — coletados a partir de questdes especificas — foram
sistematizados e tabulados em uma planilha eletrénica para posterior discussao.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, passaremos a apresentar e discutir os dados inerentes as producdes
selecionadas. Inicialmente faremos uma breve caracterizacdo das pesquisas de forma
geral, de modo a apresentar as condic¢des de desenvolvimento das pesquisas.

Identificamos que todos os trabalhos selecionados para andlise foram
desenvolvidos a nivel de mestrado, sendo que uma pesquisa foi concluida em 2016
(SOUZA, 2016) e a outra em 2017 (GUARNIERI, 2017). Geograficamente, as
pesquisas apresentaram uma concentracdo geografica na regido Sudeste,
especificamente no estado de Sdo Paulo, em que Souza (SOUZA, 2016) desenvolveu
sua pesquisa em Sdo Carlos em uma instituicdo publica e Guarnieri (GUARNIERI,
2017) em Santo André em uma instituicdo privada.

De acordo com o levantamento feito, identificamos que as pesquisas tiveram
COMO responsaveis — as quais aqui nos remetemos aos alunos e alunas dos Programas de
Pés-graduacdo stricto sensu — pesquisadoras. Com relacdo a orientagdo, identificamos
que houve participacdo de um homem e uma mulher, e para o trabalho que teve
coorientacéo, esta foi feita por um homem. Estes dados corroboram com os achados da
Pesquisa Game Brasil (PESQUISA GAME BRASIL, 2019), a qual identificou uma
maior presenca das mulheres como jogadoras de jogos digitais.

Com relacdo ao financiamento das pesquisadoras, identificamos que ambas
tiveram auxilio financeiro por meio de bolsas de estudos concedidas pela Coordenagéao
de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), o que evidencia o papel
fundamental das agéncias publicas de fomento a pesquisa para o desenvolvimento
cientifico nacional ndo s6 na area da Educacdo Especial, mas em todo cenario da pos-
graduacéo stricto sensu do Brasil.

A seguir, procederemos com uma analise mais centrada no conteudo dos
trabalhos, de modo a apresentar e discutir as especificidades das pesquisas
individualmente.

A primeira pesquisa aqui apresentada foi desenvolvida por Kayala Oliveira
Souza no Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo Especial da Universidade Federal
de Sdo Carlos (UFSCar) sob a orientacdo da Profa. Dra. Adriana Garcia Gongalves,
tendo como titulo “Efeitos dos exergames no perfil psicomotor de criangas com
Sindrome de Down” (SOUZA, 2016).

De acordo com Souza (SOUZA, 2016), criangas com Sindrome de Down
possuem caracteristicas proprias, as quais interferem no seu desenvolvimento global.
Assim, intervences que estimulem o desenvolvimento psicomotor dessas criancgas,
como os exergames, € fundamental no periodo de desenvolvimento. Diante disso, 0
trabalho teve como objetivo verificar o efeito de uma intervengdo com exergames no
perfil psicomotor de criangcas com sindrome de Down. Participaram da pesquisa 5
criancas de 8 a 10 anos de idade com diagnostico de Sindrome de Down durante 3
meses, com 2 encontros por semana. Para as intervenc@es, foi utilizado o videogame
Xbox 360 com sensor Kinect com jogos das tematicas do esporte e da danca. Para coleta
dos dados, foi utilizada a Bateria Psicomotora de Vitor da Fonseca (2012) para avaliar



‘D

CBAMA

CONGRESSO BRASILEIRO
DE ATIVIDADE MOTORA . ®
ADAPTADA

ol

os efeitos da préatica dos exergames no perfil psicomotor das criancas. Os resultados da
pesquisa mostraram que todas as criangas apresentaram melhoras nos testes, levando em
consideracao pré e pos-teste, sugerindo que os exergames proporcionam beneficios para
criancas com Sindrome de Down, estimulando o desenvolvimento do perfil dessas
criangas.

A outra pesquisa selecionada para andlise foi desenvolvida por Regiani
Guarnieri no Programa de Po6s-Graduacdo em Ciéncias da Saude da Faculdade de
Medicina do ABC (FMABC) sob a orientacdo do Prof. Dr. Luiz Carlos de Abreu e
coorientacdo do Prof. Dr. Acary Souza Bulle Oliveira, a qual teve como titulo
“Confiabilidade e viabilidade do jogo Moviletrando para melhorar as habilidades de
alfabetizacdo e aritmética de individuos jovens com deficiéncia intelectual”
(GUARNIERI, 2017).

Sentindo a falta de exergames voltados para auxiliar na alfabetizacdo de pessoas
com deficiéncia intelectual, GUARNIERI (GUARNIERI, 2017) desenvolveu sua
pesquisa com o objetivo de investigar a viabilidade de um novo jogo de realidade
virtual, o Moviletrando, e estabelecer sua confiabilidade teste-reteste, para determinar
sua utilidade no ensino do alfabeto, nimeros e habilidades de controle motor em
individuos jovens com deficiéncia intelectual. Participaram da pesquisa 133 jovens com
deficiéncia intelectual, sendo 58 do sexo masculino e 61 do sexo feminino, em duas
sessdes com intervalo de pelo menos 7 dias entre elas, em que 0s participantes tiveram o
desempenho medido pelo prdprio jogo. Apo6s as analises, a autora encontrou boa
confiabilidade teste-reteste para medidas de desempenho nos participantes com
deficiéncia intelectual, considerando o MovilLetrando um bom jogo para a populacéo
especifica da pesquisa.

CONCLUSOES

A partir do mapeamento feito, constatamos que o interesse pelo estudo dos
exergames no contexto da Educacdo Especial é recente e carece de mais investigagdes,
tendo em vista as potenciais contribuicdes para a area da atividade motora adaptada. As
pesquisas desenvolvidas estdo concentradas na regido Sudeste do Brasil,
especificamente no estado de Sdo Paulo, ambas financiadas pela CAPES, o que
evidencia a importancia e a necessidade de mais investimentos para o desenvolvimento
cientifico nacional. Como achados, ambos os trabalhos encontraram potencialidades nas
intervengbes com 0s exergames, sejam 0s comerciais (SOUZA, 2016) ou com
exergames desenvolvidos especificamente para o publico da Educacdo Especial
(GUARNIERI, 2017).

Sendo assim, consideramos que este pode se constituir como um relevante
norteador para novas pesquisas, bem como subsidiar praticas educativas utilizando os
exergames no &mbito da Educacdo Especial, proporcionando intervencdes de atividade
motora adaptada as necessidades e as expectativas do cenario.
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