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RESUMO

Objetivos: Promover a introducdo dos recursos digitais em atividades relacionadas com a expressdo
motora, no ambito da Educacdo Pré-Escolar, para se analisar o efeito da pratica de atividades motoras
realizadas com a Nintendo Wii® e identificar mudancas no seu desenvolvimento motor resultantes da
pratica no ambiente virtual. Métodos: A investigacdo decorreu num Jardim de Infancia, com 11
criangas: 6 pertencentes ao grupo experimental (utilizaram a Nintendo Wii®) e 5 ao grupo de controlo
(no utilizaram a Nintendo Wii®) que realizaram avaliaces relativamente ao equilibrio, praxia, nog&o
do corpo e lateralidade, presentes na Bateria Psicomotora (BPM) de Vitor Fonseca (1975). O estudo
foi implementado em 7 sessdes utilizando a Nintendo Wii® e respetivos acessorios (2 Wii Remote e 1
Balance Board). Foi utilizado o programa SPSS (versdo 20), para verificar a normalidade através do
teste Shapiro-Wilk e provas ndo-paramétricas de Wilcoxon e Mann-Whitney. Dado que esta
investigacdo se concretizou na Prética de Ensino Supervisionada, foram ainda tidas em consideracdo
as notas de campo resultantes de uma observacdo participante por parte dos investigadores.
Resultados: O grupo experimental apesar de ndo evidenciar diferencas estatisticamente significativas,
apresenta, em todas as variaveis avaliadas valores mais favoraveis em comparagdo com o grupo de
controlo. Conclusdes: Verificou-se que a utilizacdo da Nintendo Wii® promoveu melhores resultados
no grupo experimental nas varidveis analisadas (equilibrio, lateralidade, no¢do do corpo, praxia
global). Neste sentido, propfe-se a utilizacdo da Nintendo Wii sempre que tal for sentido como
necessario e pertinente dado que podera sempre incrementar uma melhoria ao nivel da Expressao
Fisico-Motora.
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Wii®. Tecnologias de Informagéo e Comunicagéo.
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ABSTRACT

Objectives: To promote the introduction of digital resources in activities related to motor expression,
to analyze the effect of the practice of motor activities performed with the Nintendo Wii® and to
identify changes in its motor development resulting from practice in the virtual environment. Methods:
The research was carried out in a Kindergarten with 11 children: 6 from the experimental group (using
Nintendo Wii®) and 5 from the control group (did not use Nintendo Wii®) who performed
evaluations regarding balance, praxia, notion of the body and laterality), present in the Psicomotor
Battery (BPM) of Vitor Fonseca (1975). The study was implemented in 7 sessions using the Nintendo
Wii® and its accessories (2 Wii Remote and 1 Balance Board). The SPSS program (version 20) was
used, tested for normality through the Shapiro-Wilk test and nonparametric Wilcoxon and Mann-
Whitney tests. This research was carried out in the Supervised Teaching Practice, field notes were also
considered as a result of a participant observation by the researchers. Results: The experimental group,
although not showing statistically significant differences, presented, in all evaluated variables, more
favorable values in comparison with the control group. Conclusions: It was found that the use of
Nintendo Wii® better results in the experimental group in the variables analyzed (balance, laterality,
body notion, global praxia). According to this, we propose to use the Nintendo Wii whenever this is
felt necessary and pertinent since it can always increase an improvement in the Physical-Motor
Expression.

Keywords: Physical motor expression. Pre-school Education. Nintendo Wii®. Information and
Communication Technologies. Motor Capacity.

RESUMEN

Obijetivos: Promover la introduccion de los recursos digitales en actividades relacionadas con la
expresion motora, analizar el efecto de la préctica de actividades motoras realizadas con la Nintendo
Wii® e identificar cambios en su desarrollo motor resultantes de la practica en el ambiente virtual.
Métodos: La investigacion se desarroll6 en un jardin de infancia, con 11 nifios: 6 pertenecientes al
grupo experimental (utilizaron la Nintendo Wii®) y 5 al grupo de control (no utilizaron la Nintendo
Wii®) que realizaron evaluaciones sobre el equilibrio, praxia, nocién del cuerpo y lateralidad),
presentes en la Bateria Psicomotora (BPM) de Vitor Fonseca. El estudio se realiz6 en 7 sesiones
utilizando la Nintendo Wii® y los correspondientes accesorios (2 Wii Remote y 1 Balance Board). Se
utilizo el programa SPSS (version 20), probado la normalidad a través de la prueba Shapiro-Wilk y
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pruebas no paramétricas de Wilcoxon y Mann-Whitney. Esta investigacion se llevé a cabo en la
Practica de Ensefianza Supervisada, las notas de campo también se consideraron como el resultado de
una observacidn participante de los investigadores. Resultados: EI grupo experimental a pesar de no
evidenciar diferencias estadisticamente significativas, presenta, en todas las variables evaluadas
valoresmas favorables en comparacion con el grupo de control. Conclusiones: Se comprob6 que el uso
de la Nintendo Wii® mejores resultados en el grupo experimental en las variables analizadas
(equilibrio, lateralidad, nocion del cuerpo, praxia global). En este sentido, se propone la utilizacién de
la Nintendo Wii siempre que sea sentido como necesario y pertinente dado que siempre podra
incrementar una mejora en el nivel de la expresion Fisico-Motora.

Palabras Clave: Expresién Fisico-motora. Educacion Preescolar. Nintendo Wii®. Tecnologias de
Informacion y Comunicacion. Capacidad Motor.
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INTRODUCAO

A INTERLIGAGAO ENTRE A EXPRESSAO FisICO-MOTORAEAS TIC

Numa sociedade rodeada pelas TIC, muitos sdo, ainda, 0os que criticam os videojogos
utilizados como método de educacdo. Conforme Moran et al. (2014), muitos profissionais
consideram que os videojogos séo prejudiciais para a saude dos jogadores, sendo vistos como
uma atividade sedentaria pois ndo permitiam que os jogadores se movimentassem. Contudo,
com o avango e melhoria das novas propostas e solucfes das tecnologias, 0s hovos videojogos
proporcionaram outras formas de se jogar ao Se tornarem mais ativos e interativos,
possibilitando que os jogadores realizem movimentos corporais enquanto estdo a jogar,
contribuindo para combater o0 excesso de peso e a obesidade infantil. A inclusdo de novos
dispositivos wireless promoveram a possibilidade de se jogar em pé e onde 0s movimentos
corporais se tornam decisivos para se poder jogar.

A realizacdo de atividade fisica € o ponto de partida para um estilo de vida saudavel e
para uma melhoria do desenvolvimento motor. Assim, como refere Coimbra e Petrica (2015,
p. 14), “[...] os videojogos poderdo levar a impulsionar um melhor desenvolvimento da
coordenacdo Oculo-motora, solucionar alguns problemas de lateralidade e de desordens
organizacionais de espago.”

A prética dos videojogos, que permitem a realizacdo de atividade fisica, deve ser
encorajada, pois proporciona uma melhoria da autoconfianga e da coordenagcdo manual das
criancas que os praticam. Contudo, ndo podem ser apreciados como substitutos da préatica de
exercicio fisico «tradicional», tal como é defendido por Coimbra e Petrica (2015). Como
referem Pearson e Bailey (2007), se os videojogos forem utilizados no contexto correto, estes
podem ter o potencial de ser usados como auxiliares de treino e de poder complementar e de
melhorar alguns desempenhos fisicos/motores nas salas de atividades.

No presente contexto, tendo em consideracao a opinido de Finco (2010), os jogos que
proporcionam interacdo corporal podem ser muito envolventes e motivadores, estimulando os
jogadores para a pratica de atividades fisicas. Estes videojogos que combinam o jogo com a
realizacdo de atividade fisica s&o normalmente denominados como “exergame”. Como
menciona Tore e Raiola (2012), o termo “exergame” refere-se & categoria de videojogos em
que a interacdo do jogador ndo assenta somente na coordenagdo 6culo-manual, mas de todo o
corpo. A caracteristica primordial dos exergames &€ o seu potencial para melhorar o
envolvimento, a diversdo e a motivacdo. Ou seja, ndo visam somente o0 movimento do jogador
como também a sua diversdo, incentivando os jogadores para a préatica de atividade fisica, no
seio de uma competicdo saudavel entre pares ou até para, de forma individual, poder ir
superando os seus resultados.
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Se 0 jogo for bem conseguido, a crianca ndo vai apreender a atividade como
uma obrigacdo ou tarefa dificil, nem como uma ferramenta para adquirir
determinada habilidade, pelo contréario, vai-se distrair pelo envolvimento do
jogo, e estard a desenvolver competéncias sem perceber o seu proposito
implicito. (RODRIGUES, 2013, p. 16)

Em suma, se as tecnologias digitais ndo forem usadas em excesso, nem como forma de
substituicdo da atividade fisica, podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo e motor,
neste Ultimo caso as tecnologias com sensor sdo gratificantes para desenvolver habilidades
motoras, como por exemplo: a Nintendo Wii®. Pois, ndo se deve escamotear o facto das
tecnologias digitais exercerem um grande fascinio e apeténcia por parte das criancas. E, desta
forma, pode-se conciliar o natural envolvimento das crinacas e redirecionar a sua motivacao
para as praticas fisicas/motoras.

NINTENDO WI1I®: SUA CARATERIZACAO E PRINCIPAIS POTENCIALIDADES

No final de 2006, a Nintendo langou a consola Wii®. O seu nome escrito com duas
letras “i” mintsculas, simboliza duas pessoas de pé, uma ao lado da outra, enfatizando que a
consola foi construida para toda a familia. Evidéncia da preocupacao em fazer da tecnologia
uma forma de sociabilizagdo, ¢ também o seu nome, que nos faz lembrar a palavra “We” que
significa, em portugués, “No6s” (FINCO, 2010; PERANI; BRESSAN, 2010). E ainda referido
por Domingos (2013, p. 28), o facto de se poder jogar em grupo, “[...] confere-lhe um caracter
de atividade social onde se proporcionam relacionamentos interpessoais, melhor qualidade de

vida, menor perda cognitiva provocada pela idade.”

A Nintendo Wii® veio revolucionar o mundo dos videojogos podendo ser referenciada
como sendo uma inovacgdo, apresentando-se como o primeiro videojogo que permite, para
além de uma socializacdo que contradiz os anteriores jogos digitais, e consegue também fazer
com que a interacdo seja mais intuitiva e realista dos jogadores, através de movimentos do
corpo, tal como é referido por Moran et al (2014). E considerada como um exergame, na
medida que promove a realizacdo de atividades fisicas aos seus jogadores, que até ao
momento eram confinadas a a¢des de manipulagdo de motricidade fina, ou seja, ao ‘simples’
apertar de botdes do comando (PIMENTEL, 2015). Esta ocorréncia vem contrapor as
opinides negativas acerca dos videojogos serem condutores de sedentarismo, pois promove
uma postura mais ativa, nao descurando a interatividade e a diversao, que estdo perfeitamente
aliadas e associadas.

A principal caracteristica da Nintendo Wii® é utilizar dispositivos sem fios para detetar
0s movimentos dos jogadores e, consequentemente, transferir as agdes realizadas por estes do
ambiente real para o virtual. Esses dispositivos que permitem o processo de intercdo
homem/méaquina, anteriormente referidos, sdo o comando Wii Remote ou Wiimote e o
Nunchuk.
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Figura 1 - Wii Remote e Nunchuk
EVIDENCIAS DE ESTUDOS REALIZADOS COM A NINTENDO WII®

Nos ultimos anos, temos vindo a assistir a inumeras investigacfes acerca das
potencialidades da consola Nintendo Wii®, nomeadamente na area da salde, com idosos e
populacdo com NEE. Essas investigacGes tém apresentado conclusfes bastante favoraveis,
pois esta consola permite ao jogador realizar atividade fisica, impedindo que fique apenas
sentado a carregar simplesmente nos botdes, o que Ihes confere manter e incrementar as suas
capacidades fisicas/motoras, com uma consequente melhor qualidade de vida. Seguidamente,
¢ apresentada uma sumula dessas investigacoes e respetivas conclusdes/beneficios de praticar
exercicios com a Nintendo Wii®.

De acordo com Coutinho e Matos (2014, p. 56), apoiado em diversos autores, a
Nintendo Wii® exibe melhorias nos sintomas de depressdo, aumenta a performance cognitiva
dos sujeitos e a qualidade de vida relacionada com a saude mental, aumenta a capacidade de
memoria, de atencdo e a velocidade de processamento, aumenta o controlo de execuaao, a
capacidade de raciocionio e de alternar entre tarefas além de ser um meio de estimulagédo
visual e auditivo.

Pearson e Bailey (2007) desenvolveram um projeto com o intuito de investigar a
acessibilidade da Nintendo Wii® e jogos selecionados para estudantes com deficiéncias,
nomeadamente, fisicas e de aprendizagem que podem ser usados para fins terapéuticos, para
simulacdo de atividades da vida real num ambiente seguro e para apoiar o desenvolvimento de
competéncias-chave, tais como colaboragdo, comunicagéo e coordenacao.

Como refere Simas (2016), a Nintendo Wii® foi estudada como instrumento
terapéutico, concluindo que os videojogos proporcionam beneficios para a salde,
particularmente em especialidades geriatricas e de reabilitacdo de cuidados onde haver
potencial para alguns videogames funcionarem como analgésicos, e a ado¢éo e os resultados
dessas terapias também seriam interessantes a serem considerados.

Campelo (2013) realizou um estudo referente aos efeitos do uso dos exergames sobre
0 gasto energético, em que adultos com paralisia cerebral jogavam Wii Sports. O primeiro
estudo de realidade virtual com 30 criangas de 10 a 13 anos de idade com Sindrome de Down,
foi concretizado por Romano et al (2013). Este dividiu as criangas em grupo de controlo
(terapia tradicional) e grupo experimental (terapia tradicional e jogos na Balance Board),
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concluindo que este acessorio pode aperfeicoar o equilibrio em criancas com Sindrome de
Down.

De acordo com Moran et al (2014), numa outra investigacao realizada acerca do gasto
energético em criancas de 8 a 12 anos de idade, comparando o jogo de box da Nintendo Wii
com 0 jogo passivo, 0 repouso e um teste na passadeira, verificou-se um aumento da resposta
ao exercicio tendo em conta a frequéncia cardiaca, 0 consumo maximo de oxigénio e percecao
de esfor¢o no videojogo ativo. Como referem Itakussu et al (2015, p. 942) a Nintendo Wii Fit
tem sido também utilizada como recurso terapéutico em populacdes dispares, como na
melhoria do “[...] equilibrio em pacientes hemiparéticos, na reabilitacdo de criangas com
paralisia cerebral e em pacientes apds acidente vascular cerebral.” Os mesmos autores
realizaram um estudo intitulado “Beneficios do treinamento de exercicios com o Nintendo
Wii® na populagio de idosos saudiveis”. Este estudo concluiu que esta consola tem
beneficios, tais como: a melhoria do equilibrio estatico e dindmico, melhoria na forca
muscular e motivacgéo/diversao.

Silva e Iwabe-Marchese (2015, p. 97) avaliaram a influéncia da realidade virtual, com
recurso a Nintendo Wii®, no equilibrio e na marcha de uma crianca com paralisia cerebral
ataxica. Os resultados obtidos sugeriram que o uso da consola de movimento (Wii®) contribui
para a melhoria do equilibrio da crianga quando “[...] usada em complemento com o
tratamento cinesioterapéutico.”

E curioso ainda referir que a Wiiterapia é considerada quando se utiliza a Nintendo
Wii® para fins terapéuticos e em ambiente clinico (PIMENTEL, 2015).

Como se pode ver a utilizacdo da Nintendo Wii®, em contexto de investigaco, teve
como alvo preferencial um puablico-alvo muito especifico associado, de um modo geral, a
limitacBes fisico-motoras e ndo como podendo ser usada como estimulo ou como uma
estratégia para o desenvolvimento fisico-motor de individuos sem limitacGes. Tendo a
investigacdo incluido criancas em idade pré-escolar ja € um aspeto inovador e exploratorio
que deve ser referenciado. Nao tendo, pelas razdes ja aduzidas, referéncias de investigacoes
similares junto de individuos sem limitagdes fisico-motoras e com este publico-alvo
especifico (criangas), as conclusdes das investigacBes aqui reportadas constituem pistas e
potenciais orientacGes a ter em consideracdo para a investigacao realizada.

METODO

OBJETIVOS

A questdo-problema que conduziu a investigacdo foi a seguinte: “Qual o contributo da
Nintendo Wii® no ambito da Educacdo Fisica em criancas da Educago Pré-Escolar?”
De forma a dar resposta a esta questdo-problema delinedmos os seguintes objetivos:
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e Promover a introdugdo dos recursos digitais em atividades relacionadas com a
expressédo motora;

e Analisar o efeito da pratica de atividades motoras realizadas com a Nintendo Wii®;

¢ Identificar mudancas no seu desenvolvimento motor, nomeadamente nas variaveis
analisadas, o equilibrio, a praxia global, a lateralidade e nocao do corpo, resultantes
da préatica no ambiente virtual.

LOCAL DE IMPLEMENTAGCAO E PARTICIPANTES NO ESTUDO

Da totalidade dos potenciais participantes que constituiam a sala de atividades, a
amostra passou a 11 criancas (6 raparigas e 5 rapazes), com 5 anos de idade. Esta amostra foi
dividida num grupo experimental (6 criancas) e num grupo de controlo (5 criancas). E de
salientar que todas as criangas realizavam atividades fisicas no jardim de infancia, como
Educacdo Fisica e Judo. Contudo, a Unica diferenca que distinguia os grupos durante as
atividades propostas em sala de atividades, era que 0 grupo experimental praticou jogos com a
Nintendo Wii® e o grupo de controlo ndo utilizou a Nintendo Wii®. Em particular, as
atividades que foram realizadas tiveram como preocupacdo analisar o efeito da pratica de
atividades motoras realizadas com a Nintendo Wii® e, em consequéncia, identificar mudancas
no seu desenvolvimento motor, nomeadamente nas varidveis analisadas, o equilibrio, a praxia
global, a lateralidade e nogéo do corpo, resultantes da pratica no ambiente virtual.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLHA DE DADOS
BATERIA PSICOMOTORA (BPM): ViTOR FONSECA (1975)

As tarefas sdo repartidas por sete fatores psicomotores: tonicidade, equilibragéo,
lateralizacdo, nogdo do corpo, estruturacdo espacio-temporal, praxia global e praxia fina
Fonseca (1992). Contudo, na investigacdo, apenas, foram avaliadas algumas das tarefas
referentes ao equilibrio (estatico e dindmico), a lateralizacdo (ocular e manual), ao nocéo do
corpo (sentido cinestésico) e & praxia global (coordenacdo 6culo-manual). E de salientar que
as avaliacOes dessas tarefas foram realizadas no inicio e no final da investigacdo a ambos 0s
grupos (experimental e controlo).

PROCEDIMENTOS ETICOS

Os procedimentos éticos revelam tamanha importancia numa investigacdo, na medida
que cabe ao investigador agir com respeito pelos outros, principalmente se envolver criangas e
jovens, pois como se verificou neste caso, foi imprescindivel o prévio consentimento dos pais
e/ou dos responsaveis da instituicdo onde decorreu a investigacao.

W11 SPORTS

O Wii Sports, contem um leque de cinco experiéncias desportivas. Este possibilita ao
utilizador desfrutar do movimento, dando-lhe uma sensacéo natural, intuitiva e realista na
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prética de desportos, como golfe, boxe, ténis, bowling e basebol, Nintendo (2016)2.

Conforme Finco (2010, p. 41), a utilizagdo da Wii® na pratica de modalidades
desportivas pode “[...] pode promover um gasto de energia consideravel e aumentar a
capacidade cardiorrespiratéria dos jogadores”.

TENNIS

O jogo de Tennis permite ao utilizador segurar no comando como se fosse uma raquete
e balanca-lo de modo a realizar todo o tipo de jogadas, como se se tratasse de um jogo na
realidade.

Neste jogo, cada crianca pertencia a uma dupla de equipas opostas. Cada uma tinha o
controlo dos movimentos das raquetes dos avatares da sua equipa. Os deslocamentos dos
avatares, pelo campo, eram controlados pelo sistema (FISCHER, 2013). Este permite aos
jogadores desenvolverem a coordenacdo éculo-manual e a lateralidade.

BASEBALL

O jogo de Baseball desenvolvido conforme as regras convencionais do jogo. No qual o
utilizador manuseia 0 comando como se fosse o taco. Durante 0 jogo, uma das criancas
controlava com o seu avatar as a¢gdes do batedor, enquanto que a outra crianca controlava,
com o seu avatar, as acGes do lancador. Posteriormente, trocavam de papéis. Semelhante ao
jogo anterior, neste o jogador apenas controla as agdes do avatar que correspondem ao langar
e rebater a bola. As corridas a volta do campo, depois de rebater ou recuperar uma bola
rebatida pelo adversario, sdo executadas pelo sistema. Conforme Fischer (2013), este jogo
permite desenvolver a coordenacgao 6culo-manual.

Wi FIT

O Wii Fit, lancado em 2008, é apresentado como um jogo que combina fitness e
diversdo, concebido para toda a familia. O jogo permite a criacdo de um avatar e acompanha-
lo na execucdo das diversas atividades, tais como yoga, treino de forca, jogos de equilibrio e
exercicios aerobicos (FINCO, 2010). O objetivo deste jogo é estimular os jogadores para a
pratica de atividade fisica, contribuindo para um estilo de vida mais saudavel e,
consequentemente, quebrar a ideia de que os videojogos estdo associados ao sedentarismo,
morbilidade e distdrbios alimentares. Este jogo tem sido alvo de enorme interesse na area da
salde, devido ao facto de exigir dos jogadores habilidades que sdo normalmente executadas
no seu quotidiano, tais como posi¢des de inclinagdo do tronco, apoio unipedal, apoio em
ponta dos pes, entre outras, como é referenciado por Soares (2011). Na opinido de Finco
(2010), o jogo Wii Fit tem sido utilizado para recuperagdo motora de pacientes que sofreram
acidente vascular cerebral e no caso das doencas degenerativas também € possivel retardar o
avanco dos sintomas.

2 https://www.nintendo.com/games/detail/10TtO06 SP7M52gi5m8pD6CnahbW8CzxE#game-info
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SOCCER HEADING

O jogo Soccer Heading consistia em que o jogador, colocado em cima da Balance
Board, cabeceasse as bolas, em frente e para os lados, que eram chutadas, evitando os
restantes objetos, como chuteiras. E de salientar que quando acertavam nas bolas ganhavam
pontos, ao contrario de quando acertavam nos objetos indesejados perdiam pontos. Este jogo
permite ao jogador desenvolver a lateralidade, a coordenacdo motora e também a
concentracédo (SILVA; IWABE-MARCHESE, 2015).

HuLA Hoop

O jogador neste jogo tinha como objetivo realizar rotagdes com a anca, de modo a
girar o Hula Hoop, inclinando para a esquerda ou para a direita, consoante os arcos iam sendo
langados. E de referir que no ecrd aparecem sempre ajudas no momento de realizar os
movimentos laterais corretos. O Hula Hoop permite que o jogador trabalhe fungdes motoras,
tais como a no¢do do corpo, a lateralidade e a praxia.

SKI JumpP

As criancgas, neste jogo, primeiramente tém que fletir as pernas ao descer a rampa.
Posteriormente, no momento certo tinham que realizar 0 movimento de extensao com as
pernas, com o intuito de realizar o salto, mantendo sempre o seu equilibrio. Caso se
distraissem ou ndo se equilibrassem, ndo ganhariam pontos, pois o0 avatar ir-se-ia
desequilibrar e perder o salto. E de salientar que apareciam sempre ajudas no ecrd dos
movimentos a serem realizados. Desta forma, este jogo permite desenvolver o equilibrio.

SKI SLALOM

O Ski Salom permite ao jogador desenvolver fungdes motoras relacionadas com a
lateralidade e o equilibrio. O jogador movimenta-se e controla o avatar para a esquerda e para
a direita, descendo a alta velocidade numa pista de ski.
BAsIC STEP

O jogo Basic Step € um dos mais complexos que foram executados pelas criancas.
Este permite que o jogador realize diversos movimentos para a frente, para tras, para a
esquerda e para a direita, ajudando a melhorar o ritmo que o utilizador possui. Este também
promove melhorias ao nivel da lateralidade e coordenagdo (praxia global), tendo em
consideracdo as opinides de Silva e lwabe-Marchese (2015).

TRATAMENTO E ANALISE DE DADOS

Com os dados das avaliagbes foram realizados testes ndo paramétricos no
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SPSS, nomeadamente os testes de Wilcoxon e Mann-Whitney, com o objetivo de comparar 0s
dois grupos (GE e GC) para determinar possiveis diferencas significativas entre as variaveis
(equilibrio, lateralidade, nogcdo do corpo e praxia global) em estudo, evidenciando a sua
performance com a utilizagdo desta tecnologia, a Nintendo Wii®.

Seguidamente serdo apresentados e analisados os respetivos resultados estatisticos
obtidos através dos testes de Wilcoxon e Mann-Whitney. Na tabela 18 sdo apresentados 0s
resultados obtidos relativos as duas avaliacdes executadas a ambos os grupos (GE e GC),
nomeadamente as varidveis equilibrio, lateralidade, nocdo do corpo e praxia global. Estes
resultados foram apurados através do teste estatistico de Wilcoxon.

RESULTADOS E DISCUSSAO

ANALISE DAS AVALIAGOES DA BATERIA PSICOMOTORA (BPM)

Numa primeira etapa recorremos a estatistica descritiva para determinar a média e o
desvio padrdo, dos dois grupos da amostra nos diferentes momentos das avaliacdes.
Seguidamente, foi testada a normalidade das duas amostras onde foi utilizado o teste
estatistico de Shapiro-Wilk. Uma vez que os dados apresentaram uma distribuicdo néo-
normal, optdmos por realizar testes-ndo paramétricos visto a amostra ser inferior a 30.

Tabela 1 — Valores de Média e desvio padrdo dos resultados obtidos

experimental

Equilibrio  Equilibrio  —oeral- - Laterali- e Nogao_  Praxia praxia
Grupo zacdo zacdo global global
1 2 corpo_1 corpo_2
1 2 1 2
Média 3,2143 3,1190 3,7500 4,0000 3,7500 4,0000 1,5000 2,3333
N 6 6 6 6 6 6 6 6
Desvio
Padrio ,44032 ,34306 ,27386 ,00000 ,27386 ,00000 ,83666 1,36626
Média 3,0000 2,7714 3,5000 3,8000 3,6000 3,1000 1,8000 2,0000
N 5 5 5 5 5 5 5 5
Desvio
Padrio ,67006 ,71142 ,70711 ,27386 ,41833 1,08397 ,83666 ,70711
Média 3,1169 2,9610 3,6364 3,9091 3,6818 3,5909 1,6364 2,1818
N 11 11 11 11 11 11 11 11
Desvio
Padrio ,53764 ,54245 ,50452 ,20226 ,33710 ,83121 ,80904 1,07872

Na tabela 1 podemos observar que o grupo experimental obteve melhorias em todos 0s
fatores psicomotores, a excecdo do equilibrio, verificando-se uma ligeira descida das médias
de 3,2143 para 3,1190.
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Relativamente ao grupo de controlo verificamos uma melhoria na lateralizagédo
(3,5000; 3,800) e na praxia global (1,8000; 2,000). Contudo, os outros dois fatores
psicomotores sofreram uma descida, tendo a média do equilibrio descido de 3,000 para
2,7714 e a nogéo do corpo de 3,6000 para 3,1000.

Tabela 2 — Resultados dos valores do teste de normalidade realizado para cada uma das
variaveis analisadas

Teste de

Variaveis Normalidade de

Shapiro Wilk

Valor p
Equilibrio_1 0,908 0,231
Equilibrio_2 0,840 0,032
Lateralizacéo_1 0,760 0,003
Lateralizagdo_2 0,486 0,000
Nogdo_Corpo_1 0,786 0,006
Nocéo_Corpo_2 0,754 0,000
Praxia_Global 1 0,840 0,002
Praxia_Global_2 0,908 0,032

Testada a normalidade das variaveis verificamos que as mesmas apresentam valores
de p<0,05, confirmando-se a distribuicdo ndo-normal e a consequente aplica¢do de testes ndo-
paramétricos. Apenas a variavel “equilibrio 1 apresenta um valor de p=0,231, no entanto é
feita uma comparacdo com a variavel “equilibrio 2" que tem um valor de p=0,032.

Tabela 3 — Resultados das varidveis da primeira e segunda avaliagdes entre o grupo
experimental (GE) e o de controlo (GC)

Variaveis GE GC

Equilibrio_1 e Equilibrio_2 0.194 0.336
Lateralizac@o_1 e Lateralizacédo_2 0.83 0.414
Nogdo_Corpo_1 e Nocéo_Corpo_2 0.83 0414
Praxia_Global_1 e Praxia_Global_2 0.197 0.705

Verificamos na tabela 3 que o grupo experimental apesar de ndo evidenciar diferencas
estatisticamente significativas, apresenta, em todas as varidveis avaliadas valores mais
favoraveis em comparagdo com o grupo de controlo.

A tabela 4, apresenta os valores de significancia entre as mesmas variaveis em cada
grupo (GE e GC) apurados através do teste ndo paramétrico Mann-Whitney.
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Tabela 4 — Valores de significancia entre as mesmas avaliagdes em cada grupo
(experimental e controlo)

Variaveis _Va_llprAde_
significancia
Equilibrio_1 (GE) e Equilibrio_1(GC) 0.429
Lateralizacdo_1 (GE)e Lateralizacdo_1 (GC) 0.729
Nocdo_Corpo_1 (GE) e Nocédo_Corpol (GC) 0.662
Praxia_Global_1 (GE) e Praxia_Global_1 (GC) 0.573
Equilibrio_2 (GE) e Equilibrio_2(GC) 0.429
Lateralizacdo_2 (GE)e Lateralizacdo_2 (GC) 0.329
Nocdo_Corpo_2 (GE) e Nocédo_Corpo2 (GC) 0.126
Praxia_ Global 2 (GE) e Praxia_ Global _2 0.931

(GC)

Verificamos na tabela 4 que o equilibrio se manteve no inicio e no final, ndo se
revelando qualquer alteragdo. A lateralizacdo e a nogdo do corpo apresentaram uma descida
consideravel, ou seja, na segunda avaliacdo com valores mais proximos da significancia
estatistica. Neste Ultimo fator psicomotor (no¢do do corpo) a descida foi mais acentuada,
verificando-se uma descida de 0.662 para 0.126. A praxia global apresenta valores menos
favoraveis na segunda avaliacao.

A tabela 1, exibe os valores de média e desvio padrdo dos resultados obtidos nos
diversos fatores psicomotores (equilibrio, lateralizacdo, nocdo do corpo, praxia global), em
ambos 0s grupos (experimental e controlo).

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com o tratamento dos dados obtidos, pode-se afirmar que a Nintendo Wii®
beneficia o desenvolvimento das criancas, tendo apresentado resultados favoraveis no grupo
experimental. Os resultados obtidos das avaliagcOes, realizadas pelas criancas, dos diversos
fatores psicomotores (equilibrio, lateralidade, nog¢do do corpo, praxia global), poderédo,
possivelmente, ser justificados devido aos jogos que as criangas tiveram acesso durante a
investigacdo e respetiva repeticdo dos mesmos. As criancas, no decorrer das sessdes
realizaram, mais vezes, os jogos “Hula Hoop” e “Soccer Heading”. Estes jogos estdo mais
direcionados para desenvolver habilidades motoras, tais como a nocao do corpo, a lateralidade
e a praxia global, devido as suas caracteristicas especificas.

Tendo em conta o objetivo: Promover a introducdo dos recursos digitais em
atividades relacionadas com a expressdo motora — pode-se afirmar, atraves dos dados
recolhidos, que foi bem conseguido. Para o efeito, utilizamos a Nintendo Wii® para a
realizacdo de atividades motoras, nas quais as criangas praticaram diversos jogos utilizando o
movimento corporal. Todas as criangas queriam jogar, mostrando 0 seu interesse e
curiosidade por ser uma ‘novidade’ na sala. Conseguiu-se que as criangas realizassem
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diferentes e variadas atividades motoras de uma forma prazerosa no seio de um contexto
ludico.

Relativamente ao objetivo: Analisar o efeito da pratica de atividades motoras
realizadas com a Nintendo Wii® - consideramos que também foi atingido. Evidéncia disso foi
a anélise pormenorizada realizada através das notas de campo e gravacfes em suporte video,
onde podemos observar, com rigor, 0S movimentos, as reacdes e as atitudes que as criangas
tiveram no decorrer das sessdes de intervencdo. Verificou-se um espirito colaborativo entre as
criancas, pois quando uma das criancas manifestava alguma dificuldade na realizacdo das
atividades, o respetivo par promovia acdes espontaneas de entreajuda. A pontuacao nos jogos
surgiu como um elemento motivador, mas em termos pessoais, pois 0 que interessava as
criancas era a realizacdo das atividades. Verificando-se assim uma competicdo saudavel. Os
sucessos no decorrer dos jogos geraram também nas criancas maiores sentimentos de
autoestima, especialmente junto de uma crianga onde se denotava maior sentimento de
Inseguranca e de insucesso.

O terceiro objetivo: Identificar mudancas no seu desenvolvimento motor,
nomeadamente nas variaveis analisadas, o equilibrio, a praxia global, a lateralidade e nocéo
do corpo resultantes da pratica no ambiente virtual foi igualmente alcancado. As mudancas
no desenvolvimento motor das criancas que realizaram atividades na Nintendo Wii® obtiveram
melhorias nas variaveis analisadas. Com base nas observac@es constantes das notas de campo,
em termos globais, verificou-se que as primeiras tentativas foram aquelas que manifestaram
mais dificuldades. Esta situacdo era natural de ter ocorrido porque nas atividades seguintes
houve uma melhoria notéria porque as criancas se foram apercebendo dos movimentos e das
execucdes que eram requeridas. Para comprovar essas melhorias recorremos aos testes néo
paramétricos de Wilcoxon e de Mann-Whitney. Através desses testes constatamos a
existéncia de melhorias, no grupo experimental, em todos os fatores psicomotores
(lateralidade, no¢édo do corpo, praxia global), a excecdo do equilibrio. Podemos assim concluir
que a Nintendo Wii® beneficia no desenvolvimento das criancas, tendo apresentado resultados
favoréveis no grupo experimental.

Em modo de concluséo, os resultados desta investigacdo apontam para um contributo
da Nintendo Wii® no ambito da Educacgdo Fisica em criancas do Pré-Escolar, contribuindo
para o aperfeicoamento de habilidades motoras, nomeadamente o equilibrio, a lateralidade, a
no¢do do corpo e a praxia global, essenciais no desenvolvimento de criancas nestas idades.
Neste sentido, sente-se que é pertinente a utilizacdo da Nintendo Wii® , ndo somente para um
dado puablico-alvo, como para a generalidade dos individuos. Esta assunc¢éo tem por base 0s
resultados obtidos na revisdo de literatura, descritos anteriormente, com preocupacgoes
associadas a individuos com perturbacdes ou limitagdes fisico-motoras, com resultados
positivos. Mas a presente investigacdo também veio a demonstrar as suas potencialidades
junto de um publico-alvo saudavel. Contudo, tal como em todas as opg¢des que se tomam no
dia a dia, a utilizacdo da Nintendo Wii® deve ser realizada sempre que a mesma possa Vir no
sentido de complementar as atividades fisico-motoras ‘analdgicas’ ou mais tradicionais. Ou,
como muitas vezes acontece, quando as condi¢Ges meteorologicas ndo permitem a realizagdo
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de atividades fisico-motoras ao ar livre ou porque 0 pavimento ou 0S equipamentos
tradicionais nio possuem a qualidade necessaria, a Nintendo Wii® pode ser um recurso natural
e 6bvio, dado que todos os resultados da investigacdo tém vindo a demonstrar as suas reais
potencialidades para um desenvolvimento fisico-motor mais adequado e mais harmonioso.
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